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OZET

OGRETMENLERE BIiLGI iSLEMSEL DUSUNME BECERISINiN KAZANDIRILMASINA YONELIK
BiR HiZMET iCi EGITIMIN KIRKPATRICK MODELI CERCEVESINDE DEGERLENDIRILMESI:
OGRETMEN AKADEMIiSi ORNEGi

Bu durum calismasi, Ogretmen Akademisi kapsaminda verilen oyun tabanli kodlama
egitiminin bilgi-islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasi ile ilgili etkililigini degerlendirmeyi
amaglamaktadir. Egitimin bilgi-islemsel diistinme becerisinin kazandirilmasi1 siirecindeki
etkililigi Kirkpatrick degerlendirme modeli kullanilarak degerlendirilmistir. Arastirma nitel
arastirma desenlerinden durum c¢alismasi seklinde tasarlanmistir. Arastirmanin o6rneklemi,
amagl 6rneklem yontemlerinden 6lciit 6rneklem ve maksimum gesitlilik 6rnekleme yontemi
kullanilarak, Ogretmen Akademisi kapsaminda verilen oyun tabanh kodlama egitimine katilmis
olan Ogretmenler arasindan belirlenmistir. Arastirma kapsaminda sinif goézlemleri ve yari-
yapilandirlimis goriismeler 1s18inda elde edilen veriler, betimsel analiz yontemi kullanilarak
analiz edilmistir. Elde edilen tema ve kodlar Kirkpatrick Degerlendirme Modeli'nin dért basamagi
(tepki, 6grenme, davranis ve sonucg) ve alt arastirma sorular: altinda gruplanarak incelenmis ve
yorumlanmistir. Arastirmanin bulgulari, oyun tabanli kodlama egitiminin 6gretmenlere bilgi-
islemsel disiinme becerilerinin kazanilmasi silirecinde olumlu bir etkisi oldugunu
gostermektedir. Bunun yanisira 6gretmenlerin katildiklar: egitimden memnuniyet diizeylerinin
yiiksek oldugu belirlenmistir. Ogretmenlerin katildiklar1 egitim sonrasinda bilgi-islemsel
diisiinme siirecleri ile ilgili bilgi ve beceri diizeylerinde artis oldugu ve 6grenmis olduklar bilgi
ve becerileri kendi alanlarina transfer edebildikleri belirlenmistir. Alinan egitimden edindikleri
bilgi ve becerileri kendi alanlari ile ilgili 6grenme-6gretme siireglerine biitiinlestirdikleri ve bu
deneyimleri siif i¢i ve smif disinda basariyla kullanabildikleri sonucuna ulasilmistir. Bu
arastirma Mersin Ogretmen Akademisi kapsaminda verilen egitim icerikleri ile simirlidir. Bu
acidan farkli seviyelerde ve farkli alanlarda verilecek egitimlerin degerlendirilmesi bilgi islemsel
diisiinmenin alana yansimasinin incelenmesi i¢in yararh olacaktir.

Anahtar kelimeler: Bilgi islemsel diisiinme, hizmet i¢i egitim, Kirkpatrick modeli, 6§retmen
akademisi, oyun tabanli 6grenme, oyunlastirma

Damisman: Dr. Ogretim Uyesi Berrin DOGUSOY, Mersin Universitesi, Egitim Fakiiltesi/ Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii Anabilim Dali, Mersin
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ABSTRACT

EVALUATION OF AN IN-SERVICE TRAINING TO DEVELOP COMPUTATIONAL THINKING
SKILLS FOR TEACHERS WITHIN THE FRAMEWORK OF THE KIRKPATRICK’S MODEL:
A CASE OF TEACHER ACADEMY

This case study aims to evaluate the effectiveness of the game-based coding training given
within the scope of the Teachers Academy on acquiring computational thinking skills. To evaluate
the effectiveness of the training in the process of acquiring computational thinking skills,
Kirkpatrick evaluation model was used. The research was designed as a case study which is one
of the qualitative research designs. The sample of the study was determined from among the
teachers who participated in the game-based coding training given within the scope of the
Teachers Academy, using the criterion sampling and maximum variation sampling method. Semi-
structured interviews were conducted with the teachers who wanted to participate in the study
voluntarily among the teachers who had received game-based coding training in gaining
computational thinking skills and observations were made in their lessons. In the data analysis,
The themes and codes obtained were grouped under the four steps of the Kirkpatrick Evaluation
Model (reaction, learning, behavior, and outcome) and sub-research questions, and were
interpreted. The findings of the study showed that game-based coding education has a positive
effect on teachers' acquisition of computational thinking skills. In addition, it was determined that
teachers' satisfaction levels from the education were high. After the training, it was determined
that the level of knowledge and skills related to computational thinking processes increased and
they were able to transfer the knowledge and skills they had learned to their own fields. It was
concluded that they integrated the knowledge and skills they gained from the training into the
learning-teaching processes related to their field and that they could successfully use these
experiences inside and outside the classroom. This research is limited to the training contents
given within the scope of Mersin Teachers Academy. In this respect, the evaluation of the training
to be given at different levels and in different fields will be useful for examining the reflection of
computational thinking on the field.

Keywords: Computational thinking, in-service training, Kirkpatrick model, teacher academy,
game-based learning, gamification

Advisor: Asst. Prof. Dr. Berrin DOGUSOY, Mersin University, Faculty of Education/ Department
of Computer Education and Instructional Technology, Mersin
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1. GIRIS

“Gelecegin gtivencesi saglam temellere dayali bir egitime, egitim ise dgretmene
dayaldir...”
Mustafa Kemal ATATURK

Insanin bilgi ve becerilerini karsisindakine aktarmast ile ilgili girisimleri diisiiniildiigiinde
egitim tarihinin insanlik tarihi kadar eski oldugu kabul edilebilir. Schunk (2012), 6grenmeyi
“uygulama veya diger deneyim bi¢imlerinden kaynaklanan, davranista veya belirli bir sekilde
davranma kapasitesinde kalic1 bir degisikliktir” (s.3) seklinde tanimlamistir. Ayrica egitimin
anahtari, “6grenme motivasyonunu optimal bir aralikta slirdiirmek” olarak ifade edilmistir
(Schunk,2012; s.69).

Ogretim siirecindeki 6gretmenin roliiniin énemi tarihsel olarak da kabul edilmektedir
(Erol ve Erol, 2018). Ozellikle 6gretmenin rolii ifade edilirken hem bir usta hem de akil hocasi
olmasi gerektigi belirtilmistir (Murphy, 2015). Ogrenenin égretmeni izleyerek, onu taklit ederek
gerekli beceriye erisene kadar pratik yapmasi gerektigi vurgulanmistir (Murphy, 2015).
Ogretmenin roliiniin 6énemi hakkindaki bir diger goriis Shim (2008) tarafindan égretmenin
olmadig1 bir 6gretim etkinliginin miimkiin olmadig1 seklinde ifade edilmistir. Bunun yani sira
0grenme slirecinde o6grenenin bir o6gretmenden destek almadan 6grenmesinin zorlugu
vurgulanmistir (Shim, 2008).

Son yillarda teknolojinin hizli gelisimi ile teknoloji kullanan bireylerin yas araligi da
degismistir. Bunun bir sonucu olarak yeni nesil 6grencilerin gereksinimleri ve yeni dénemin
kosullarina uyum saglamak i¢in sahip olmasi gereken beceriler de degisim gostermistir. Koneig
(2011), yeni nesil 6grencilerin 21. Yilizyilda sahip olmasi gereken becerileri; karmasik sorunlari
¢ozmeyi, elestirel distinmeyi, farkl kiiltiirlerden insanlarla etkili iletisim kurmayi, farkh
teknikler kullanarak isbirligi icinde calismayi, hizli degisen ortam ve gorevlere uyumlu olmayy,
elindeki isi etkin bir sekilde yonetmeyi, kendi basina yeni bilgi ve becerileri edinmek seklinde
tanimlanmaktadir. Bu baglamda 6g8rencilerin 21. Yiizyilda sahip olmasi gereken beceriler goz
Ontline alindiginda, gelisen teknolojilere daha hizli sekilde uyum saglayan genc bir nesil ile karsi
karsiya olan 6gretmenlerin yeterliliklerinin siirecteki énemi artmistir. Ogrencilerin bu becerileri
kazanmasinda 6gretmenlerin de yeni gelismelere hakim olmalarinin énemli bir rolii oldugu
anlasilmaktadir. Bu noktada Fullan ve Pomfret (1977) 68retmen gelisimi ile yeniligin baglantil
oldugunu ve 6gretmen egitiminin okullardaki degisiklik icin 6nemini vurgulamistir.

Ogretmen yeterlilikleri ile ilgili olarak Uluslararasi Egitim Teknolojileri Dernegi

(International Society for Technology in Education-ISTE) tarafindan belirlenen standartlar bes



baslik altinda toplanmaktadir. Bu standartlarda etkili 6gretmenlerin belirtilen standartlar ve
performans gostergelerini karsilamalarinin 6énemi vurgulanmistir. Buna gore;

1. Ogretmenler o6grencilerin  dgrenmelerini  kolaylastirmayi, ilham vererek
yaraticiliklarini gelistirmeyi desteklemelli,

2. Dijital ¢agin ihtiyaclarina uygun 6grenme yasantilar1 ve degerlendirme etkinlikleri
tasarlayip gelistirebilmelli,

3. Dijital ¢agda calisma ve 6grenme konusunu modellemeli,

4. Dijital vatandaslik ve dijital vatandas olmanin getirdigi sorumlulugu kazanmaya
tesvik ederek model olmalj,

5. Profesyonel gelisim ve liderlik ile mesgul olmalidir (ISTE, 2008).

Belirtilen bu performans gostergeleri incelendiginde 6gretmenler icin yenilikei, ilham
veren ve yaraticihifl arttirmaya yonelik bir bakis acisinin desteklenmesinin vurgulandigi
anlasilmaktadir. Bunun yanisira teknolojinin egitim siirec¢lerine entegrasyonu siirecinde de
kazanimlarin diizenlenmesi ve bu siirecler ile ilgili nitelikli egitmenlere yonelik bir ihtiyag
duyulmustur (Dogan, 2009). Bu dogrultuda egitim stireclerinin en 6nemli elementlerinden biri
olan 6gretmenler de kendilerini gelistirme ve yenileme ihtiyaci duymuslardir (Sendurur ve
Arslan, 2017). Bu baglamda, 6gretmen egitiminin ve teknoloji ile zenginlestirilmis siireclere bakis
acilarinin ortaya konulmasi onlara verilecek egitimlerin diizenlenmesi ve gelistirilmesi agisindan
da onemlidir ve 6gretmenin kendisini gelistirme noktasinda bu ihtiyacini hizmet i¢i egitim
faaliyetleri karsilayabilir (Taymaz, 1981 akt. Dogan, 2009, s.17).

2008 yilinda belirlenen 6gretmen standartlarinin ardindan 2016 yilinda 6grenci
standartlar1 da diizenlenmis ve bu standartlar arasina bilgi-islemsel diisiinme becerisi de
eklenmistir (ISTE, 2016). Ogrencilere yonelik standartlar icinde belirtilen bilgi-islemsel diisiinme
becerilerinin kazandirilmasinda 6gretmenlerin énemli bir rolii bulunmaktadir. Bu stiregler ile
ilgili 6gretmenlerin bilgi islemsel dlisiinme stireglerini sinifa entegre ederek 6grencilerin problem
¢ozme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirebilecekleri belirtilmistir (ISTE, 2018). Bilgi-
islemsel diisiinme ile ilgili olarak Barr ve Stephenson (2011), tiim 68retmenlerin hizmet 6ncesi
programlarina disiplinlerarasi bir egitimin dahil edilmesi gerektigini belirtmistir. Benzer sekilde
Giilbahar ve Kalelioglu (2018), 6gretmen adaylarinin egitim siireclerinde 6zellikle bilgi-islemsel
diistinme ile ilgili egitimler almasinin onlar i¢in faydal olacagini belirtmistir.

Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin kazandirilmasi noktasinda tercih edilen farkh
yonelimler bulunmaktadir. Alanyazinda kazanimlarin elde edilmesinde tercih edilen yollar;
gorsel programlama, robotik ile programlama ve bilgisayarsiz kodlama (unplugged) olarak

belirtilmistir (Bower ve Falkner, 2015).



Weinberg (2013), bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin kazandirilmasinda dort farkh
yolun tercih edilecegini belirtmistir. Bunlar; bilgisayarsiz yiiriitiilen etkinlikler, blok tabanh
baslangic programlama, robot/oyun programlama ve disiplinler arasi uygulamalarla

biitiinlestirme seklindedir.

Bilgisayarsiz Blok Tabanli
Yiirtitiilen Baslangi¢
Etkinlikler Programlama

Bilgi Islemsel
Diistinme
Becerisi
Robot / Gelistirme Disiplinlerarasi
Oyun Yontemleri Uygulamalarla
Programlama Biitiinlestirme

Sekil 1.1. Bilgi islemsel diisiinme becerisi gelistirme yontemler (Weinberg,2013)

Bilgi-islemsel diisiinmenin Ogretimi siirecinde kullanilan yodntemlerinde biri olan
programlama becerisi bir¢gok tilkede ilkdgretim ve ortadgretim programlarina kodlama ile ilgili
dersler dahil edilmesini saglamistir (Yecan, Ozginar ve Tanyeri, 2017). Programlama Estonya,
Ingiltere, Yunanistan gibi bazi iilkelerde égretim programlarina zorunlu olarak dahil edilirken,
bazi iilkelerde 6gretim programinin zorunlu bir parcasi olarak dahil edilmese de 6gretim
etkinliklerine dahil edilmesi tesvik edilmeye baslanmistir (Grover ve Pea, 2013; Mannila vd,
2014). Goncti, Cetin ve Top (2018), arastirmalarinda 6gretmen adaylarinin kodlama egitimi ile
ilgili goriislerini incelemislerdir. Ogretmen adaylarinin kodlama egitimi ile ilgili goriislerinin
sinirli oldugu ve kodlama egitimi ile ilgili problem ¢6zme ve algoritmik diistinmeye odaklandiklari
ancak bu temel yapilari da biitiin bilesenleri ile ele almadiklar1 sonucuna ulasilmistir. Alanyazinda
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 68retmenlerinin, gorsel programlama 6gretimi deneyimleri
ve bilgisayarl ve bilgisayarsiz programlama 6gretimine yonelik gorisleri ile ilgili arastirmalar
bulunmaktadir (Uzgur ve Aykag, 2016; Yiikseltiirk ve Altiok, 2015).

Son yillarda bilgisayar bilimi ve bilgi-islemsel diistinme siireglerine gosterilen ilgi ve
egitim programlarinda yer almasinin da etkisiyle 6grencilerin motivasyonlarinin yiiksek oldugu
goriilmektedir. Ancak bilisim o6gretmenleri disindaki alan o6gretmenlerinin bu alandaki
yeterlilikleri ve bu alana yodnelik motivasyonlar ile ilgili soru isaretleri bulunmaktadir. Bu

baglamda, hizmet Oncesi egitimini tamamlayan 6gretmenlere ¢agin gerekliliklerine uyum



saglayabilmeleri icin bilgi-islemsel diisiinme siirecleri ile ilgili hizmet ici egitimler verilmesi
O0gretmenlerin gelisimi acisindan O6nem tasimaktadir. Dogan (2009), hizmet ici egitim
faaliyetleriyle birlikte 6gretmenler cagin gerektirdigi mesleki yeterlilik, tutum ve becerilerini
yakalayabilecegini belirtmistir. Hizmet ici egitimlerin bu potansiyelinden yararlanilarak bilgi-
islemsel diisiinme becerileri ile ilgili hizmet ici egitimler verilmesi 6gretmenlerin mesleki
gelisimleri acgisindan da 6nemlidir.

Alanyazinda 6gretmen egitiminin ve hizmet i¢i egitimlerin 6énemi vurgulanmasina
ragmen, egitimlerin verimliliginin degerlendirilmesi verilecek egitimlerin gelistirilmesi adina
Onem tasimaktadir. Bu anlamda hizmet i¢i egitimlerin egitim siireclerinin degerlendirilmesi icin
kullanilan  modellerden biri olan Kirkpatrick degerlendirme modeli egitimin
degerlendirilmesinin is kalitesinin arttirilmasi konusunda verim saglamak iizerine kurgulanmis
oldugu ve tepki, 6grenme, davranis ve sonu¢ olmak lizere dort basamaktan olusmaktadir
(Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2016). Kirkpatrick ve Kirkpatrick (2006) egitim programlarini
degerlendirmenin altinda yatan 3 sebep oldugunu belirtmistir. Bunlardan en bilineni
“degerlendirmenin bize gelecekteki programlari nasil iyilestirecegimizi sdyleyebilmesidir” (s.25).
Ikinci sebep, bu yol ile “bir programin devam ettirilmesi veya birakilmasinin gerekip
gerekmedigini belirlemektir” (s.25). Son sebep ise programlarin degerlendirilmesinin egitim
boliimii ve bitcesinin gerekliligini belirtmesi olarak aciklanmistir. Alanyazin incelendiginde
Kirkpatrick modeli kullanilarak hizmet ici egitimlerin degerlendirilmesi stirecine bilgi-islemsel
diisiinme boyutunda yaklasan c¢alismalarin sinirli oldugu goériilmektedir. Bu anlamda
arastirmanin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin kazandirilmasinda oyun tabanli kodlama
egitimine dahil olan farkl alanlardan 6gretmenlerden alinacak goriisler ve kendi alanlarindaki

uygulama siire¢lerinin gézlemlenmesi yoluyla alanyazina katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada 6gretmenlere Bilgi-islemsel Diisiinme Becerilerinin kazandirilmasina
yonelik verilen bir hizmet ici egitimin Kirkpatrick degerlendirme modeli c¢ercevesinde
degerlendirilmesi ve egitimin etkililiginin belirlenmesi amag¢lanmaktadir. Bu kapsamda verilen
egitime katilan 6gretmenlerin egitim siireclerine yonelik goérislerinin alinmasi ve egitimin
etkililiginin, Kirkpatrick degerlendirme modelinin tepki, 6grenme, davranis ve sonu¢ basamaklari
lizerinden gozlemler yoluyla degerlendirilmesi hedeflenmektedir. Tepki basamag: ile
memnuniyetleri; 6grenme basamagi ile elde ettikleri bilgi, beceri ve tutumlar; davranis basamagi
ile bilgileri alanlarina transfer edebilmeleri; sonu¢ basamag: ile sahadan aldiklar1 basarilar

lizerine bir degerlendirmenin yapilmasi ama¢lanmaktadir.



1.2. Problem Durumu

Teknolojinin hizli gelisimi, teknoloji kullaniminin 6grenme siirec¢lerindeki rolii ve 6grenci
motivasyonunu arttirma potansiyeli bircok teknolojinin egitim-6gretim siireclerinde rol almasini
beraberinde getirmistir. Bu gelisim beraberinde 6grencilerin teknoloji okuryazar1 olmasi
noktasindan, farkli becerilerin de kazandirilmasi noktasina dogru bir degisimi getirmistir. Bu
baglamda, o6zellikle bilgi islemsel disiinme gibi becerilerin uluslararasi diizeyde egitim
programlarina dahil edilerek matematik ve temel okuryazarlik kadar temel becerileri arasinda
olmasi tesvik edilmistir (Bocconi vd., 2016). Ogrencilerin bu becerilerinin gelistirilmesi siirecinde
o0gretmenlerin yeterlilikleri de 6nem tasimaktadir. Alanyazinda 6grenci yeterlilikleri icinde vurgu
yapilan bilgi-islemsel diisiinme becerisi (ISTE, 2016), 68retmen yeterlilikleri icinde de
belirtilmistir (ISTE, 2018). Ogrencilerin bu becerilerinin gelistirilmesi siirecinde kritik bir rolii
bulunan 6gretmenlerin yeterliliklerinin de gelistirilmesi ve siirecte desteklenmeleri gerektigi
aciktir. Bu baglamda 6gretmenlerin mesleki gelisim siireclerinde desteklenmesi ve degisen
kosullara uyum saglamasi acisindan hizmet i¢i egitimlerin 6nemi bilinmektedir. Ancak
o0gretmenlerin farkli alanlarda becerilerinin gelistirilmesi anlaminda hizmet ici egitimlere erisimi
olmasina ragmen bilgi islemsel diisiinme ile ilgili becerilerinin gelistirilmesi anlaminda sinirh
secenekleri bulunmaktadir. Bunun yaninda, alan 6gretmenlerine yonelik egitimlerde alana
yonelik ihtiyaclarina uygun egitimlerin de oldukg¢a sinirli oldugu goriilmektedir. Bu boyutta
verilen egitimler incelendiginde, pandemi siirecinde yiiz yiize egitimlere alternatif olarak web
tabanli EBA (2021) ve OBA (2022) platformlarindan dijital beceri gelistirmeye yonelik egitimler
hazirlandig1 goriilmiistiir. Ayrica, 6gretmen yeterlilikleri icinde belirtilen bilgi-islemsel
diisiinmeye yonelik becerilerin alan 6gretmenlerinin kendi alanlar ile biitiinlestirmesi siirecleri
de yeterince net tanimlanmamustir.

Alanyazinda da bilgi-islemsel diisinme becerisinin farkli alandan 6gretmenlere
kazandirilmas1 ve 6gretmenlerin bu becerinin kendi alanlarina biitiinlestirilmesi siireclerine
vurgu yapan egitimler ile ilgili arastirmalarin sinirli oldugu gériilmektedir. Bu anlamda, bilgi
islemsel diisiinme ile ilgili verilen bir egitimin 6gretmen ihtiyaglar1 boyutunda degerlendirilmesi,
gelecekte verilecek hizmet i¢i egitimlerin planlanmasi ve uygulanmasi asamasinda yol gosterici
olma niteligi tasimaktadir. Ayrica, Ogretmenlerin belirtilen bu yeterlilikler anlaminda
desteklenmesi icin verilen hizmet ic¢i egitimlerin bir degerlendirme siirecinden gecirilmesi,
slirecin iyilestirilmesi ile ilgili bilgi saglamasinin yaninda bu egitimlerin yayginlastirilmasi ile ilgili
karar verme siirecine de etkisi bulunma potansiyeli tasimaktadir. Bu baglamda, oyun tabanl
kodlama egitimine katilan farklh alanlardan Ogretmenlerin goérisleri dogrultusunda bir
degerlendirme yapilmasi, hizmet ici egitimlerin gelistirilmesi anlaminda da alanyazinda var olan

bir boslugu doldurma anlaminda énemlidir.



