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14 YAġ GRUBU ÖĞRENCĠLERĠNĠN PROBLEM ÇÖZME BECERĠLERĠ VE 

ÜSTBĠLĠġSEL FARKINDALIK DÜZEYĠNE ETKĠSĠ 
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Yüksek Lisans, Eğitim Teknolojisi Yüksek Lisans Programı 

     Tez Yöneticisi: Dr. Öğr. Üyesi Yavuz SAMUR 

 

Haziran 2018, 84 sayfa 

 

 

Bu çalıĢma, 11-14 yaĢ grubu öğrencilere uygulanan kodlama, robotik, 3D tasarım ve 

oyun tasarımı eğitiminin, öğrencilerin problem çözme becerilerine ve üstbiliĢsel 

farkındalık düzeylerine etkisinin belirlenmesi konusunu ele almaktadır. Hazırlanan 

bu eğitimin içeriği konu alanı uzmanları tarafından planlanmıĢ ve eğitimin 

uygulanması da yine konu alanı uzmanları tarafından yapılmıĢtır. Tasarlanan bu 

eğitim kodlama, robotik, 3D tasarım ve oyun tasarımı olmak üzere 4 ayrı modülden 

oluĢmaktadır. Eğitimin uygulama süreci, her bir grup için haftada 2 saat olmak üzere 

toplam 8 hafta olarak belirlenmiĢtir. 

 

Bu araĢtırmada nicel araĢtırma yöntemlerinden tek grup öntest - sontest desenli yarı 

deneysel araĢtırma modeli kullanılmıĢtır. AraĢtırma kesitsel bir araĢtırma türü olup 

denek sayısına göre çok denekli bir araĢtırmadır. AraĢtırmada örnekleme 

yöntemlerinden uygun örnekleme yöntemi kullanılmıĢtır. 

 

AraĢtırma 2017 – 2018 öğretim yılında Ġstanbul ilinde bulunan bir üniversitenin 

organize ettiği kursta gerçekleĢmiĢtir. Eğitim 3 farklı gruba, farklı zamanlarda 

uygulanmıĢtır. Eğitimde, 7 kız 14 erkek olmak üzere toplam 21 katılımcı 

bulunmaktadır. 
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Bu araĢtırmanın verileri anket aracılığı ile toplanmıĢtır. Kullanılan anket, 

öğrencilerin problem çözme becerilerini ölçen Problem Çözme Envanteri (KardaĢ, 

2013) ve üstbiliĢsel farkındalık düzeylerini ölçen Çocuklar Ġçin ÜstbiliĢsel 

Farkındalık Envanteri - B Formu (Sperling, Howard, Miller ve Murphy, 2002) olarak 

2 bölümden oluĢmaktadır. 

 

Yapılan 8 haftalık eğitim sonucunda elde edilen veriler IBM SPSS Statistics 20 

programında analiz edilerek uzmanların görüĢleri doğrultusunda çözümlenmiĢtir. 

Tüm bu uygulamalar sonucunda öğrencilerin problem çözme ve üstbiliĢsel 

farkındalık becerilerinin eğitim öncesi ve sonrasındaki değerlerinin arasında pozitif 

yönde bir artıĢ gözlenmiĢtir ancak bu artıĢ istatistiksel olarak anlamlı bulunmamıĢtır 

(p>0.05). Bu çalıĢma ileride yapılacak çalıĢmalara kaynak olması açısından önem 

taĢımaktadır. 

 

Anahtar Kelimeler: Kodlama, Robotik, Oyun Tasarımı, 3D Tasarım, Problem Çözme 
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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 (KardaĢ, 2013) which measures 
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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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Bölüm 1 

 

GiriĢ 

 

Bu bölümde araĢtırmanın problem durumu, amacı, araĢtırma soruları, önemi ve 

tanımlar yer almaktadır. 

1.1 Problem Durumu 

21. yüzyılda geliĢen teknoloji toplumsal yapının da değiĢimine neden 

olmaktadır. Hızla değiĢen bu dünyada yeni neslin çağa ayak uydurması için gerekli 

bilgi, beceri ve donanıma sahip olması gerekmektedir (Akkoyunlu, 1998). BaĢarılı ve 

yaratıcı bireylerde olması gereken özellikler problem çözme, üstbiliĢsel, eleĢtirel ve 

yaratıcı düĢünme becerileridir (Yükseltürk ve Altıok, 2015). Bu nesil, dijital 

teknoloji ile farklı eğlenmekte, farklı sosyalleĢmekte ve farklı öğrenmektedir (ġahin, 

2009, s. 156). Eğitim sistemi geliĢen teknolojinin etkileri ile bu becerilere 

odaklanmaktadır. Öğretim ortamlarındaki alternatif yöntemlerin sayısı artmıĢ eğitim 

programlarında güncellemeler yapılmıĢtır (Çağıltay, Çakıroğlu, Çağıltay ve 

Çakıroğlu, 2001). Milli Eğitim Bakanlığı, 2013 yılından sonra 5. ve 6. sınıflara 

BiliĢim Teknolojileri dersini zorunlu kılmıĢtır. Bu dersin içeriğine “Problem Çözme, 

Programlama ve Özgün Ürün GeliĢtirme” konu baĢlıkları da eklenmiĢtir (Yükseltürk, 

Altıok ve Üçgül, 2016). Öğrencilere teknolojik üretkenlik yönü güçlü bireyler 

olmaları için küçük yaĢlardan itibaren bilgisayar programlama dersleri verilmeye 

baĢlamıĢtır. Blok temelli programlama eğitiminin birçok ülke ile birlikte ülkemizde 

de müfredata girmesi bu gibi eğitimlere önemi arttırmıĢtır (Altun ve Kasalak, 2018). 

Programlama eğitimi sadece bilgisayar programı yazmak değil bireylerin üstbiliĢsel 

düĢünme becerilerini de kullanmalarını, sistematik düĢünebilmelerini, problemlere 

farklı bakıĢ açısı kazanabilmelerini, yaratıcı çözümler üretebilmelerini de 

geliĢtirmektedir (Yükseltürk ve Altıok, 2015). 

 

Günümüzde kodlama, robotik, oyun tasarımı ve 3D tasarım kavramları önem 

kazanmaktadır. Özel ve devlet okullarında, kurs merkezlerinde ve eğitim fakülteleri 

gibi birçok alanda bu eğitimler verilmektedir. Öğrencilerin erken yaĢta teknoloji ile 
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tanıĢmaları için yaĢ seviyelerine uygun birçok araç geliĢtirilmiĢtir. Programlama 

yapısını soyut bir sistem yerine somutlaĢtırarak öğrenmeleri öğrenciler için kolaylık 

sağlayabilir. Çünkü metin tabanlı kodlama yapısı öğrenciler için zor gelmekte ve 

programlamaya karĢı önyargılı olmalarını sağlamaktadır. GörselleĢtirilmiĢ, blok 

temelli kodlama platformları, eğitici robotik setler, hızlı ve kolay geliĢtirilen oyun 

tasarlama platformları bunlara örnek olabilir. Öğrencilerin 3 boyutlu düĢünmelerini 

sağlayan, yaratıcılıklarını geliĢtiren 3D tasarım eğitimi de 3D yazıcıların ülkemize 

gelmesiyle önem kazanmıĢtır. Hatta kendi 3D yazıcısını üreten öğrenciler istedikleri 

modellemeyi yaparak kendi 3D yazıcılarından çıktı alabilmektedir.  

 

Öğrencilere bu imkânlar sağlandıktan sonra yeni nesil tüketici bir toplumdan 

üretici bir topluma dönüĢebilir. Kodlama, robotik, oyun tasarımı ve 3D tasarım 

eğitimlerinin yaygınlaĢması Ģimdiki ve gelecek nesiller için faydalı olabilir. Bu 

eğitimlerin öğrencilerin yaĢamboyu ihtiyaç duyacağı problem çözme becerilerine ve 

üstbiliĢsel farkındalık düzeylerine etkisinin olup olmaması ise merak konusudur.  

1.2 ÇalıĢmanın Amacı 

Bu araĢtırmada 11-14 yaĢ grubu öğrencilere uygulanan kodlama, robotik, 3D 

tasarım ve oyun tasarımı eğitiminin öğrencilerin problem çözme becerilerine ve 

üstbiliĢsel farkındalık düzeylerine etkisinin belirlenmesi amaçlanmıĢtır. 

1.3 AraĢtırma Soruları 

1. Kodlama, robotik, 3D tasarım ve oyun tasarımı eğitiminin uygulandığı 11-14 yaĢ 

grubu öğrencilerin, problem çözme becerilerinin ve alt faktörlerinin (problem 

çözme yeteneğine güven, yaklaĢma-kaçınma, kiĢisel kontrol); 

a. Öntest ve sontest puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

b. Cinsiyete göre anlamlı bir farklılık var mıdır? 

 

2. Kodlama, robotik, 3D tasarım ve oyun tasarımı eğitiminin uygulandığı 11-14 yaĢ 

grubu öğrencilerin, üstbiliĢsel farkındalık düzeylerinin; 

a. Öntest ve sontest puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

b. Cinsiyete göre anlamlı bir farklılık var mıdır? 
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1.4 ÇalıĢmanın Önemi 

GeliĢen teknoloji ile birlikte öğrencilerden beklenen beceriler değiĢmiĢ, eğitim 

sistemi bu becerilere yönelik müfredatlarını düzenlemiĢtir. Mantıksal akıl 

yürütmenin bir parçası olarak kabul edilen kodlama eğitimi, birçok ülke tarafından 

da müfredata koyulmuĢtur. Küçük yaĢta kodlama eğitimi büyük önem kazanmıĢtır. 

Kodlama eğitimi bu çalıĢmanın ilk modülüdür ve eğitimin temelini oluĢturmaktadır. 

Kodlama yaparken öğrencilerin birçok sorun üzerinde eleĢtirel düĢünmesi, 

karĢılaĢtığı problemleri sistematik bir Ģekilde çözmesi gerekir. Çocuklar eğitimlerini 

yazılım alanında devam ettirmeseler bile kodlamanın kattığı becerileri hayatları 

boyunca kullanabileceklerdir. Robotik kavramı son yıllarda eğitimde sıklıkla 

duyduğumuz bir kavram olarak ve bu eğitimin ikinci modülü olarak karĢımıza 

çıkmaktadır. Robotik, yazılım sürecini somutlaĢtırarak sonucunu bir donanımda 

gözlemleme fırsatı sunmaktadır. Bunu yaparken öğrencilerin programlama, 

mühendislik gibi becerilerini de geliĢtirmektedir. Eğitimin üçüncü modülü olan 3D 

tasarım somut dönemden soyut döneme geçiĢ yapan öğrencilerin hayal ettiklerini 

gerçeğe dönüĢtürmesinde destekleyici olabilir. Öğrenciler çevrelerindeki bir soruna 

çözüm üretmek için 3 boyutlu tasarım yapabilir. 3D tasarım öğrencilerin 

yaratıcılıklarını geliĢtirebilir ve eğitimde öğrenmeyi somutlaĢtırarak kalıcı hale 

getirebilir. Eğitimin dördüncü modülü olan oyun tasarımı eğitimi öğrencilerin sadece 

oyun oynayan nesilden ziyade üretim yapan nesil olmasını da desteklemektedir. 

Oyun oynamayı çoğu öğrenci sevmektedir ama kendi dijital oyunlarını üretmekte 

zorlanmaktadırlar. Oyun geliĢtirme araçlarının kullanımının zor olması, karmaĢık 

kod yapıları gerektiren programlamayı bilmemeleri bunun nedeni olarak görülebilir. 

Son yıllarda öğrencilere kodlamayı oyun yaparken sevdiren birçok araç 

geliĢtirilmiĢtir. Öğrenciler kendi oyunlarını tasarlarken iĢbirliği içinde çalıĢabilir, 

sorunlara yenilikçi çözümler üretebilir. Öğrenciler için somutlaĢtırılmıĢ, 

görselleĢtirilmiĢ, seviyelerine uygun olacak Ģekilde geliĢtirilmiĢ kodlama, robotik, 

3D tasarım ve oyun tasarımı eğitimleri ile öğrencilerin programlama, mühendislik, 

problem çözme, eleĢtirel düĢünme, üstbiliĢsel farkındalık ve yaratıcılık becerileri 

küçük yaĢta geliĢmeye baĢlayabilir. Bu eğitimlerin kazanımları ele alındığında 21. 

yüzyıl becerilerini geliĢtirici nitelikte olduğu dikkat çekmektedir ve ülkemizde de bu 

becerilere verilen önem her geçen gün artmaktadır. MEB, BiliĢim Teknolojileri 
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dersini seçmeli ders olmaktan çıkarıp zorunlu ders olarak müfredata koymuĢtur. 

Ortaokul 5 ve 6. sınıf düzeyinde dersin ünitelerinin biliĢim teknolojileri, etik ve 

güvenlik, iletiĢim, araĢtırma ve iĢbirliği, ürün oluĢturma, problem çözme ve 

programlamadan oluĢtuğu görülmektedir. Bilgisayar Bilimi dersinin üniteleri etik, 

güvenlik, toplum, problem çözme ve algoritmalar, programlama, robot programlama, 

web tabanlı programlama, mobil programlamadan oluĢtuğu görülmektedir. 

Bilgisayar Bilimi dersinin öğrencilere kazandırmayı hedeflediği beceriler; ana dilde 

iletiĢim, uluslararası iĢbirliği ve iletiĢim, bilgi-iĢlemsel düĢünme, yenilikçi ve yaratıcı 

tasarım, yetkin ve öğrenmeyi öğrenme, sosyal ve dijital vatandaĢlık, bilgiyi 

yapılandırmadır (MEB, 2018a, 2018b). 21. yüzyılda öğrencilerin akademik ve 

üretken bireyler olabilmeleri için dil, matematik, fen ve teknoloji okuryazarlığı, 

iletiĢim kurma, iĢbirlikli çalıĢma, eleĢtirel düĢünme, problem çözme, yaratıcı ve 

yenilikçi olma gibi becerilere yoğunlaĢılmaktadır. Bu çalıĢmadaki değiĢkenlerden 

olan problem çözme ve üstbiliĢsel düĢünme becerileri de bireylerin yaĢamları 

boyunca ihtiyaç duyacağı 21. yüzyıl becerilerindendir. Problem çözme, bir amaca 

eriĢirken karĢılaĢılan güçlükleri yenme süreci olarak tanımlanmaktadır. Bu tanıma 

göre bireyin yaĢamı boyunca karĢılaĢacağı problemler göz önüne alındığında 

eğitimde problem çözme becerisinin geliĢtirilmesi tüm yaĢamı boyunca sağlıklı 

seçimler yapmasını destekleyebilir (Aksu, 1989). ÜstbiliĢsel farkındalık, düĢünme, 

öğrenme süreci ve ürünler üzerinde kontrol veya düzenleme yapma olanağı tanır. 

BaĢarılı bir öğrenme için bireyin üstbiliĢsel farkındalığı olması önemlidir (Hartman, 

1998). Gelecekte bu ihtiyaçlar doğrultusunda ilerlemek için aslında kodlama 

eğitiminin bir ihtiyaçtan çok bir zorunluluk olmaya baĢladığı görülmektedir (Sayın 

ve Seferoğlu, 2016).  

 

Daha önceki yapılan çalıĢmalar incelendiğinde kodlama, robotik, 3D tasarım 

ve oyun tasarımı eğitimlerinin problem çözme ve üstbiliĢsel farkındalık gibi 

becerilere etkilerini inceleyen farklı çalıĢmalara rastlanmıĢtır. Ancak çalıĢmaların 

sayısı yeterli değildir. Bu çalıĢmaların çoğunda verilen eğitimin bu becerilere 

etkisinin olumlu olduğu yönündedir. 4 farklı modüldeki eğitimlerin her birinin ayrı 

Ģekilde problem çözme becerisine veya üstbiliĢsel farkındalık düzeyine etkisini 

inceleyen çalıĢmalar olsa da kodlama, robotik, 3D tasarım ve oyun tasarımı 
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eğitimlerinin birlikte verilip problem çözme becerisine ve üstbiliĢsel farkındalık 

düzeyine etkisini inceleyen çalıĢmaya rastlanmamıĢtır. Bu çalıĢmanın bundan sonra 

yapılacak çalıĢmalara kaynak olması ve araĢtırma bulgularının literatüre katkı 

sağlaması beklenmektedir. 

1.5 Tanımlar 

Kodlama: Ġnsan - bilgisayar etkileĢimini sağlamak ve belirli bir görevin 

gerçekleĢtirilmesi için bilgisayara çeĢitli komut setlerinin iĢlenmesi sürecidir (Sayın 

ve Seferoğlu, 2016). 

 

Robotik: Robotların çalıĢma ve kullanımını ifade eden, robotların modelleme, 

tasarlama ve programlama süreçlerini içeren teknoloji alanıdır (Silik, 2016). 

 

3D Tasarım: Özel programlar aracılığı ile bilgisayar grafikleri kullanılarak 

nesnelerin üç boyutlu modellenmesidir. 

 

Oyun Tasarımı: Oyunun nasıl olacağına karar verme eylemidir (Schell, 

2008). 

 

ÜstbiliĢsel Farkındalık: KiĢinin kendi düĢünme yöntemlerinin farkında 

olması ve bu süreci kontrol edebilmesidir (Özsoy, 2008). 

 

Problem Çözme: Birey veya grubun karĢılaĢtığı problem durumu karĢısında 

gösterdiği mücadeledir (Silik, 2016). 

 

Tasarım Odaklı DüĢünme: Ġnsanların karĢılaĢtıkları problemlere çözümler 

üretmek için teknolojik imkânları kullanması ve ihtiyaçlarına uygun yaratıcı 

düĢünceler üretebilme yöntemidir (Brown, 2008). 

 

4C: EleĢtirel düĢünme (critical thinking), iletiĢim (communication), iĢbirliği 

(collaboration) ve yaratıcılık (creativity) baĢlıklarından oluĢan 21. yüzyıl 

becerileridir (National Education Association, 2010). 
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Bölüm 2 

 

Alan Yazın Taraması 

2.1 Kodlama Eğitimi 

GeliĢen dünyada ihtiyaçlar devam etmektedir ve bu Ģekilde devam ettiği sürece 

programlara ihtiyaç duyulacaktır. Eğer tüm programlar yazılmıĢ olsaydı yazılımcılara 

ihtiyaç duyulmayacaktı. Birçok iĢ için hazır yazılımlar varken insanlar kendi 

programlarını yazmaktadırlar. Bunun nedeni her programın her özel isteğe yanıt 

vermemesidir (Eryılmaz, 2003). Farklı ülkelerde olduğu gibi Türkiye‟de de yazılım 

dersi lisans seviyesinde verilmektedir. Garner (2003) yaptığı çalıĢmalarda, 

programlama eğitiminde öğretmenlerin programlama yapılarını (değiĢken, operatör, 

kontrol) tahtada birkaç örnek ile anlatarak problemlere çözüm bulmalarını istediğini 

ve öğrencilerin tahtada anlatılanı anladığını ancak çözüm üretemediğini ifade 

ettiklerini belirtmiĢtir (Demir, 2015). Bu gibi sorunların önüne geçmek için 

kodlamanın öğrencilere daha kolay öğretileceği farklı araçlar tasarlanmıĢtır (Karabak 

ve GüneĢ, 2013). 

 

Nitekli insan gücü yetiĢtirmenin yollarından biri de çocuklara erken yaĢta 

programlama öğretmek olduğu düĢünülmektedir (Yükseltürk, Altıok ve Üçgül, 

2016). Son zamanlarda geliĢmiĢ ülkelerde, yazılım küçük yaĢtan itibaren öğretilmeye 

baĢlamıĢtır. Çocuklar öğrenimlerini yazılım alanında devam ettirmeseler bile 

kodlamanın kendilerine kattıkları birçok beceriyi yaĢamboyu kullanacaklardır. Farklı 

branĢlarda da baĢarılarına etkilerini göreceklerdir. Kodlama yapan öğrenciler fikir 

üretecek, hataları fark edecek, arkadaĢları ile iĢbirliği yaparak çalıĢacaktır (Karabak 

ve GüneĢ, 2013). AraĢtırmalar incelendiğinde ülkelerin programlama eğitimindeki 

kazanımları mantıksal düĢünme, kodlama ve problem çözme becerilerini 

geliĢtirmeye yönelik olduğu görülmektedir (Sayın ve Seferoğlu, 2016).  

 

Kodlama eğitimi baĢarıya ulaĢma yolunda ilerleyen çocuklar için, ortamda 

bulunan resim, ses gibi medya araçları ile ilgi çekici bir yapıya sahiptir (Baz, 2018). 

Öğrencilerin seviyelerine hitap eden eğlenceli ve öğretici birçok farklı kodlama aracı 
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bulunmaktadır. 21. yüzyıl becerisi olarak adlandırılan kodlama çocuklar için 

geliĢtirilen Arduino, Scratch, Scratch Jr, Alice, Code.org, Kodu, Kodable, Box 

Island, App Inventor, LightBot, The Foos, Tynker, Codemonkey, Codecombat, Swift 

Playgrounds vb. araçlar yardımıyla kolay arayüzü ve kullanımları sayesinde 

öğretilebilir. Öğrenciler karmaĢık kod blokları kullanmadan, sürükle bırak yöntemi 

ile, kendi seviyelerine uygun kodlama yapabilirler.  Kendi animasyonlarını, interaktif 

oyunlarını ve hikâyelerini oluĢturabilirler. Baz (2018)‟ın yaptığı çalıĢma 

incelendiğinde 40 farklı kodlama platformu incelenmiĢ ve karĢılaĢtırmalı analizler 

sonucunda Scratch, code.org ve App Inventor yazılımlarının diğer yazılımlara göre 

daha fazla özellik ve fonksiyonlara sahip olduğu görülmüĢtür. Aslında programlama 

dillerine ait kodlar birbirinden farklı olsa da programlama mantığı aynıdır. Bu 

nedenle algoritma yapısının erken yaĢta öğrenilmesi öğrencilere programlama dili 

seçme konusunda hazırbulunuĢluluk sağlayabilir. 

 

Bu çalıĢmada yapılan eğitimin kodlama modülünde Arduino ile kodlama 

eğitimi verilmiĢtir. Arduino, tek baĢına kullanılacak veya bilgisayardaki yazılımla 

birlikte çalıĢacak interaktif nesneler üretmek üzere tasarlanmıĢ açık kaynak bir 

elektronik platformudur (Sart, 2016). 2005 yılında Ġtalya‟da öğrenciler için uygulama 

geliĢtirme kartı olarak Massimo Banzi, David Cuartielles, Tom Igoe, Gianluca 

Martino ve David Mellis tarafından üretilmiĢtir (Kahyaoğlu ve Dede, 2016). 

MikroiĢlemcisi C programlama dili ile kodlanabilmektedir (Saygılı, 2016). Arduino 

temel kodlama bilgisinin elektronik devre elemanları üzerinde uygulanabilmesine 

fırsat sağlamaktadır. Sensörler, farklı birçok algılayıcılar ve ekipmanlar 

bulunmaktadır. Bu sensörler sayesinde ortam verileri toplanabilir, çevredeki 

elektronik aygıtlarla haberleĢilebilir ve yönetilebilir (Erdoğan, 2017). Arduino‟nun 

bu özellikleri öğrencilerin programlamaya ilgilerini arttırmaktadır. Öğrenciler 

programlama sonuçlarını somut bir Ģekilde görebildikleri için daha kolay 

öğrenebilmektedir. Arduino ile kendi insansı hava aracını yapan, fırınına sms atarak 

yemeği gelmeden ısıtan kiĢiler vardır (Saygılı, 2016). 
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Şekil 1. Arduino ile örnek bir elektronik devre 

 

Şekil 2. Arduino ile örnek bir 

kodlama çalıĢması 

 

Sohn (2014) yaptığı çalıĢmada, bu çalıĢmada da kullanılan Arduino setini 

kullanmıĢtır. 26 öğrenci ile 5 hafta boyunca Arduino uygulamaları 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Arduino ile etkinlik yapan öğrencilerin problem çözme 

becerilerinde anlamlı derecede farklılık olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. 

2.2 Robotik Eğitimi 

Robotlar, elektronik ve mekanik parçalardan oluĢan, algılayıcıları olan, kontrol 

edilebilir ve programlanabilir teknolojik cihazlardır (Arora, 2008). Robot kavramı, 

1921 yılında Çek ve Slovak dillerinde kölelere yaptırılan iĢ olarak adlandırılan 

“robota” kelimesinden gelmektedir (Horáková ve Kelemen, 2003). Robotik kavramı 

ise, 1941 yılında Isaac Asimov‟un “Robot” kelimesinden “Robotik” kelimesini 

türetmesi ile oluĢmuĢ ve robot teknolojisi ile ilgili tüm alanları kapsayan bir 

kavramdır (Kılınç, 2014). Robotlar dıĢardan aldıkları tepkilerle yazılımlarındaki 

bilgiyi sentezleyerek bir amaca yönelik hareket edebilirler. Robotlar ilk çıktıkları 

yıllarda insanlara yardım eden hizmetçiler olarak algılansalar da günümüzde 

endüstri, arama kurtarma faaliyetleri, radyoaktif ve kimyasal risklerin bulunduğu 

ortamlarda, tıp, uzay araĢtırmaları, eğlence, eğitim gibi birçok farklı alanda etkilerini 

göstermeye baĢlamıĢtır (Ünver, 2017; ġiĢman, 2016). 
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Eğitimde robotik kullanımı, 1980‟li yılların baĢında öğrenciler için 

farkedilmeyen bilim ve teknoloji alanına yeni bir soluk getirmiĢtir. Robotların 

kullanımı sadece mühendislik alanında değil eğitim alanında da yaygınlaĢmaya 

baĢlamıĢtır (Yolcu ve Demirer, 2017; Papert, 1980). Robotların eğitime baĢarılı bir 

Ģekilde destek vereceği öngörülmektedir (Cincioğlu, ġiĢman ve Yaman, 2015). 

Robotlar eğitimde; öğretmen, öğretim materyali, yardımcı öğretmen, öğretici akran 

olarak kullanılabilmektedir (ġiĢman, 2016). Robotik kodlama eğitimi, soyut bir iĢlem 

gerektiren yazılım sürecini somutlaĢtırmalarına ve sonucunu bir donanım ile 

gözlemleme fırsatı sunmaktadır. Robotik eğitimi uygulamaları ülkemizde yeni 

baĢlamıĢtır. Son birkaç yıldır özel okullar, kurs merkezleri ve maker kulüpleri gibi 

ortamlar robotik kodlama yapmaktadır (Kasalak, 2017). Robotların çeĢitliliklerinin 

artmasıyla birlikte her geçen gün daha eriĢilebilir hale geldiği görülmektedir 

(Cincioğlu ve diğerleri, 2015). Robotik setlerinin eğitimde kullanımının masraflı 

olduğu vurgulansa da öğrencilere kazandırdığı beceriler oldukça değerlidir. Dünyada 

robotik eğitimi en çok Lego setler kullanılarak verilmektedir. Legolar öğrencilerin 

modelleme ve programlama becerilerini geliĢtirirken eğlenceli, iĢbirlikli yaratıcılığı 

geliĢtirici nitelikte bir öğrenme ortamı sağlar (Fidan ve Yalçın, 2012; Lin ve 

diğerleri, 2009). Lego kullanılan öğrenme ortamları yapılandırmacı anlayıĢın 

teknoloji ile bütünleĢtiği ortamlardır (Çayır, 2010). Legolarla yapılan robotlar 

öğrencilere mühendislik ve teknolojinin temel kavramlarını öğretmede etkilidir. Lego 

robotları öğrencilerin matematiksel düĢünme yeteneklerini, iĢbirlikli çalıĢma 

becerilerini, yaratıcılıklarını ve problem çözme, programlama ve mühendislik 

becerilerini geliĢtirir (Özdoğru, 2013; Zengin, 2016). Aynı zamanda bu öğrencilerin 

Fen, Teknoloji, Matematik, Mühendislik (FeTeMM) alanlarındaki becerilerini 

eğlenceli bir Ģekilde geliĢtirmelerine imkân tanır (Alimisis, 2013; Bruciati, 2004). 

Robotik aktiviteleri öğrencilere kendi ürünlerini oluĢturma fırsatı verdiği için 

motivasyonlarını arttırmakta ve en iyi Ģekilde öğrenmelerini desteklemektedir (Lin, 

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

 

Lego destekli öğrenme ortamlarında öğrencilerin sahip olmaları gereken 

özellikler Ģu Ģekildedir:  
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a. Öğrenciler süreç boyunca inĢa etme, tasarım ve programlama 

faaliyetlerinden birinci derece sorumlu kiĢilerdir.  

b. Grup arkadaĢlarıyla etkileĢime geçmeli, fikirlerini karĢı tarafla paylaĢmalı, 

farklı fikirlere saygı duymalı ve en uygun fikri bulmaya çalıĢmalıdırlar.  

c. Özgün bir eser ortaya koymayı amaçlamalıdırlar.  

d. Sorunun çözümü ile ilgili öğretmenlerine gerektiği yerlerde soru sormalı, 

onlardan çözüm için yardım istemelidir.  

e. Denemekten kaçınmamalı, deneme yanılma yoluyla problemin çözümüne 

ulaĢmaya çalıĢmalıdırlar (Çayır, 2010). 

 

Günümüzde Arduino, Fischer technic, Lego Mindstorms RCX, NXT, EV3 

Education ve EV3 Home Edition seti vb. gibi robotik setler vardır. Robotik setler 

içerisinde en popüler ve uygulanabilir olan Lego Mindstorms robot kitidir (Fidan ve 

Yalçın, 2012). Bu çalıĢmada uygulanan eğitimin robotik modülünde de Lego 

Mindstorms EV3 Home Edition seti ile robotik eğitimi verilmiĢtir. Mindstorms EV3 

Lego ve MIT‟nin geliĢtirmiĢ olduğu en son ürünüdür. Diğer Lego serilerine göre 

daha kapsamlıdır (Silik, 2016). Bir adet programlanabilir tuğla bulunmaktadır. Bu 

tuğla üzerinde motor ve robotların çevresini algılamasını sağlayan sensörleri 

bağlayabilmek için 4‟er adet giriĢ mevcuttur. 2 adet büyük motor, 1 adet orta motor, 

2 adet buton sensörü, 1 adet ultrasonik sensör, 1 adet cayro sensörü, Ģarj edilebilir pil 

ve 541 plastik parça bulunmaktadır. Bu parçalar kullanılarak farklı birçok robot 

geliĢtirilebilir. OluĢturulan robotlar çevre ile etkileĢime girebilmek için ıĢık, 

dokunma, mesafe ve ses sensörlerini kullanırlar (Bruciati, 2004). Her üretilen robot 

için farklı bir programlama mantığının geliĢtirilmesi gerekir. Mindstorms‟da metinsel 

kod yerine görsel kod blokları birleĢtirilerek kod yazımı gerçekleĢir. Bu bloklar 

kullanılarak değiĢken tanımlama, hesaplama yapma, karar yapısı oluĢturma, döngü 

kurma vb. gibi tüm temel programlama iĢlemleri yapılabilmektedir. EV3‟e özel 

olarak ise motor ve sensörlerin kullanımına yönelik bloklar bulunmaktadır (Çankaya, 

Durak ve Yünkül, 2017). Lego Mindstorms robot kitleri iĢbirliğe dayalı çalıĢma ile 

bireyin yaratıcı düĢünme, kendine güven, iletiĢim, liderlik ve teorik bilgiyi pratiğe 

dökme becerilerini geliĢtirmektedir. Lego öğrenme ortamında, öğrenciler gerçek 

bilim adamı ve gerçek yaratıcı gibi çalıĢabilirler  (Özdoğru, 2013). Lego Mindstorms 
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seti ile dünya çapında yarıĢmalar düzenlenmektedir (Çayır, 2010). Öğrencilere 

robotik teknolojisi ile ilgili projeler geliĢtirmeleri ve sunmalarını sağlamak amacıyla 

öğrencilerin kendi robotlarını tasarladıkları çeĢitli turnuvalar düzenlenmektedir. 