1.3. Arastirma Sorulari

Bu arastirmada “Kirkpatrick degerlendirme modeline gore 6gretmenlere bilgi islemsel
diisiinme becerisinin kazandirilmasina yoénelik verilen hizmet ici egitimin bu becerinin

gelismesine etkisi nasildir?” sorusuna yanit aranmistir. Arastirmaya yonelik alt sorular:

1. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasina yoénelik hizmet igi
egitime katilan Ogretmenlere gore egitim beklentilerini ne diizeyde

karsilamistir? (Reaksiyon)

2. Bilgi islemsel diistinme becerilerinin kazandirilmasina yonelik hizmet ici
egitime katilan 6gretmenlere gore, egitim bu becerinin kazandirilmasina

yonelik ihtiya¢ duyduklarn bilgileri ne diizeyde kapsamaktadir? (Ogrenme)

3. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasina yonelik hizmet ici
egitime katilan 6gretmenlere gore, egitim sonrasinda bilgi islemsel
diistinme becerisinin kazandirilmasina yonelik davranislarinda nasil bir

degisim olmustur? (Davranis)

4. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasina y6nelik hizmet ici
egitime katilan 6gretmenler 6grenmis olduklar: bilgi ve becerileri kendi

alanlarinin 6gretimi siirecinde nasil uygulamislardir? (Davranis ve Sonuc)

5. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasina yonelik hizmet ici
egitime katilan 6gretmenlere gore, aldiklar1 egitimin kendi mesleki

gelisimlerine ve 6grencilerine katkisi ile ilgili gériisleri nelerdir? (Sonug)

1.4. Sayiltilar

Arastirma kapsaminda yapilan goriismelerde 6gretmenlerin goriisme sorularina samimi
ve objektif yanitlar verdikleri ve siirecte gézlem yapilan siniflarda 6grencilerin ve 6gretmenlerin

davranislarinin gézlemcinin varligindan etkilenmedigi varsayilmistir.

1.5. Kapsam ve Sinirhliklar

Bu arastirma 2018-2019 egitim 6gretim doneminde Mersin ilinde goérev yapan ve
Ogretmen Akademisi kapsaminda verilen Oyun tabanh kodlama egitimine katilan 6gretmenler ile

sinirhdir.



1.6. Tanimlar

Oyun: Giinliik yasamdan yer ve zaman olarak ayrilan istege bagh gercek yasam disinda
yapilan gontlli bir eylemdir oyun (Fis Ertimit, 2016).

Oyunlastirma: Oyun tasarim 6gelerinin oyun dis1 ortamlarda kullanilmasi durumudur.
(Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011; Werbach ve Hunter, 2012).

Oyun tabanh 6grenme: Oyunlastirma ve oyun temelli 6grenme yaklasimlari birbirine
benziyor ancak arada niians olarak baglam var ve bu da ikisinin farkl yaklasimlar oldugunu
gostermektedir. (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014).

Kirkpatrick Degerlendirme Modeli: Kirkpatrick dort seviye degerlendirme modeli bir
programin degerlendirilmesinin dért temel yoludur. Bunlarin her basamagi 6nemlidir ve bir
sonraki basamak bir 6ncekinden daha zor olsa da daha degerli bilgiler saglamaktadir. Kirkpatrick
Degerlendirme Modeli'nin basamaklari; tepki, 6grenme, davranis ve sonugtur (Kirkpatrick, 1998,
5.98-99).

Bilgi islemsel diisiinme: Wing (2006) bilgi islemsel diisiinmenin, bilgisayar bilimi
kavramlarindan faydalanarak problem c¢6zme ve insan davranisini ¢oziimleme oldugunu
belirtirken, bilgi islemsel diisiinmeyi bir ¢esit analitik diisiinme olarak tanimlamistir.

Hizmet ici Egitim: “Hizmet ici egitim; bir kurumda ¢alisan bireyin sahip oldugu nitelikler
ile yaptig1 isin gerektirdigi nitelikler arasindaki farki gidermeyi ve istenen nitelikleri bireye

kazandirmayi hedefleyen egitimdir” (Budak, 1998: 5.37).



2. KAYNAK ARASTIRMALARI

Bu bodlimde arastirma ile baglantili alanyazindaki c¢alismalar 5 bashk altinda
incelenmistir: (1) Oyun kavrami, Oyun tabanli 6grenme ve Oyunlastirma, (2) Bilgi-islemsel
diistinme ile ilgili yapilan ulusal ve uluslararasi ¢alismalar, (3) Hizmet i¢i egitim programlar ve

degerlendirme, (4) Kirkpatrick Degerlendirme Modeli ve yapilan alanyazin taramasi.

2.1. Oyun, Oyun Tabanh Ogrenme ve Oyunlastirma

2.1.1. Oyun Nedir?

Bilgi ve teknolojinin hizla gelismesi sonucunda, giiniimiiz toplumunun da ihtiyaclari
degismektedir. Ogrenci profilinin gelecege yonelik ihtiyaclarini karsilamak icin geleneksel
yontemlerin yetersiz kaldigi durumlar ortaya cikabilmektedir. Buna bagh olarak 6grenme
stirecleri de kendi icinde bir degisim gecirmektedir. Teknoloji ile i¢ ice yasayan gliniimiiz
O0grenenleri diisiiniildiiglinde 6grenme metotlarinin ve 06grenme ortamlarinin degisimi
kacinilmaz bir hale gelmistir. Bu sebeple bilgiye hizli ulasmak, bilgiyi tiretmek icin gorsel, isitsel
materyalleri tercih eden 0Ogrencilerin eglenerek bilgiyi kullanma egilimlerinin oldugu
goriilmektedir (Giintig, 2011; Polat ve Varol, 2012; Karabulut, 2015; Prensky, 2001; Veen, 2007).
Eglenerek bilginin kullanilmasi ve kazandirilmasi icin en ¢ok tercih edilen yol oyun olarak kabul
edilebilir.

Oyun insanlik tarihi kadar eskiye dayanmaktadir ve insan yasaminin her evresinde var
olan bir 6grenme ortamidir (And, 1974; Oztiirk, 2007). Insanlar tarafindan bilinen en eski oyun
asik ve tas oyunudur (Onur, 1992). Oyun; dénemin geleneksel ve kiiltiirel dokularini yeni
nesillere ulastirabilen 6nemli bir aractir ve bu ara¢ ge¢mis ve gelecek arasinda bir kdprii niteligi
tasimaktadir. Toplumda sézlii kiiltiir icerisinde yer almakta olan oyun eglence amacli bos zaman
etkinligi olmasinin yaninda insanlarin birbirlerine duygularini aktarabildikleri bir aractir
(Ozden-Giirbiiz, 2016). Tarihte oyun kavramu ile ilgili farkll tanimlamalar yapilmistir.
Alanyazinda oyun kavrami, belirlenmis kurallar igerisinde bir ya da birden fazla bireyin kendini
bedeni, zihni ve ahlaki konularda gliclendirmek icin yaptig1 eglenceli hareketler olarak
aciklanmistir (Ozhan, 1997). Bir bagka tanimda Coban ve Nacar (2006) oyunu tanimlarken gizem
ve oyunun amacinin olmasinin gerekliligine deginmistir. Yavuzer’'e (1984) gore oyun, ¢cocuga hig
kimsenin 6gretemeyecegi konular1 6greten, amaci eglenmek olan, sonucunun diisiiniilmedigi,
¢ocugun kendi deneyimleri dogrultusunda 6grenmeyi saglayan bir yontemdir. Garris, Ahlers ve
Driskell (2002) ise oyunu “genellikle gercek diinya disinda, kesin olmayan, kendine 6zgii kurallari
ve kiltiirii olan, eglenceli ve istege bagh bir etkinliktir” seklinde tanimlamistir (akt. Yagiz, 2007,

s.5). Koroglu ve Yesildere (2002), oyunun en 6nemli 6zellikleri arasinda oyunda eglence olmas;,



oyuncular tarafindan konmus kurallarin olmasi ve gonillii oyuncularin olmasi gerektigini
belirtmistir.

Huizinga (1980) ise oyunu sabit kurallara gore belirli alan, zaman ve anlam sinirlari igcinde
gerceklesen bir etkinlik olarak tanimlarken, oyunun her birinin kendi alani icinde izole edilmis ve
kendi metodolojisinin kat1 kurallari ile sinirlandirilmis olmasinin disinda herhangi bir gerceklikle
temasi yoktur ve performansi kendi sonudur. Siradan yasamin gerginliklerinden zevkli hatta nese
dolu bir rahatlama olma bilinci ile siirdiiriilen bir etkinlik olarak gérmektedir. Oyun ile ilgili farkli
tanimlamalar yapilmis olsa da oyun kavramiu ile ilgili genel gecer bir tanimlamaya alan yazinda
ulasilmas giictiir denebilir.

Burghardt’a (2005) gore, “noérobilimden elde edilen kanitlarin ¢ogu, oynamanin, yetiskin
yasaminda daha sonra ihtiya¢ duyulabilecek 6zel becerileri prova etmek yerine beynin duygu,
motivasyon ve 0diill bolgelerini insa etmenin ve sekillendirmenin bir yolu oldugunu
gostermektedir” (akt. Lester ve Russell, 2008, s. 15). Bunlarin yani sira kiiltiirii ve bilgiyi gelecek
nesillere aktarmada 6énemli ve etkili ara¢ olan oyunlar, oyuncularin kurallara goére 6lciilebilir bir
sonugla sonuclanan yapay bir ¢atismaya girdigi bir sistem olarak da goriilebilir (Salen, Tekinbas

ve Zimmerman, 2004).

2.1.2. Egitsel Oyunlar

Gegmisten giinlimiize insan hayatinda 6nemli bir yeri olan oyunlardan 6grenme-6gretme
stireclerinde de yararlanilmistir. Bu tarz oyunlara egitsel oyun denmektedir. Ogretimde oyunun
kullanilmasi en dogal 6grenme yollarindandir ve bu sayede 68renci somut tecriibeler sayesinde
bilgiyi kesfedip yapilandirarak 6grenir (Hanbaba ve Bektas, 2012). Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya
ve Cinar (2011)’e gore, egitsel oyunlar belirli hedefler dogrultusunda var olan prosediirii
uygulatan sanal ortamlar saglamaktadir. Bu silirecte bir miicadele vardir ve 6grenen farkinda
olmadan 6grenme siirecinde ilerler, ilerlerken ayni zamanda etkilesim yasarlar ve geri doniit
alirlar (Akgiin vd. 2011). Amory’ye (2007) gore, egitsel oyunlar karmasik problemlerin ¢6ziim
slirecinde ¢ok yonlii diyaloglar gergek ve ¢6ziimii zor olan problemlere cesitli diyaloglarla ¢6ziim
Onerisi getirebilecek ilgi ¢cekici ve anlasilir ortamlar sunmalidir.

Egitsel oyunlar ile ilgili calismalar incelendiginde egitsel oyunlarla desteklenen
egitimlerin 6grencinin akademik basarisina olumlu bir etkisinin oldugu goériilmektedir
(Saracaloglu ve Aldan-Karademir, 2009; Oren ve Avci, 2004; Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012;
Giirbiiz, Ceker ve Téman, 2017). Bunun yaninda derse karsi ilgisiz 68rencilerin egitsel oyunlar
sayesinde motivasyonu artmis ve aktif rol almaya basladiklar1 gorilmiistiir (Gencer ve
Karamustafaoglu, 2017). Prensky’e (2001) goére egitimin sikici olmasina sebep olan 6geleri

ortadan kaldirarak, o6grencilerin ilgisini ¢cekmek ve Ogrenmeyi eglenceli hale getirmek



gerekmektedir. Ancak Fis Ertimit ve Karakus'un (2015) yaptig1 c¢alismalar egitsel amacgh
tasarlanan oyunlarin 0Ogrencileri, eglence amach tasarlanan oyunlar kadar motive edip
eglendirmedigini gostermektedir ve buna sebep olarak egitsel oyunlarda daha ¢ok kurala baghlik
ve egitsel Ozelliklerin baskin olmasi, eglencenin ise daha geri planda kalmasi gosterilebilir.
Dolayisiyla bu durum 6grencilerin ilgisini cekmeyerek motivasyonlarini disiirmektedir (Fis

Ertimit ve Karakus, 2015).

2.1.3. Dijital Oyunlar

Bilgisayarlarla birlikte dijital oyunlarin hayatimiza dahil olmustur. Prensky (2001),
bilgisayar oyununu insanlik tarihinin en ilgi ¢ekici ve en biiyiik eglencesi olarak gérmektedir ve
o0grenme konusunda da bilgisayar oyununun yeni bir kultiir olusturarak 6grencilerin ilgi ve
aliskanliklarini karsilayacagini diisiinmektedir. Ancak, bilgisayar oyunlar1 sayesinde akademik
basari olumlu etkilense de bilgisayar oyunlar1 6grencilerin okula olan ilgilerinin azalmasina
neden olmaktadir (Benton, 1995). Anderson ve Bushman (2001) siddet unsurlar1 iceren
bilgisayar oyunlarinin oyuncunun psikolojisinde belirli hasarlar birakarak kisinin siddete meyilli
olmasina neden olmaktadir. Ozellikle cocuklar ve ergenlik cagindaki gencler iizerinde daha fazla
etkisinin olmasi kisisel gelisimlerini negatif etkilemektedir (Anderson ve Bushman, 2001).

Oyunlarin, 6zellikle bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yapma sebeplerini;

“Oyunun keyifli bir eglence kaynagi olmasi
Hirs faktoriiniin olmasi
Kurallarinin olmasi

Hedefleri sayesinde motivasyon saglamasi

1

2

3

4

5. Etkilesimli olmasi
6. Uyarlanabilir ve akis saglayici olmasi

7. Sonuclari ve geri bildirimleri sayesinde 6gretmesi

8. Kazanma giidiisiiyle ego tatmini saglamasi

9. Yaris, meydan okuma ve miicadele ile adrenalin saglamasi
10. Yaraticilik ve problem ¢6zmeyi gelistirmesi

11. Bir duygusunun ve bir hikayesinin olmasi

12. Sosyal bir grup saglayarak etkilesimli olmas1” seklinde belirtmistir (Prensky, 2001. s.
30)

Prensky’e (2001) gore eger oyuncuya ¢ok kolay bir gorev verilirse sikilabilir, ancak ¢ok
zor etkinliklerde de hayal kirikhg yasayarak pes edebilme ihtimali bulunmaktadir. Iyi

tasarlanmis bir oyunda oyuncuyu bu akis icinde tutmak icin 6zel teknikler gelistirilir. Dijital Oyun

10



tabanl 6grenmede karsilasilan en 6nemli problemlerden biri de oyuncularin hem oyunda hem de
o0grenmede akis durumunda kalmasinin saglanmasidir. Ancak iyi tasarlanmis bir oyun 6grenmeyi
ilgi cekici ve eglenceli kilar (Fis-Eriimit ve Karakus, 2015). Tiiziin (2006), gelistirilen egitsel
oyunlarda egitsel amaclar ve eglence unsurlarinin dengeli bir bicimde tasarlanmasi durumunda

0grenen tarafindan tercih edilebilecegini belirtmistir.

2.2. Ogrenmede Oyunun Rolii

Oyunlarin 6grenme tizerindeki etkisinin incelenmesi de arastirmacilarin ilgisini ¢ekmistir
(Dogusoy ve Inal, 2006; Oztemiz ve Onal, 2013; Bozlar ve Ayan, 2020). Oyunlarin ¢ocuklarin
O0grenmesi iizerinde oldukc¢a 6nemli bir etkisi oldugu goriilmektedir (Yildiz ve Sener, 2003;
Zabelina ve Robinson, 2010). Bunun yani sira Kéroglu ve Yesildere (2002), ezbere dayali 6gretim
yontemleri ile soyut kavramlari somutlastirabilen, yaratici, liretim yapan, glnliilk yasam
problemlerinin iistesinden gelen bireylerin yetismesinin zorluklarini vurgulamistir. Oyunlarin
sahip oldugu elementler icinde kabul edilen oyunun bir sonucu olmasi ve geri bildirimlerden
olusmasinin 6grenme icin bir sans sagladigi vurgulanmistir (Prensky, 2001). Oyunun 6grenme
slirecinde 6grenilen bilginin pekismesi ve ¢ekingen, sikilgan 6grencilerin derse katilimlarinin,
eglenceli bir sekilde saglanmasi konusunu destekledigi kabul edilebilir (A¢ikgdz, 2003). Demirel
(2002), oyunu teori ve uygulama arasinda koéprii olarak tanimlamistir. Teori ile uygulama
arasindaki baglantiy1 olusturmasi sayesinde yasantilari somutlastirmasindan dolay1 etkin
0grenmeyi saglamada 6nemi biiyliktiir (Demirel, 2002). Aral (2000)’a goére oyun kuralli veya
kuralsiz, belli bir amaca yonelik olan veya olmayan ¢ocugun severek ve istegi zaman yer aldigi
fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimine destek, gercek yasantisinin bir parcasi olan

etkin bir 6grenme siirecidir.

2.3. Oyunlastirma

Oyunlastirma ilk olarak Grace ve Hall (2008) tarafindan “arastirma yetenegini artiran
eglence” olarak tanimlanmistir (akt. Yildirim ve Demir, 2014.s. 657). Oyunlastirma kavrami 2010
yilina kadar kullanilan ama adi ve kurallar belirlenmemis bir yaklasim halindeyken, Jesse Schell
tarafindan yapilan “Oyunlarin Gelecegi” adli sunumda bu yaklasim oyunlastirma olarak
tanimlanmistir (Xu, 2011). Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirmayi, dinamikler, mekanizmalar

ve bilesenler seklinde ii¢ kategoriden olusan bir model ile agiklamislardir.

1. Dinamikler, oyunun tasariminda kullanilan senaryo, hikaye gibi
bilesenleri barindirmaktadir.

2. Mekanizmalar, miicadele, sans ve geri bildirim gibi olgulardan olusmaktadir.
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3. Bilesenler ise dinamik ve mekanizmalarin gésteriminin puan, rozet, skor, seviye ile
yapilmasidir.

Oyun kavramindan oyunlastirma (gamification) kavramina bir yol cizecek olursak,
oyunlastirma, 6grencinin ilgisini cekerek onu 6grenmeye motive etmek icin oyun égelerinin ve
mekaniklerinin kullanilmasidir ve oyunlastirma, genis bir alani, diistince teorilerini, yontem ve
uygulama nedenlerini icine alan ¢ok disiplinli bir aractir diyebiliriz (Seaborn ve Fels, 2015).

Oyunlastirma uygulamalar1 oldukg¢a genis bir alana yayillmakta ve bircok alanda
uygulanmaktadir. Bu uygulama alanlar1 arasinda egitim alaninin agirlikli oldugu ve saghk ve
saglikli yasam, sanal topluluklar kitle kaynakh g¢alismalar ve siirdiiriilebilirlik alanlarinda da
uygulandigi belirtilmistir (Seaborn ve Fels, 2015).

Oyunlastirma uygulamalar1 erisim saglamasi, ihtiya¢ aninda hayat boyu 6grenmeye
olanak saglamasi adina oyun 6gelerini kullanan egitsel alanlardir ve iilkemizde dogru tasarlandigi
takdirde yetiskinlerin kisisel ve mesleki gelisimlerinde alternatif bir ¢6ziim yoludur (Goékkaya,

2014). Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirma tasarimini alti basamakta ele almislardir.

Hedeflenen isi tanimlama

Hedeflenen davranisi belirleme

Oyuncu tiiriinii belirleme

Etkinlik dongtlerini olusturma

Eglence unsurlarini ekleme

Uygun arac¢lari kullanma

Sekil 2.1. Oyunlastirma Tasarimi (Werbach ve Hunter, 2012)

Bu tasarim modeli; hedeflenen isi belirlemek, hedeflenen davranisi belirlemek, oyuncu
tipini belirlemek, etkinlik dongiilerinin olusturulmasi ve eglence stratejilerini belirleyip eglence

unsurlarini kullanma basamaklarindan olusmaktadir.
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2.4. Oyun Tabanh Ogrenme

Cocuk egitiminde oyunun o6nemi 6gretmenler tarafindan da fark edilmistir. Ozhan
(1997)’a gore, 6gretmenler cocuklarin oyuna olan ilgilerini g6z 6niinde bulundurarak 6gretilecek
olan bilgilerin kaliciligim1 ve anlasilirliini arttirmak icin konuyu sadece anlatmak yerine
oyunlastirip somutlastirmislar ve dramatize ederek anlatma konusunda yeni yontemler {izerine
yogunlasmislardir.

Alanyazinda oyunlastirma ile oyun tabanli 6grenme kavramsal olarak benzerlik gosterse
de birbirinden farkl iki yaklasimdir. Bu iki yaklasim arasinda baglamsal farklar bulunmaktadir
(Bozkurt ve Geng¢-Kumtepe, 2014). Oyun-tabanli 68renme ortaminin 6zenle hazirlanip
kurgulandigi ve Ogrencilerin hosuna giden kaygilarinin azaldigi bireysel 6grenme siirecinde
destek saglayan ortamlar olmasi gerekmektedir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Bu ortamlar
sayesinde oyun temelli 6gretimde 6grenciler pasif degil aktif bir rolii rahatga tistlenebileceklerdir.
(Tural, 2005).

Garris, Ahlers ve Driskell (2002) oyun tabanli 6grenmeyi iic asamada incelemistir. Bunlar
girdi, stireg ve ciktilar seklindedir. Oyun o6zellikleri ve 6gretimsel icerik oyun tabanh 6grenmenin
girisinde yer alirken siirecte oyun dongiisii bulunur. Stirecte oyun dongiisii icerisinde oyuncunun
tutumu geri bildirime, geri bildirim oyuncunun kararlarina ve kararlar1 da tutumuna etki eder.
Sorgulamaya gecen oyuncu cikti olarak 6grenmeyi elde edecektir. Cikti olarak 6grenme
oyuncunun/égrencinin aktif olarak deneyimlemeleri sonucunda gergeklesecektir. Bireyler aktif
katilimer olarak siirecte yer aldifindan etkili ve verimli 68renme gergeklesir. Oyuna
baslandiginda oyun dongiisii baslar. Oyun bittiginde 6grencinin bilissel, davranissal yap1 ve

tutumlarinda degisimler olusur (Prensky, 2001).

GIRDI SUREC CIKTI

OYUN DONGUSU

sorgulama

Ogretimsel  ————

icerik - Karar \
/! N
Sistem Kullanici Ogrenme
Geribildirim Tutumlan ::> Ciktilar
Oyunun

Ozellikleri ::::::_

Sekil 2.2. Oyun Tabanh Ogrenme Modeli (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002, s.445

kaynagindan uyarlanmistir.)
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Oyun tabanli 6grenmenin 6zellikleri ile ilgili bir diger tanimlama Squire (2003) tarafindan

yapilmistir. Squire’e (2003) gore oyun tabanl 6grenmenin 6zellikleri;

1. Oyun siiresince 6grenciler aktif ve etkindir.

2. Istedikleri siire boyunca 6grenciler oyunda kalabilir.

3. Ogrencilerin kendilerini uzman olarak hissetmeleri ile giiclii, bilgili ve becerili
olmalari saglanir.

4. Ogrenciler arasinda isbirligi vardir.

5. Ogrenci kendi ile yarisarak 6grenir.

6. Igsel bir giidillenme ve duygusal haz barindirir.

Garris, Ahlers ve Driskell (2002), oyun tabanli 6grenme siirecinde; (1) Hedeflenen
davranisin aciga cikmasi, (2) Duygusal ve bilissel tepkilerin deneyimlenmesi ve (3) Karsilikli
etkilesme sonucunda elde edilen doniitler ve cikarilan sonuglarin énem tasidigini belirtmistir.
Garris, Ahlers ve Driskell’e (2002) goére oyun tabanli 68renme modelinin avantajlar1 icinde
oyuncunun oyunu tek sefer oynayip birakmadig: tekrar tekrar oynanabilmesi bulunmaktadir.
Bunun yani sira oyunun doéngiisiiniin tekrar icermesi, karar, davranis ve geribildirimlerin
dongiisel olarak tekrarlanmasini saglar. Oyun tabanli 6grenme ile aktif katilim saglanmasi ve
ogretimsel desteklerle kuvvetlendirilmesi etkili bir 6grenme ortami olusmasina ve etkili
o6grenmenin gergeklesmesine yardimci olur (Garris, Ahlers ve Driskell,2002).

Bourgonjon vd. (2013), oyun tabanli 6grenmenin 6gretmenler tarafindan benimsenmesi
ve etkililigi ile ilgili arastirmalarinda 505 6gretmen ile ¢alismislardir. Arastirma kapsaminda
ticari video oyunlarinin sinifta 6grenme araci olarak kabul edilmesini etkileyen faktorlere
odaklanilmistir. Bu baglamda, ortaokul 6gretmenlerinin ticari oyunlarin kabulii ve alimi {izerine
bir model 6nererek bu modeli degerlendirmislerdir. Bu degerlendirmenin sonuglarini teknoloji
kabulii ve oyun tabanli 68renme tlizerine 6nceki arastirmalarla iliskilendirmislerdir. Arastirma
sonucunda, oyun tabanl 6grenmenin farkl bilgi alanlarinda dikkatli bir sekilde diizenlenmesi
gerektirdigi fikrini destekledigine yonelik sonuclara ulasilirken, oyunlarin kabuliinde sosyal
etkiye de vurgu yapmislardir.

Hoi¢-BoZi¢, Mezak ve Tomljenovi¢ (2019) bilgi islemsel diisiinme becerisinin
kazandirilmasi siirecinde bilgisayar zorunlulugu olmadan problemlerin formiile edilerek ¢6ziime
ulastirilmasi yoluyla kazandirilabilecegine odaklanmislardir. Burada da 6gretmenin roliiniin
onemi sebebiyle oOzellikle oyun tabanli 6grenme ile bilgi islemsel diistinme becerilerinin
kazandirilmasinda hizmet 6ncesi ve hizmet i¢i etkinlikleri ele alarak oyun tabanl 6grenme
yaklasimi ile egitim materyali hazirlama egitimi hazirlamislardir. Egitimi alan 6gretmenlerin

doniitlerinin olumlu yénde oldugu sonucuna ulasmislardir. Bu kapsamda uluslararasi iki proje
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sunmuslardir. Alanyazinda oyun tabanli 68renme ile bilgi-islemsel diistinme becerisinin farkh
alandan 6gretmenlere kazandirilmasi ve 6gretmenlerin bu becerinin kendi alanlarinda kullanimi

lizerine yapilan arastirmalarin sinirh oldugu goériilmektedir.

2.5. Bilgi-islemsel Diisiinme

Bilgi-islemsel disiinme kavrami Wing (2006) tarafindan alanyazinda kullanilmaya
baslamis olmasina ragmen bu kavramin kullanildig: ilk ¢calisma Seymour Papert (1980)’e ait
“Mindstorms” kitabidir. Papert (1980,1996) matematiksel problemlerin ¢6zilimiiniin
O0greniminde, bilgisayarlar ile iletisimin 6grenilmesinin etkili olacagini1 savunmus, bilgisayari
diistinmeye yardimci bir arac olarak etkin bir sekilde kullanimini bilgi islemsel diisiinme mantigi
icerisinde oldugunu belirtmistir.

Uluslararas1 alanyazinda “computational thinking” olarak kullanilan bilgi islemsel
diistinme kavrami iilkemizde yapilan arastirmalarda farkh sekillerde isimlendirilmistir.
Alanyazinda computational thinking kavrami i¢in bazi arastirmacilarin “bilisimsel diisiinme”
(Sayn ve Seferoglu, 2016; Yildiz, Ciftci ve Karal, 2017), “bilgisayarca diistinme” (Korkmaz, Cakir
ve Ozden, 2015; Catlak, Tekdal ve Baz, 2015), hesaplamali diisiinme (Ozglnar, 2017; Mercimek ve
Ulas, 2017), kompiitasyonel diisiinme (Aldag ve Tekdal, 2015; Sahiner ve Kert 2016) ve
bilgisayimsal diisiinme (Dogan, Cinar, Bilgic ve Tiizlin 2015) seklinde isimler kullandiklari
goriilmektedir. Yapilan yeni calismalarda ve resmi kurumlarin galismalarina bakildiginda
tilkemizde bu kavram ile ilgili yaygin kullanim “bilgi islemsel diisiinme” seklinde oldugu
goriilmektedir (Giilbahar ve Kalelioglu, 2015; MEB Talim Terbiye, 2018).

Wing (2006) bilgi-islemsel diisiinmeyi bir bilgisayar bilimcisi gibi diisiinmek ve bir
bilgisayar programlayabilmekten 6tesi olarak tanimlamaktadir. Bilgi-islemsel diisiinme farkl
boyutlarda (parcalara ayirma, soyutlama, 6riintii, algoritma ve degerlendirerek hata ayiklama)
soyutlama diizeyinde diistinmeyi gerektirir (Wing, 2006). Barr ve Stephenson (2011), bilgisayar
ve dijital araglar1 kullanmanin giinliik yasantinin ve is yasaminin bir parcasi oldugunu ve
ogrencilerin farkl disiplinlerde bilgi-islemsel diisiinmenin alt bilesenlerinden yararlandiklarini
belirtmistir. Bunun yani sira ISTE (2018) standartlarina gore bilgisayarca diisiinme, bir kisinin
problem ¢6zme, elestirel diisiinme becerilerini bilgisayar bilimi ile gelistirmesidir. Korkmaz,
Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu (2015), bilgisayarca diisiinmenin problem ¢dzme
slirecinde algoritma kullanma ve hesaplamalar yapmay1 da icerdigini belirtmistir. Bilgi-islemsel
diisiinme kavrami ilizerine calisan arastirmacilarin tanimlarinda bulunan ortak noktalara
bakildiginda problem ¢ézme siirecleri lizerine yogunlastiklari goriilmektedir. Tanimlamalarda
problemi anlama, verileri ayristirma, formiillestirme, genelleme, problem ¢6zme ve algoritmik

diistinme kavramlari dikkat cekmektedir.
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2.5.1. Bilgi-islemsel Diisiinme ile ilgili Tiirkiye’de Yapilan Calismalar

Bu bashk altinda Tiirkiye’de son yillarda 6gretmen adaylar1 ve 6gretmenler ile bilgi
islemsel diisiinme ile ilgili yapilan ¢alismalar 6zetlenmeye ¢alisilmistir. Alanyazinda bilgi-islemsel
kavraminin ortaya c¢ikisi 1980°li yillara dayanmasina ragmen (Papert, 1980, Wing, 2006),

tilkemizde yapilan calismalarin 2015 yili sonrasi arttif1 goriilmektedir.

Bilgi islemsel diisiinme ile ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde iilkemizde 6rneklem
gruplarinin agirlikh olarak ortaokul 6grencilerinden olustugu (Atman-Uslu, 2018; Oluk, Korkmaz
ve Oluk, 2018; Bal, 2019; Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019; Kaya, Korkmaz ve Cakir, 2020; Bilgic,
2021) gorilmektedir. Ancak son yillarda 6gretmenler ve Ogretmen adaylarn ile yapilmis
calismalarin arttig1 goriilmektedir. Yapilan arastirmalarda agirlikli olarak farkh alanlarin bilgi
islemsel diisiinme becerisine etkisinin incelendigi goriilmektedir (Simsek, 2018; Turan, 2019;
Unsal 2020).

Ogretmen adaylart ile calisan Yel (2021), arastirmasinda Matematik Ogretmenligi boliim
ogrencilerinin Matematiksel modelleme o6zyeterlik ve bilgi-islemsel diisiinme becerileri
diizeylerini farkli degiskenler acgisindan incelenmistir. Arastirma kapsaminda bir devlet
liniversitesinde Ilkégretim Matematik ve Matematik Ogretmenligi béliimlerinde 6grenim géren
190 6gretmen adayindan kisisel bilgi formu, matematiksel modelleme 6z-yeterlik ve bilgi islemsel
diistinme olgekleri kullanilarak veri toplanmistir. Bulgular 6gretmen adaylarinin matematiksel
modelleme 6z-yeterliliklerinin ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin yiiksek diizeyde oldugunu
gostermektedir. Bunun yani sira 6gretmen adaylarinin sinif seviyeleri arttikca matematiksel
modelleme 6z-yeterliklerinin ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin arttifi sonucuna
ulasilmistir. Ogretmen adaylarinin Matematiksel modelleme oz-yeterliligi puanlarn ve bilgi-
islemsel diisiinme beceri diizeyleri arasinda pozitif yonde, orta diizeyde, anlaml bir iliskili oldugu
gozlemlenmistir.

Yanis-Kelleci (2020), egitsel robotik uygulamalarina dayali STEM egitiminin fen bilgisi
o0gretmen adaylarinin egitsel robotik, teknolojik pedagojik alan bilgisi 6zyeterlik inanglarina,
bilimsel yaraticilik ve bilgi-islemsel diistinme becerilerine etkisini incelemistir. Arastirma bir
devlet liniversitesinde Fen Bilgisi boliimiinde 6grenim gérmekte olan 29 6gretmen adayiyla
ylritiilmiistiir. Arastirmanin bulgular1 6gretmen adaylarinin egitimin uygulanmasi éncesi ve
sonrasindaki egitsel robotik teknolojik pedagojik alan bilgisi 6zyeterlik inanglari, bilimsel
yaraticilik becerileri ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin anlamli olarak farklilastigini
gostermektedir. Ogretmen adaylarinin bilgi-islemsel diisiinme becerisi alt boyutlarindan,
algoritmik diisiinme, yaraticilik ve elestirel diisiinme boyutlarinda anlamh bir fark oldugu
belirlenirken, isbirlikli diisinme ve problem ¢6zme becerisinde anlaml bir fark olmadigi

sonucuna varilmistir. Arastirma sonucunda 6gretmen adaylarinin verilen egitime yonelik
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diistincelerinin olumlu yoénde oldugu, yapilan etkinlikleri faydali goérdiikleri ve incelenen
boyutlardaki gelisimlerine katkida bulundugu sonucuna ulasilmistir.

Cakir, Rosaline ve Korkmaz (2021), 68retmenler ile yaptiklar1 arastirmada ilkokul ve
ortaokul seviyesinde farkli branslardan temel robotik kodlama hizmet ici egitimlerine katilan
o0gretmenlerin teknoloji kullanimi, teknoloji kabuli, kendini gelistirme ve bilgi-islemsel diistinme
becerilerine odaklanmislardir. Arastirmanin 6érneklemi Amasya ve Samsun’da farkli branslarda
gorev yapan 217 Ogretmenden olusmaktadir. Bulgular, 6gretmenlerin teknoloji kullanimi ve
teknoloji kabul diizeylerinin daha ylksek oldugunu gostermektedir. Bunun yaninda,
O0gretmenlerin egitimde teknoloji kullanimi baglaminda kendini gelistirmeleri ile ilgili olarak
hizmet ici egitime katilma durumlarina gére hizmet ici egitime katilma lehinde anlaml olarak
farklilastiklar1 belirlenmistir. Ayrica, hizmet i¢i egitime katilmayan gruptaki 6gretmenlerin
meslekte gecirdikleri siire arttikca kendini gelistirme ve teknoloji kullaniminda teknoloji kabul
diizeylerinin diistigli dikkat cekmektedir. Buna ek olarak, Yas faktoriiniin teknolojik gelismelere
yaklasimda 6nemli bir faktér oldugu ve yasin artmasinin bu yondeki kullanma isteginin diistigii
belirlenmistir.

Saritepeci (2021), teknoloji ile zenginlestirilmis derslerde teknolojik ve pedagojik alan
bilgisi ve bilgi islemsel diisiinme arasindaki iliskinin belirlenmesine odaklanmistir. Egitim
ortamlarina teknoloji entegrasyonu konusundaki sorunlardan biri olan sinif yo6netiminin
incelendigi tarama modeli arastirmasinda 125 goniillii 68retmenden veri toplanmistir. Arastirma
bulgular1 teknolojik pedagojik alan bilgisi ve bilgi islemsel diisiinmenin sinif yonetimi iizerinde
goreceli etkisinin énemli oldugu ve bilgi islemsel diisiinmenin teknolojik pedagojik alan bilgisi
diizeyi tizerinde 6nemli bir etkisi oldugu goriilmustiir.

Sayin (2020), 6grencilerin dijital becerilerini ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmede kodlama egitiminin etkili bir yontem olmasi iizerinde durmustur. Buradan yola
cikarak Tiirkiye’de Kod Haftasinda géniillu olarak kodlama egitimi iizerine etkinlik diizenleyen
2.705 katilmcer 6gretmen ile yaptig1 nicel bir anketin sonuclarini betimsel olarak incelemistir.
Arastirmanin bulgulari, 6gretmenlerin kodlama egitimine yonelik tutumlarinin olumlu yénde
oldugunu gostermektedir. Bunun yani sira, yapilan uygulamalar ve bu uygulamalarin kullanimi
stirecinde kullanilan ara¢ gereclere yonelik 6gretmen egilimleri ve egitim programindaki
eksiklikler gibi sorunlar da belirlenmistir.

Ogretmenlere yonelik bilgi-islemsel diisiinme konusunda bir ¢evrimici 6grenme ortami
olusturulmasina odaklanan Sayin (2020), farkli alanlardan 6gretmenlerin bu ortam ile bilgi-
islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeyi amac¢lamistir. Arastirmada tasarim tabanl arastirma
yontemi kullanilarak iki calisma grubuyla (tasarim ve sinama gruplari) calisilmistir. Tasarim

grubundaki 6gretmen adaylari bilgi-islemsel diisiinme becerisi olan meslek gruplarindan
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belirlenirken, sinama grubu fen ve teknoloji, matematik ve sosyal bilgiler ile bilgisayar
bilimlerinde ¢alisan 6gretmen adaylarindan olusturulmustur. Gelistirilen cevrimi¢i 6grenme
etkinlikleri uygulanarak ortam sinanmis ve ortamin bilgi-islemsel diistinme becerisinin
gelistirilmesinde islevsel olabilecegi sonucuna ulasilmistir. Bulgular; bilgi-islemsel diisiinme
becerisinin kendiliginden gelisen bir beceri olmadigi, amaca yo6nelik ve belirgin etkinlikler
kullanilarak bu becerinin gelistirilmesinin gerekliligi belirtilmistir. Ayrica bilgi-islemsel diisiinme
0gretim slirecinin 6grenenlerin zorlandiklari, uzun zaman gerektiren bir siire¢ olmasindan dolay1
bu siirecte 6gretici desteginin gerekliligi vurgulanmistir. Arastirmada tasarim ve sinama olmak
tzere iki ¢alisma grubuyla calisilmig ve tasarim grubu, alan yazinda bilgi-islemsel diisinme
becerisine sahip oldugu belirtilen meslek gruplarinda calisan 10 kisiden, sinama grubu ise fen ve
teknoloji, matematik, sosyal bilgiler ve bilgisayar bilimleri 6gretmenlerinden olusan 8 kisilik bir
gruptan olusmustur. Tasarim tabanl arastirma yontemi kullanilmistir.

Kilig (2020), arastirmasinda robotik programlama ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi
O0gretim siirecinde Ogretmenlerin pedagojik alan bilgisi gelisimine odaklanmistir. Alt1 lise
O0gretmeninin katildig1 arastirma kapsaminda 6gretmenlerin robotik programlama alan bilgileri,
bilgi-islemsel diisiinme becerileri alan bilgileri ve pedagojik alan bilgi gelisimleri incelenmistir.
Arastirma sonucunda, Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerinin robotik programlamaya yonelik alan
bilgilerinin, bilgi-islemsel diistinme becerileri alan bilgilerinin ve bu bilgilerin ilgili programlama
dersine aktarilmasina yonelik pedagojik alan bilgilerinin yeterli seviyede ilerledigi sonucuna
ulasilmistir. Bu arastirma kapsaminda dnerilen egitim modelinin hizmet i¢i 6gretmen egitimi
uygulamalarina yol gosterebilecegi de vurgulanmistir.

Cakiroglu ve Kilig (2020), robotik programlama egitimi yoluyla bilgi-islemsel
diisiinmenin Ogretilmesi icin 6gretmenlerin pedagojik alan bilgilerinin degerlendirilmesine
odaklanmislardir. Bu kapsamda veri toplama araglarini iceren bir ders modeli énermislerdir.
Robotik programlama egitimi vermek isteyen egitimcilere egitim programi hazirlamalarinda
cikarimlar elde etmelerini saglayacak bir model olusmustur. Onerilen model ile 6gretim
etkinlikleri ve degerlendirme araglarinin kullaniciya gére yapilandirilabilecektir. Ders modelinin
yayginlastirilmasi siirecinde gelecekte yapilacak calismalara ihtiyac oldugu belirtilmistir.

Bilim ve Sanat Merkezi (BILSEM) égretmenlerinin katildiklar1 “Robotik Egitimi” konulu
hizmet ici egitim kursu ile ilgili 68retmenlerin goriislerini degerlendirdigi arastirmasinda Erdem
(2019), 9 BILSEM 6gretmeni ile cahsmustir. Yapilan yari-yapilandirilmis goériismeler ile
O0gretmenlerin egitimden beklentileri ve egitim sonundaki disiincelerini baglaminda egitim
slirecini degerlendirmeleri beklenmistir. Arastirmanin bulgulari, 6gretmenlerin egitimden
memnun kaldiklarini, mithendislik meslegine yonelik olan algilarinin degistigi, robotlara karsi

ilgilerinin arttig1 ve robotik konusunda uygulama yapma konusunda kendilerine daha ¢ok
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glivenmeye basladiklarini géstermistir. Bu baglamda gelecekte uygulamali ve proje tabanh
robotik egitimlerinin verilmesi 6nerilmistir.

Son yillarda yapilan ¢alismalar incelendiginde iilkemizde bilgi-islemsel diistinme ile ilgili
O0gretmen adaylar1 ve d8retmenlerle yapilan arastirmalarda agirlikli olarak robotik kodlama
egitimleri verildigi, bu egitimlerin katilimcilarin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine ve bu
becerilerin teknolojik pedagojik alan bilgilerine olan etkisini ortaya ¢ikarmaya odaklanildigi
goriilmektedir. Arastirmalarin biiyiik ¢ogunlugunda nicel arastirma yontemleri kullanilmasina
ragmen nitel arastirmalar da oldugu belirlenmistir. Verilen egitimler ve egitim programlarinin
hazirlanmasina yonelik calismalar bulunmasina ragmen (Cakiroglu ve Kilig, 2020; Sayin, 2020),

hizmet ici egitim anlaminda degerlendirme ¢alismalarinin azli1 dikkat cekmektedir.

2.5.2. Bilgi Islemsel Diisiinme Uzerine Yurtdisinda Yapilan Calismalar

Yurtdisi alanyazini incelendiginde bilgi-islemsel diisiinme ile ilgili calismalarin 6zellikle
2010 yili ve sonrasinda yogunlastig1 goriilmektedir (Bocconi vd., 2016). Bu ¢alismalarin agirlikhi
olarak ilk ve ortadgretim (K12) diizeyindeki 6grenciler ve d8retmen adaylarina odaklandigi
belirlenmistir (Apostolou ve Avgerinou, 2021). Web of Science’da yayinlanan bilgi-islemsel
diisiinme arastirma makalelerine bakildiginda ABD'nin (415 yayin) ve AB'nin (351 yayin) bilgi-
islemsel diisiinme arastirmasinda o6n saflarda yer aldigi, AB’nin yayinlarinin 26 tanesinin
siralamada 6. Ulke olan iilkemizden olustugu gériilmektedir (Pollak ve Ebner, 2019).

Piedade vd. (2020), betimleyici ve kesfedici durum c¢alismasi olarak tasarladiklar
arastirmalarinda 26 6gretmen adayi ile ¢calismiglardir. Arastirmalarinin amaci, bilisim 6gretmen
adaylarinin programlama ile ilgili temel yapilarin o6gretilmesi ve bilgi-islemsel diisiinme
becerilerinin gelistirilmesi siirecinde robotik kodlama ile 6grenme stire¢lerinin tasarimlanmasini
incelemektir. Arastirmanin bulgulari, belirtilen amaglar dogrultusunda (programlama
temellerinin 6gretilmesi ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi) robotik ile ilgili
o0grenme senaryolarinin kullanilmasinin STEAM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve
Matematik) alanlarinin igeriklerinin uygulanmasini tesvik etmek i¢in de giiclii bir yol oldugunu
ortaya koymustur. Bunun yani sira didaktik deneyimin 68retmen adaylarinin robotik kodlamay1
0gretim amach kullanimina ilgi ve 6zgiiven diizeylerine etkisidir. Sonuglar, 6gretmen adaylarinin
teorik olarak 6grendikleri pedagojik yaklasimlar: pratik etkinliklere hazirlamalari ve bu bilgileri
yeni pedagojik durum ve problemlere aktarmalari icin bu didaktik deneyimlerin 6nemini
gostermektedir.