Ülkemizde 6-9 yaĢ arasını kapsayan Genç Birinci Lego Ligi (JFLL), 9-16 yaĢ arasını 

kapsayan Birinci Lego Ligi (FLL), ilkokul çağından üniversite çağındaki öğrencileri 

kapsayan Dünya Robot Olimpiyatları (WRO) ve lise ve üniversite çağındaki 

öğrencilerin yarıĢtığı „‟Meb Robot YarıĢması‟‟ düzenlenmektedir (Silik, 2016). 

 

 

Şekil 3. EV3 Mindstorms Lego seti ile 

örnek bir robot 

 

Şekil 4. EV3 Mindstorms ile örnek bir 

kodlama çalıĢması 

 

Ülkemizde robotik alanı ile ilgili çok az sayıda çalıĢma yapılmıĢtır (Çankaya, 

Durak ve Yünkül, 2017). Yapılan çalıĢmalar incelendiğinde robotik ile programlama 

öğrenmenin daha iyi olduğu belirtilmiĢtir. Patterson (2011), alanyazında incelediği 

19 araĢtırma makalesinden 14‟ünde programlama eğitiminde robot kullanımının 

pozitif bir etkiye sahip olduğunu belirtmektedir. Robotlar ile programlama 

eğitiminin, bağlayıcı ve güdüleyici olduğu, bununla birlikte robotların mekanik 

kurulum gerektirmesinden dolayı ürkütücü olabildiği belirtilmektedir. Bu durumda 

robotların mekanik kurulumu aĢamasında öğrencilere rehberlik etmek önem arz 

etmektedir (Çankaya, Durak ve Yünkül, 2017). Lowenthal, Marcourt ve Solimando 

(1998) yapmıĢ olduğu çalıĢmanın amacı, problem çözme stratejilerine Logo 

programlama dilinin etkisini belirlemektir. 9-12 yaĢ grubu öğrencileri çalıĢma 

sonucunda, Logo programlama dilini kullanırken üst biliĢsel problem çözme 

stratejilerini kullandıkları sonucuna ulaĢılmıĢtır. Varnado (2005) yapmıĢ olduğu 

çalıĢmanın amacı, FLL robotik yarıĢmasına katılan öğrencilerin, problemi belirleme, 



12 

 

 

tasarım yapma, model oluĢturma ve bunları değerlendirme noktasında kullandıkları 

problem çözme stillerini ve performanslarını belirlemektir. 9-14 yaĢ grubundaki 

öğrenciler çalıĢmanın sonucunda, FLL‟ye katılan öğrenciler ile katılmayan öğrenciler 

arasında özgüven, problem çözme stilleri, problem oluĢturma, tasarım yapma ve 

değerlendirme bakımından anlamlı bir farklılık oluĢtuğu sonucu elde edilmiĢtir. 

Küçük ve ġiĢman (2017)‟ın yapmıĢ olduğu çalıĢmada robotik eğitiminin öğrencilere 

oyun alanı sunduğu, hayal güçlerini geliĢtirmeyi sağladığı ve yaratıcı düĢünme 

sarmal öğretim modelinin kullanılmasının olumlu etkisi olduğu belirtilmiĢtir. 

2.3 3D Tasarımı Eğitimi 

Son teknolojilerden biri olan 3D yazıcı ülkemizde de kullanılmaktadır. “3D 

yazıcı, bilgisayar destekli tasarım (CAD) yazılımları yardımıyla tasarlanmıĢ bir 

dosyanın model, kalıp ve benzeri araç gereç ihtiyacı olmaksızın, yazıcıya 

gönderilmesi ve malzemenin kat kat eklemlenerek ürüne dönüĢmesi olarak 

tanımlanabilir” (Yılmaz, 2013). 3D yazıcılar sayesinde dijital ortamdaki modeller 

somut bir ürüne dönebilir. KiĢiye özel üretim yapılabilir. 3D yazıcı ile üretim için 

öncelikle dijital ortamda CAD yazılımı sayesinde üç boyutlu bir model tasarlanır. Bu 

üç boyutlu tasarım bilgisayarda üretilebildiği gibi hazır tarayıcılar aracılığı ile de 

bilgisayara aktarılabilir. Bu modelin .stl çıktısı alınarak 3D yazıcıya iletilir. 3D 

yazıcıda bulunan katı, sıvı veya toz maddeler üzerine püskürtülen bağlayıcı ve 

tabakalarla tasarım 3 boyutlu olarak oluĢur (Çelik, Karakoç, Çakır ve Duysak, 2013). 

3D yazıcılarda hammadde olarak plastik, reçine, toz, oyun hamuru, seramik, metal, 

çimento, cam, bileĢik malzemeler ve yiyecek hammaddeleri kullanılabilmektedir 

(D‟aveni, 2015). 

 

3 boyutlu modelleme yapılmasını sağlayan CAD yazılımlarından bazıları 

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 

(Gökçearslan, 2017; Dere, 2017). Bu çalıĢmada uygulanan eğitimin 3D tasarım 

modülünde kullanılan TinkerCad yazılımı, Web tabanlı, çevrimiçi, ücretsiz 3D 

modelleme ve tasarım aracıdır. Tinkercad 2011'de Kai Backman ve Mikko Mononen 
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tarafından kurulmuĢtur. Haziran 2013'te Autodesk'in bir parçası olmuĢ ve 123D ürün 

ailesine katılmıĢtır. Tinkercad'in ana sayfasında belirtildiğine göre Ģuana kadar aktif 

kullanıcıları tarafından 4 milyon tasarım yapılmıĢtır (Dere, 2017).  

 

 

             Şekil 5. Tinkercad ile örnek bir 3D model tasarımı 

 

Gelecek yıllarda daha fazla etkisini göreceğimiz bu ürünün Ģimdilerde bile 

birçok farklı alanı etkilemeye baĢladığı görülmektedir. Mimari tasarım, mühendislik, 

endüstriyel tasarım, otomotiv, uzay bilimi, askeri alan, sağlık endüstrisi, biotech 

(insan organlarının değiĢimi), moda, aksesuar, eğitim, yemek ve daha birçok alanda 

kullanılmaktadır (Gökçearslan, 2017). 3D tasarımının avantajlarının yanı sıra 

dezavantajları; 

a. Seri üretime göre yavaĢ olması, 

b. DeğiĢen kalite ve standartsızlık, 

c. Bazı karmaĢık yapıları üretmenin zorluğu olarak sıralanmıĢtır. 

Detaylı bir ürün üretiminde süreç çok uzayabilmektedir. Örneğin beysbol topu 

büyüklüğünde ve düzgün hatlara sahip bir ürün 6 ile 8 saate üretilebilmektedir 

(Yılmaz, Arar ve Koç, 2014). 

 

Somut dönemden soyut döneme geçiĢ yapmakta olan öğrenciler için 3D 

tasarım eğitimleri verilmektedir. Bu eğitimlerin verilerek yapıldığı çalıĢmalar 

literatüre katkı sağlaması yönünden önemlidir. Öğrencinin kendi tasarladığı bir ürünü 

somutlaĢtırması o öğrencinin hayal gücünü geliĢtirebilir. Öğrencilerin kendi 

tasarladıkları objelere dokunabilmesi onlara farklı deneyimler yaĢatabilir. Öğrenciler 

çevrelerindeki bir probleme çözüm üretmek için yeni tasarımlar oluĢturabilir. Bu 
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teknoloji kullanılarak öğrencilerin farklı duyu organlarına hitap edilerek eğitsel 

ortamlarda kalıcı öğrenmeye yardımcı olunabilir (Kuzu Demir ve diğerleri, 2016). 

2.4 Oyun Tasarımı Eğitimi 

BiliĢim teknolojilerindeki hızlı ilerleme, taĢınabilir cihazlar ve uygulamaların 

çoğalması öğrencilerin bilgisayara olan ilgisini arttırmıĢtır. Dijital oyunların 

geliĢimiyle birlikte çocukların eğlence anlayıĢı, geleneksel sokak oyunları yerine 

oyun konsolların evlere girmesiyle değiĢmeye baĢlamıĢtır (Aksoy, 2014). 

Bilgisayarın günlük yaĢamımızın bir parçası haline gelmesi ve öğrencilerin 

bilgisayarda en çok yaptıkları Ģeyin oyun oynamak olduğu gözlemlendiğinde 

bilgisayar oyunlarının eğitimde kullanılmasının önemini arttırmıĢtır. Bilgisayar 

oyunları eğitim sürecini daha eğlenceli hale getiren, öğrenmeyi hızlandıran, problem 

çözme becerilerinin geliĢtiği, iĢbirliği içinde çalıĢılan araçlar olarak düĢünülmektedir 

(Kebritchi, Hirumi ve Bai, 2010). Eğitsel bilgisayar oyunlarının öğrencilerin biliĢsel 

anlamda geliĢimlerine katkıda bulunduğu gözlenmiĢtir (Öztürk, 2007). 

 

Öğretim kurumları yaparak öğrenme uygulamaları üzerine odaklanırken, 

etkinlikler ile öğrencilerin ilgisini çekmeye çalıĢmaktadır. Öğrencilerin tasarım ile 

öğrenmeleri ve bir Ģeyler icat etmelerini sağlamaktadır (Genç ve KarakuĢ, 2011). 

“Dijital oyunlar, belli kuralları ve amaçları olan, bir donanım aracılığıyla (cep 

telefonu, tablet, oyun konsolu vb.) oynanan oyunlardır” (Samur, 2016). Dijital 

oyunlar öğrencinin öğrenmesine pozitif katkı sağlayarak dersi ilgi çekici hale 

getirebilir ancak baĢarılı bir eğitim gerçekleĢmesi için oyun tasarımının da eğitime 

entegre edilmesi gerekmektedir (Kili, 2005). Çünkü tasarlarken öğrenci eğlenerek 

kendi hayal dünyası içinde öğrenebilir. Oyunların eğitimde kullanılması kadar 

öğrencilerin dijital oyun tasarımı yapmaları öğrencilere birçok beceri kazandırabilir. 

BiliĢsel geliĢim sürecinde eğitsel oyun tasarımı yapan öğrencilerin yaratıcılığı ön 

plana çıkarılabilir (Bulut, 2015). 

 

Prensky (2001a), bilgisayar oyunlarının insanlık tarihinde en eğlenceli 

uygulama olduğu belirtmiĢtir. Bu oyunların tasarlanma sürecinde oyunların olmazsa 

olmaz altı maddeyi içermesi vurgulamıĢtır: 
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a. Kurallar, 

b. Hedef ve amaçlar, 

c. Geribildirim, 

d. Mücadele, zorluk, problem durumu, 

e. EtkileĢim, 

f. Sunum ve hikâye (Yükseltürk ve Altıok, 2016). 

 

Günümüzde çok fazla çeĢitte interaktif oyun, animasyon, medya araçları 

vardır. Öğrenciler bu oyunlara eriĢmekte, oynamakta fakat kendi istedikleri oyunu 

geliĢtirememektedirler. Çünkü oyun geliĢtirme süreci öğrenciler için uzmanlık 

gerektiren bir iĢ gibi görülmektedir. Oyunun görsel tasarımı, programlanması için 

birçok aracı iyi derecede bilmek gerekmektedir. Gerçekten de oyunun 

programlanması için gerekli olacak C, C++, Java gibi dilleri öğrencilerin öğrenmesi 

zordur (Gomes ve Mendes, 2007). Son yıllarda küçük yaĢta çocukların da kendi 

oyunlarını tasarlayabilecekleri görsel blok temelli kodlama alt yapısı içeren oyun 

tasarım araçları geliĢtirilmiĢtir.  Bu araçlarda oyun geliĢtiren öğrenciler zorlanmadan 

ve farkında olmadan programlama becerilerini elde etmiĢ olmaktadırlar. Yaparak ve 

yaĢayarak kendi oluĢturdukları problemlere kendileri çözüm üretebilmektedirler 

(Yıldırım, 2016). Programcılık dijital oyunun bir parçasıdır. Programcılık becerileri 

ile öğrencilerin iĢlemsel düĢünme yetenekleri ve oyun okuryazarlığı geliĢebilir.  

 

Öğrencilerin kolayca oyun tasarlayabilmelerini sağlayacak 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 çalıĢmada uygulanan eğitimin oyun tasarımı modülünde Kodu Game 

Lab kullanılmıĢtır. Kodu Game Lab, XNA Game Studio ve Microsoft tarafından 

programlama becerisi olmayan çocukların bilgisayar oyunu geliĢtirerek 

programlamanın temellerini öğrenmelerini sağlayan ücretsiz bir oyun geliĢtirme 

aracıdır. Nesne tabanlı Kodu yüksek seviye gölge (HLSL) kullanılarak C# dilinde 

üretilmiĢtir. Programlamak için görsel ögelerin yer aldığı kolay kullanılabilir bir 

arayüzü vardır. Kodlama komutları, isim, fiil, sıfatlar ile anlaĢılabilir bir kodlama 
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diline sahiptir. Motorsiklete çarptığında yok et gibi cümleler kurularak kolaylıkla 

oyun programlaması yapılabilmektedir (Baltalı, 2017; Yıldırım, 2016). 

 

 

Şekil 6. Kodu Game Lab ile örnek bir 

oyun tasarımı 

 

Şekil 7. Kodu Game Lab ile örnek bir 

kodlama çalıĢması 

 

Oyun tasarlama süreci tasarım odaklı düĢünme becerisini temel almaktadır. 

Tasarım odaklı düĢünme becerisi empati kurma, tanımlama, fikirleĢtirme, 

prototipleme, test etme sürecinden oluĢur.  

a. Empati kurma: Bir zorlukla karĢılaĢtım. Buna nasıl yaklaĢabilirim? 

b. Tanımlama: Bir Ģey öğrendim. Onu nasıl yorumlayabilirim? 

c. FikirleĢtirme: Bir imkân var, ne ortaya çıkarmalıyım? 

d. Prototipleme: Prototipin tasarlanması, planlanması ve ortaya çıkarılması. 

e. Test Etme: Çözümün iĢe yarayıp yaramadığının test edilmesi. Bir Ģey 

denedim iĢe yaradı. Bunu nasıl geliĢtirebilirim? (Bulut, 2015). 

 

Öğrencilerin oyunun tasarlanması için gerekli olan kurallar, mekanik, hedefler, 

ortam ve elementler gibi ögeleri düĢünebilmesi yaratıcı düĢünme becerilerini de 

geliĢtirebilir. Oyun tasarlayan öğrenciler, oyun oynamayı sever, yaratıcı bir Ģekilde 

düĢünür, takım çalıĢmasına yatkındır, oyun tasarım süreçlerini bilir, sorun çözmede 

iyidir, sıkı çalıĢma içerisine girebilir (Samur, 2016). Ülkemizde birkaç üniversitede 

Oyun Tasarımı bölümü açılmıĢtır. Ayrıca her yıl düzenli olarak Microsoft Kodu Cup 

yarıĢmaları yapılmaktadır. Oyun tasarımının önemi eğitim alanında farkedilmeye 

baĢlamıĢtır. 
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2.5 21. Yüzyıl Becerileri 

21. yüzyıl çok hızlı değiĢimlerin yaĢandığı bir dönemdir. Bilgi çağı olarak 

adlandırılan bu çağ birçok farklı alanı etkilediği gibi eğitim alanını da etkilemiĢtir. 

Öğrencilerin bu çağa uyum sağlayabilmesi için eğitim yöntemleri öğrencilerin 21. 

yüzyıl becerilerini elde edebilecekleri Ģekilde değiĢmiĢtir. Öğrencilerin gerçek 

hayatta karĢılarına çıkabilecek problemleri çözebilmeleri konusunda kazanım elde 

edebilmeleri beklenmektedir (Erdoğan, 2017; CoĢar, 2013). 

 

Öğrencilere kazandırılması gereken 21. yüzyıl becerileri; problem çözme, 

analiz-sentez yapabilme, yaratıcı düĢünme, eleĢtirel düĢünme, yenilikçilik, 

üretkenlik, bilgi okuryazarlığı, teknoloji ve medya okuryazarlığı, sorumluluk, 

iletiĢim ve iĢbirliği kurma becerileridir. Tüm bu becerilere odaklanıldığında 

günümüz öğrencilerinin teknolojiyi etkin kullanmaları beklenmektedir (Erdoğan, 

2017; Günüç, OdabaĢı ve Kuzu, 2013). 