Gabriele vd. (2019), 6nemi son yillarda artmakta olan bilgi-islemsel diisiinme becerilerini
Italyan 6gretmen adaylarina kazandirabilmek icin yazilim derslerine yoénelik bir yontem

onermeyi planlamiglardir. Bu kapsamda programlama kursuna katilan 141 Italyan 6gretmen
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adayina Scratch 2.0 kullanarak temel kodlama ile ilgili kavramlar sunulmasi, okul ortaminda
gerceklestirilebilecek egitim uygulamalarinin nasil tasarlanacagina yonelik pratik tavsiyeler
verilmesi ve programlama ile bilgi-islemsel diisiinme becerilerine yonelik geribildirimde
bulunulmasi amag¢lanmistir. Calismanin sonunda 6gretmen adaylarinin biiyiik bir cogunlugunun
okul uygulamalari stajinda programlama ve tasarim becerilerini birlestirerek orta ve iist diizeyde
bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin gelistigi ve olumlu duygusal tepkiler vermelerinin yani sira
ozgiiven duygularinda da gelisimler oldugu gézlemlenmistir.

Kallia vd (2021), Matematik egitiminde bilgi-islemsel diisiinmenin nitelendirdigi noktalar
ile hangi bilgi-islemsel diisiinme yo6nlerinin bu egitim siireclerinde ele alinabilecegine
odaklanmislardir. Arastirma kapsaminda Matematik egitiminde hangi bilgi-islemsel diisiinme
yonlerinin ele alinabilecegini belirlemeye calismislardir. Bu baglamda, matematik egitimi
arastirmalarinda kesfedilen bilgi-islemsel diisiinme 6zelliklerini tanimlayan bir alanyazin
taramasi yaptiktan sonra 25 matematik ve bilgisayar bilimi uzmaninin bilgi-islemsel diisiinme ve
matematiksel diistinme ile ilgili deneyimlerine yonelik goriislerini almislardir. Bulgular, bilgi-
islemsel diisiinmenin matematik egitiminde ele alinmasi gereken, problem c¢6zme, bilissel
stirecler ve aktarim seklinde ti¢ 6nemli yoniinii ortaya koymustur.

Falcdo (2021), bilgi-islemsel diisiinmenin Brezilya’da 6gretmen egitimi baglamindaki yeri
ve Onemine odaklanmistir. Brezilya’da 6gretmen egitimi incelendiginde 6gretmenlerin bilisim
teknolojileri konusundaki yeterliliklerinin baslangic asamasinda oldugu ve bu durumun
o0gretmenlerin bu konuyu kendi disiplinleri ile biitiinlestirmelerinin giiclestirdigi belirtilmistir.
Ancak alanyazin incelendiginde, 6gretmenlerin bilgi-islemsel diistinme ve Bilgisayar bilimi
kavramlarini egitim siireclerine biitiinlestirme konusunda gerekli becerilere sahip olup
olmadigina odaklanan az sayida calismanin mevcut oldugunu belirtilmistir. Bu sebeple
o0gretmenlerin hizmet ici gelisimini saglayabilmeleri icin iyi bir 6gretmen yetistirme programina
ihtiya¢ duyduklarin1 goéstermektedir. Bu arastirma ile Brezilya’da oOgretmen egitimi ve
o0gretmenlere sunulacak hizmet ici egitimler ile 6zelde Bilgisayar Bilimi 6g8retmenlerinin 6gretim
programlarinin katkisina odaklanilmistir.

Ogretmenlerin sinif ortamindaki bilgisayar 6gretimi ile ilgili inanclarim etkileyen faktérlere
odaklanan arastirmalarinda Rich, Larsen ve Mason (2020), 245 ilk6gretim 68retmeninden veri
toplamislardir. Arastirma kapsaminda “Kodlama ve Bilgi-Islemsel Diisiinme Hakkinda Ogretmen
Inanclar1” 6lcegini olusturularak, Amerika Birlesik Devletleri’ndeki 8 okul bélgesinden kodlama
O0greten O0gretmenlerden veri toplanmistir. Arastirmanin bulgulari, bu siirecte 6gretmenlerin
kodlamaya dair bilgilerinin artmasiyla kodlama ve bilgi-islemsel diisiinme ile ilgili 6z-
yeterliliklerinin belirgin sekilde arttiigim gostermektedir. Ogretmenlerin en ¢ok artan

yeterliliginin ise bilgi-islemsel diisiinmeye yonelik 6gretme yeterlikleri oldugu belirlenmistir.
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Kong, Lai ve Sun (2020) arastirmalarinda K-12 6gretmenleri icin bilgi-islemsel diistinme
konusunda verilen mesleki gelisim kurslarinin uygulanmasindaki zorluklari inceleyerek bu
konudaki eksikliklere odaklanmislardir. Alanyazinda o6gretmen gelisimi ile ilgili ampirik
calismalarin azlig1 dikkat gekmektedir. Bu baglamda arastirma bilgi-islemsel diistinme {izerine
ampirik calismalarin azligindan dolay1 ilkokullarda 68retmen gelistirme programinin tasarimina
ve degerlendirmesine dair ampirik kanitlar saglamak iizerine kurgulanmistir. Arastirma
kapsaminda belirlenen 76 6gretmen, iki kurstan olusan bir programa katilmistir. Verilen ilk
kursta igerik olarak bilgi-islemsel diisiinmenin gelistirilmesi icin programlama ile ilgili temel
konu bilgilerine odaklanilmistir. Diger kursta ise, 6gretim siirecinin uygulanmasi ve
Ogrenilenlerin uygulama stirecine yansitilmasi yoluyla ileri diizeyde bilginin gelistirilmesine
odaklanilmistir. Arastirmanin bulgulari, 6gretmenlerin verilen kurslarin ardindan bilgi-islemsel
diistinme kavramini ve uygulamalarini daha iyi kavradiklari ve bu siirecte 6gretmenlerin TPAB
ile ilgili dort boyut icerisinden iiciinde (bilgi-islemsel diisiinme gelisimi icin programlama igerik
bilgisi, blok tabanl programlama ortamlarinin kullanilmasi i¢in teknolojik icerik bilgisi ve uygun
pedagoji ile ortamin kullanimi) ilerleme gosterdikleri belirlenmistir. Arastirma, 6gretmen
egitiminde bilgi-islemsel diisiinme kavramlarina ve uygulamalarina odaklanan etkili bir
gelistirme programi saglamanin 6nemini ortaya cikarmistir. Bu program ile 6gretmenler sinif
ortaminda pratik yapmanin yani sira bilgi-islemsel diistinme ile ilgili potansiyellerini gelistirerek
bunu 6gretim siirecine yansitmalari icin stireklilik sunmaktadir.

Mason ve Rich (2019) arastirmalarinda, ilkégretim diizeyinde (K-6) gorev yapan
O0gretmenlerin bilgisayar, kodlama veya bilgi-islemsel diisiinme 6gretimine yonelik tutum,
ozyeterlik ve bilgi seviyelerinin gelistirilmesini amaglayan hizmet 6ncesi ve i¢i programlara
odaklanmislardir. Bu konular ile ilgili yapilan ¢alismalari sentezledikleri arastirmalarinda 12’si
O0gretmen adaylari, 9'u 6gretmenler ile yapilmis toplam 21 ¢alisma incelenmistir. Arastirmada,
ilk6gretim seviyesindeki bilgisayar, kodlama ve programlama 6gretmeye odaklanan ¢alismalarin
sayisinin azlig1 vurgulanirken, 6gretmenlere yonelik ¢alismalarin daha fazla oldugu sonucuna
ulasilmistir. Arastirmalardaki miidahalelerin agirlikli olarak pedagojik bilgilerden ziyade igerik
bilgisi odakli oldugu ve kisa miidahalelerin 6gretmenlerin 6z yeterlikleri, tutum ve bilgilerini
gelistirebilme potansiyeli lizerine vurgusu goriilmektedir. Ancak uygulama strecindeki
ogrencilerin 6grenmelerinin iyilestirilmesi ile ilgili cok az sey sdyledigi belirlenmistir. Arastirma
sonucunda 6gretmenlerin bilgi-islemsel diistinme 6zyeterlik, tutum ve bilgilerinin aktif katilim

iceren egitimler ile gelistirilebilecegi vurgulanmistir.
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2.6. Hizmet i¢i Egitim Programlari ve Degerlendirme

Degisen kosullara ayak uydurma siirecinde yetiskinler icin egitim siireclerine dahil
olabilecekleri firsatlar olusturulmasi 6nemini korumaktadir. Aksoy (2013) hayat boyu 6grenmeyi
“bireysel, sosyal, kiltiirel, ekonomik ve 6zellikle istihdam ile iligkili bir yaklasimla bireylerin ilgi
alanlarinin tespit edilerek, bilgi-beceri-tutum ve davranislar ile yeterliliklerini gelistirmek
amaciyla, hayatlar1 boyunca katildiklar1 6rgiin, yaygin, hayattan 6grenme etkinlikleri ve bu
etkinlikler sonucu elde edilenlerin belgelendirilmesi” (s.36) seklinde tanimlamistir.
Ogretmenlerin de bu agidan hayat boyu 6grenme seriivenlerinde mesleki anlamda kendilerini
gelistirerek bilgi ve becerini giincel tutmak, degisime ayak uydurmak icin hizmet ici egitimlerden

faydalanmalari beklenebilir.

Hizmet ici egitimin gecmisi Antik Misir'in denizasin ililkelerden getirdikleri koéleleri ve
iscilerin dogrudan ve is basinda egitilmesine kadar dayanmaktadir (Aydin, 2014). Hizmet ici
egitim ililkemizde bir¢ok sektdérde tercih edildigi gibi egitim sektoriinde de olduk¢a degerlidir.
Giintimiizde 6gretmenlerin rol ve model olma konusundaki yerleri degisim gostermektedir. Bu
degisime ayak uydurabilecek ve 6grencilerin ihtiyaclarini karsilayabilecek bilgi birikimine sahip
bir 6gretmen olabilmek icin 6gretmenin hizmet dncesi egitimi yeterli bulmak yerine, siirekli
kendini gelistiren, mesleki gelisimlerini hizmet i¢i egitimlerle destekleyebilen bireyler olmasi
beklenmektedir (Saban, 2000). Kaliteli ve basarili bir 6gretmen yetistirme siireci hizmet 6ncesini
kapsadigi gibi yasam boyu siiren bir siire¢ olarak diisiiniilmelidir (Tasdemir, 2007). Hizmet-i¢i
egitim calismalar1 incelendiginde genellikle hizmet ici egitim ihtiyac¢larinin belirlenmesi
(Diler,2016; Kaplan 2018), etkililiginin belirlenmesi (inaltun, 2019; Aydin, 2020), 6gretmenlerin
egitim hakkindaki goriislerinin belirlenmesi (Glimiis, 2018), tutumlarinin belirlenmesi (A¢ikalin-
Ercetin, 1991; Siitay,2019) ve hizmet ici egitim programi tasarimi (Umit-Oztekin, 1997; Déner,

2019) tlzerine yapildigi belirlenmistir.

Hizmet ici egitimlerin gerekliliginin yaninda verilen egitimlerin degerlendirilmesi de
onemli bir konudur. Hamblin (1974), egitim degerlendirmesini “Bir egitim programinin etkileri
hakkinda bilgi (geri bildirim) elde etmeye ve bu bilgiler 1s18inda egitimin degerini
degerlendirmeye yonelik herhangi bir girisim” olarak tanimlamistir (akt. Sahin, 2006; s.30).
Gustafson ve Branch’a gore (1997) degerlendirme “...geleneksel olarak, miidahaleleri iyilestirmek
(bicimlendirici degerlendirme) veya deger ve etkililik hakkinda bir yargida bulunmak (toplayici
degerlendirme) amaciyla sistematik bir yaklasimin son asamasi olarak temsil edilir” (akt. Eseryel,
2002; s. 93). Kirkpatrick ve Kirkpatrick (2016), egitim programlari degerlendirmenin 3 temel
sebebi oldugunu belirtmistir. Bunlar:

1. “Programu iyilestirmek,
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2. Ogrenmenin davraniga aktarimini ve sonraki orgiitsel sonuclar1 en iist diizeye

cikarmak,

3. Verilen egitimin kurum i¢in degerini gostermek” (Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2016, s.
5).

Alanyazinda 0Ogretim programlarinin degerlendirilmesi silirecinde kullanilan farkh
degerlendirme modelleri bulunmaktadir (Bramley, 1991; Worthen ve Sanders, 1987; akt. Eseryel,
2002). Bu modeller arasinda hedefe dayali yaklasimi benimseyen ve 4 degerlendirme diizeyinde
(tepki, 6grenme, davranis ve sonug)inceleyen Kirkpatrick modeli en etkili cerceve modellerinden
kabul edilmektedir (Eseryel, 2002). Alanyazinda da hizmet ici egitimlerin degerlendirilmesi
noktasinda genellikle Kirkpatrick’in dort asamali degerlendirme modeli kullanilarak

degerlendirmeler yapilmistir (Comert, 2015; Yigit, 2016; Malik ve Asghar, 2020).

2.7. Kirkpatrick Degerlendirme Modeli

Kirkpatrick Degerlendirme Modeli, 1959 yilinda Donald Kirkpatrick tarafindan
gelistirilmistir. Modeli olusturan 4 seviye programlarin degerlendirilmesi siirecindeki yollari
isaret etmektedir. Bu agidan her seviye kendi icinde 6nem tasimaktadir ve bir sonraki seviyeye
etkisi bulunmaktadir (Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2006). Kirkpatrick degerlendirme modeli
katilimcilarin katildiklar: egitim programina tepkilerini, egitim sirasindaki 6grenmeyi, aldiklar:
egitimden etkilenen davranisi ve egitimden kaynaklanan sonucu o6l¢meyi amaglamaktadir
(Kirkpatrick, 1996). Model; Tepki, Ogrenme, Davranis ve Sonug olmak iizere dort seviyeden

olusmaktadir (Kauffman ve Keller, 1994; Kirkpatrick ve Kirkpatrick 2006).

s N N
TEPKI Katilimcilar 6grenme etkinligine ne 6l¢iide olumlu tepkiler verdiler?

& J J

s N D
m g Katilimcilar 6grenme etkinliginde amaglanan bilgi beceri ve tutumlari
Ol ne 6lciide elde ettiler?

{ J J

( \ r - - . . Y - . - R . - . \
DAVRANIS Kat}hr.r_lcﬂe?r ise dondiiklerinde 6grenme etkinliklerinden 6grendiklerini

ne olciide islerinde uyguluyorlar?
< 4 4

Sekil 2.3. Kirkpatrick Modeli (Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2014, s.3 kaynagindan uyarlanmistir)
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2.7.1. Tepki Basamagi

Modelin birinci basamagi olan Tepki, basamag: katilimcilarin katildiklar1 egitimin
ilgilerini cekmesi, egitimi kendilerine uygun bulmalari ve egitimin isleri ile alakali bulup bulmama
derecesi olarak tanimlanmistir (Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2006). Katiimcinin tepkisinin
Olcllmesi egitimle ilgili alinacak kararlarin verilmesinde 6nemli rol oynar (Kirkpatrick, 1996).
Katilimcilarin egitime karsi hissettikleri ve memnun kalip kalmadiklar1 sorusu sorularak,
katilimcilarin kendilerini degerli hissetmeleri ve egitimin gelistirilmesine yonelik doniit elde
edilmek istenmektedir (Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2006). Bu dontitlerin olumlu yénde olmasi

egitimin gelecegi agisindan degerlidir (Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2006).

2.7.2. Ogrenme Basamag

Modelin ikinci basamak olan Ogrenme basamagi, o6grenmenin gerceklesip
gerceklesmediginin belirlendigi, egitim sonucunda bilgi beceri ve tutumlarin elde edilip
edilmediginin sorgulandigl basamaktir (Kirkpatrick, 1996; Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2006).
Ogrenmeyi degerlendirmenin o6nemi o6grenme ortaya c¢ikmadan davramsta degisiklik
olmayacagindan kaynaklanmaktadir (Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2006). Bu baglamda, egitimde
kazandirilmasi amaglanan bilgi, beceri, tutum, giiven ve bagliligi kazanma derecesinin 6grenme
basamaginda ele alindig1 ve 6grenmeyi 6lcmek icin 68renilen bilgi, gelistirilen beceri ve degisen

tutuma odaklanilmasi gerektigi belirtilmistir (Kirkpatrick ve Kirkpatrick (2006).

2.7.3. Davramis Basamagi

Modelin tciincii basamagi olan Davranis basamagi, egitime katilanlarin siniftan
ayrildiktan sonraki siireclerine odaklanmaktadir. Bu basamakta katilimcilarin egitim
stireclerinde 6grendikleri bilgi, beceri ve tutumlar1 ne kadar is ortamlarina aktardiklar ve is
basinda davranis degisikliklerine yol acip agmadiklarina odaklanilmaktadir (Kirkpatrick, 1996;
Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2006). Kirkpatrick ve Kirkpatrick (2016), davranis basamagini,
katilimcilarin egitimden 6grendiklerini islerine dondiiklerinde uygulayabilme dereceleri olarak
tanimlamuglardir. Ogrenilenlerin transfer edilebilmesi ve davranista degisimin gdzlemlenmesi
icin;

“Katilimcilarda degisime istek olmasi,
Katilimcilarin neyi nasil yapacaklarini bilmeleri,

Katilimcilarin dogru iklimde ¢alismalarsi,

W N

Katilmcilarin degisim icin 6dillendirilmeleri gerekmektedir” (Kirkpatrick ve

Kirkpatrick, 2006, s. 23).
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2.7.4. Sonu¢ Basamagi

Son basamak olan Sonug basamagi Kirkpatrick modelinin 6l¢iilmesi en zor olan seviyesi
olarak goriilmektedir ve katilimcilarin egitim almalar1 sonucunda ortaya cikan nihai sonug¢lardir
(Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2006). Bu basamagin etkileri arasinda katilimcilarin aldig1 egitim
sonucunda islerindeki liretimin iyilesmesi, kalitenin artmasi, maliyetlerin ve is kazalarinin
azalmasi, satislarin artarak cironun azalmasi gibi sonuglarin olabilecegini belirtilmistir

(Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2006).

Alanyazinda Kirkpatrick degerlendirme modeli kolay uygulanabilirligi ve sonuca
rahatlikla ulasabilmesi sebebiyle tercih edilen bir degerlendirme modeli olarak goériilmektedir
(Eviren, 2018). Degerlendirme modelinin her asamasi1 6nemlidir ve her asama bir sonraki asama
lizerinde etkisini siirdiirmektedir (Kirkpatrick ve Kirkpatrick 2006). Sonu¢ olarak egitim
programinin niteliginin artmasi hedeflendiginde, egitimciler bu hedefe ulasacak sonuclar: elde
etmelerini saglayabilecekleri davranislari belirlerler. Bu davranislari olusturabilmeleri i¢cin hangi
bilgi, beceri ve tutumlarin iizerinde durmalar gerektigini saptarlar. Sonunda ihtiyag¢lari
dogrultusunda egitim programini olustururlar ve katilimcilarin programi begenmeleri, bilgi
beceri ve tutumlari 6grenmelerini ve bunlari islerine yansitabilmelerini beklerler (Kirkpatrick ve

Kirkpatrick, 2006).

2.7.5. Kirkpatrick Degerlendirme Modeli Uzerine Tiirkiye’de Yapilan Calismalar

Kirkpatrick degerlendirme modeli iilkemizde 2000’li yillardan sonra hizmet ici egitim
programlarinin degerlendirilmesinde (Caglayan, 2002; Comert, 2015; Sahin, 2006) kullanilmistir.

Kurt (2021), mobilya ve dekorasyon programini Kirkpatrick dort diizey degerlendirme
modeline gére degerlendirmistir. Calismada kullanilan program Insan Kaynaklarinin Mesleki
egitim Yoluyla Gelistirilmesi Projesi kapsaminda gelistirilmistir. Arastirma Akdeniz Universitesi
Ahsap Teknolojileri Arastirma ve Uygulama Merkezi biinyesinde 26 6grenci 3 68retim elemani ve
sanayide alanda c¢alisan 3 isletme temsilcisi ile yiirtitilmiistiir. Degerlendirme tepki boyutunda
tepki formu ve tutum 6lcegi ile, 68renme boyutunda basar testi ve analitik dereceli puanlama ile,
davranis boyutunda gézlem formu, yari yapilandirilmis gézlem formu, 6z degerlendirme formu
ile ve sonu¢ boyutunda sektdér temsilcilerinin goértsleri ve arsiv kayitlari ile yapilmistir.
Arastirmanin sonucunda programin, hedef ve icerik yoniinden sektdriin ihtiyaclarina uygun
oldugu ancak uygulama ve degerlendirme siireci konusunda yenilenmeye ihtiyac duyuldugu
belirlenmistir.

Dijital materyal tasarimina yonelik hizmet ici egitim programinin gelistirilmesi ve

etkililigini Kirkpatrick’in dért asamali degerlendirme modeline gore degerlendiren Gogen-
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Kabaran (2020), ¢ok asamali karma desen kullanarak alti farkli calisma grubundan veri
toplamistir. Dijital materyal tasarimi yeterliliklerinin belirlenmesi icin bir 6lgek gelistirilmesi
amaglanarak farkli iiniversitelerde goérev yapan 28 0Ogretim iiyesi ile Delphi panelleri
gerceklestirilmistir. Sonrasinda 6lgegin giivenirlik ¢alismasi ayni1 bolgedeki 401 68retmen ile
yapilmistir. Glivenirlik calismasinin ardindan pilot uygulama yine ayni bolgede gérev yapan 21
O0gretmen ile, asil uygulama da 20 6gretmen ile gerceklestirilmistir. Programin etkililiginin
degerlendirilmesi amaciyla anket ve 6lgeklerle nicel; goriis formu, gériisme, gézlem ve giinltikler
yardimi ile nitel calisma yiirtitiilmiistiir. Arastirmanin sonucunda 6gretmenlerin egitime yonelik
olumlu gorislerinin bulundugu, 6gretmenlerin dijital materyal tasarim yetenekleriyle teknoloji
entegrasyonuna yoOnelik 6z-yeterlik algilarinin da egitim sonrasinda gelistigi belirlenmistir.
Yapilan degerlendirme sitiregleri verilen hizmet ici egitim programinin etkili oldugunu
gostermektedir.