 

21. yüzyıl becerileri arasında 4C (eleĢtirel düĢünme, iletiĢim, iĢbirliği ve 

yaratıcılık) becerileri öğrencilerin gelecekte baĢarılı olmaları için temel becerilerdir 

(Eguchi, 2014). EleĢtirel düĢünme, öğrencilerin derinlemesine düĢünmelerini ve 

karĢılaĢtıkları sorunları farklı Ģekillerde çözmelerini sağlar. Dijital teknolojiler ile 

yönetilen 21. yüzyılda eleĢtirel düĢünmeyi öğrenmek; öğrencilerin daha yüksek 

konsantrasyon, daha derin analitik yetenekler ve düĢünce iĢleme gibi diğer becerileri 

geliĢtirmelerine yol açar. ĠletiĢim, öğrencilerin problemlere mantıklı cevaplar 

verebilecek kapasiteye sahip olmalarını, sorgulayan, düĢünen, fikir ve çözümlerini 

paylaĢan bireyler olmalarını sağlar. ĠĢbirliği yapan öğrencilerin daha fazla bilgi 

üretmesi, bugünün küresel toplumundaki öğrenci baĢarısı için önemli hale gelebilir. 

Önemli çalıĢmaların çoğu takım çalıĢması yapan ekiplerde gerçekleĢtirilmektedir. 

Yaratıcı düĢünme, öğrencilerin problemlere nasıl yaklaĢtıklarını kiĢiliğe ve düĢünme 

tarzına bağlı olduklarını anlatır. De Bono (1995)‟a göre yaratıcılık en önemli insan 

kaynaklarından biridir. Eğer yaratıcılık olmasaydı hiçbir ilerleme olmayacaktı ve 

aynı kalıpları sonsuza kadar tekrarlayacaktık. 4C‟nin ülke genelindeki okullara tam 

olarak entegre olması ve 21. yüzyıla hazırlıklı bireyler yetiĢtirmesi gerektiği açıktır. 

Bugünün öğrencileri bu küresel toplumda rekabet etmek istiyorlarsa, aynı zamanda 
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yetkin iletiĢimciler, yaratıcılar, eleĢtirel düĢünenler ve iĢbirlikçiler olmalıdırlar. 4C‟yi 

sınıf ortamında uygularken problem çözme ve proje tabanlı çalıĢmalara yer vermek 

çok önemlidir (Kivunja, 2015; National Education Association, 2010). 

2.5.1 Problem Çözme Becerisi. Bireyler yaĢamları boyunca birçok problemle 

karĢı karĢıya kalmaktadır (Silik, 2016).  Problem John Dewey‟e göre insan zihnini 

karıĢtıran, insana meydan okuyan Ģey olarak tanımlanmaktadır (Çetin, 2012). 

Heppner‟e göre problem çözme, problemlerle baĢa çıkmadır (Heppner ve Peterson, 

1982). Problem çözme becerisi, insanların sorunlar karĢısında uygun çözümler 

üretmeleri, kendi bilgi, deneyim ve beceri kullanmaları için karmaĢık zihinsel bir 

süreçtir (Lai ve Yang, 2011). 

 

Problem herkes için farklılık gösterebilir. Bir kiĢi için problem yaratan olay 

baĢka bir kiĢi için problem yaratmayabilir. Örneğin slayt hazırlamak, slayt 

hazırlamayı bilen bir kiĢi için problem yaratmazken, slayt hazırlamayı bilmeyen bir 

kiĢi için sorun olabilir. Bu nedenle karĢılaĢılan olayın problem olabilmesi için 

gereken özellikleri Dağlı (2004) sıralamıĢtır: 

a. KiĢi için bir zorluk oluĢturması,  

b. KiĢinin karĢılaĢtığı problemi çözmeye ihtiyaç duyması,  

c. KiĢinin bu problemle daha önce karĢılaĢmamıĢ olması ve problemin 

çözümüyle ilgili bir ön hazırlığının bulunmamasıdır. 

 

PISA 2003 çalıĢmaları incelendiğinde problem çözme süreci adımları Ģu 

Ģekilde sıralanmaktadır: 

a. Problem durumunun anlaĢılması 

b. Ġlgili bilgi ve kısıtlamaları tanımlamak 

c. Olası çözüm yolları ve alternatiflerinin sunulması 

d. Çözüm stratejilerinin seçilmesi 

e. Problemin çözülmesi 

f. Çözümün ifade edilmesi, kontrol edilmesi 

g. Sonuçların paylaĢılması (OECD, 2004). 
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 Problem çözme becerisi geliĢmiĢ bireyler gelecekte karĢılaĢtıkları problemler 

karĢısında tepkisiz kalmayıp, sorgulayan, eleĢtiren, çok yönlü düĢünebilen, karar 

verme aĢamasında zorlanmayan, çözüm önerileri sunan bireyler haline dönüĢürler 

(Dow ve Mayer, 2004). 

 

 Bireyin karakteristik özellikleri; bir durum karĢısında kaygılanma düzeyinin az 

olması,  özgüvenli olması, yaratıcı düĢünme becerisi olması,  farklı bakıĢ açılarına 

sahip olması kiĢinin doğru ve tarafsız çözüm üretmesine fırsat verir. Problem çözme 

becerileri doğuĢtan gelen bir beceridir. Ancak bireylerin olgunlaĢma seviyeleri, 

motivasyonları, aldıkları eğitimler, sosyo kültürel çevre bireylerin problem çözme 

becerilerini etkilemektedir (Silik, 2016). Eğitim sisteminin yapısı problem çözme 

becerisini de geliĢtirebilir (Izgar, Gürsel, Kesici ve NegiĢ, 2004). 

 

 PISA 2012 yılında yapmıĢ olduğu bir çalıĢmada Türkiye‟nin problem çözme 

düzeyini değerlendirmiĢtir (OECD, 2013). 

a. Çocukların problem çözme becerisi konusunda anlamlı düzeyde kötü 

oldukları görülmüĢtür. Bu öğrenciler fen, matematik ve okuma alanlarında 

aynı puana sahip olduğu ülkelerle problem çözme konusunda çok daha 

baĢarısız olduğu görülmüĢtür. 

b. Çocukların problemi anlamada sıkıntı yaĢadıkları ve çözümlerinde neden-

sonuç iliĢkisi kuramadıkları görülmüĢtür. 

c. Türkiye‟nin OECD ortalamasının altında olduğu görülmüĢtür. 

d. Öğrencilerin %36‟sının problem çözebilme düzeyinde olmadığı 

görülmüĢtür. OECD ortalamasında ise bu oran %21‟dir.  

e. Öğrencilerin düĢünme gerektirmeyen problemleri yapabildiği fakat 

düĢünerek çözüme ulaĢacakları problemleri yapamadıkları görülmüĢtür. 

 

DüĢünme becerilerine yönelik eksikliklere odaklanıldığında üstbiliĢsel 

becerilerin kazandırılması planlanan eğitimlere erken yaĢta baĢlanması gerektiği 

düĢünülmektedir (Çetin, 2016). Hazırlanacak öğretim programları öğrencilerin 

problem çözme becerilerini geliĢtirici nitelikte olmalıdır. Öğrenci bu beceriyi günlük 

yaĢamında da kullanabilmelidir (Silik, 2016). Öğrencilerin problem çözme 



20 

 

 

becerilerinin geliĢtirilmesi anlamlı bir Ģekilde öğrenmelerini sağlamaktadır (Düzgün, 

2011). 

 

 Günlük hayatımızda karĢılaĢtığımız problemleri çözmek için algoritmik bir 

Ģekilde düĢünürüz. Sorunu çözmek için gerekli olan adımları tek tek zihnimize 

programlarız. Bu Ģekilde problem çözme programlama yapmayı tetiklemekte, 

programlama yapma da problem çözmeyi tetiklemektedir. GeliĢen teknoloji 

canlıların hayatının aslında bir yansımasıdır. Ġnsanların içinde bulundukları 

problemleri çözmek için planlama yaptıkları gibi bilgisayar dünyasında da 

bilgisayarın karĢılaĢtığı problemleri çözmesi için programlama yapılmaktadır. 

Programlar, kodlardan oluĢmaktadır. Komutların sıralanıĢı rastgele değil anlamlı ve 

planlı Ģekilde tasarlanmalıdır. Bunu yaparken bilgisayarın anlayabileceği 

programlama dilleri kullanılmaktadır (Yüksel, 2017). 

 

 Casey (1997) yapmıĢ olduğu bir araĢtırmada programlama eğitiminde problem 

çözme becerilerini de öğretebileceği hipotezini kurmuĢtur. Problem çözme 

basamaklarını programlama yaparken kullanmıĢ ve araĢtırma sonucunda 

programlama becerisi ve problem çözme becerilerinde doğru orantılı olarak artıĢ 

gözlemlemiĢtir. 1997 yılından bu yana problem çözme ve programlama arasındaki 

iliĢkiye yönelik birçok araĢtırma yapılmıĢtır. Genellikle bu araĢtırmalar ortaokul 

seviyesinde yapılmıĢtır. Casey (1997), Appalanayudu ve Ismail (2005), Calder 

(2010) ve Kaucic ve Asic (2001)‟in çalıĢmalarına bakıldığında programlama 

eğitiminin bireylerin problem çözme becerilerinde olumlu yönde artıĢ olduğu 

gözlenmiĢtir. 

2.5.2 ÜstbiliĢsel Farkındalık Becerisi. Bilgiyi iĢleme sürecinin birinci adımı, 

bireyin duyu organları ile çevreden gelen uyarıcıları alması ile baĢlar. Bu uyarıcıların 

bir kısmı duyusal kayıtta çok kısa bir süre tutularak algılanır ve tanınır, birçoğu da 

atılır. Duyular dikkat ve algı süreçleri aracılığı ile kısa süreli belleğe geçirilir. Daha 

sonra bilgi tekrarlanarak uzun süreli belleğe geçer. Ġhtiyaç halinde uzun süreli 

bellekten geri çağırılır. Bu sistemin son adımı ise tüm süreci yöneten üstbiliĢtir 

(Berliner, 1988). ÜstbiliĢ, bireyin kendi öğrenmesinin farkında olması ve onu kontrol 

etmesidir. Bireyin kendi zihinsel faaliyetleri üzerinde tahmin etme, plan yapma, 
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izleme ve değerlendirme gibi yeteneklerini kapsar. BiliĢsel öğretim durumlara özel 

beceriler kazandırılmasına odaklanırken, üstbiliĢsel öğretim bu süreci kontrol 

edebilmeye odaklanmaktır (Baker ve Brown, 1984). Ayrıca Karakelle ve Saraç 

(2007)‟a göre biliĢ algılamayı, anlamayı, hatırlamayı ve buna benzer süreçleri 

içerirken; üstbiliĢ, insanın kendi algılaması, anlaması, hatırlaması ve bunun gibi 

zihinsel süreçler hakkında düĢünmeyi içerir. ÜstbiliĢ, en kısa tanımıyla düĢünmeyi 

düĢünmektir. DüĢünmeyi düĢünmek ise zihinsel aktiviteyi izleyen ve düzenleyen iç 

ses olarak açıklanmıĢtır. ÜstbiliĢ kavramı Eski Yunan zamanından beri var olmasına 

rağmen son 30 yıldır eğitimsel psikolojide de duyulan kavram olmuĢtur (Larson, 

2009). Öğrenime baĢlarken planlama yapma, kavramayı izleme, öğrenimin 

gerçekleĢmesine kadar geçen süreci değerlendirme gibi aktivitelerden oluĢur 

(Livingston, 2003). ÜstbiliĢsel farkındalık, kiĢinin öğrenme yöntemleri, öğrenme 

isteği ve geliĢimi yanında kiĢinin öğrenme, bilgiyi üretme ve kavrama yolunun 

farkında olmasını içermektedir. Stratejileri nerede, nasıl, ne zaman kullanacağını 

bilmesine yardımcı olur. ÜstbiliĢ kavramı, bilgi edinme, kavrama, akılda tutma, 

öğrendiğini uygulama, problem çözme ve eleĢtirel düĢünmeyi etkilediği ve biliĢsel 

süreçler üzerinde daha yüksek seviyeli düĢünmeyi sağladığı için eğitimde önemli bir 

yere sahiptir. ÜstbiliĢ baĢarılı öğrenme için gereklidir (Schraw, 1998). 

 

 Ormrod‟a (1990) göre üstbiliĢsel farkındalığa sahip olan bir öğrencinin 

aĢağıdaki davranıĢları göstermesi beklenir. 

a. Kendi öğrenme sürecinin ve belleğinin farkında olması, 

b. Etkili öğrenme yöntemlerini seçebilmesi, 

c. KarĢılaĢtığı görevlerde baĢarılı olacağını düĢündüğü çözümler planlaması, 

d. Öğrenme stratejilerini etkili biçimde kullanması, 

e. O anki öğrenme durumunu kontrol edebilmesi, 

f. Hafızada depolanmıĢ bilginin geri çağrılma yöntemlerini bilmesi. 

 

 AraĢtırmalarda üstbiliĢ becerilerinin her yaĢta kazanılıp, kullanılabilmesinin 

mümkün olmayacağı belirtilmektedir. ÜstbiliĢ strateji kullanımı 3 dönem halinde 

açıklanmaktadır; 

1. Dönem: Stratejilerin hiç kullanılmadığı 5 yaĢ ve altıdır. 
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2. Dönem: Stratejilerin kullanılabildiği fakat üretimin olmadığı 6-9 yaĢ 

arasıdır. 

3. Dönem: Stratejilerin üretilip, uygun durumda kullanılabildiği 9 yaĢ ve 

üstüdür. Bu çalıĢma, 11-14 yaĢ arası öğrencilerde uygulandığı için bu 

dönemde öğrenci strateji üretip daha sonra bu stratejiyi kullanabilir 

(Senemoğlu, 2012). 

 

Blakey ve Spence (1990), üstbiliĢsel farkındalık becerilerini geliĢtirmek için 

aĢağıdaki yöntemleri önermektedir: 

a. Ne Bildiğini Ve Ne Bilmediğini Tanımlama: Öğrenciler çalıĢmanın baĢında 

sahip oldukları bilgiler ıĢığında kararlar alırlar. Daha sonra “Bu konu 

hakkında ne biliyorum? Ne öğrenmek istiyorum?” gibi sorular yazarlar. 

Öğrenciler konuyu araĢtırdıktan sonra çalıĢmanın baĢında yazmıĢ oldukları 

ifadeleri doğru bilgilerle değiĢtirir ve geliĢtirirler. 

b. DüĢündüklerini Ġfade Etme: Planlama ve problem çözme sürecinde, 

öğretmenlerin sesli düĢünmesi öğrenciler için yol gösterici örnek bir model 

olabilir. Öğrencilerin de düĢündüklerini ifade etmesi kelime hazinelerinin 

geliĢimine katkıda bulunur. 

c. ĠĢbirliğine Dayalı Problem Çözme: Bir öğrenci problem hakkında konuĢur 

ve birlikte çalıĢtığı arkadaĢları düĢünmeyi netleĢtirmeye yarayacak sorular 

sorararak fikir alıĢveriĢinde bulunurlar. 

d. Bir DüĢünme Ajandası Tutma: DüĢünme ajandası, öğrencilerin 

düĢüncelerini yansıttığı, belirsizliklerinin ve tutarsızlıklarının farkında 

olarak not aldıkları bir günlüktür. 

e. Plan Yapma Ve Kendini Ġzleme: Öğrenciler plan yapma ve kendi 

öğrenmelerini düzenleme konusunda sorumluluğa sahip olmalıdır. Zamanı 

planlama ve etkili kullanma, farklı materyallere ulaĢma, özdeğerlendirme 

yapma öğrencilere verimli öğrenmeyi ve düĢünmeyi öğretir. 

f. DüĢünme Sürecini Sorgulama: Öğrencilerin bir sonraki düĢünme 

stratejilerini iyileĢtirmek için düĢünme süreci hakkında tartıĢmalar 

yapılabilir. 
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g. Kendini Değerlendirme: DüĢünme sürecine yönelik kontrol listeleri ve 

bireysel konferanslar ile özdeğerlendirme yapılabilir. 