Hizmet ici egitimin etkisini belirlemek amaciyla bir baska arastirmada Mankan (2019)
tarafindan hemsirelik 6grencilerine el hijyeninin olusmasi davranisinin kazandirilmasinda ve
buna iliskin bilgi diizeylerinin artis saglamasinda el hijyeni {iriinleri ile desteklenmis egitimin
etkisini belirlemek amaciyla Kirkpatrick degerlendirme modeli kullanilmistir. Hemsirelik
boéliimiinde son sinifta 6grenim géren 147 6grenciden 6n test son test, anket, bilgi formu ve
olcekler kullanilarak veri toplamistir. Ogrencilerin aldiklar1 egitim ile ilgili memnuniyetleri
incelendiginde, en ¢ok egitimciden ve egitimin kazanimlarindan memnun kaldiklar1 gérilmistiir.
Bunun yani sira 6grencilerin egitim sonrasinda edindikleri bilgi ve becerileri yliksek oranda
hayatlarina yansitabildikleri belirlenmistir. Arastirma sonucunda {riin destekli el hijyeni
egitiminin, hemsirelik Ogrencilerinin bilgi dlzeyinde artis ve el hijyeni davranisinin

kazandirilmasi konusunda etkili oldugu sonucuna varilmistir.

2.7.6. Kirkpatrick Degerlendirme Modeli Uzerine Yapilan Uluslararasi Calismalar

Kirkpatrick Degerlendirme Modeli yurtdisinda yapilan arastirmalarda da genellikle
egitim ve hizmet i¢i egitim programlarinin degerlendirilmesinde kullanilmistir. Cahapay (2021),
Kirkpatrick modelinin yiiksek6grenimin degerlendirilmesi kullanilmasi siirecinde olusan
sinirhliklart ile ilgili arastirmada, bu modelin yiiksek6gretimin karmasik ortaminda
kullanilmasinin beraberinde getirecegi sinirliliklar1 incelemeye odaklanmistir. Arastirma
sonucunda, bu sinirliliklar ile ilgili 3 tema oldugu belirlenmistir. Bunlar Kirkpatrick modelinin
daha diisiik seviyelerinin kullanilmas: ile ilgili bir yatkinlik bulunmasi, modelin kendi iginde
degerlendirmenin diger 6nemli unsurlarini siirece katmayan kati bir yapisinin bulunmasi ve
belirlenen seviyeler arasindaki nedensel zincirlere ydnelik argiimanlarin azlig1 olarak ifade

edilmistir. Bu baglamda yliksekdgretim seviyesinde bu modelin kullanilmasi siirecinde,
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degerlendiricilerin daha elverisli yontemleri dikkat alarak, baglam ile ilgili ortaya ¢ikan bilgileri
de bu siireclere dahil ederek, seviyeler arasindaki nedensellik iliskisini kurmalar1 énerilmistir.

Zhetpisbayeva, Sarzhanova ve Sailkhanova (2020), 6gretmen adaylarini 6gretmenlik
meslegine hazirlama iizerine hazirlanan hizmet 6ncesi 6gretmen yetistirme kursunu Kirkpatrick
Degerlendirme modelini kullanarak degerlendirmislerdir. Arastirma Buketov Karaganda Devlet
Universitesi yabana diller béliimiinde o6grenim gormekte olan oOgretmen adaylan ile
gerceklestirilmistir. Sonug olarak, 6grencilerin olumlu tutumlari oldugu belirlenirken, kursun iyi
diizenlenmis bir icerikten olustugu ve egitmenin 6z-yeterliliginin yliksek oldugu belirlenmistir.
Arastirma kapsaminda incelenen diizeyler agisindan birinci ve ikinci diizey ile l¢iinci ve
dordiincli diizeylerinin pozitif yonde iligkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Katilimcilarin
memnuniyetinin yiiksek olmasinin bilgi ve beceri edinme diizeyinin artmasina etkisi oldugu
belirtilmistir. Diger diizeyler ile ilgili olarak ise, programi basari ile bitirenlerin edindikleri
uygulama sikliklarinin programin genel sonucu iizerindeki etkisinin biiylik olacagi sonucuna
varilmistir. Ancak arastirma sonucunda, ikinci ve liciincii diizeyler arasinda anlaml bir iligki
bulunmadig belirlenmistir.

Malik ve Asghar (2020), Kirkpatrick degerlendirme modelini kullanarak okul dncesi
o0gretmenlerinin aldig1 Erken Cocukluk Egitimi programinin etkililigini degerlendirmislerdir. Bu
nitel arastirma kapsaminda, Quaid-e-Azam Egitim Gelistirme Akademisi (QAED), Okul Egitimi
Departmani, Pencap devlet okullarindan rasgele secilmis 100 6gretmenden veri toplanmistir.
Sonuc olarak tiim basamaklar arasinda anlamli ve pozitif yoénde bir iliski oldugu belirlenmistir.
Bunun yani sira, egitimin transferi, sosyal destek ve motivasyon arasinda da pozitif bir iliski
oldugu sonucuna varilmistir. Modelin ikinci ve liglincii diizeyinin gerceklesmesinin birinci diizeye
yani katilimcilarin motivasyonuna baglh oldugu sonucuna ulasilmistir.

Mahmoodi vd. (2019) arastirmalarinda Kirkpatrick degerlendirme modelini kullanarak
Iran’da hizmet i¢i egitim ve 6gretimin 11. Sinif Ingilizce 6gretmenlerinin bilgi seviyesi tizerindeki
etkisini belirlemeye c¢alismislardir. Bunun i¢in dért asamali bir tasarim yaparak, ilk asamada,
katilimcilarin egitime iliskin goérisleri, tepkilerini incelemek amaciyla bir anket uygulanmis ve
goriismeler yapilmistir. Ikinci asamada, egitimin katthmcilarin 6grenmelerini ne 6lgiide
etkiledigini belirlemek icin gézlemler yapilmistir. Uciincii asamada 126 6grenci 6gretmenlerinin
performansina iligkin bir anket doldurmustur. Son asamada, yine ayni katilimci 6grenci grubunun
dil yeterlilik performanslari belirlenerek, 6gretmenlerinin performansinin basarilarini ne dl¢iide
etkiledigine bakilmistir. Arastirmanin sonucunda verilen hizmet i¢i egitimin Kirkpatrick
modelinin tepki, 6grenme ve davranis asamalarinda faydali oldugu belirlenmistir. Son asama

olan sonuc¢ asamasi da 6grencilerin dil 68renimin, 6gretmenlerin hizmet i¢i egitimi sonrasinda
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daha da gelistigi ortaya cikmistir. Bu degerlendirmenin, politika yapicilar, paydaslar ve miifredat

gelistiriciler icin yol gosterici olabilecegi diisiiniilmektedir.
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3. YONTEM
Bu béliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araclari, veri toplama siireci

ve veri analiz yontemleri ile ilgili bilgi verilmistir.

3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirmada o6gretmenlere bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasina
yonelik bir hizmet i¢i egitimin Kirkpatrick modeli ¢ercevesinde degerlendirilmesi
amaglanmaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda 6gretmen akademisi kapsaminda verilen Oyun
Tabanlh Kodlama Egitiminin Bilgi-Islemsel Diisiinme Becerilerinin kazandirilmas: siirecindeki
etkililiginin incelenmesi kararlastirilmistir. Bu dogrultuda arastirmada nitel arastirma
desenlerinden biri olan durum (vaka) calismasi deseni tercih edilmistir. Durum g¢alisma
desenindeki durum, verilen hizmet i¢i egitimdir. Creswell’e (2016) gére durum ¢alismasi, belli bir
zaman igerisinde sinirlandirilmis durum veya durumlarin ¢oklu bilgi kaynaklar1 kullanarak veri
toplayip derinlemesine incelendigi, betimlendigi nitel bir yaklasimdir. Yin (2009), durum
calismasini “gilincel bir fenomeni, 6zellikle fenomen ve baglam arasindaki sinirlar acikga belirgin
olmadiginda, ger¢ek yasam baglaminda arastiran goézleme dayali bir arastirma” olarak
tanimlamaktadir (s.18). Bunun yani sira Yin (2012) durum ¢alismasini; nasil ve ni¢in sorulari
lizerinde durarak, arastirmacinin olay tizerinde hi¢ kontroliinlin olmadig1 ya da ¢ok az oldugu,
vakay1 dogal cercevesinde ¢alistiginizda olay ve gercek yasam arasindaki baglantinin yeterince
acik olmadigi durumlarda kullanilan arastirma yontemi olarak goriir. Merriam (2013) ise durum
calismasini sinirh bir sistemin derinlemesine betimlenmesi ve incelenmesi olarak tanimlamistir.
Stake’e (1995) gore nitel durum calismasi goriismelerinde yanitlayicilara ayni sorular ¢ok nadir
sorulur, daha ¢ok goriisiilen her kisinin benzersiz deneyimleri yasamasi ve anlatacak kendilerine
has hikayelerinin olmasi beklenen bir arastirma yontemidir. Alanyazinda durum calismasi ile
ilgili farklh tamimlalar yapildigr goriilmektedir, ancak tanimlamalarin ortak noktasinin bir
durumun derinlemesine calisilarak betimlenmesi oldugu soylenebilir.

Arastirmada elde edilen veriler betimsel analiz yoluyla yorumlanmistir. “Betimsel analiz,
arastirmanin kavramsal yapisinin dnceden acik bicimde belirlendigi arastirmada kullanilir ve
betimsel analizde elde edilen veriler, daha 6nceden belirlenen temalara gore Ozetlenip
yorumlanir” (Yildirim ve Simsek, 2011: s.223-224). Koh ve Owen (2000)’'a gore betimsel
arastirma bir durum c¢alismasi olup, egitim, beslenme, epidemiyoloji ve davranis bilimlerinde
yaygin olarak tercih edilmektedir. Probleme ¢6ziim tiretebilecegi ve uygulamalarin gézlem, analiz
ve tanimlama yoluyla gerceklestirebileceginden dolay1 degerli bulunur. Basol (2008)’a gore
betimsel analiz “ne” ve “nasil” sorularina sistematik cevap verip olay ve durumlara detayl

betimleme yapma imkani tanir. Yildirim ve Simsek (2011)’e gore toplanan veriler betimsel analiz
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icin olusturulan tematik bir cergeveye gore islenir. Diizenlenen veriler tanimlanir gerekirse bire
bir alintilarla desteklenir. Bulgular tanimlandiktan sonra agciklanir, iliskilendirilir ve
anlamlandirilir, yani yorumlanir. Arastirmada bu yol izlenmis ve veriler betimsel analize tabi
tutulmustur. Calisma esnasinda kavramsal ¢erceve olarak belirlenmis olan Kirkpatrick 4 asamali
degerlendirme modelindeki basamaklar dogrultusunda hazirlanmis arastirma sorularindan yola
cikilarak veriler temalara ayrilmistir. Veriler 6gretmenlerden goériisme ve gozlem yoluyla
toplanmistir. Bulgular tanimlanmis, gerekli yerlerde dogrudan alintilar yapilmis ve ardindan

veriler yorumlanmistir.

3.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu Mersin 11 Milli Egitim Midiirligiine bagh devlet
okullarinda gérev yapan ve Ogretmen Akademisi biinyesinde verilen “Oyun Tabanh Kodlama”
egitimine katilmis olan 6gretmenler arasindan goniilliilliikk ilkesine gore calismaya katilmak
isteyen oOgretmenlerden olusturmaktadir. Calismada Orneklem seckisiz olmayan o6rnekleme
yontemlerinden amach 6rneklem altinda bulunan 6l¢iit 6rneklem ydntemi ile belirlenmistir.
“Amacli 6rnekleme, olas1 olmayan, se¢kisiz olmayan bir érnekleme yaklasimidir” (Biiyiikoztiirk,
Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2018, s.92). Amach 6rnekleme calismanin amaci dikkate
alinarak bilgi acgisindan zengin durumlarin ele alinip derinlemesine arastirilmasina imkéan tanir
(Patton, 2014). Bu baglamda arastirma kapsaminda érneklem belirleme siirecinde ilk olarak
amaclh 6rnekleme icerisinden 6lciit 6rneklem tercih edilmistir. Olgiit 6rneklem, belli ézellikleri
barindiran kisiler ile uygulama yapilmak istendiginde tercih edilen bir 6rnekleme c¢esididir
(Biiyiikoztiirk vd., 2018). Calisma grubu belirlenirken Mersin I1 Milli Egitim Miidiirliigiine bagh
devlet okullarinda gorev yapan ve Ogretmen Akademisi biinyesinde verilen “Oyun Tabanh
Kodlama” egitimine katilmis olmalar1 6lgtit olarak belirlenmistir.

Bunun yani sira katilan O6gretmenler arasindaki farkli durumlari yansitmak igin
maksimum cesitlilik 6rneklemesi kullanilarak farkli branglardan 6gretmenler belirlenmeye
calistimistir. Yildirnm ve Simsek (2011) maksimum gesitlilik érneklemesinin amacini “goreli
olarak kiiciik bir 6rneklem olusturmak ve 6érneklemde ¢alisilan probleme taraf olabilecek
bireylerin ¢esitliligini maksimum derecede yansitmaktir” olarak aciklamistir (s.108). Patton’a
(2014) gore “maksimum cesitlilik 6rnekleme stratejisi su mantig1 kullanarak zayifligin giice
doniismesini saglar; ¢cok fazla cesitlilikten ortaya ¢ikan kaliplar, temel deneyimleri ve merkezdeki
paylasilan boyutlar1 yakalayan 6zel bir ilgi ve degere sahiptir” (s.235).

Bu arastirma kapsaminda, calisma grubunu belirtilen 6rnekleme yontemleri kullanilarak
farkll branslardan verilen hizmet ici egitime katilan 13 6gretmen olusturmustur. Ogretmenler;
okul 6ncesi (N=2), fen bilimleri (N=1), ézel egitim (N=1), ingilizce (N=2), teknoloji tasarim (N=2),
Matematik (N=2), sinif (N=2), psikolojik danismanlik ve rehberlik (N=1) branslarinda goérev
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yapmaktadir. Ogretmenlerin cogunlugu (N=12) ilkogretim kademesinde calisirken, bir 6gretmen

ortadgretim kademesinde calismaktadir. Katilimcilarin 6gretmenlik meslegindeki deneyimleri

incelendiginde katilimcilarin genelinin ¢alistiklari alanda deneyimli 68retmenler oldugu ve farkh

stirelerde gorev yaptigr goriilmektedir; 5-9 yil (N=4), 10-15 y1l (N=4) ve 16 ve iistii (N=5).

Katilimcilar kodlanirken branslarinin bas harfleri ve rakamlar kullanilmistir. Katilimcilarin

demografik bilgilerine Tablo 3.1’de yer verilmistir.

Tablo 3.1.

Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Katilimcl

Ogretmen Cinsiyet Kidem Yili  Brans

0001 K 20 Okul Oncesi Ogretmeni

0002 K 13 Okul Oncesi Ogretmeni

FBO E 8 Fen Bilimleri Ogretmeni

OEO E 9 Ozel Egitim Ogretmeni

i01 K 13 Ingilizce Ogretmeni

102 K 11 Ingilizce Ogretmeni

TTO1 E 16 Teknoloji Tasarim Ogretmeni

TTO2 K 21 Teknoloji Tasarim Ogretmeni

LMO K 26 Lise Matematik Ogretmeni

MO K 8 Matematik Ogretmeni

SO1 K 23 Simif Ogretmeni

PSO E 5 Pictes Projesi kapsaminda ¢alisan Sinif Ogretmeni
RO K 10 Psikolojik Danismanlik ve Rehberlik

3.3. Ogretmen Akademisi Kapsaminda Verilen Egitimin icerigi

Oyun tabanh kodlama egitimi Mersin Universitesi BOTE Boéliimii akademisyenleri ve

Mersin Milli Egitim Miudirligi Ar-Ge birimi isbirligi ile 2017 yilinda gergeklestirilen bilgi-

islemsel diisiinme projesi sonrasinda olusturulmustur. Oyun Tabanh Kodlama Egitimi Ogretmen

Akademisi biinyesinde yiiz yiize, bes giin siire ile 6’sar saatten 30 saat, donanimli bilgisayar

laboratuvarlarinda, minimum 12 maksimum 20 68retmene uygulanan bir egitimdir. Egitim

slirecinde izlenen adimlar Sekil. 3.1’de verilmistir.
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eTanisma ve Buz Kirma Etkinlikleri

eProblem C6zme Etkinlikleri

eBilgisayarsiz Algoritma Etkinlikleri

eCode.org Etkinlikleri

eKodugamelLab Etkinlikleri

eScratch Etkinlikleri

eTinkercad 3D Modelleme Etkinlikleri

emBlock ile Arduino Etkinlikleri

eDegerlendirme

— e

- (-C-C-C-C-C-C-C- 4

Sekil 3.1. Egitimde izlenen Siirecler

Weinberg (2013), bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin kazandirilmasinda bilgisayarsiz
yuriitiilen etkinlikler (unplugged), blok tabanli baslangl¢ programlama, robot/oyun
programlama ve disiplinler arasi uygulamalarla biitiinlestirme yollarinin izlenebilecegini
belirtmistir. Ogretmen Akademisi kapsaminda verilen Oyun Tabanh Kodlama Egitiminin
etkinlikleri ve planlama siirecinde bu dort asamanin kullanildig: gériilmektedir.

Egitim siirecinde, tanisma ve buz kirma etkinlikleri ile baslanarak problem ¢6zme
etkinligi ile devam edilmistir. Problem ¢6zme etkinliginde “Koér Diigiim” etkinligi ile verilen bir
problem, problem ¢6zme basamaklar1 aciklanarak, adim adim ¢6ziilmiistiir. Bu etkinligin
ardindan Algoritma siireclerinin kavratilmasi amaciyla sirali bilgisayarsiz etkinliklerden
yararlanilmistir. Ogretmenlerin bu siirec ile ilgili “Kar tanesi” etkinligini yapmalari saglanmigtir.
Etkinligi 6gretmenler gozleri kapali olarak gerceklestirirler. Uygulama esnasinda adim adim
verilen yonergelerin net olmadig1 ve sonucunda da herkeste farkli sonuglarin olustugu bir
etkinliktir. Burada net olmayan yo6nergeler oldugunda sonuglarin tutarli olmayacagi ve farkl
sonuglart olusacaginin kavratilmasi amaglanmaktadir. Kér Digiim etkinligi Sekil 3.2‘de, Kar

Tanesi etkinligi Sekil 3.3’te verilmistir.
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Sekil 3.3. Kar Tanesi Etkinligi

Kar Tanesi etkinligi sonrasinda “Dinle Ciz” etkinligi iki farkli sekilde uygulanir. Once
gonilli bir 6gretmenin anlatimi ile cizilen resimde 6gretmenlerin anlatimda anlamadiklar
noktalar1 sormamalar1 beklenir. Bu sayede herkes anladigi kadarimi cizecektir. ikincisinde
anlamadiklar1 noktalarda sorduklar1 sorulara cevap verilerek kafalarinda netlesmeyen
yonergeler netlestirilmeye calisilir. Burada net olmayan bir yonergenin herkes tarafindan farkh
algilanabilecegi ve farkli sonuglara ulasabilecegi iizerine durulur. ilk Dinle Ciz calismasindaki
etkinlikte herkesin cizdigi birbirinden farkli olacaktir. Ikincisinde sorularla netlestirilmeye
calisan yonergelerle cizilenler daha ¢ok benzerlik gosterse de ayni olmayacaktir. Dinle Ciz

etkinligi Sekil 3.4’te verilmistir.
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Sekil 3.4. Dinle Ciz Etkinligi

Algoritma stiregleri ile ilgili gerceklestirilen bir diger etkinlik ise “Kare Karalamaca”
etkinligidir. Bu siirecte biitiin katilimcilara ayni yonergelerin adim adim verildigi ve etkinlik
sonunda biitiin katilimcilarin ayni sonuca ulastig1 bir etkinlik gerceklestirilmistir. Bilgisayarsiz
algoritma etkinliklerinin hepsinin ardindan siire¢ ve sonug iizerine katilimcilar ile tartisilarak
algoritma mantig1 agiklanmistir. Bu etkinlikler sonrasinda, oyun tabanli 6grenme ve oyunun
egitimdeki etkisi vurgulanarak kodlama egitiminde oyun tabanli 6grenme siireglerine
deginilmistir. Bu stirecler ile ilgili bilgisayarsiz etkinlikler kapsaminda Tospaa kodlama ¢alismasi
gerceklestirilmistir. Bu kodlama ¢alismasinda oyun ve oyunlastirma kavramlari (dinamikler,
mekanizmalar, bilesenler) tartisilarak karakter Tospaa ile etkinlik gerceklestirilmistir. Bu ¢alisma
sonrasinda cevrimici etkinliklere de izin vermeye baslamistir (tospaa.org). Bilgisayarsiz
etkinliklerin ardindan, bilgisayar ortaminda en ¢ok tercih edilen Code.org etkinliklerine yer
verilmistir. Bu bilgisayarli etkinliklerde blok-tabanli kodlama mantiginin kazandirilmasi
amaglanmaktadir. Egitimin bu kismu ilk giin alt1 ders saatinde tamamlanmistir. Bu etkinliklerin
ardindan egitimin ikinci giinii 6gretmenlerle oyun ve oyunlastirma kavramlarinin tizerinden
tekrar gecilmis ve Ogretmenlerin kendi oyunlarini tasarlayarak c¢evrimici ortamlarda
oynayabilecekleri KodugameLab programi ile alti ders saati dijital oyun tasarlanmistir.
Ulkemizde o6@rencilerin tiikketen degil lireten bireyler olmasinin énemine vurgu yapilarak
kodlama slireglerinin ve bu stireglerin hayatimizdaki yeri ve onemi belirtilmistir. Kare
karalamaca etkinligi Sekil 3.5’te Tospaa etkinligi Sekil 3.6’da Code.org etkinligi Sekil 3.7’de,
KodugamelLab etkinligi Sekil 3.8’de verilmistir.
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Sekil 3.6. Tospaa Etkinligi

Kurs Katalogu Projeler Hakkinda

Bilgisayar Bilimlerini Ogrem:
Dilnyayi degistir.

@ Videoyu izle

E ary

Evde O§renme
Bu kaynaklar bilgisayar bilimini Ogrenciler Egitmenler

Sekil 3.7. Code.org Etkinligi
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Sekil 3.8. KodugameLab Etkinligi

Bu etkinliklerin sonrasinda, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi miifredatinda da yer
alan, 6gretmenlerin oyun tasarlamanin yani sira, egitim yazilimlar1 da hazirlama sanslar: olan
Scratch programu ile etkinlikler tigiincii giin alti ders saati boyunca yapilmistir. Ogretmenlerin
kodlama siireglerinde 6grendikleri bilgilerin farkli boyutlarini da gérmelerine olanak tanimak
icin egitim kapsaminda robotik etkinliklere de yer verilmistir. Bu kapsamda, arduino
simiilasyonunu da icerisinde barindiran ¢evrimici Tinkercad uygulamasi ile 3 boyutlu modelleme
etkinlikleri yapilmistir. Makey Makey kart ile iletken yalitkan maddeler ve topraklama mantigl
piyano ve tetris oyunu ile verilmistir. Ardindan dérdiincii giiniin sonunda Tinkercad Arduino
simiilasyonu ile arduinoya gegis yapilarak besinci giin Scratch programina benzer olan, mBlock
programi ile arduino kart kodlanarak robotige giris yapilmistir. Ornek galigmalar gosterilerek
farkli alanlardaki uygulamalarin neler olabilecegi agiklanmistir. Bu uygulamalarin farkh
disiplinlere nasil aktarilabilecegi tlizerine beyin firtinasi yapilmistir. Egitim tamamlandiktan
sonra egitim ile ilgili bir degerlendirme yapilmistir. Scratch etkinligi Sekil 3.9’da TinkerCad
etkinligi Sekil 3.10’da Makey makey etkinligi Sekil 3.11'de, Arduino etkinligi Sekil 3.12’de

verilmistir.
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Sekil 3.11. Makey Makey Etkinligi
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Sekil 3.12. Arduino Etkinligi

3.4. Ortam

Mersin Ogretmen Akademisi 2017 yilinda Mersin Milli Egitim Miidiirligii Ar-Ge birimi
projesi olarak hayata gecirilen bir calismadir. Ogretmen akademisi kapsaminda verilen egitimler
ilk asamalarda uygun salon ve sinifi olan okullarda yapilirken, stire¢ icerisinde egitimler baska
bir proje kapsaminda hayata gecirilen Proje Koordinasyon ve Ogrenme Merkezi biinyesinde
hazirlanan atdlyelerde verilmeye baslanmistir. Ogretmen Akademisi kapsaminda verilen
egitimler 2018 yilindan bu yana bu merkez biinyesinde verilmektedir.

Akademi kapsaminda verilecek egitimler belirlenirken 6gretmenlerin ihtiyaglar1 goz
oninde bulundurulmaktadir. Akademi kapsaminda verilen egitimler robotik kodlamadan
dramaya, 3 boyutlu tasarimdan ritme bir¢ok alanda gesitlilik gostermektedir. Egitimlerin
gerceklestirilecegi ortamlar belirlenirken egitimin icerigine bagl olarak en verimli olabilecek
sinif ve atolye ortamlari segilmektedir. Ayrica atolyelerin donanimlari ve katilimcilara uygunlugu
bu konuda tercihleri belirlemektedir. Proje koordinasyon ve Ogrenme merkezi biinyesinde 1
bilgisayar laboratuvari, 1 drama dersligi, 1 ritim atdlyesi, 1 STEM sinifi, 1 yesil ekran atolyesi, 1
seramik atolyesi, 1 robotik atdlyesi ve 2 de Egitimde yapilacak robotik etkinlikler i¢in egitmenin
yanina getirdigi 6rnek robotlar (ottobot, mbot, engelden kagan robot vb.) makey makey kartlar
ve arduino kartlar, isteyen 6gretmenlerin getirdigi arduino setler kullanilmistir.

Ogretmen akademisi biinyesinde verilen “Oyun Tabanh Kodlama” egitimi ilk asamalarda
uygun bilgisayar laboratuvari olan okullarda gerceklestirilmistir.

Laboratuvar 1: Mersin ilinde bulunan bir ortaokulun laboratuvarinda olan 20 bilgisayar,
1 akilh tahta gerekli sunumlarin yapilip bilgisayar tizerinden uygulamalarin gercgeklestirilmesi

icin kullanilmistir. Laboratuvar 20 katilimci igin ideal bir siniftir. Egitimde esnasinda yapilacak
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robotik etkinlikler i¢in egitmenin yanina getirdigi 6rnek robotlar (ottobot, mbot, engelden kagan
robot gibi) makey makey kartlar ve arduino kartlar, isteyen 6gretmenlerin getirdigi arduino

setler kullanilmistir.

Sekil 3.13. Ogretmen Akademisi Laboratuvar 1

Laboratuvar 2: Mersin ilinde bulunan bir ilkokula proje kapsaminda yapilan 20 bilgisayar
ve bir projeksiyondan olusan bilgisayar laboratuvari da kullanilmistir. Laboratuvar 20 katilimci
icin ideal bir biiytikliiktedir. Egitimde yapilacak robotik etkinlikler icin egitmenin yanina getirdigi
ornek robotlar (ottobot, mbot, engelden kacan robot gibi) makey makey kartlar ve arduino

kartlar, isteyen 0gretmenlerin getirdigi arduino setler kullanilmistir.

Sekil 3.14. Ogretmen Akademisi Laboratuvar 2

Laboratuvar 3: 2018 yilinda Proje Koordinasyon ve Ogrenme Merkezi'nde hazirlanan
siniflardan bilgisayar laboratuvari, 20 bilgisayar1 ve 1 akill tahtasi ile Ogretmen Akademisi

kapsaminda verilen kodlama ve robotik igerikli egitimlere ortam saglamistir. Bunun yaninda
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donaniml olan STEM sinifinin malzemeleri ile robotik alanda gesitliligimiz (edison, micro-bit,

lego vb.) de artarak daha verimli ¢alismalara ev sahipligi yapma imkani bulunmaktadir.

Sekil 3.15. Ogretmen Akademisi Laboratuvar 3

Laboratuvar 4: Bir hayirsever tarafindan Proje Koordinasyon ve Ogrenme Merkezi'ne,
2019 yilinda ¢alismalar1 baslanarak 2020 yilinda tamamlanan, ancak pandemi sebebiyle yeni
kullanima agilabilen Robotik Atdlyesi elektronik ve mekanik anlamda olusturdugu donanim
sayesinde alana biiyiik faydalar saglayarak, Ogretmen Akademisi kapsaminda acilacak egitimleri

daha da zenginlestirmesi beklenmektedir.

Sekil 3.16. Ogretmen Akademisi Laboratuvar 4

3.5. Veri toplama Araglar1
Nitel arastirmalarda veri toplama yontemi olarak; goriisme, odak grup goériismesi, gozlem
ve dokiiman incelemesi kullanilmaktadir (Yildirnm ve S$imsek, 2011). Nitel bir arastirma

kapsaminda veri toplama siirecinde belirtilen bu yontemlerin birlikte kullanilmasi mimkiindiir
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(Yildirim ve Simsek, 2011). Bu arastirma kapsaminda veriler arastirmac tarafindan gelistirilen
gozlem formu ve yari-yapilandirilmis gériisme sorulari birbirini destekler sekilde kullanilarak

toplanmistir. Veri toplama siireci 6ncesi gerekli olan izinler alinmistir.

3.5.1. Yari-yapilandirilmis Gériisme Formu

Arastirmada kullanilan veri toplama araglarindan yar1 yapilandirilmis goériisme formu
gelistirilirken goriisme sorular1 Kirkpatrick’in belirledigi 4 degerlendirme seviyesine gore
olusturulmustur. Kirkpatrick Degerlendirme Modeli;

1. Tepki

2. Ogrenme

3. Davranis

4. Sonug olmak iizere dort degerlendirme asamasindan olusmaktadir.

Belirtilen 4 asamadan olusan Kirkpatrick degerlendirme modeli sonuca yonelik bir analiz
yontemidir (Kirkpatrick, 1996). Yari-yapilandirilmis goriisme formu (Ek1) toplam 14 sorudan
olusmaktadir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu sorularinin olusturulma stirecinde alanyazin
ve 6gretmen deneyimleri temel alinmistir. Yari yapilandirilmis Goriisme Formunda demografik
sorular disinda 6gretmenlerin Ogretmen akademisi biinyesinde aldiklar1 egitim 6ncesinde
katildiklar1 hizmet ici calismalari, verilen egitim siirecinde ilgilerini ceken noktalar, egitime
yonelik diistlinceleri ve siirecte yasadiklar1 sorunlar, egitim sonrasi 6grenilenlerin sinifta
uygulanma siireci ile ilgili sorulara yer verilmistir.

Goriisme Formu, Ogretim Teknolojileri alanindan iki uzmanin goériisii alindiktan sonra, iki
O0gretmen ile yapilan pilot ¢alisma ile son haline getirilmistir. Bu 6gretmenin verileri veri analiz
slirecine katilmamistir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerden goriisme 6ncesinde onam formu
alinmasinin ardindan, goériisme silrecinin kayit altina alinmasi ile ilgili bilgilendirmeler

yapilmistir. Goriismeler 20 ile 45 dakika arasinda stirmiistiir.

3.5.2. G6zlem Formu

Gozlem siireci Yildirim ve Simsek (2011) tarafindan “herhangi bir ortamda ya da
kurumda olusan davranisi ayrintili olarak tanimlamak amaciyla kullanilan bir yéntem” (s. 169)
olarak agiklanmistir. G6zlem, arastirma esnasinda davranislarin dogal ortamlarinda bir amaca
odaklanip o davranisin ayrintili olarak irdelenmesini saglayan bir yontemdir ve bu yontem,
amaglar dogrultusunda hedefe ulasmaya yonelik davranislar1 dogrudan goézlemleme olanagi
sunar ve aragtirmacim slire¢ boyunca bireyin davranislarini dogal ortamlarinda gozlemledigi i¢cin

gercege daha yakin bilgiler elde edebilir. (Yildirnm ve Simsek, 2011; Buyiikoztirk vd. 2018).
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Gozlem yontemiyle bilimsel arastirma yapmak siki bir ¢alisma, disiplinli bir egitim gerektirir
(Patton, 2014).

Oyun tabanli kodlama egitiminin bilgi-islemsel diisiinmeye katkis1 incelenirken,
O0gretmenlerin teorik bilgilerini uygulamaya doniistiirme silireglerinin ortaya cikarilmasi
amaciyla sinif i¢i gézlemler gergeklestirilmistir. Bu siirecin arastirmaci tarafindan sistematik ve
objektif bir sekilde gozlemlenmesi amaciyla arastirmaci tarafindan Goézlem Formu (EK2)
olusturulmustur. G6zlem Formunda ili¢ ana boliim gézlemlenmistir ve su sekildedir:

1. Ogretmen

2. Ogrenci

3. Ortam

Gozlem Formu, Ogretim Teknolojileri alanindan iki uzmanin gériisii alindiktan sonra bir
sinifta yapilan pilot ¢alisma ile son haline getirilmistir. Bu arastirmada yapilan gézlemler, egitime
katilan ve gonilli olan 68retmenler arasindan belirlenen ii¢ kisi ile gerceklestirilmistir. Bu
gozlemlerden ikisi yliz ylize egitim silireclerinde gerceklestirilmistir, bir tanesi ise pandemi

kosullarindan dolayi cevrimici olarak yapilmistir.

3.6. Veri Toplama Siireci

2018-2019 egitim 6gretim yi1linda egitim yiiz yiize verilmistir. Egitim bes giin stireyle her
glin 6 ders saati toplaminda 30 ders saati slirmiistiir. Egitim sonrasinda davranis ve sonug
basamaklarinin incelenebilmesi amaciyla 6gretmenlere zaman verilmis, ¢calismalarini sahada
ylriitmeleri beklenmistir. Veri toplama yontemleri ve araclar: belirlenmesi siirecinin ardindan
gerekli, uzman goriisleri ve pilot calismalar ile sekillendikten sonra gerekli izin islemleri
tamamlanmigtir. 2019-2020 egitim 6gretim yili icerisinde goniilli 68retmenlerle yilz yiize
yapilmas1 planlanan yari-yapilandirilmis goriismeler pandemi sebebiyle cevrimici olarak
gerceklestirilmistir. Veri toplama siireclerinde goriismenin yani sira gézlemler de yapilmistir.
Yapilan gozlemlerden biri gevrimici EBA iizerinden ders esnasinda yapilirken, diger 2 gozlem ytiz

ylize sinif ortaminda yapilmistir.

3.7. Gecerlilik ve Guivenilirlik
3.7.1. Veri Toplama Araclarinin Gecerliligi ve Giivenirligi

Aragtirmanin i¢ gecerligini saglamak amaciyla goriisme ve gézlem olmak tizere farkl veri
kaynaklarina basvurulmustur. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu sorulari ve gézlem formu
olusturma siirecinde gozlemlenen maddeler alanyazin, 6gretmen deneyimleri incelenerek

belirlenmistir. Veri toplama araglar1 Ogretim Teknolojileri alanindan iki uzmanin goriisleri
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alinarak sekillendirilmistir. Yar1 yapilandirilmis goériisme formundaki sorularin ve goézlem

formundaki maddelerin giivenirliligi yapilan pilot calismalar ile saglanmistir.

3.7.2. Veri Toplama Siireclerinde Gegerlik ve Giivenirlik

Nitel arastirmalarda gecerlik 6rneklem biyiikligii ile olusmaz, gecerlik calisilan
durumlarin bilgi yiikli olmasi ve arastirmacinin bazi gézlemsel ve analitik basarilarinin olmasi
gerekmektedir (Patton, 2014). Calismanin gecerliligi icin, yapilan goézlemler ve goriismeler
sonucu ogretmenlerden alinan direk alintilara yer verilmistir. Yiiz yiize gériismeler yoluyla
ayrintili ve derinlemesine, gézlem yoluyla dogrudan ve durumun dogal ortaminda bilgi toplama
ve gerektiginde ek bilgi toplayabilme olanaginin olmasi yapilan calismada gecerligi 6nemli dl¢iide
saglamistir. Arastirmanin dis gecerliginin saglanmasi icin yontem ayrintih bir bicimde
tanimlanmistir.

Veri toplama ve verileri yorumlama islerinin ikisinin de arastirmaci tarafindan yapiliyor
olmasi, arastirmanin diislince ve beklentilerinin arastirma sonucuna yansimasina sebep olabilir.
Bu sebeple nitel ¢alisma yapan arastirmacinin 6n yargilarindan arinarak yansiz davranmasi
beklenir. Yogun ve uzun yapilan ¢alismalarda alan notlarinin detayl tutulmasi yanh diisiincelerin
azalmasini saglar (Blytikoztiirk vd., 2018). Detayl alan notlar ses kaydi ile kaydedilip yaziya
aktarilmigsa giivenirlik artabilir ve glivenirlik nitel arastirmada genellikle veri setlerinin farkl
kodlayicilar tarafindan verilen cevaplardaki kararlilik demektir. (Creswell, 2013). Bu sebeple
calismada alan notlar1 detayl tutulmus ve goriisme ses kaydina alinarak yaziya aktarilmistir.
Arastirmanin ham verileri farkli kodlayicilar tarafindan kodlanabilmeleri icin saklanmistir.
Birden fazla kodlayici ile kodlanan veri setlerine karsilik gelen cevaplardaki tutarhilik ile

glvenirlik saglanmistir.

3.8. Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci Bilgisayar 6gretmeni olarak on yildir gérev yapmasinin yani sira, mesleki
gelisim silirecinde Arduino ve 3 boyutlu tasarim ile ilgili egitimler ve hizmet ici egitimlere
katilmistir. Arastirmacinin bu deneyimleri Ogretmen Akademisi kapsaminda bilgi islemsel
diisiinme lizerine bir modiil olusturulmasi stirecine de katki saglamistir. Arastirmaci olusturulan
bu modiiliin Mersin ilinde gonilli tim 6gretmenlere ulastirilmasi silirecinde goérev almistir.
Calismanin planlanmasi, veri toplama araglarinin hazirlanmasi ve veri toplama siireci arastirmaci
tarafindan yiritilmiistiir. Arastirmaci veri toplama siirecinde arastirma ile ilgili katilimcilara

gerekli bilgileri objektif bir sekilde saglamis ve veri analizi siireclerini gergeklestirmistir.
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3.9. Verilerin Analizi

Nitel verilerin analizi konusunda farkli ekollerden farkli oneriler, kavramlar ve
yaklasimlar ortaya ¢ikmaktadir. Ancak tiim bu yaklasimlarin 6nemle {izerinde durdugu ortak
nokta; verilerin betimlenmesi ve temalarin ortaya ¢ikarilmasidir. Bunun yaninda arastirmaci
yorumu temalarin anlamli iliskilendirilmeleri de 6nem tasimaktadir. Yildirim ve Simsek (2011)
veri analizinin derinligine gore nitel veri analizini iki grupta; betimsel veri analizi ve icerik veri
analizi olarak incelemistir. Betimsel analizde veriler olusturulan kavramsal cerceve
dogrultusunda temalarin altinda betimlenip yorumlanir. Icerik analizinde toplanan verileri
aciklayacak kavram ve iligkilere ulasmak esastir. Bu calismada arastirma sorularina cevap
bulabilmek i¢in yapilan gézlem ve goriismeler 1s181inda elde edilen verilerin analizinde betimsel
analiz kullanilmistir. Bu sayede veriler olusturulan kavramsal cergeve altindaki temalarca
diizenlenip, sistematik bir sekilde betimlenmis ve tanimlanip yorumlanmstir.

Yildirim ve Simsek’e (2011) gére betimsel analiz, daha 6ncesinde belirli bir ¢erceveye
gore Dbelirlenmis kategoriler dogrultusunda verilerin betimlenip yorumlanmasiyla
gerceklesmektedir ve dort asamadan olusmaktadir. Bu asamalar (1) Cerceve Olusturma, (2)
Olusturulan Cerceveye goére Verilerin Islenmesi, (3) Elde edilen Bulgularin Tanimlanmasi ve (4)
Bulgularin Yorumlanmasi olarak aciklanmistir. Arastirmadan elde edilen veriler bu dért asamaya
gore asagida anlatildig: sekilde yapilmistir.

1. Cerceve olusturma silirecinde, problem durumundan yola ¢ikarak degerlendirme
sliirecinde kullanilmas: planlanan Kirkpatrick degerlendirme siireci alanyazinda
incelenmis ve bir ¢erceve olusturulmustur. Olusturulan bu cercevede Kirkpatrick (1996)
tarafindan gelistirilen dért asamah Kirkpatrick Modelinin asamalari; Tepki, Ogrenme,
Davranis, Sonug temel alinmistir. Buna gore, betimsel analizde olusturulan cerceve tepki,
0grenme, davranis ve sonugtan olusmaktadir.

2. Olusturulan cerceveye gore verilerin islenmesi siirecinde, yari-yapilandirilmis
goriismelerden, ses kayitlarindan elde edilen veriler metne doénistiiriilmiis, alan
gozlemleri siirecinde ayrintili notlar alinmis ve tiim bunlar birkag kez gézden gecirilerek
kodlanmistir. Bunun yaninda veriler tanimlama amaciyla anlamh bir bicimde bir araya
getirilmistir. Bu esnada bulgularin yazimi esnasinda 6rnek verilecek dogrudan alintilar
belirlenmistir. Katilimcilar branslarinin bas harfleri ile kodlanmistir.

3. Elde edilen bulgularin tanimlanmasi silirecinde, tema, kod, Kkategori tablolari
hazirlanmistir. Hazirlanan tablolar ile bulgular bélimiinde verilerin tanimlamasi
yapilmistir. Goriisme ve gozlem yoluyla elde dilen goriisleri net bir sekilde yansitmak

amaciyla dogrudan alintilara yer verilerek bulgular desteklenmistir.
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4. Bulgularin yorumlanmasi slrecinde ise, katilim saglayan Ogretmenlere ait bulgular
arasindaki benzerlik ve farkliliklar agiklanmis ve iligkilendirilmistir. Arastirma sonuglari

alanyazinda bulunan diger ¢alismalarin sonuglar ile karsilastirilmistir.
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4. BULGULAR

Bu boéliimde arastirma sorular1 kapsaminda elde edilen verilere ait nitel bulgular
sunulmugtur. Oncelikle arastirmaya katilan égretmenler ile ilgili demografik bilgilere yer
verilmistir. Sonrasinda yapilan analiz asamasinda temel olarak Kirkpatrick'in 4 asamali
degerlendirme modelindeki basamaklar; Tepki, Ogrenme, Davranis ve Sonug¢ kullanilmistir. Bu

boéliimde arastirmada elde edilen bulgular bu basamaklar altinda 6zetlenmistir.

4.1. Hizmet i¢i Egitime Katilan Ogretmenlere Yonelik Demografik Bilgiler

Ogretmenlerin Oyun Tabanh Kodlama egitimi 6ncesindeki deneyimlerinin ortaya
konulmasi bu egitim ile ilgili diisiincelerinin belirlenmesi asamasinda 6nemlidir. Bu baglamda
yapilan yari-yapilandirilmis goriismelerde 6gretmenlerin Oyun Tabanli Kodlama egitimi
oncesinde edindikleri bilgi ve deneyimlerini ortaya koymaya yonelik sorular sorulmustur.

Bunun yani sira ders i¢i gozlemler yapilarak 6gretmenlerin 6grendiklerini sinif ortamina
aktarma siiregleri incelenmeye ¢alisilmistir. Yapilan gozlemlerde 6gretmenlerin siniflari teknoloji
k donanim agisindan birbirinden farklilik géstermektedir. Bir 6gretmenimizin sinifi teknolojik
donanim bakimindan yetersizken, diger 6gretmenimizin sinifinda akilli tahta ve internet ile
bulunmaktadir. Bir diger 6gretmenimiz ise pandemi kosullar1 nedeniyle egitimini uzaktan egitim

yoluyla Zoom iizerinden EBA ile gerceklestirmistir.