 

Yapılan araĢtırmalar incelendiğinde üstbiliĢin öğretimi konusunda önerilen ve 

en çok kullanılan yöntemin, yapılandırılmıĢ öğretim olduğu ifade edilmiĢtir 

(Schoenfeld, 1985). Bu yöntemde üstbiliĢ becerileri uygulama içeriği ile birlikte 

kazandırılmaktadır. Schoenfeld (1985), üstbiliĢsel farkındalığı arttırmak için problem 

çözme becerilerini de içeren dersler tasarlamıĢtır. Bu derslerde öğrencilerin 

problemleri farklı bakıĢ açıları ile tanımlaması, analiz etmesi, basitleĢtirmesi, 

alternatif çözüm yolları bulması yönünde öğretim süreci oluĢturmuĢtur. 

Öğretmenden, öğrencilere özdenetimi hatırlatmak için; “ġimdi ne yapıyorsun?”, 

“Neden?”, “Bu yol iĢe yarayacak mı?”, “BaĢka bir yol denenebilir mi?” gibi sorularla 

araya girmesi istenmiĢtir. Kendi deneyim ve bilgilerinin farkında olan öğrencilerin 

problem çözme becerilerinde anlamlı düzeyde artıĢ olduğu görülmüĢtür. 

Programcıların programlama yaparken üstbiliĢsel becerileri kullanmakta olduğu ifade 

edilmektedir. Bilgisayar programlama becerisi de, üstbiliĢ becerilerin kullanılmasını 

gerektiren bir problem çözme ve üretim sürecidir (CoĢar, 2013). Solmaz (2014)‟ın 39 

öğrenci üzerinde yaptığı bir araĢtırmaya göre Alice yazılımı ile programlama 

öğretiminin öğrencilere programlamayı sevdirdiğini göstermiĢtir. Ama üstbiliĢsel 

farkındalık, problem çözme becerisi ve eleĢtirel düĢünme becerilerine etki etmediği 

incelenmiĢtir. Clements ve Gullo (1984)‟ın 7 yaĢındaki gruplar üzerinde yapmıĢ 

olduğu bir çalıĢmada, programlama yapan öğrencilerin üstbiliĢsel, yaratıcılık, 

yansıtıcılık ve yönlendirme yeteneklerinin yapmayanlardan daha yüksek olduğu 

görülmüĢtür.  
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Bölüm 3 

 

Yöntem 

 

Bu bölümde araĢtırmanın modeli, çalıĢma grubu, verilerin toplanması ve 

sınırlamalar yer almaktadır. 

3.1 AraĢtırma Modeli 

Bu araĢtırma nicel araĢtırma yöntemlerinden tek grup öntest - sontest desenli 

yarı deneysel araĢtırma modeli ile yapılmıĢtır. “Yarı deneysel araĢtırma, hazır gruplar 

üzerinde, ancak grup eĢleĢtirmenin olduğu seçkisiz atamanın olmadığı desenlerdir” 

(Büyüköztürk, Kılıç, Akgün, Karadeniz ve Demirel, 2008, s. 235). Bu araĢtırma 

kesitsel bir araĢtırma türü olup denek sayısına göre çok denekli bir araĢtırmadır. 

AraĢtırma deseninin simgesel gösterimi Tablo 1‟de verilmiĢtir. 

 

Tablo 1 

Araştırma Deseninin Simgesel Gösterimi 

Grup Öntest ĠĢlem Sontest 

D O1 X O2 

 

3.2 ÇalıĢma Grubu 

AraĢtırmanın evrenini 2017-2018 öğretim yılında Ġstanbul ilindeki 11-14 yaĢ 

grubu öğrenciler oluĢturmaktadır. AraĢtırmanın örneklemini Ġstanbul‟daki bir 

üniversitenin organize ettiği kodlama, robotik, 3D tasarım ve oyun tasarımı eğitimine 

farklı tarihlerde katılan 3 farklı gruptaki, 11-14 yaĢ arası öğrenci oluĢturmaktadır. Bu 

öğrenciler 7 kız, 14 erkek olmak üzere toplam 21 kiĢidir. Öğrencilerin cinsiyetlerine 

göre dağılımlarına iliĢkin betimsel istatistik Tablo 2‟de yer almaktadır. Bu 

araĢtırmada örnekleme yöntemlerinden uygun örnekleme yöntemi kullanılmıĢtır. 

“Uygun örnekleme, zaman, para ve iĢgücü açısından var olan sınırlılıklar nedeniyle 
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örneklemin ulaĢılabilir, kolay uygulama yapılabilir birimlerden seçilmesi 

yöntemidir” (Büyüköztürk ve diğerleri, 2008, s. 100). 

 

Tablo 2 

Öğrencilerin Cinsiyetlere Göre Dağılımı 

Cinsiyet F % 

Kız 7 33,3 

Erkek 14 66,7 

Toplam 21 100 

 

3.3 Uygulama Süreci 

Deneysel iĢlem öncesinde ve sonrasında 11-14 yaĢ grubu öğrencilere Problem 

Çözme Envanteri ve Çocuklar Ġçin ÜstbiliĢsel Farkındalık Envanteri - B Formu 

öntest sontest olarak uygulanmıĢtır. Pedagojik bir süreç tasarımı olan bu eğitim konu 

alanı uzmanları tarafından planlanmıĢ ve uygulanmıĢtır. Tasarlanan bu eğitim 

kodlama, robotik, 3D tasarım ve oyun tasarımı olmak üzere 4 ayrı modülden 

oluĢmaktadır. 

3.3.1 Kodlama Modülü.  Öğrencilere 21. yy becerilerinin kazandırılması 

amacıyla planlanan kodlama modülü bu eğitimin temelini oluĢturmaktadır. Bu 

süreçte öğrencilerin problem çözebilme, algoritmik düĢünebilme, yaratıcı ve eleĢtirel 

düĢünebilme gibi kazanımları elde edebilmeleri için Code.org, Codemonkey, MIT 

Scratch, mBlock, Arduino IDE, App Inventor vb. uygulamaların 

kullanıldığı,  pedagojik açıdan ve yaĢ seviyesine uygun, seviyesi giderek artan 

atölyeler tasarlanmıĢtır. Bu çalıĢmada eğitimin ilk seviyesi uygulandığı için yalnızca 

Code.org ve Arduino IDE kodlama aracı kullanılmıĢtır. 
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Şekil 8. Arduino eğitimi 

  

Şekil 9. Arduino ile kodlama 

 

Şekil 10. Kodlama eğitimi 

 

3.3.2 Robotik Modülü. Kodlama becerilerini elde etmiĢ öğrencilerin bu 

becerilerini 4C (Critical Thinking, Communication, Collaboration, 

Creativity) yaklaĢımı doğrultusunda robot programlama ve tasarlama sürecinde 

kullanmaları hedeflenmektedir. 4C‟nin eleĢtirel düĢünme adımında öğrencilere 

robotun belirli görevleri gerçekleĢtirmesi için nasıl programlanması, tasarımın nasıl 

olması, günlük hayattan örnekler verilerek iliĢki kurulması sağlanır. ĠletiĢim 

adımında öğrencilerin fikirlerini, sorunlarını ifade etmesine, diğer öğrencilerle 

paylaĢımda bulunulmasına fırsat verilir. ĠĢbirliği adımında öğrencilerin birbirlerini 
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desteklemeleri, bir problemle karĢılaĢtıklarında iĢbirliği içinde çözüme ulaĢmaları 

sağlanır. Bu sayede diğer öğrenciler de aynı sorunla karĢılaĢmadan iĢbirliği içinde 

çözümü keĢfetmiĢ olur. Yaratıcılık adımında öğrencilerin robot tasarımında özgün 

olmaları sağlanır. Her öğrenci belirli bir görevi farklı yöntem ve tasarımlarla 

gerçekleĢtirebilir. Bu sayede öğrenciler farklı bakıĢ açıları kazanır. Öğrencilerin 

Makeblock mBot, LEGO Basit ve Motorlu Makineler, LEGO WeDo 2.0 ve LEGO 

Mindstorms EV3 robotik setleri üzerinde modelleme ve programlama yaparak gerçek 

hayat problemlerine çözüm üretebilmeleri hedeflenmektedir. Bu çalıĢmada eğitimin 

ilk seviyesi uygulandığı için yalnızca LEGO Mindstorms EV3 robotik seti 

kullanılmıĢtır. 

 

Şekil 11. Robotik eğitimi 

  

Şekil 12. EV3 Mindstorms ile kodlama 

 

Şekil 13. EV3 Mindstorms uygulaması 
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3.3.3 3D Tasarım Modülü. Öğrencilerin tasarım ve yaratıcı düĢünme 

becerilerini geliĢtirmek için hayal ettikleri nesneleri TinkerCad, SketchUp gibi 

programlar aracılığı ile somutlaĢtırmaları hedeflenmektedir. Yapılan tasarımlar 3D 

yazıcılardan basılarak öğrencilere dağıtılmaktadır. Bu çalıĢmada eğitimin ilk seviyesi 

uygulandığı için yalnızca TinkerCad kullanılmıĢtır. 

 

 

Şekil 14. 3D tasarım eğitimi 

  

Şekil 15. 3D yazıcıdan çıktı alınması 

 

Şekil 16. Anahtarlık modelinin çıktısı 
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3.3.4 Dijital Oyun Tasarımı Modülü. Tasarım odaklı düĢünme basamakları 

(Empati Kurma, Tanımlama, Fikir Üretme, Prototip GeliĢtirme, Test Etme) temel 

alınarak öğrencilerin kendi dijital oyunlarını oyun elementleri çerçevesinde 

tasarlamaları hedeflenmektedir. Bu süreçte öğrencilerin Microsoft KODU Game 

Lab, Minecraft, Draw Your Game, Sploader vb. gibi oyun tasarlama uygulamaları 

kullanarak oyunlara karĢı farklı bakıĢ açıları kazanmaları amaçlanmaktadır. Bu 

çalıĢmada eğitimin ilk seviyesi uygulandığı için yalnızca Microsoft KODU Game 

Lab kullanılmıĢtır. 

 

 

Şekil 17. Dijital oyun tasarımı eğitimi 

  

Şekil 18. Kodu Game ile oyun tasarımı 

 

Şekil 19. Oyunun kodlanması 
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3.3.5  Eğitim Planı. Ġncelenen çalıĢmalarda problem çözme becerisi ile 

programlama arasında olumlu bir iliĢki olduğu görülmüĢtür (Zengin, 2016). Eğitimde 

problem çözme becerisinin öneminin vurgulanması, programlamaya olan önemi de 

arttırmıĢtır (Olgun, 2014). Bu nedenle plandaki kodlama temelli eğitimin, problem 

çözme değiĢkenini de etkileyebileceği öngörülebilir. Eğitim 2017-2018 eğitim 

öğretim yılında haftada 2 saat olmak üzere 8 hafta sürmüĢtür. Aynı eğitim 3 farklı 

gruba, farklı zamanlarda uygulanmıĢtır. Üniversitedeki konu alanı uzmanları 

eğitimin kazanımlarını oluĢturmuĢ, bu kazanımlara yönelik etkinlikleri planlamıĢ ve 

çalıĢma grubuna uygulamıĢtır. Tasarlanan haftalık eğitim planı Tablo 3‟te verilmiĢtir. 

 

Tablo 3 

Haftalık Eğitim Planı 

Modül Hafta     Etkinlik 

Kodlama 1. Hafta Temel Algoritma ve Kodlama 

Temel problem çözme becerilerinin kazanılmasını 

sağlamaya yönelik aktiviteler. Kodlamanın tanımı ve 

gerçek hayattaki karĢılığı. Problem tanımı ve çözüm 

adımları için kodlamanın kullanılması. Code.org, 

CodeMonkey ve benzeri kodlama platformları ile temel 

kodlama çalıĢmaları. 

2. Hafta Temel Elektronik, Basit Devre Tasarımı ve mBlock ile 

Arduino Kodlamaya Giriş 

Voltaj, akım ve direnç kavramları. Ohm kanununu ve 

seri/paralel bağlama. Led devre tasarımları. Arduino 

kartının özellikleri. mBlock ile Arduino programlama 

Led örneklerinin mBlock ile kodlanması. 

3. Hafta Arduino IDE ile Fiziksel Programlamaya Giriş 

Arduino IDE kurulumunu uygun ayarların yapılması. 

Arduino IDE arayüzü ve temel kod blokları. Arduino 

IDE ile Led uygulamaları. 
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Robotik 4. Hafta LEGO Mindstorms EV3 ile ROBOTİK - Temel Mekanik 

Tasarım ve Large Motor Kullanımı 

Temel mekanik parçaların tanıtılması. Parçalar arası 

iliĢkiler. Eğitim robotunu inĢa edilmesi. Yazılım 

arayüzünü tanıtılması. Yazılım ile robot arasındaki 

bağlantının kurulması. Large Motor ile robota temel 

hareketlerin kazandırılması. 

5. Hafta LEGO Mindstorms EV3 ile ROBOTİK - Temel 

Hareketler 

Ġleri ve geri hareketleri farklı ölçü birimlerine göre 

yapma. DönüĢ hareketlerini uygun Ģekilde 

gerçekleĢtirebilme. Tema üzerinde hareket görevlerini 

tamamlama. 

6. Hafta LEGO Mindstorms EV3 ile ROBOTİK - Medium Motor 

ve Görevler 

Medium motor kullanımı. Ġstenilen nesneyi alarak 

istenilen yere götürebilme. Tema üzerindeki ilgili 

görevleri yapabilme. 

3D Tasarım 7. Hafta Tinkercad ile 3D Tasarım 

Tinkercad platformuna üyelik ve giriĢ. Tinkercad 

arayüzünün incelenmesi. Temel tasarım araçlarını 

 kullanma. Verilen örnek objelerin tasarlanması. 

Tasarlanan anahtarlıkların 3D yazıcıdan basılması. 

Oyun Tasarımı 8. Hafta Microsoft Kodu Game Lab 

Oyun alanına karakter ekleme. Oyun alanına yaratılabilir 

nesneler ekleyerek oyun hikâyesini buna göre 

kurgulama. Skorboard'u kullanarak puan toplama oyunu 

tasarlayabilme. 
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3.4 Verilerin Toplanması 

3.4.1 Veri Toplama Araçları. Bu araĢtırmanın verileri anket aracılığı ile 

toplanmıĢ olup, kullanılan anket 2 bölümden oluĢmaktadır. Birinci bölümde 

öğrencilerin problem çözme becerilerini ölçen Problem Çözme Envanteri yer 

almaktadır (Ek A). Ġkinci bölümde öğrencilerin üstbiliĢsel farkındalık düzeylerini 

ölçen Çocuklar Ġçin ÜstbiliĢsel Farkındalık Envanteri - B Formu yer almaktadır (Ek 

B). 

3.4.1.1 Problem çözme envanteri. Heppner ve Peterson (1982) tarafından 

yetiĢkinler için geliĢtirilen Problem Çözme Envanteri, ġahin ve diğerleri (1993) 

tarafından Türkçe‟ye uyarlanmıĢtır. 35 maddelik, 6‟lı likert yapısına sahip bu ölçek 3 

alt faktörden oluĢmaktadır. Envanterin alt boyutları; problem çözme yeteneğine 

güven, yaklaĢma-kaçınma ve kiĢisel kontrol olarak isimlendirilmiĢtir (Heppner ve 

Peterson, 1982). YetiĢkinler için geliĢtirilmiĢ bu ölçeğin ilköğretim 5. sınıf 

öğrencileri için uyarlaması yapılmıĢtır. AraĢtırmacı tarafından öğrencilerle 

gerçekleĢtirilen görüĢmeler doğrultusunda Problem Çözme Envanteri‟nin 

maddelerinin ifadeleri ilköğretime uygun olacak Ģekilde, anlamlarının 

bozulmamasına dikkat edilerek sadeleĢtirilmiĢtir. Dil ve alan uzmanları ile yapılan 

görüĢmeler sonucunda ölçeğin son biçimi verilmiĢtir. Özgün envanter 6‟lı likert 

derecelendirme ölçeği iken çocuklar için geliĢtirilen bu ölçek 4‟lü likert 

derecelendirme ölçeği olarak değiĢmiĢtir. Yapı geçerliliği yeniden belirlenmiĢtir. 8 

maddeden oluĢan “Problem Çözme Yeteneğine Güven” faktörü, bireyin problem 

çözme becerisine olan güven duygusunu, 7 maddeden oluĢan “YaklaĢma-Kaçınma” 

faktörü, karĢılaĢılan zor problemlerle baĢa çıkma isteğini ve 5 maddeden oluĢan 

“KiĢisel Kontrol” faktörü ise bireyin duruma hakim olduğu hissini ifade etmektedir 

(KardaĢ ve diğerleri, 2014).  