4.1.1. Sinif ici Teknoloji kullanimi

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin sinif icinde teknoloji kullanimlari ile ilgili yanitlari
incelendiginde, 6gretmenlerin biliyiik bir ¢ogunlugunun (N=12) sinif icinde teknolojiyi ve
teknolojik araclari etkin bir sekilde kullandiklar: belirlenmistir. Teknoloji kullanima y6nelik kod

ve tamalar Tablo 4.1’ de verilmistir.

Tablo 4.1.

Sinif ici Teknoloji Kullanimina Yoénelik Tema ve Kodlar

Tema Kategori Kod Ornek

Sinif igi Kullanilan Arac Bilgisayar (N=11)

Teknoloji teknolojiler Akilh tahta (N=6)

kullanimi Projeksiyon (N=2)
Ortam EBA (N=5)

Web 2.0 araglar1 (N=5)

e-Twinning Portali (N=2)

Web tabanli matematik

yazilimlari (N=2)
Islevsellik(N=5)
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Tema Kategori Kod Ornek
Kullanma Kolay erisim (N=1)
sebebi . Co .
Ogrenci ihtiyaclari Motivasyon (N=10)
Teknoloji Hazirlik Etkinlik belirlenmesi (N=8)
kullanma Ortamin hazirlanmasi (N=5)
sureci

Ogretmenlerin geneli (N=11) siif icinde kullandiklar1 teknolojiler icinde arac¢ olarak
bilgisayar1 belirtirken, bunun disinda siklikla kullandiklar1 araglari, akilli tahta (N=6) ve
projeksiyon (N=2) oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenlerin sinif icinde kullandiklar internet
tabanl ortamlar ise EBA’dan ve internetten indirilen videolar (N=5), Web 2.0 araglar1 (N=5), e-
Twinning portali (N=2), matematik programlari (GeoGebra, vb.) (N=2) olarak ifade edilmistir.

Ogretmenlerin smif icinde teknoloji kullanma sebepleri incelendiginde, teknoloji
kullaniminin onlar igin islevsel olmasi (N= 5) ve teknolojiye kolay erisim olanagina sahip
olmalarinin (N=1) teknoloji kullanmalarinda etkili oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica
o0gretmenlerin biiylik cogunlugu (N=10) teknoloji ile zenginlestirilmis stireclerin 6grencilerin
ilgilerini ¢cektigini, motivasyonlarini arttirdigini belirtmistir.

Ogretmenler teknolojiyi siif icinde kullanma siirecinde oncesinde bu siirece hazirlik
yaptiklarini ifade etmislerdir. Ogretmenler teknolojinin smnif icinde kullanimu ile ilgili hazirhk
stireclerinde ilk asamada Ogrenci seviyesine ve ilgilerine uygun etkinliklerin belirlenmesine
(N=8), ikinci asamada ise ortamin hazirlanmasi1 (N=5) ile ilgili hazirliklar yapilmasina
odaklandiklarini ifade etmislerdir. Bunun yani sira etkinlik belirlenmesi siirecinde de bazi
o0gretmenlerin (N=5) EBA lizerinden video ve oyun etkinliklerini ders siirecinde kullandiklarini
belirtmistir. Teknolojinin ders siirecinde kullanimi ile ilgili hazirlik siireclerine yonelik bir

O0gretmenin ifadesi asagida verilmistir:

“Eski okulumda akilli tahta vardi. O zaman evde dénce hangi videolar: izletecegime
bakiyordum. Bazen okulda internet olmuyordu. Internet olmadidi zaman video indirip
izletiyordum. Genelde EBA lizerinden anlatiyordum. Burada ise projeksiyon cihazi var, akilli
tahta yok. Internette cok iyi olmadigi icin genelde video ya da etkinlik bazli oyunlar indirip
onlar1 oynatarak ders isliyorum.” (FBO)

“...Web araglarini ézellikle kullanmayi tercih ediyorum. Okul éncesine, yas grubuna uygun
araclari seciyorum cocuklara birazcik daha sempatik geliyor. Ilgilerini cekiyor. Biliyorsunuz
bu dénemin ¢ocuklari, hizli 6grenen, gegisleri hizli yasiyoruz beklentileri bizim eski nesle

gore ¢ok daha farkli. Bundan dolayt mecburen dersime entegre etmek zorunda kaltyorum.
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Cok ekran karsisinda ¢ocugu tutmak ¢ok benim hoslandigim bir sey degil. Ama en azindan
duruyorsa ekran karsisinda ona bir seyler katabilecek araglart kullanmaya c¢alisiyorum.

Islevsel olsun diye bu konuda daha ¢cok web araclarini tercih ediyorum.” (001)

4.1.2. Ogretmenlerin Hizmet ici egitim siirecleri
Arastirma kapsaminda 6gretmenlerin bu egitim Oncesinde aldiklar1 hizmet-ici egitim
stiregleri ile ilgili diislinceleri de incelenmistir. Bu egitim 6ncesinde aldiklar1 egitimler ve

egitimlerin kapsamlarti ile ilgili yanitlar Tablo 4.2.’"de sunulmustur.

Tablo 4.2.

Ogretmenlerin Hizmet-ici Egitim Deneyimlerine Yonelik Tema ve Kodlar

Tema Kategori Kod Ornek- N

Hizmet-ici ~ Egitim tiirii  Bilgi-islemsel Robotik kodlama (N=1)
egitim diisiinme Aurdino (N=2)
deneyimi

Diger egitimler FATIH projesi egitimleri (N=4)

Kavramsal Onbilgi Bilgi-islemsel diisiinme {izerine kurs internet
bilgi (N=1)

Kavram yanilgis1  Bilgi-islemsel diisiinme ve kodlama (N=5)
Oyun tabanli 6grenme & oyunlastirma (N=3)

Sorunlar Bilgi kullanma Uygulama ve Materyal eksikligi (N=1)
Bilginin derse aktarilamamasi (N=2)

Ogretmenlerin hizmet ici egitim ile ilgili deneyimleri incelendiginde, cogunlukla teknoloji
odakl egitimler aldiklar1 goriilmiistiir. Bu egitim 6ncesinde bilgi-islemsel diisiinme ile ilgili
aldiklar: egitimler ve kapsamlari ile ilgili yanitlar incelendiginde ise, birka¢ 6gretmenin (N=3)
daha 6nce bu konu ile ilgili bir egitim aldiklar1 belirlenmistir. Bu egitimlerin kapsamlari ve yapilan
etkinlikler incelendiginde, robotik kodlama (N=1), arduino (N=2) konularina odaklanildigi
etkinliklerde blok tabanli kodlama etkinlikleri igeren aktiviteler de yapilmasina ragmen oyun
tabanli kodlama ile ilgili bir etkinlik yapilmadig belirtilmistir. Ogretmenlerden bazilari ise (N=4)
bilgi-islemsel diistinme disinda, Fatih projesi kapsaminda teknoloji kullanimi {izerine hizmet ici
egitimler aldiklarini belirtmistir.

Ogretmenlerin bilgi-islemsel diisiinme ile ilgili aldiklar1 egitimlerde karsilastiklar:
sorunlar incelendiginde, alinan egitimin sonrasinda derslerine biitiinlestirme asamasinda (N=2)
ve ortam ve materyal eksikliklerinden kaynaklanan (N=1) sorunlar yasadiklar: ifade edilmistir.
Ogretmenlerin biiyiik cogunlugu bu konu ile ilgili 6ncesinde egitim almamalar sebebiyle egitim

esnasinda ve sonrasinda herhangi bir sorunla karsilasmadiklarini belirtmislerdir. Arduino
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egitimi alan 6gretmenlerden (N=2) biri daha 6nce iliskili bir egitim almis olmasina ragmen,
egitimi uzaktan almasindan dolayr kavramlari tam oturtamadigini ve ders ortamina
biitiinlestirmekte zorlandigini belirtmistir. Ayni zamanda okullarin olanaklarinin kisitli olmasi ve
O0gretmenlerin bu tip arag¢ gere¢ alma ile ilgili bir biitge bulmakta zorlanmalar1 da (maddi
imkansizliklarin) alinan egitimdeki bilgi becerilerin 68rencilere aktarilmasinda sorun teskil ettigi

belirtilmistir.

“.. Keske daha teknolojik olabilse okullar. Okullarin teknoloji ve donanimsal olarak
desteklenmesi gerek.” (LMO)

“... Séyle olsaydi benim teknolojik anlamda donanimim ve okulumun teknolojik anlamda
donanimi olmus olsaydi ben onu cok daha aktif olarak kullanirdim.” (RO)

“Cok istiyorum hatta ben blitiin sinifa giren blitiin 6grenciler de birer arduino olsun isterdim,

bilgisayarinizda olsun ve ona gére calisma yapmak isterim. “(FO)

Ogretmenlerin bilgi-islemsel diisiinme ile ilgili 6nbilgilerine yonelik yapilan analizler,
O0gretmenlerin genelinin (N=12) bilgi-islemsel diisinme kavramina yabanci olduklarini
gostermektedir. Ogretmenlerden biri kavrama yénelik bir fikri olmasina ragmen ayrintili bilgisi
olmadigini ifade etmistir. Bunun yansira bazi 6gretmenlerin bilgi-islemsel diisiinme ve oyun
tabanl kodlama gibi kavramlar ile ilgili kavram yanilgilarinin bulundugu; bilgi islemsel diisiinme
slirecinin kodlamayla sinirlandirildig1 (N=5), oyun tabanh 6grenme kavraminin da oyunlastirma

kavrami ile karistirildig1 (N=3) belirlenmistir.

4.2. Ogretmenlerin Oyun Tabanh Kodlama Egitimi ile ilgili Diisiinceleri (Kirkpatrick
Degerlendirme Modelinin TEPKI Asamasina Yonelik Bulgular)

Bu boéliimde o6gretmenlerin katildiklar1 oyun tabanli kodlama egitimine yonelik
memnuniyet diizeylerinin belirlenmesi ile ilgili arastirma sorusu kapsaminda egitime ydnelik
gorisleri Kirkpatrick degerlendirme modelinin ilk basamagi olan “Tepki” bashg altinda
incelenmistir. Bu b6liimde 68retmenlerin, egitim sonrasi egitimi hangi yonden begendikleri, neler
hissettikleri ve aldiklar1 egitimi isleri iligkili bulma dereceleri belirlenmeye calisiimistir. Bu
baglamda egitimin basarisi, katilimci grubuna uygunlugu ve egitime katilma ile ilgili diisiinceleri
incelenmistir. Yapilan analiz sonucunda egitime yonelik tepki basligi altinda egitime, egitmene ve
etkinliklere yonelik tepki ile ilgili temalar belirlenmistir. Oyun tabanh Kodlama Egitimine y6nelik

tepkiye ait tema, kategori ve kodlar Tablo 4.3’te verilmistir.
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Tablo 4.3.
Oyun Tabanlh Kodlama Egitimine Yonelik Tepkiye Ait Tema ve Kodlar

Tema Kategori Kod
Tepki Egitime yonelik Giicli yanlar (N=13)
Zayif yanlar (N=2)

Egitmene yonelik Uzmanlik & Deneyim (N=8)
lletisim becerileri (N=1)

Etkinliklere yonelik Giicli Yanlar (N=12)
Zayif Yanlar (N=1)

4.2.1. Egitime Yonelik TepkKi ile ilgili bulgular
Ogretmenlerin genelinin aldiklar1 egitimden memnun kaldiklarim1 ve bu egitime
harcadiklari zamanin verimli ge¢tigini diistindiikleri belirlenmistir. Bunun yaninda, 6gretmenler

egitim sonrasinda bu konu ile ilgili tekrar egitimler almak istedikleri belirtmislerdir.

“..yani olumlu yénde oldu. Hani derslerime entegre ederim. Iste yeni projelerde kullanirim
diyerek zaten Yenilige acigim. Ogrenme istedi bitmiyor yani, iyi oldu benim icin. Acikcasi

olumlu hi¢ olumsuzluk yok. Ogrendigim her sey benim icin olumlu.” (MO)

Egitime verilen tepkilere bakildiginda, 68retmenler egitimin etkili ve verimli gectigini
(N=10), eglenceli ve dikkat gekici oldugunu (N=10) ve yaraticiliklarin1 destekledigini (N=8)
belirtmislerdir. Bir 6gretmenimiz de egitimin baslangic¢ seviyesi icin ¢ok basarili oldugunu dile

getirmistir. Farkl alanlardan iki 6gretmenin egitim ile ilgili diistinceleri asagida verilmistir;

“Algoritma mantigi icin yani sdyle temelden baslayip da aslinda hi¢ bilmeyen i¢in gayet de
faydaliydi. Mesela kare karalamayi yillardir oynayan bir insanim ama bunu kodlama da bu
sekilde kullanilabilecegini hi¢ bilmiyordum. En azindan bunu é§renmis oldum.” (OEQ)

“Cok begenmistim bu sebep sonug iliskisi kurma, farkli teknolojiler. Cok da merak
ediyordum, kodlama da o zaman yeni popliler olmaya bagslayan yillardaydi sanirim ézellikle
o hayali bir seydi ve dijital seyler ve Ingilizce yazilar. Robotigi nasil Ingilizcede kullanirim.
Ben Ingilizce égretmeniyim bu arada nasil Ingilizce dersine entegre ederim falan diye
diisiindiim. Bunu bedenmistim. O dijital LED ekranlara Ingilizce ciimleler gecirebilir miyim
acaba diye diistiniiyordum.” (101)

“Gayet verimli tabii online iki tane katildim ama yiiz yiize olarak ben sizden aldim. Egitim

cok giizeldi. Bes giin gittik ama cok verimliydi.” (TT02)
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Egitim siirecin yararlh ve etkili bulan 6gretmenlerin yani sira bazi 6gretmenlerin egitim
stireci ile ilgili zayif bulduklar1 kisimlar1 belirttigi belirlenmistir. Bu yonlerden biri katilimei
ozellikleri kaynakli (N=1), bir digeri de kapsamh egitim igerigi kaynakli (N=1) olarak
belirlenmistir. Bir 68retmen egitimlerin alan temelli 6zellestirilmesi ve farkl alanlar icin farklh
etkinliklerden olusan egitimlerin diizenlenmesinin kisilerin ilgisini ceken egitim ile calismalarina
devam etmesi acisindan daha yararlhi olacagini ifade etmistir. Bunun yaninda etkinliklerde

derinlesme acisindan daha az ¢esitlilik olmasinin daha yararlh olacagini da belirtmistir.

“Bazi branglarin temel bilgileri yeterince yok ve bu sebeple geride kalip sikilmalar
yasanmakta bu sebeple seviyeler belirlenebilir branglar benzer olabilir... Bunlarin hepsi
kendi icinde farkli alanlar. Bir baslangicti. Ojretmenler hangisinde daha verimli olurumu
bilemiyor ve bu kisa stirede ¢ok fazla programla tanistilar kapsamli 6grenemediler. Bunun
yerine mesela sadece Kodu Game Lab yapsaniz bir hafta ve ondan memnun kalanlar oradan

devam etse veya sadece scratch yapsaniz ... daha verimli olacagin diistiniiyorum.” (TT01)

4.2.2. Egitmene yonelik TepkKi ile ilgili bulgular

Egitim siireci ile ilgili egitmene yonelik tepkiler incelendiginde 6gretmenlerin egitmene
yonelik olumlu olduklar1 ve siirecin egitmen acisindan olumlu sekilde gerceklestigi belirtilmistir.
Ogretmenler (N=8) egitmenin uzmanlhgina, alandan olmasina ve bilgi birikimine olumlu tepkiler
vermislerdir. Egitmenin iletisim becerileri konusunda beden dilini etkin kullandig1 ve

ogretmenler ile iletisim kurarken kullandigi dil agisindan basarili oldugu (N=1) ifade edilmistir.

“...egitim cok glizeldi. Bes giin gittik ama ¢ok verimliydi. Hani hem o oyunlastirma stireci
hem bizle iletisiminiz hem de oradaki programi kullanma ve derslere entegre etme

yéniindeki etkinliklerimiz cok giizeldi.” (TT02)

4.2.3. Etkinliklere y6nelik TepkKi ile ilgili bulgular

Etkinliklere yonelik tepki ile ilgili bulgular incelendiginde etkinliklerin tamaminin
ogretmenlerin ilgisini cektigi belirlenmistir. Ogretmenlerin cogunlugunun (N=12) etkinliklerden
ve etkinligin cesitliliginden olduk¢a memnun oldugu goriiliirken bir 6gretmenin etkinlikler
konusunda farkli branslara farkli etkinlikler seklinde ilerlenmesinin daha iyi olacagini
belirtmistir. Ayrica farkli alanlardan 6gretmenlerin farkh etkinlikleri ilgi g¢ekici buldugu da
belirlenmistir. Egitim kapsaminda gerceklestirilen etkinliklerden bilgisayarsiz kodlama
(unplugged) aktivitelerinin okul 6ncesi alaninda 6gretmenler (N=2) tarafindan daha fazla

begenildigi, brans 6gretmenlerinin (N=4) ise aurdino ve yazilim, robotik kodlama ile ilgili
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etkinliklere daha ¢ok ilgi gosterdigi belirlenmistir. Ancak bazi brans 6gretmenlerinin (N=4)
bilgisayarli kodlama etkinliklerini kendi alanlar1 ile daha uyumlu bulmalarina ragmen
bilgisayarsiz kodlama aktivitelerin de kullanilabilecegini ifade ettikleri goriilmiistiir. Teknoloji
tasarim 6gretmeni egitimin basindaki drama ve iletisim etkinliklerinin kendilerini motive ettigini
belirtirken, matematik 6gretmeni ise isbirlikei calismaya imkan saglayan makey makey kart ile
tapilan etkinlikleri ¢cok begendigini dile getirmistir. Tasarim yapmay1 seven bir 6gretmen ise
TinkerCad programini ilgi ¢ekici buldugunu ifade etmistir. Bir 6gretmen ise ¢alismalarin gorsel

ve isitsel zenginligi sagliyor olmasindan etkilendigini belirtmistir.

“Alanimla ilgili oldugu icin basit diizeyde olan oyun kurma bilgisayarsiz etkinlikler
fazlasiyla ilgimi cekti” (0002)

“Dans eden, engelden kacan robot vardi Robotlar cok ilgimi cekmisti... Ingilizceye nasil
entegre ederimi diisiindiim. Bilgisayarsiz kodlama ile Ingilizce etkinlik tasarladim” (101)

“Ben tasarimi cok sevdigim icin TinkerCad cok hosuma gitmisti.” (MO)

Etkinlik cesitliligi sayesinde bir¢ok program hakkinda bilgi sahibi oldugunu (N=3) ve bu

sayede teknoloji dagarciginin zenginlestigini (N=1) belirten 6gretmenler oldugu goérilmiistr.

“... Mesela zaten dersimiz fen bilimleri oldugu icin stirekli teknolojik gelismelerle ilgili
dgrencilere Ttiniteye gore bilgi veriyoruz. Bu verdiginiz bilgiler ile verdigim érnekler

cesitlendi. Mesela 3D yaziimdan bahsetmeye basladim...” (FO)

Etkinlikler ile ilgili diger O6gretmenlerden farkl olarak teknoloji tasarim 6gretmeni
etkinliklerin  ¢esitliliginin  fazla olmasindan kaynakli  derinlemesine 6grenmenin

gerceklesmedigini belirtmistir.

“... bu kadar fazla etkinlik yerine sadece scratch veya sadece Tinkercad egitimi acsaniz ilgisi
olana gitse 6gretmenler daha verimli olacaktir mesela ben KodugamelLabi hi¢c agmadim

daha sonra.” (TTO1)

4.3. Ogretmenlerin Oyun Tabanh Kodlama Egitimi ile ilgili Bilgi ve Becerileri

(Kirkpatrick Degerlendirme Modeli’nin OGRENME Asamasina Yonelik Bulgular)

Bu boéliimde Kirkpatrick degerlendirme modeline goére oyun tabanh kodlama egitiminin
bilgi-islemsel diistinme becerilerini kazandirilmasinda 6gretmenlerdeki etkililik diizeyinin
belirlenmesi ile ilgili arastirma sorusu kapsaminda, Ogretmenlerin egitim sonrasindaki

deneyimleri, kendi 6grenme siirecleri ile ilgili goriisleri Kirkpatrick degerlendirme modelinin
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ikinci basamag) olan “Ogrenme” bashg1 altinda incelenmistir. Hizmet-i¢i egitimlerin sonunda
0grenmeyi 6lcmek amacl sinav ya da konuya iliskin uygulamalar yapilmasi ve bu uygulamalarin
sonunda ise egitime katilanlarin gecerli not almalar1 beklenir. Bu ¢alismaya katilan 6gretmenlerin
egitim ile ilgili olumlu geri bildirimler vermelerinin yani sira egitim sonunda gerceklestirilen
kodlama programlar ve arduino ile ilgili 50 soruluk testten olusan sinavdan da (Ek 3) biitiin
katilimcilarin basarili oldugu belirlenmistir. Bu baslik altinda goériismeler sonrasinda elde edilen
veriler; 6gretmenlerin egitimde kazandiklar1 yeni bilgi ve beceriler, neler 6grenildigi, kendi
alanlarinda nasil uygulayabilecekleri ve egitim sonrasinda ne gibi destege ihtiyac duyduklari gibi
slirecler acisindan degerlendirilmistir.

Ogretmenlerin cogunlugunun (N=8) aldiklar1 egitimin farkindaliklarimi arttirarak
yaraticiliklarina katki sagladigini belirttigi, aldiklar1 egitim sonrasindaki siirecte kendi 6zgiin
calismalarini1 da sahaya yansittiklar1 goézlemlenmistir. Siire¢c icinde bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri olusturan o6gretmenlerin (N=3) yaninda bilgisayarla kodlama g¢alismalariyla
yaraticiliklarini ortaya koyan 6gretmenlerin de (N=5) oldugu goériilmiistiir.

Ogretmenlerin egitim sirasinda bilgi-islemsel diisiinme etkinliklerindeki deneyimleri,
kendi alanlarinda bu bilgi becerilerin nasil uygulanabilecegi ve bu siireg ile ilgili nasil planlamalar
yapmay! planladiklar ile ilgili diisiinceleri incelenmistir. Ogrenme temas: altinda Bilgi-islemsel
diistinme ile ilgili bilgi ve becerilerin alanda kullanimi kategorisi altinda 6grenci ihtiyaclari, yeni
etkinlik gelistirme ve ortam diizenlemesi seklinde kodlar olusturularak ele alinmistir. Bilgi-
islemsel diisiinme bilgi ve becerilerinin alanda nasil uygulanabilecegine yonelik kod ve temalar

Tablo 4.4’te verilmistir.