 

Çocuklar için geliĢtirilen Problem Çözme Envanteri‟nin iç tutarlılığını 

belirlemek için hesaplanan Cronbach Alpha güvenilirlik kat sayısı 0.74‟dür. 

Literatürde güvenirlik katsayısı 0.70 ve üzerinde olan ölçeklerin güvenilir olduğu 

kabul edilmektedir (Büyüköztürk, 2010; Pallant, 2005; TezbaĢaran, 1996). Elde 

edilen bu sonuçlar ölçeğin güvenilir bir ölçek olduğunu göstermektedir. Güvenirlik, 
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puanların tesadüfi hatalardan arınık olma derecesidir ve aynı test ile aynı kiĢiler 

üzerinde yapılan ölçme sonuçlarının kararlılığıdır (Büyüköztürk ve diğerleri, 2008). 

 

Problem Çözme Envanteri, 20 maddelik ve 4‟lü likert yapısına sahip bir 

ölçektir. Ölçekte yer alan maddeler için “Hiç katılmıyorum.”, “Ara sıra 

katılıyorum.”, “Çoğunlukla katılıyorum.” ve “Tamamen katılıyorum.” dereceleri 

kullanılmıĢtır. Katılımcıların puanlarının hesaplanması sürecinde 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 

11, 12, 13, 16, 17, 19 ve 20 numaralı maddeler değerlendirilirken puanlar 4‟e 

yaklaĢtıkça öğrencilerin önermeye katılım seviyeleri yüksek, 1‟e yaklaĢtıkça düĢük 

olduğu kabul edilmiĢtir. 1, 2, 7, 14, 15 ve 18 numaralı maddeler ters 

puanlanmaktadır. Buna göre ölçekten elde edilecek en düĢük toplam puan 20, en 

yüksek toplam puan 80‟dir. Ölçekten alınan düĢük puan, kiĢinin problem çözmeye 

yönelik becerilerinin yüksek, ölçekten alınan yüksek puan, kiĢinin problem çözmeye 

yönelik becerilerinin düĢük olduğunu göstermektedir (KardaĢ, 2013). 

3.4.1.2 Çocuklar için üstbilişsel farkındalık envanteri - B formu. ÜstbiliĢsel 

Farkındalık Ölçeği Schraw ve Dennison (1994) tarafından yetiĢkinler için 

geliĢtirilmiĢtir. 52 maddelik ve 5‟li likert yapısına sahip bu ölçek Akın, Abacı ve 

Çetin (2007) tarafından Türkçe‟ye uyarlanmıĢtır. Sperling, Howard, Miller ve 

Murphy (2002) yetiĢkinler için geliĢtirilen ÜstbiliĢsel Farkındalık Ölçeği‟ni temel 

alarak farklı yaĢ çocuklar için 2 formdan oluĢan Çocuklar Ġçin ÜstbiliĢsel Farkındalık 

Envanteri‟ni geliĢtirmiĢlerdir. AnlaĢılması çocuklar için zor olan maddeler 

sadeleĢtirilmiĢtir, biliĢ bilgisi ve biliĢin düzenlenmesi boyutlarını en iyi temsil eden 

maddeler seçilmiĢtir. A formunda 3, 4 ve 5. sınıf öğrencileri için 12 madde, B 

formunda 6, 7, 8 ve 9. sınıf öğrencileri için 18 madde yer almaktadır (Karakelle ve 

Saraç, 2007). 

 

Çocuklar Ġçin ÜstbiliĢsel Farkındalık Envanteri - B Formu‟nun Cronbach 

Alpha güvenilirlik kat sayısı 0.80‟dir. Elde edilen bu sonuç ölçeğin güvenilir bir 

ölçek olduğunu göstermektedir. 5‟li likert yapısına sahip bu ölçekte yer alan 

maddeler için “Asla”, “Nadiren”, “Bazen”, “Sık sık” ve “Her zaman” dereceleri 

kullanılmıĢtır. Maddeler “Asla” kategorisinden baĢlayarak sırayla 1, 2, 3, 4, 5 

Ģeklinde puanlanmıĢtır. Puanlar 5‟e yaklaĢtıkça öğrencilerin önermeye katılım 
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seviyeleri yüksek, 1‟e yaklaĢtıkça ise düĢük olduğu kabul edilmiĢtir. Buna göre 

ölçekten alınabilecek en düĢük toplam puan 18, en yüksek toplam puan 90‟dır. 

Ölçekten alınan düĢük puan, kiĢinin üstbiliĢsel farkındalığının düĢük olduğunu, 

ölçekten alınan yüksek puan, kiĢinin üstbiliĢsel farkındalığının yüksek olduğunu 

göstermektedir (Karakelle ve Saraç, 2007). 

3.4.2 Veri Toplama ĠĢlemleri. AraĢtırmada alan yazın taraması yapılarak 

ulaĢılan ölçekler için anket formları hazırlanmıĢ ve çoğaltılmıĢtır. Anket formları 

elden çalıĢma grubuna uygulanmıĢtır. Bir anketin cevaplanma süresi ortalama 15 

dakikadır. Anket formlar öntest için eğitimin ilk saati öğrencilerle tanıĢmadan 

uygulanmıĢtır. Sontest için ise eğitim baĢladıktan 8 hafta sonra, eğitimin son saati 

uygulanmıĢtır. 8 haftalık eğitime katılan 3 farklı grubun öğrencilerinden gönüllülük 

esasına dayanarak veriler toplanmıĢtır. AraĢtırmaya katılan öğrenci sayısı, ön test ve 

son test uygulama tarihleri Tablo 4‟te gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 4 

Veri Toplama İşlemleri 

Grup Öğrenci Sayısı Ön Test Tarihi Son Test Tarihi 

1. Grup 

2. Grup 

3. Grup 

9 

9 

3 

04.11.2017 

03.12.2017 

29.01.2018 

24.12.2017 

21.01.2018 

02.02.2018 
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3.4.3 Veri Analiz ĠĢlemleri. Bu bölümde araĢtırma verilerinin analizinde 

kullanılan testler açıklanmıĢtır. ÇalıĢma kapsamında kullanılan istatistiksel 

çözümlemeler için IBM SPSS Statistics 20 programından faydalanılmıĢtır. Tüm 

istatistiksel iĢlemlerde 0,05 hata düzeyi temel alınmıĢtır. 

3.4.3.1 Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk Testi. Kolmogorov-Smirnov ve 

Shapiro-Wilk uygunluk testi bir veri topluluğunun normalliğinin belirlenmesinde 

kullanılır (Çelik, 2006). AraĢtırmada öğrencilerin problem çözme becerilerinin ve 

üstbiliĢsel farkındalık düzeylerinin öntestte normal dağılıp dağılmadığını belirlemek 

için Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testi uygulanmıĢtır. Kolmogorov-

Smirnov ve Shapiro-Wilk testi sonuçları Tablo 5‟te gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 5 

Çalışma Grubuna Uygulanan Testlere Ait Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk 

Testi Analiz Sonuçları 

 

Problem 

Çözme Ön 

Test 

Problem 

Çözme Son 

Test 

ÜstbiliĢsel 

Farkındalık 

Ön Test 

ÜstbiliĢsel 

Farkındalık 

Son Test 

Kolmogorov 

Smirnov Z  
.109 .160 .091 .188 

Asymp. Sig 

(2-talied) 
.200 .173 .200 .050 

Shapiro Wilk 

Z 
.968 .932 .979 .930 

Asymp. Sig 

(2-talied) 
.692 .148 .903 .136 

 

Tablo 5‟teki sonuçlar incelendiğinde öğrencilerin problem çözme becerilerinin 

ve  üstbiliĢsel farkındalık düzeylerinin değerlerinin normal dağıldığı gözlenmiĢtir 

(p>0.05). Kolmogorov Smirnov ve Shapiro-Wilk testinde anlamlılık değerinin 

0.05‟ten (p>0.05) büyük çıkması yani anlamlı fark gözlenmemesi verilerin normal 

dağıldığını, anlamlılık değerinin 0.05‟ten (p<0.05) küçük çıkması yani anlamlı fark 
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gözlenmesi verilerin normal dağılmadığını göstermektedir (Eral ve Vehid, 2013). Bu 

analize göre çalıĢma grubunun normal dağıldığı gözlendiği için uygulanan ön test ve 

son test değerlerinin iliĢkili örneklemler t-Test ile analiz edilmesine karar verilmiĢtir. 

 

AraĢtırmada öğrencilerin cinsiyet farkına göre problem çözme becerilerinin ve 

üstbiliĢsel farkındalık düzeylerinin öntestte normal dağılıp dağılmadığını belirlemek 

için Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testi uygulanmıĢtır. Öğrencilere 

uygulanan testlerin cinsiyete göre Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk test 

sonuçları Tablo 6‟da gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 6 

Çalışma Grubuna Uygulanan Testlerin Cinsiyete Göre Kolmogorov-Smirnov ve 

Shapiro-Wilk Testi Analiz Sonuçları 

 Problem 

Çözme Ön 

Test 

Problem 

Çözme Son 

Test 

ÜstbiliĢsel 

Farkındalık 

Ön Test 

ÜstbiliĢsel 

Farkındalık 

Son Test 

Cinsiyet Kız Erkek Kız Erkek Kız Erkek Kız Erkek 

Kolmogorov 

Smirnov Z  
.230 .166 .206 .157 .205 .183 .175 .210 

Asymp. Sig (2-

talied) 
.200 .200 .200 .200 .200 .200 .200 .095 

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 sonuçlar incelendiğinde öğrencilerin cinsiyete göre problem 

çözme becerilerinin ve üstbiliĢsel farkındalık düzeylerinin değerlerinin normal 

dağıldığı gözlenmiĢtir (p>0.05). Bu analize göre çalıĢma grubuna uygulanan ön test 

ve son test değerlerinin cinsiyete göre sonuçlarının bağımsız örneklemler t-Test ile 

analiz edilmesine karar verilmiĢtir. 
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3.4.3.2 İlişkili örneklemler t-Test (Paired samples t-Test). ”ĠliĢkili 

örneklemler için t-testi, iliĢkili iki örneklem ortalaması arasındaki farkın sıfırdan 

(birbirinden) anlamlı bir Ģekilde farklı olup olmadığını test etmek için kullanılır” 

(Büyüköztürk, 2010). Öğrencilerin 8 haftalık eğitimin öncesinde uygulanan ön test 

ve sonrasında uygulanan son test sonuçlarındaki değiĢimin anlamlı olup olmadığı 

incelenmiĢ, tekrarlı ölçüm iliĢkili örneklemler t-Test ile elde edilmiĢtir. 

3.4.3.3 Bağımsız örneklemler t-Test (Independent samples t-Test). Bağımsız 

örneklemler için t-testi, bir ya da daha fazla değiĢken üzerinden iki ayrı gruba tek 

ölçüm yapıldığında ve ölçümler arasında fark olup olmadığını test etmek için 

kullanılır (Salkind, 2015). ÇalıĢma grubuna uygulanan ön test ve son test 

değerlerinin cinsiyete göre farklılığının anlamlı olup olmadığı bağımsız örneklemler 

t-Test ile elde edilmiĢtir. 

3.5 Sınırlamalar 

a. AraĢtırma örneklem açısından Ġstanbul‟daki bir üniversitenin kodlama, 

robotik, 3D tasarım ve oyun tasarımı eğitimine katılan 21 öğrenci ile 

sınırlıdır. 

b. Bu araĢtırma örneklem açısından 11-14 yaĢ ile sınırlıdır. 

c. Bu araĢtırma zaman açısından bir üniversitenin organize ettiği 8 haftalık 

atölyelerinden 1. seviye eğitim programı ile sınırlıdır. 

d. AraĢtırmada veri toplama aracı anket tekniği ile sınırlıdır. 

e. AraĢtırmada eğitime devam etme durumu devamsızlık çizelgesi 

tutulmadığından kontrol edilememiĢtir. Bu nedenle öntest ve sontestte yer 

alan öğrencilerin tüm derslere katıldığı varsayılmıĢtır. 
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Bölüm 4 

 

Bulgular 

 

Bu bölümde araĢtırmanın problemlerine ait istatistiksel çözümlemeler 

sonucunda elde edilen bulgular yer almaktadır. Toplanan verilerin istatistiksel 

analizinde öğrencilerin problem çözme ve üstbiliĢsel farkındalık düzeyi ortalamaları 

ve standart sapmaları bulunmuĢtur. 

4.1 AraĢtırmanın Birinci Problemine Ait Bulgular 

 

AraĢtırmanın birinci probleminde yer alan ilk madde “Kodlama, robotik, 3D 

tasarım ve oyun tasarımı eğitiminin uygulandığı 11-14 yaĢ grubu öğrencilerin, 

problem çözme becerilerinin ve alt faktörlerinin (problem çözme yeteneğine güven, 

yaklaĢma-kaçınma, kiĢisel kontrol) öntest ve sontest puanları arasında anlamlı bir 

farklılık var mıdır?” olarak belirlenmiĢtir. ÇalıĢma grubunun deneysel iĢlem 

öncesinde ve sonrasında uygulanan Problem Çözme Envanteri‟nin değerleri iliĢkili 

örneklemler t-Test ile analiz edilmiĢtir. 

 

ÇalıĢma grubuna deneysel iĢlem öncesinde ve sonrasında uygulanan “Problem 

Çözme Envanteri” değerleri arasındaki iliĢki Tablo 7‟de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 7 

Çalışma Grubunun Problem Çözme Envanteri Ön Test ve Son Test Değerlerine Ait 

İlişkili Örneklem t-Testi Analiz Sonuçları 

 N X S Sd t P 

Ön Test 

Son Test 

21 

21 

58.19 

58.47 

6.74 

5.87 

20 -.217 .830 

 

Tablo 7‟deki veriler incelendiğinde çalıĢma grubunun ön test Problem Çözme 

Envanteri değerlerinin ortalaması X=58.19 iken, uygulanan 8 haftalık eğitim 

sonrasında son test Problem Çözme Envanteri değerlerinin ortalaması X=58.47 

olarak ölçüldüğü görülmektedir. Öğrencilerin ön test ve son test puan ortalamaları 
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incelendiğinde, son test puan ortalamasında artıĢ olduğu fakat bu farkın istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark olmadığı gözlenmektedir (t=-.217, p>0.05).  

 

ÇalıĢma grubuna deneysel iĢlem öncesinde ve sonrasında uygulanan Problem 

Çözme Envanteri‟nin alt faktörlere göre değerleri arasındaki iliĢki Tablo 8‟de 

gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 8 

Problem Çözme Envanteri’nin Alt Faktörlerine Göre Ön Test ve Son Test 

Değerlerine Ait İlişkili Örneklem t-Testi Analiz Sonuçları 

Faktör Test N X S Sd t P 

Problem 

Çözme 

Yeteneğine 

Güven 

Ön Test 

Son Test 

21 

21 

23.42 

23.71 

2.92 

2.70 
20 -.400 .693 

YaklaĢma-

Kaçınma 

Ön Test 

Son Test 

21 

21 

20.28 

20.52 

2.79 

2.71 
20 -.316 .755 

KiĢisel 

Kontrol 

Ön Test 

Son Test 

21 

21 

15.04 

14.76 

2.08 

2.09 
20 .538 .596 

 

Tablo 8‟deki veriler incelendiğinde çalıĢma grubunun ön test Problem Çözme 

Envanteri‟nin problem çözme yeteneğine güven faktörü değerlerinin ortalaması 

X=23.42 iken, uygulanan 8 haftalık eğitim sonrasında son test problem çözme 

yeteneğine güven değerlerinin ortalaması X=23.71 olarak ölçüldüğü görülmektedir. 

Öğrencilerin ön test ve son test puan ortalamaları incelendiğinde, son test puan 

ortalamasında artıĢ olduğu fakat bu farkın istatistiksel olarak anlamlı bir fark 

olmadığı gözlenmektedir (t=-.400, p>0.05).  

 

Tablo 8‟deki veriler incelendiğinde çalıĢma grubunun ön test Problem Çözme 

Envanteri‟nin yaklaĢma-kaçınma faktörü değerlerinin ortalaması X=20.28 iken, 
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uygulanan 8 haftalık eğitim sonrasında son test yaklaĢma-kaçınma değerlerinin 

ortalaması X=20.52 olarak ölçüldüğü görülmektedir. Öğrencilerin ön test ve son test 

puan ortalamaları incelendiğinde, son test puan ortalamasında bir artıĢ olduğu fakat 

bu farkın istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı gözlenmektedir (t=-.316, 

p>0.05).  

 

Tablo 8‟deki veriler incelendiğinde çalıĢma grubunun ön test Problem Çözme 

Envanteri‟nin kiĢisel kontrol faktörü değerlerinin ortalaması X=15.04 iken, 

uygulanan 8 haftalık eğitim sonrasında son test kiĢisel kontrol değerlerinin 

ortalaması X=14.76 olarak ölçüldüğü görülmektedir. Öğrencilerin ön test ve son test 

puan ortalamaları incelendiğinde, son test puan ortalamasında düĢüĢ olduğu fakat bu 

farkın istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı gözlenmektedir (t=.538, p>0.05).  

 

AraĢtırmanın birinci probleminde yer alan ikinci madde ”Kodlama, robotik, 3D 

tasarım ve oyun tasarımı eğitiminin uygulandığı 11-14 yaĢ grubu öğrencilerin, 

problem çözme becerilerinin öntest ve sontest puanları arasında cinsiyete göre 

anlamlı bir farklılık var mıdır?” olarak belirlenmiĢtir. ÇalıĢma grubunun deneysel 

iĢlem öncesinde ve sonrasında uygulanan Problem Çözme Envanteri‟nin değerleri 

bağımsız örneklemler t-Test ile analiz edilmiĢtir. 

 

ÇalıĢma grubunun cinsiyete göre deneysel iĢlem öncesinde uygulanan 

“Problem Çözme Envanteri” değerleri arasındaki iliĢki Tablo 9‟da gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 9 

Çalışma Grubunun Cinsiyete Göre Problem Çözme Envanteri Ön Test Değerlerine 

Ait Bağımsız Örneklemler t-Test Sonuçları 

Cinsiyet N X S Sd t P 

Kız 

Erkek 

7 

14 

59.42 

57.57 

5.94 

7.25 

19 .584 .566 

 

 Tablo 9‟daki veriler incelendiğinde kız öğrencilerin ön test Problem Çözme 

Envanteri değerlerinin ortalaması X=59.42 iken, erkek öğrencilerin ön test Problem 
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Çözme Envanteri değerlerinin ortalaması X=57.57 olarak ölçüldüğü görülmektedir. 

Öğrencilerin cinsiyetlerine göre ön test puan ortalamaları incelendiğinde, kız ve 

erkek öğrencilerin ön test Problem Çözme Envanteri değerleri arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark olmadığı gözlenmektedir (t=.584, p>0.05). Ancak kızların 

lehine bir yükseklik dikkat çekmektedir. 

 

ÇalıĢma grubunun cinsiyete göre deneysel iĢlem sonrasında uygulanan 

“Problem Çözme Envanteri” değerleri arasındaki iliĢki Tablo 10‟da gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 10 

Çalışma Grubunun Cinsiyete Göre Problem Çözme Envanteri Son Test Değerlerine 

Ait Bağımsız Örneklemler t-Test Sonuçları 

Cinsiyet N X S Sd t P 

Kız 

Erkek 

7 

14 

60.57 

57.42 

7.45 

4.89 

19 1.165 .258 

 

 Tablo 10‟daki veriler incelendiğinde kız öğrencilerin son test Problem Çözme 

Envanteri değerlerinin ortalaması X=60.57 iken, erkek öğrencilerin son test Problem 

Çözme Envanteri değerlerinin ortalaması X=57.42 olarak ölçüldüğü görülmektedir. 

Öğrencilerin cinsiyetlerine göre son test puan ortalamaları incelendiğinde, kız ve 

erkek öğrencilerin son test Problem Çözme Envanteri değerleri arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark olmadığı gözlenmektedir (t=1.165, p>0.05). Ancak kızların 

lehine bir yükseklik dikkat çekmektedir. 

4.2 AraĢtırmanın Ġkinci Problemine Ait Bulgular 

AraĢtırmanın ikinci probleminde yer alan ilk madde ”Kodlama, robotik, 3D 

tasarım ve oyun tasarımı eğitiminin uygulandığı 11-14 yaĢ grubu öğrencilerin, 

üstbiliĢsel farkındalık düzeylerinin öntest ve sontest puanları arasında anlamlı bir 

farklılık var mıdır?” olarak belirlenmiĢtir. ÇalıĢma grubunun deneysel iĢlem 

öncesinde ve sonrasında uygulanan Çocuklar Ġçin ÜstbiliĢsel Farkındalık 

Envanteri‟nin değerleri iliĢkili örneklemler t-Test ile analiz edilmiĢtir. 
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ÇalıĢma grubuna deneysel iĢlem öncesinde ve sonrasında uygulanan “Çocuklar 

Ġçin ÜstbiliĢsel Farkındalık Envanteri – B Formu” değerleri arasındaki iliĢki Tablo 

11‟de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 11 

Çalışma Grubunun Üstbilişsel Farkındalık Envanteri Ön Test ve Son Test 

Değerlerine Ait İlişkili Örneklem t-Testi Analiz Sonuçları 

 N X S Sd t P 

Ön Test 

Son Test 

21 

21 

66.19 

68.52 

10.24 

8.47 

20 -1.164 .258 

 

 Tablo 11‟deki veriler incelendiğinde çalıĢma grubunun ön test Problem 

Çözme Envanteri değerlerinin ortalaması X=66.19 iken, uygulanan 8 haftalık eğitim 

sonrasında son test üstbiliĢsel farkındalık envanteri değerlerinin ortalaması X=68.52 

olarak ölçüldüğü görülmektedir. Öğrencilerin ön test ve son test puan ortalamaları 

incelendiğinde, son test puan ortalamasında bir artıĢ olduğu fakat bu farkın 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı gözlenmektedir (t=-1.164, p>0.05).  

 

AraĢtırmanın ikinci probleminde yer alan ikinci madde ”Kodlama, robotik, 3D 

tasarım ve oyun tasarımı eğitiminin uygulandığı 11-14 yaĢ grubu öğrencilerin, 

üstbiliĢsel farkındalık düzeylerinin öntest ve sontest puanları arasında cinsiyete göre 

anlamlı bir farklılık var mıdır?” olarak belirlenmiĢtir. ÇalıĢma grubunun deneysel 

iĢlem öncesinde ve sonrasında uygulanan Çocuklar Ġçin ÜstbiliĢsel Farkındalık 

Envanteri‟nin değerleri bağımsız örneklemler t-Test ile analiz edilmiĢtir. 

 

ÇalıĢma grubunun cinsiyete göre deneysel iĢlem öncesinde uygulanan 

“ÜstbiliĢsel Farkındalık Envanteri” değerleri arasındaki iliĢki Tablo 12‟de 

gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 12 

Çalışma Grubunun Cinsiyete Göre Üstbilişsel Farkındalık Envanteri Ön Test 

Değerlerine Ait Bağımsız Örneklemler t-Test Sonuçları 
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Cinsiyet N X S Sd t P 

Kız 

Erkek 

7 

14 

67.42 

65.57 

11.29 

10.05 

19 .383 .706 

  

 Tablo 12‟deki veriler incelendiğinde kız öğrencilerin ön test ÜstbiliĢsel 

Farkındalık Envanteri değerlerinin ortalaması X=67.42 iken, erkek öğrencilerin ön 

test ÜstbiliĢsel Farkındalık Envanteri değerlerinin ortalaması X=65.57 olarak 

ölçüldüğü görülmektedir. Öğrencilerin cinsiyetlerine göre ön test puan ortalamaları 

incelendiğinde, kız ve erkek öğrencilerin ön test ÜstbiliĢsel Farkındalık Envanteri 

değerleri arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı gözlenmektedir 

(t=.383, p>0.05). Ancak kızların lehine bir yükseklik dikkat çekmektedir. 

 

ÇalıĢma grubunun cinsiyete göre deneysel iĢlem sonrasında uygulanan 

“ÜstbiliĢsel Farkındalık Envanteri” değerleri arasındaki iliĢki Tablo 13‟te 

gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 13 

Çalışma Grubunun Cinsiyete Göre Üstbilişsel Farkındalık Envanteri Son Test 

Değerlerine Ait Bağımsız Örneklemler t-Test Sonuçları 

Cinsiyet N X S Sd t P 

Kız 

Erkek 

7 

14 

71 

67.28 

10.18 

7.59 

19 .944 .357 

 

 Tablo 13‟teki veriler incelendiğinde kız öğrencilerin son test ÜstbiliĢsel 

Farkındalık Envanteri değerlerinin ortalaması X=71 iken, erkek öğrencilerin son test 

ÜstbiliĢsel Farkındalık Envanteri değerlerinin ortalaması X=67.28 olarak ölçüldüğü 

görülmektedir. Öğrencilerin cinsiyetlerine göre son test puan ortalamaları 

incelendiğinde, kız ve erkek öğrencilerin son test ÜstbiliĢsel Farkındalık Envanteri 

değerleri arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı gözlenmektedir 

(t=.944, p>0.05). Ancak kızların lehine bir yükseklik dikkat çekmektedir. 
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Bölüm 5 

 

TartıĢma ve Sonuçlar 

 

Bu bölümde araĢtırma problemlerine ait bulgulara dayanarak sonuçlar baĢlıklar 

halinde açıklanmaktadır. 

5.1 AraĢtırmanın Birinci Problemine Ait TartıĢma ve Sonuçlar 

AraĢtırmanın birinci problemi “Kodlama, robotik, 3D tasarım ve oyun tasarımı 

eğitiminin uygulandığı 11-14 yaĢ grubu öğrencilerin, problem çözme becerilerinin ve 

alt faktörlerinin (problem çözme yeteneğine güven, yaklaĢma-kaçınma, kiĢisel 

kontrol); 

a. Öntest ve sontest puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

b. Cinsiyete göre anlamlı bir farklılık var mıdır?” olarak belirlenmiĢtir. 

 

ÇalıĢma grubuna uygulanan Problem Çözme Envanteri‟nin ön test ve son test 

puan ortalamaları incelendiğinde, son test puan ortalamasında artıĢ olduğu fakat bu 

farkın istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı gözlenmektedir (t=-.217, p>0.05). 

ÇalıĢma grubuna uygulanan Problem Çözme Envanteri‟nin ön test ve son test puan 

ortalamaları incelendiğinde, kız öğrencilerin puan ortalamasının erkek öğrencilere 

göre daha yüksek olduğu fakat bu farkın istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı 

gözlenmektedir (p>0.05). 

  

Elde edilen bulgular, uygulanan eğitimin problem çözme becerisini olumlu 

yönde etkilediğini ve öğrencilerin kız veya erkek olmalarının problem çözme 

becerisinde bir farklılık oluĢturmadığını göstermektedir. Problem çözme becerisi son 

test puanının daha fazla çıkmamasının nedeni öğrencilerin aldığı eğitimin 8 hafta ile 

sınırlı olması olabilir. Eğitim 4 modülden oluĢtuğu için kodlama ve robotik 

modüllerinin her biri için 3 haftalık bir süre, oyun tasarımı ve 3D tasarım 

modüllerinin her biri için 1 haftalık süre öğrenciler için giriĢ seviyesinde 

kalabilmektedir. Fakat bu eğitimin öğrenciler için farkındalık oluĢturduğu 

düĢünülebilir. Bu eğitimin ileri seviyelerinin de verilmesi öğrencilerin problem 
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çözme becerilerinde artıĢ sağlayabilir. AraĢtırmaya katılan öğrenci sayısının az 

olması verilerin analizinde anlamlı bir artıĢ olmamasının bir nedeni olabilir. Bu 

sonuç, daha önce yapılan birkaç çalıĢma ile benzer sonucu vermiĢtir. Ġlkokul ve okul 

öncesi yaĢ gruplarındaki 14 öğrenci ile yapılan bir çalıĢmanın sonuçlarına göre lego 

ve robotik sistemlerinin kullanımı sonrasında öğrencilerde problem çözme 

becerilerinde bir geliĢme kaydedilemediği sonucuna ulaĢılmıĢtır (Pollock, 1997). 

Sullivan (2008), 26 öğrenci ile yaptığı robotik yaz kampında, robotik etkinliklerinin 

öğrencilerin bilimsel süreç becerilerini arttırdığını ifade etmektedir. Kalelioğlu ve 

Gülbahar (2014), ilköğretim 5. sınıf öğrencilerine uygulanan Scratch ile kodlama 

eğitiminin öğrencilerin problem çözme becerilerine etkisini incelemiĢtir. AraĢtırma 

sonucunda kodlama eğitiminin öğrencilerin problem çözme becerisine anlamlı bir 

katkısı olmadığı bulunmuĢtur. Ancak öğrenciler Scratch platformunu, programlama 

kolaylığını sevdiklerini belirtmiĢlerdir. Yükseltürk, Altıok ve Üçgül (2016)‟ün 

yapmıĢ olduğu çalıĢma incelendiğinde öğrencilere uygulanan Kodu Game Lab ile 

oyun tasarımı eğitiminin öğrencilerin problem çözme becerilerinde özellikle güven 

ve özdenetim alt faktörlerinde artıĢa neden olmasına rağmen bu artıĢ anlamlı 

bulunmamıĢtır. 

 

AraĢtırma sonucunda, uygulanan eğitim öğrencilerin problem çözme 

becerisinde istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık yaratmasa da kodlama, robotik, 

3D tasarım ve oyun tasarımı eğitiminin sağladığı birçok yarar vardır. Literatür 

incelendiğinde yapılan çalıĢmaların uzun soluklu olduğu ve tek bir konu alanına 

yoğunlaĢıldığı dikkat çekmektedir. Yünkül, Durak, Çankaya ve Mısırlı (2017)‟nın 

yaptığı bir araĢtırmada Scratch ile kodlama eğitimi gören öğrencilerin problem 

çözme, algoritmik düĢünme ve yaratıcı düĢünme becerilerinde anlamlı bir artıĢ 

görülmüĢtür. Çetin (2012)‟in 17 öğrenci ile yaptığı araĢtırma sonucunda 

programlama eğitiminin öğrencilerin problem çözme becerilerine olumlu etki ettiği 

belitilmiĢtir. Programlama eğitiminin çocuklara etkisinin araĢtırıldığı bir baĢka 

çalıĢmada programlama eğitimi alan çocukların yaratıcı ve üstbiliĢsel düĢünme 

becerilerinin programlama eğitimi almayan öğrencilere göre daha yüksek olduğu 

belirtilmiĢtir (Clements ve Gullo, 1984). Olgun (2014) 6. sınıf öğrencilerinin 

düĢünme stillerine programlamanın nasıl bir etkisi olduğunu araĢtırmıĢtır. Scratch 
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eğitiminden sonra öğrencilerin 13 düĢünme stili içerisinden 5 tanesinde programlama 

eğitiminin bir etkisi olduğu gözlenmiĢtir. Ayrıca kodlamanın dil öğretiminde öğrenci 

baĢarısı ve motivasyon düzeyi üzerinde anlamlı bir etkiye sahip olduğu ifade 

edilmiĢtir (Sanjanaashree, Kumar ve Soman, 2014). 6. sınıf öğrencileri üzerinde 

yapılan baĢka bir çalıĢmada öğrencilerin lego ve robotik etkinliklerinden sonra 

problem çözme becerisinin geliĢtiği görülmüĢtür (Gibbon, 2007). Özdoğru 

(2013)‟nun 6. sınıf seviyesindeki 52 öğrenci ile yaptığı çalıĢmada robotik 

uygulamalarının öğrencilerin bilimsel süreç becerilerini geliĢtirdiği bulgusuna 

ulaĢılmıĢtır. GerçekleĢtirilen uygulamalarda robotik eğitim seti kullanımının, derse 

karĢı öğrencinin ilgisini, özgüvenini, aktif katılımını ve gözlem yeteneğini arttırdığı 

bulgularına ulaĢılmıĢtır (Kılınç, 2014). Derman (2015)‟ın 5 ve 6. sınıf öğrencileri ile 

yapmıĢ olduğu bir çalıĢmada eğitsel oyun tasarlama sürecinin öğrencilerin 

yaratıcılıklarına olumlu etkileri olduğu belirtilmiĢtir. 

5.2 AraĢtırmanın Ġkinci Problemine Ait TartıĢma ve Sonuçlar 

AraĢtırmanın ikinci problemi “Kodlama, robotik, 3D tasarım ve oyun tasarımı 

eğitiminin uygulandığı 11-14 yaĢ grubu öğrencilerin, üstbiliĢsel farkındalık 

düzeylerinin; 

a. Öntest ve sontest puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

b. Cinsiyete göre anlamlı bir farklılık var mıdır?” olarak belirlenmiĢtir. 

 

ÇalıĢma grubuna uygulanan Çocuklar Ġçin ÜstbiliĢsel Farkındalık 

Envanteri‟nin ön test ve son test puan ortalamaları incelendiğinde, son test puan 

ortalamasında artıĢ olduğu fakat bu farkın istatistiksel olarak anlamlı bir fark 

olmadığı gözlenmektedir (t=-1.164, p>0.05). ÇalıĢma grubuna uygulanan Çocuklar 

Ġçin ÜstbiliĢssel Farkındalık Envanteri‟nin ön test ve son test puan ortalamaları 

incelendiğinde, kız öğrencilerin puan ortalamasının erkek öğrencilere göre daha 

yüksek olduğu fakat bu farkın istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı 

gözlenmektedir (p>0.05). 

 

Elde edilen bulgular, uygulanan eğitimin üstbiliĢsel farkındalık düzeyini az da 

olsa olumlu yönde etkilediğini ve öğrencilerin kız veya erkek olmalarının üstbiliĢsel 
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farkındalık düzeylerinde bir farklılık oluĢturmadığını göstermektedir. AraĢtırmada 

uygulanan eğitimin üstbiliĢsel farkındalık düzeyinde istatistiksel olarak anlamlı bir 

farklılık göstermemesinin nedeni uygulanan eğitimdeki modüllerin giriĢ seviyesinde 

ve kısa bir süreçte yapılması olabilir. 

 

AraĢtırma sonucunda, uygulanan eğitim öğrencilerin üstbiliĢsel farkındalık 

düzeyinde istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık yaratmasa da kodlama, robotik, 3D 

tasarım ve oyun tasarımı eğitiminin sağladığı birçok yarar vardır. Literatür 

incelendiğinde yapılan çalıĢmaların uzun soluklu olduğu ve tek bir konu alanının baz 

alındığı dikkat çekmektedir. Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) 62 5. sınıf öğrencisi ile 

deney kontrol gruplu bir araĢtırma yapmıĢtır. AraĢtırma sonucunda algoritma 

öğreniminde Scratch kullanan öğrencilerin kullanmayan öğrencilere göre bilgi 

iĢlemsel düĢünme becerilerinde anlamlı derecede artıĢ görülmüĢtür. CoĢar (2013) 7. 

sınıftaki 58 öğrenciye web tabanlı hazırlanmıĢ olan bilgisayar programlama dersi 

vermiĢtir. Bu çalıĢmanın öğrencilerin akademik baĢarılarına, eleĢtirel düĢünme 

eğilimlerine ve bilgisayara yönelik tutumlarına etki yaptığı gözlenmiĢtir. Papatğa 

(2016) 8 4. sınıf öğrencisi ile yapmıĢ olduğu bir çalıĢmada Scratch ile 15 hafta 

boyunca eğitim vermiĢtir. Eğitim sonunda öğrencilerin okuduğunu anlama 

becerilerinin anlamlı derecede geliĢtiği sonucuna ulaĢmıĢtır. Yüksel (2017) 6. sınıfta 

okuyan öğrencilere Scratch eğitimi vermiĢtir ve eğitim sonunda öğrencilerin derse 

yönelik tutumlarında, bilgilerinin kalıcılığında olumlu etkileri olduğu sonucuna 

ulaĢmıĢtır. Çankaya, Durak, Yünkül (2017)‟ün 9 ortaokul öğrencisi ile yapmıĢ 

olduğu bir çalıĢmada öğrencilere 1 hafta boyunca Lego Mindstorms EV3 seti ile 

robot programlama eğitimi verilmiĢtir. Bu eğitim sonunda öğrencilerin problem 

çözme ve yaratıcılık becerilerinde anlamlı bir artıĢ olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Kasalak (2017)‟ın yapmıĢ olduğu bir çalıĢmada ise ortaokul öğrencilerine 5 haftalık 

bir süreçte Scratch ile Arduino programlama eğitimi verilmiĢtir. Öğrencilerin 

programlamaya karĢı özyeterlik algılarında pozitif yönde anlamlı değiĢim meydana 

gelmiĢtir. Cinsiyet faktörüne göre bir fark gözlenmemiĢtir. Koç, ġenol (2012) 7. sınıf 

öğrencileri ile 8 haftalık bir süreçte robotik destekli fen eğitimi gerçekleĢtirmiĢtir. 

Eğitim sonunda Lego Mindstorms EV3 seti ile ders gören öğrencilerin bilimsel süreç 

becerilerinde ve motivasyonlarında anlamlı derecede farklılık görülmüĢtür. Zengin 
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(2016)‟nın 100 öğrenci üzerinde yaptığı bir araĢtırmaya göre öğrencilerin eğitimde 

robotik sistemlerini kullanmada istekli oldukları ifade edilmiĢtir.   

5.3 Öneriler 

Bu bölümde araĢtırmaya ve uygulamaya yönelik öneriler yer almaktadır. 

5.3.1 AraĢtırmaya Yönelik Öneriler.  Bu bölümde araĢtırmanın bulguları göz 

önüne alınarak ilerideki yapılacak araĢtırmalara yol göstermesi amacıyla önerilere 

yer verilmiĢtir. 

 

a. Kodlama, robotik, 3D tasarım ve oyun tasarımı kavramları yeni oluĢan ve 

eğitim dünyasına hızla yayılan kavramlardır. Okullarda, üniversitelerin 

eğitim fakültelerinde ve özel kurs merkezlerinde eğitimi verilen bu konular 

araĢtırmacılar için de yeni bir odak noktası olmuĢtur. Fakat bu alanlara 

yönelik yapılan çalıĢmalar yeterli değildir. Kodlama, robotik, 3D tasarım ve 

oyun tasarımı eğitimi, farklı öğretim yöntemleri ve uygulama araçları 

kullanılarak farklı araĢtırmalar üretilmesine yardımcı olabilir. Böylece, buna 

benzer çalıĢmaların literatürdeki sayıları arttırılabilir. 

b. Bu eğitimin süresi arttırılarak daha uzun soluklu olması ve eğitim 

modüllerine yönelik kazanımların çoğaltılması araĢtırma sonuçlarına olumlu 

etki yapabilir. 

c. Bu eğitimin eleĢtirel düĢünme, yaratıcı düĢünme, algoritmik düĢünme, bilgi 

iĢlemsel düĢünme ve yansıtıcı düĢünme becerileri gibi farklı değiĢkenler 

üzerinde etkisini belirlemek için çalıĢmalar yapılabilir. 

d. Bu eğitimin benzeri, hedef kitlenin genellenebilmesi için farklı yaĢ 

gruplarına uygulanabilir. 

e. Bu çalıĢma 21 öğrenci ile yürütülmüĢtür. Daha fazla örnekleme ulaĢılması 

sonuçların daha güvenilir ve geçerli olmasını sağlayabilir. 

f. Bu gibi kısa süreli ve az öğrenci ile yapılan çalıĢmaların nitel araĢtırma 

modeli ile yapılması daha sağlıklı bulgular elde edilmesini sağlayabilir. 

Öğrenci ve velilerin eğitim hakkındaki görüĢleri alınabilir. 
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g. Bu eğitim farklı derslerin kazanımlarına yönelik yeniden tasarlanarak farklı 

branĢlardaki etkilerine bakılabilir. 

5.3.2 Uygulamaya Yönelik Öneriler. Bu bölümde araĢtırmanın bulguları göz 

önüne alınarak ileride yapılacak çalıĢmalara yol göstermesi amacıyla önerilere yer 

verilmiĢtir. 

 

a. Bu eğitimin daha etkili ve olumlu sonuçlar vermesi için eğitimin süresi 

uzatılabilir. 

b. Bu çalıĢmada uygulanan eğitimin ileri seviyeleri de olduğu için araĢtırma 

kapsamındaki ilk seviye, giriĢ seviyesinde kalmıĢtır. Eğitimdeki modüllerin 

kazanımları çoğaltılarak, tek bir seviyede eğitim verilebilir. 

c. Eğitimde farklı kodlama, robotik, 3D tasarım ve oyun tasarımı araçları 

kullanılabilir. 
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EK A: PROBLEM ÇÖZME ENVANTERĠ 

 

Sevgili Öğrenciler; 

 

Ölçekte yer alan her maddeyi dikkatlice okuyarak cevaplamanız 

beklenmektedir. Ölçme aracının sonuçları bilimsel bir araĢtırma için kullanılacak, 

araĢtırma dıĢında hiçbir yerde kullanılmayacaktır. 

 

Katkınız ve dikkatiniz için teĢekkür ederim. 

  

Aylin DĠZMAN 

 

Tablo 14 

Problem Çözme Envanteri Maddeleri 

  

H
iç

 k
a
tı

lm
ıy

o
ru

m
. 

A
ra

 s
ır

a
 k

a
tı

lı
y

o
ru

m
. 

Ç
o
ğ

u
n

lu
k

la
 k

a
tı

lı
y

o
ru

m
. 

T
a
m

a
m

en
 k

a
tı

lı
y

o
ru

m
. 

1 Bir sorunu çözemediğimde, neden çözemediğimi düĢünmem. 

    

2 
Bir sorunu ilk denememde çözemezsem, bu sorunu bir daha 

çözemeyeceğimi düĢünürüm. 

    

3 
Bir sorunu çözebilmek için belirli bir yol izledikten sonra 

beklediğim sonuçla ortaya çıkan sonucu karĢılaĢtırırım. 

    

4 
Bir sorunum olduğunda bildiğim bütün çözüm yollarını 

düĢünürüm. 

    

5 
BaĢlangıçta çözülemez gibi görünse de, birçok sorunu 

çözebilirim. 

    

6 
Bir problemi çözerken kararlar alırım ve sonunda bunlardan 

mutlu olurum. 
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7 
Küçük ya da büyük olsun sorunlarımı çözmek için zaman 

ayırmam, her Ģeyi oluruna bırakırım. 

    

8 
Bir sorunla karĢılaĢtığımda ne yapacağıma karar vermeden önce, 

sorun üzerinde düĢünürüm. 

    

9 
Bir karar verirken değiĢik seçenekleri karĢılaĢtırırım ve her bir 

seçeneğin bir diğerine göre sonuçları üzerinde düĢünürüm. 

    

10 
Bir sorunu çözmek için plan yaptığımda bu planın iĢe 

yarayacağından oldukça emin olurum. 

    

11 
Benim ya da bir baĢka kiĢinin yaptığı bir davranıĢın sonucunu 

tahmin etmeye çalıĢırım. 

    

12 
Yeterli çaba gösterdiğimde ve zamanım olduğunda, 

karĢılaĢtığım bütün sorunları çözebileceğime inanırım. 

    

13 
Her zaman karĢılaĢtığım problemlerden farklı olan problemleri 

de çözebileceğimden eminim. 

    

14 
Bir sorunu çözmeye çalıĢırken boĢa emek harcadığımı, gerçek 

konuya bir türlü ulaĢamadığımı hissederim. 

    

15 
Bir sorunla karĢılaĢtığımda, ani kararlar veririm ve sonra 

yaptığımdan piĢman olurum. 

    

16 Yeni ve zor sorunları çözme yeteneğime güvenirim. 

    

17 
Farklı seçenekleri karĢılaĢtırmak ve bu seçeneklerden birine 

karar vermek için düzenli bir Ģekilde çalıĢırım. 

    

18 
Bazen o kadar duygusal olurum ki, sorunu çözmeme yarayacak 

seçenekleri fark edemem. 

    

19 
Bir karar verdikten sonra, beklediğim sonuçla gerçekleĢen sonuç 

genellikle aynıdır. 
    

20 
Bir sorun olduğunu fark ettiğimde, yaptığım ilk Ģeylerden birisi, 

sorunun ne olduğunu tam olarak anlamaya çalıĢmaktır. 
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EK B: ÇOCUKLAR ĠÇĠN ÜSTBĠLĠġSEL FARKINDALIK ENVANTERĠ – B 

FORMU 

 

Sevgili Öğrenciler; 

 

Ölçekte yer alan her maddeyi dikkatlice okuyarak cevaplamanız 

beklenmektedir. Ölçme aracının sonuçları bilimsel bir araĢtırma için kullanılacak, 

araĢtırma dıĢında hiçbir yerde kullanılmayacaktır. 

 

Katkınız ve dikkatiniz için teĢekkür ederim. 

  

Aylin DĠZMAN 

 

Tablo 15 

Çocuklar İçin Üstbilişsel Farkındalık Envanteri – B Formu Maddeleri 
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1 Bir Ģeyi anlayıp anlamadığımı bilirim.      

2 Ġhtiyacım olduğunda kendi kendime öğrenebilirim.      

3 
Daha önce iĢime yaramıĢ olan çalıĢma yollarını 
kullanmaya gayret ederim. 

     

4 Öğretmenin neyi öğrenmemi istediğini bilirim.      

5 
Konu hakkında daha önceden bir Ģeyler biliyorsam daha 
iyi öğrenirim. 

     

6 
ġekil ve resimler çizmek bir konuyu daha iyi anlamamı 

sağlar. 
     

7 
ÇalıĢmam sona erdiğinde kendime öğrenmek istediğim 
konuyu öğrenip öğrenemediğimi sorarım. 

     

8 
Bir problemi çözmek için birçok yol düĢünür, aralarından 
en iyi olanını seçerim. 

     

9 
ÇalıĢmaya baĢlamadan önce ne öğrenmem gerektiğini 
düĢünürüm. 
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10 
Yeni bir Ģey öğrenirken kendi kendime ne kadar 
öğrenebildiğimi sorarım. 

     

11 Önemli bilgileri çok dikkatli dinlerim.      

12 Ġlgimi çeken konuları daha iyi öğrenirim.      

13 
Öğrenirken zayıf yönlerimin üstesinden gelmek için güçlü 
yönlerimi kullanırım. 

     

14 
ÇalıĢtığım konuya bağlı olarak farklı öğrenme 
yöntemlerini kullanırım. 

     

15 
Ara sıra durup öğretmenin verdiği görevi zamanında 
bitirip bitiremeyeceğimi kontrol ederim. 

     

16 Bazen öğrenme stratejilerini otomatik olarak kullanırım.      

17 
Öğretmenin verdiği bir iĢi bitirdikten sonra kendime, bu 
iĢi yapmanın daha kolay bir yolu olup olmadığını sorarım. 

     

18 
Bir iĢe baĢlamadan önce nelerin yapılması gerektiğine 
karar veririm. 
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Uyruk: Türk (T.C.) 
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