Tablo 4.4.

Bilgi-islemsel Diisiinmenin Kendi Alanlarinda Uygulanmasina Yoénelik Kod ve Temalar

Tema Kategori Kod Ornek

Ogrenme Bilgi-islemsel Bilgi Basitten karmasiga (N=3)
diistinmenin Hazirbulunusluk (N=2)
kendi Adim adim sistematik (N=1)
alanlarinda Mihendislik basamaklarinda doéngi
kullanimi basamagi ve evrensel diisiinme

basamaklarini kapsayan (N=1)
Deney simiilasyonu (N=1)
Tekrarlardan olusan (N=1)

Beceri Problem ¢6zebilme (N=2)
Proje iiretebilme (N=1)
Okudugunu anlayabilme (N=1)
El g6z koordinasyonu (N=1)
Algoritmik diisiinebilme (N=1)
Gorsel uzamsal beceri (N=1)
Dil 6grenebilme (N=1)
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Tema Kategori Kod Ornek
Kapsayicilik (N=2)
Yenilikgi Teknoloji meraki ve sevgisi (N=1)
yaklasimlarla  Eglenerek oyunla 6grenme (N=1)
noktasinda Yeni nesil sorularin ¢oziimi (N=1)
Ihtiyaclar Yeni projelerle zenginlestirilmis (N=1)

Engelsiz yasam tUriinti (N=1)

Ortam BiD’e uygun bilgisayarsiz etkinlikler
Diizenlemesi  (N=3)
Bilgisayar ve arduino setler (N=1)
Kitaplara ve programa dahil edilmeli
(N=1)
Siirecte gereken imkan olusturulur
(N=1)

4.3.1. Bilgi-islemsel Diisiinme Kazanimlarinin Ogretmenlerin Kendi Alanlarinda

Kullanimu ile ilgili Bulgular

Egitim sonrasinda 6gretmenlerin 6grendiklerini kendi alanlarinda kullanimi asamasinda
bilgi, beceri, yenilikei yaklasimlar noktasinda ihtiyaglar ve ortam diizenlenmesini dikkate aldig:
belirlenmistir. Ogretmenler bilgi-islemsel diisiinme etkinliklerinin kendi alanlarinda kullanimi
konusunda; sunulacak bilginin basitten karmasiga (N=3), hazirbulunusluklarina goére (N=2),
adim adim sistematik (N=1), miihendislik basamaklarinda déngii basamagi ve evrensel diisiinme
basamaklarini kapsayan (N=1), deney gibi dokunulamayanlarin simiilasyonu kullanilarak (N=1),
ve tekrarlardan olusan (N=1) sekilde olmasi gerektigini belirtmislerdir.

Bunun yani sira, 6gretmenler ders siire¢lerinde gézlemlenerek gorislerinin siniftaki
yansimalari belirlenmeye ¢alisilmistir. Yapilan gézlemlerde, gériismelerden elde edilen bulgulari
destekleyen sekilde, yapilan etkinliklerin ¢ogunda 6gretmenlerin sonuca giden yolu basitten
karmasiga planladig) belirlenmistir. Ozellikle Ozel egitim 6grencilerinin bulundugu ortamdaki
gozlemler bu 6grenci grubu ile calisirken bilgilerin 6zellikle basitten karmasiga adim adim bir
calisma yapilmasi gerektigini gostermistir. Bunun yani sira, 6grenci gruplarinda genel olarak
algoritmik diislinme mantiginin olustugu ve adim adim yo6nergelerle sonuca ulasildigl
gozlemlenmistir. Ogretmenlerin oyunla 6grencilerin ilgisini cekmek icin ders siirecinde
eslestirme ve bilgisayarsiz algoritma ¢alismalarini birebir yaptiklari, yonergeler kullanarak adim
adim 6grencinin hedefe odaklanmasinin saglandigi bir ders ortami olusturdugu gorilmustiir.

Ozel 6grenciler ile gerceklestirilen ders ortami Sekil 4.1’de verilmistir.
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Sekil 4.1. Ozel 6grenciler ile ders ortami

Ogretmenlerin kendi alanlarinda bilgi-islemsel diisiinme kazanimlarinin beceri
kategorisinde; problem ¢6zebilme (N=2), proje iiretebilme (N=1), okudugunu anlayabilme (N=1),
el goz koordinasyonu (N=1), algoritmik diistinebilme (N=1), gorsel uzamsal beceri (N=1), dil
ogrenebilmeye (N=1) yonelik becerilerin gelistirilebilecegi iizerinde durulmustur. Ogretmenlerin
alanlarina katki sagladigi beceriler ile ilgili iki 6gretmenin ifadeleri asagida sunulmustur;

“.. tabi ki biz cocuklara okudugunu anlama iizerine yénergelerle cok fazla etkinlik
yaptirtyoruz. (Clinkii bizim dgrencilerimiz ézel egitim oldugu igcin mesela bunu algoritma
mantiginda da yapmay! égrendik. Aslinda bunun é6zel egitime de uygulanabilirligini
gordiim. ... bu konuda kendi sinif ortaminda disarida da bu algoritma mantigini gayet giizel
etkinliklerle siisledik. Bana faydas ¢ok oldu. (OEQ)

“.. bende Suriyeli égrencilere Tiirkce d6gretiyorum. Scratch kullanarak cocuklarin

resimlerini koyup konusturup mesela onlara konusmalari ¢cocuklara izlettirince daha kalici

oluyor hem de onlar igin bir ani. Tiirkce égretiminde keyifli.” (PSO)

Goriismelerden elde edilen verilerin yani sira yapilan goézlemler sonucunda,
O0gretmenlerin problem ¢6zme adimlarini titiz bir sekilde uyguladigi belirlenmistir. Bu siirecte ilk
olarak problemi tanimlamis, 6grencilerin problemi anlamalarina yonergelerle destek saglamistir.
Bunun yaninda 6grencilerin verilen problemin ¢6zlimiine odaklanmalar siirecinde ¢6ziim igin
farkli yollarin olabilecegi tizerinde durarak o6grencilerin fikirlerini almistir. Bu sekilde
ogrencilerin problem ile ilgili en iyi ¢6zlim yolunu gorebilmelerinin yani sira, yasantilarina en
yakin ¢6zlim O6rnegini gérmeleri de saglanmistir. Bunun ardindan 6grenciler segilen ¢6zimii
kullanarak problemi ¢ézebilmelerine yetecek yonergeleri olusturmuslardir. Son adimda ise
ogrenciler problemin ¢oziimiinii beraber degerlendirerek sonucun dogrulugunu kontrol
etmislerdir. Sonucun hatal oldugu problem durumlarinda problem ¢6zme adimlarina yeniden
baslayarak problemi bastan tanimlayip anlamaya ¢alismislardir. Gézlem verileri 6gretmenlerin

goriismelerde belirttikleri noktalar titizlikle uyguladiklarini gostermistir.
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Ogretmenlerin degindigi bir diger nokta da Yenilik¢i yaklasimlar konusunda calisma
yapmak isteyen 6gretmenlerin bazi ihtiyaclar duydugu goriilmekte ve bu konuda bilgi islemsel
diisiinme kazanimlar ile bu ihtiyac¢larini giderebildikleri goriilmektedir. Bunlar; kapsayicilik
(Tirk 6grenciler ve gocle gelen 68rencilerin kaynastirilmasi) (N=2), teknoloji meraki ve sevgisi
(N=1), eglenerek oyunla 6grenme (N=1), yeni nesil sorularin ¢6ziimii (N=1), yeni projelerle
zenginlestirilmis (N=1), engelsiz yasam triinii (N=1) seklindedir.

“... sorularimiza yanstyor. Bilgisayarin sistemleri girdi ¢ikti gibi sorularimiz da var ve
kosullu énermeler de kullaniyoruz. Sonuca ulasmaya ¢alistyoruz. Yeni nesil sorularimiz o
yonde gitmeye basladi. Bu sayede baglanti kurarak problem ¢éziimiinde fayda saglyor”
(MO)

“Oyunlarla tabii ki daha eglenceli, daha istekli oluyorlar. Olumlu déniisler altyorum.

Eglenerek ogrenecekleri ortamlara, teknolojiye ihtiyaclari var ve ¢ocuklar teknolojiden

korkmuyorlar.” (102)

Bu etkinliklerin alanda uygulanmasi siirecinde 6énemli olan bir diger nokta ortamin
diizenlenmesi olarak ifade edilmistir. Bilgi-islemsel diisiinme ile ilgili 6grenilenlerin alanda
uygulanmas1 sirasinda ortamin diizenlenmesi konusunda bilgisayarsiz kodlamaya yoénelik
materyaller (N=2), bilgisayar ve arduino setleri (N=1) gibi malzemeler iceren bir sekilde ortamin
diizenlenmesi gerektigini dile getirmislerdir. Bir 6gretmen bilgi-islemsel diistinmenin kitaplara
ve miifredata dahil edilmesi gerektigini belirtirken, bir 6gretmenimiz sinif ortami donanim olarak
hazir olmasa da slirecte 6gretmenler tarafindan imkanlarin zorlanarak ortamin hazir hale
getirilebilecegini, bir baska 6gretmen ise 6grencilerin teknolojiden korkmadiklarini ve teknolojik

donanimlarin bulundugu ortamlarda eglenerek 6grendiklerini belirtmistir.

“... Siif ortaminda biraz teknolojik donanim olsa giizel olurdu ama olmasa da imkansiz bir
durum diyemeyiz. ... Miidiir beyin bilgisayari bizde bir kere teknolojik ekipman. Bazen hep
ayni seyi diigiintir 6gretmenler. Biz teknolojik proje yapacagiz ama bilgisayarimiz yok.
Miidiir beyin bilgisayari var. Miidiirtin bilgisayarini aliyorum. Ben getiriyorum. Bir 6grenci
getiriyor. Birkag tablet, elimizde ne var ne yok koyuyoruz. Hani asil teknolojik ekipman
gercekten engel degil. Ben her zaman suna inaniyorum, Ihtiyactan doguyor bazi seyler. Tam
tersine ihtiyaclarin tstiine gitmek lazim. Teknoloji altyapimiz yok diye teknoloji projesi
yapmayan bir siirti 6gretmen var. Ben bilgisayar dilinin bilgisayar olmadan da
dgrenilebilecegini, hani az buguk sizin egitimde anladigim icin bir sekilde bunu ¢ézebiliriz.

Bu sekilde bir ¢éziim tiretmeye calisiyorum.” (101)
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Goézlem1:

Yapilan gozlemler sonucunda sinifta teknolojinin tercih edilmedigi durumlarda da
egitimden Ogrenilen bilgilerin, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin uygulanabilir oldugu
gozlemlenmistir. Teknolojinin o6zellikle 6zel 06grenciler iizerinde bazi olumsuz etkileri
olmasindan dolay: 6zel egitim sinifinda tercih edilmedigi gozlemlenmistir. Ancak gézlemlenen bu
sinifta Ogrencilerin  dikkatini cekebilecek materyaller ve c¢alismalarla desteklenen
zenginlestirilmis bir simf olusturuldugu goérilmiisgtiir. Ogretmenin aldig: egitimden elde ettigi
bilgi ve becerilerin yansimasi tasarladig etkinliklerde goriilmiigtiir. Ogretmenin ders éncesinde
bir hazirlik ve planlama siireci yaptigl ve bunun sonucunda derste etkin bir siire¢ ortaya ¢iktig1
gozlemlenmistir. Ogretmenin ders icinde konu ile ilgili kendi tasarladig materyalin yani sira bazi
etkinlikler i¢cin hazir materyallerden yararlandig1 goériilmiistiir. Sekil 4.2’de Goriisme 1’e ait ders

ortami verilmisti.

000
SHOT ON MI 10T

Sekil 4.2. Gortisme 1’in Ders Ortami

Ogretmenin 6zel egitim 6grencilerinin isbirlikg¢i ¢calismaya yatkin olmamalari ve otizmli
ogrencilerin 6zellikle bireysel ¢alisma odakli olmasi sebebiyle isbirlik¢i etkinlikler planlamadig:
gorilmiistiir. Ogretmen gozlemler sonunda, ¢ok nadir de olsa bazi durumlarda kisa siireli
isbirlik¢i c¢alismalari yapabildiklerini dile getirmistir. Bu siiregte ozellikle ders esnasinda
kullandig1 6gretim teknolojilerini belirlerken 6grencilerin yaslarina ve 6grenme seviyelerine
uygun olmasina dikkat ettigi gdzlenmistir. Ogretmenin ders sirasinda ogrencilerin dikkatini
cekmek icin giinliik sohbetlerin yani sira 6zel oyunlari tercih ettigi gortlmistiir. Ders siiresince
tlim 6grencilerin aktif katilimi saglanmistir. Bu noktada bir derse iki 6gretmenin katiliyor olmasi,
sinif mevcudunun 6grencilerin 6zel durumlarindan dolay: az sayida olmasi ve tiim grencilerle
bire bir ilgileniliyor olmasi gibi sebeplerle ders icinde aktif katilimin arttig1 gézlemlenmistir.

Ogretmen dersinde kullandig1 kavramlari basitten karmagiga olacak sekilde kullanmustir.
Bilgi-islemsel diisiinme mantig: ile ilgili alinan egitimin bu a¢idan derse olumlu bir yansimasi

oldugu gézlemlemistir. Ogretmenin ders icinde kullandig yonergeleri acik ve anlasilir sekilde
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kullandig1 ve siklikla tekrar ettigi gozlemlenmistir. Ogretmen aldig1 oyun tabanh kodlama egitimi
icinde yer alan algoritma ve yonerge mantig1 icin hazirlanmis etkinliklerin (kar tanesi, dinle ¢iz
ve kare karalamaca) dersi ve alami icin ¢ok verimli oldugunu belirtmistir. Ozel 6grencilerle
calismak icin daha basit, a¢ik ve anlasilir yonergelere ihtiya¢c duyduklarini soylemistir. Bu konuda
uzun zamandir ¢alismalar yaptigini dile getiren 68retmen 6zel 6grencilerin egitiminde yonergeler
lizerine bir kitap hazirhigi icinde oldugunu ve bu siirecte oyun tabanli kodlama egitiminde yaptigi
etkinliklerin kitabi i¢in oluk¢a verimli oldugunu belirtmistir.

Ogretmen o6grencilere ders sirasinda yaptig1 tiim etkinliklerde algoritmik diisiinmeyi
gelistirmeye yonelik, adim adim ilerlemeyi gerektiren calismalar yaptirmistir. Ogretmen ders
sirasinda bilgi-islemsel diisiinme stireclerini kullanmasina ragmen bu kavram ile ilgili bir
tanimlama ya da ac¢iklama yapmamistir. Ders sirasinda ogretmenin 6grencilerin elestirel
diisiinmesine yardim edecek sorulara kismen basvurdugu goézlemlenmistir. Ayrica, problem
¢6zme becerilerini gelistirmek amaciyla 0Ogrencinin problem ¢6zme silirecinde sik sik
yonlendirmeler yaptig1 gozlemlenmistir.

Ozel egitim ogrencilerinin bu siirecte simif mevcudunun az olmasi ve pandemi
kosullarindan dolay: isbirligi icinde bir ¢alisma yapamadiklar1 gézlemlenmistir. Ancak yapilan
gozlemlerde 68rencilerin algoritmik diisiinme adimlarini takip ederek adim adim hedefe dogru
gidebilmektedirler. Ogretmen tarafindan adim adim yapilan yonlendirmelerin 6grencinin
kavramasimi  sagladign  gozlemlenmistir. Ogretmenin  &grencilerin  verilen  problemi
anlamlandirabilmesi icin giinliik hayattan o6rneklerle destekledigi gozlemlenmistir. Bazi
ogrencilerin 6zel egitim Ogrencisi olarak o6grenme seviyelerinden kaynaklanan sebeplerle
yonergeleri dogru takip etmekte zorlandigi ve elestirel disiinme siireglerini ¢ok
gerceklestiremedikleri goriilmiistiir.

Gozlemler ortam boyutundan incelendiginde, ders ortaminin 6gretmenlerin etkinlikleri
icin kismen uygun oldugu sonucuna ulasiimistir. Ogretmenlerin teknolojik materyallere ihtiyaci
olmasina ragmen, bazi teknolojik araglarin 6grencilerin 6zel durumlarindan dolay1 (sese ve fazla
harekete olan duyarhiliklarindan dolayi) tercih edilmedigi goriilmiistiir. Ogretmenlerin teknolojik
acidan yetersiz bir sinif ortamina sahip olmalarina ragmen 6zverili ve yaratici ¢alismalart ile sinifi
ve Ogrenme siirecini zenginlestirdikleri gézlemlenmistir. Ortamda kullanilan bilgi-islemsel
diistinme ile ilgili baz1 materyaller 6gretmenler tarafindan hazirlanmistir.

Ogretmenin ders icinde yapilan calismalara ek olarak sinif disi etkinlikler de yaptirdig1 ve
bunu yaptirirken égrencilerin aktif katilimini saglamaya calistigi gozlemlenmistir. Ozelikle
o0gretmenlerden biri bu konuda CoodWeek etkinliginde bilgisayarsiz kodlama calismalar ile yer

aldigini belirtmistir.
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Gozlem2:

Teknolojik olanaklar agisindan daha ¢ok imkéani olan bir diger sinifta, farkli bir okulda
matematik dersinde yapilan goézlemde, 68retmenin ders oncesi, ders sirasinda kullanacagi
ogretim teknolojisini ve kullanacag1 68retim materyalini belirledigi goriilmiistiir. Bu 6gretmen
ders siireci ile ilgili planlamasini EBA ilizerinden siirdirmiistiir. Kullanacagi materyali giinliik
problemlerle destekleyerek materyale 6zgiinliik katmaya calistig1 gézlemlenmistir. Bu siirecte
EBA’da bulunan vitamin programindan da destek almistir. Isbirlik¢i 6grenmeyi énemsedigini
belirten 6gretmen, pandemi sebebi ile yaptig1 tiim g¢alismalarda temassiz etkinlikleri tercih
etmistir. Ogretmen konuyu animasyon ve videolarla destekleyerek 6grencilerinin seviyesine
uygun hale getirmeye calismistir. Bunun yani sira ders baslangicinda 6grencilerin dikkatini
cekmek icin giinliik bir problemden yola cikmistir. Ornegin ders icin belirledigi aclik ile ilgili bir
problem ilizerinden pizza yemeye ve o pizzanin paylasimindan kesirlere giden bir seriiveni tercih
etmistir. Ders sliresince 6gretmen soru cevap etkinlikleri ile tiim 6grencilerinin aktif katilimini
saglamistir. Ogretmen ders esnasinda 6grenme hedeflerini 6grencilere aktarmis ve dersin
o0grenme hedefleri ile 6gretim programinda yer alan hedefleri arasindaki baglantiy1 kurmustur.
Ogrencilerle gelecek yillarda karsilarina bu tarz problemlerin ne sekilde ¢ikacagina dair bir
sohbet ortami olusturarak égrencilerin konuya ilgilerini cekmistir.

Ders siiresince verecegi kavramlari basitten karmasiga olacak sekilde sunmanin yani sira,
ogrencilere verdigi yonergelerin de acik ve anlasilir sekilde vererek 6grencilerin algoritmik
diistinmelerini desteklemistir. Bu sekilde 6grencilerin adim adim hedefe gitmelerine olanak
tanimistir. Ogretmen 6grencilerini ders siiresince elestirel diisiinmeye tesvik edecek érnekler
sunarak problem ¢oézme adimlarim itinayla uygulamistir. Ik olarak problemi tanimlamus,
ogrencilerin problemi anlamalarina yonergelerle destek saglamistir. Bu siirecte problemin
¢6zlmiine odaklanmalari i¢in farkli yollarin olabilecegini vurgulayarak 6grencilerin fikirlerini de
almistir. Bu siire¢ sonunda problem i¢in en iyi ¢6ziimii ve 6grencilerin yasantilarina en yakin
cozliim oOrnegini gormelerini saglamistir. Ogretmen, &égrencilerin sectigi ¢oziim iizerinden
problemi c¢o6zebilmeleri icin yonergelerle 6grencileri yonlendirmistir. Ardindan 6gretmen
ogrencilerin ¢6ziimii degerlendirerek sonucun dogrulugunu kontrol etmelerini saglamistir.
Ogretmen sonucun hatali oldugu durumlarda égrencilere problem ¢ézme adimlarina yeniden
baslayarak problemi bastan tanimlayip anlamaya ¢alismalari siirecinde yol gostermistir.

Ogrenciler bu siirecte kismen isbirligi icerisinde hareket etseler de pandemi sartlarindan
dolayi etkinlikleri kisitlanmistir. Ogrenciler algoritmik diisiinme adimlarini ve yénergeleri dogru
takip ederek hedefe ulasmiglardir. Siirecte anlasilmayan noktalarda o6grenciler 6gretmene
sorularini iletebilme firsati bulmuslardir ve 68retmen bu silirecte 6grencilerin elestirel diisiine

stireclerini saglamaya calismistir. Bunun yam sira Ogretmen giinliik hayattan yansimalarla
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problemi somutlastirabilmelerini saglayarak sonuca ulasmalar1 konusunda 6grencilere destek
olmustur.

Ders ortami incelendiginde, ortamin etkinliklere uygun oldugu gorilmustiir. Verilen
problem dogrultusunda kullanilacak kaynaklar ortamda bulunmasina ragmen, akilli tahtanin bazi
donanimsal sorunlari ve internet sinif iginde aksakliklar yasanmasina sebebiyet vermektedir.
Ortamda bilgi-islemsel disiinmeye dair videolar hazirlanmis ve bu planlama EBA iizerinden
yapilmistir. Ogrencilerin 6gretmenlerinin kullandig1 yenilikgi yollardan dolay (teknoloji ve oyun
tasarimi vb.) derse ilgilerinin arttigi gozlemlenmistir. Ogretmen, Oyun tabanh Kodlama
egitiminden sonra kendi oyununu tasarlama fikri tizerinde durmus ve 6zel bir egitim daha alarak
Minecraft lizerine yogunlasmistir. Bunun da 6grenciler ile arasindaki dijital ugurumu azaltarak
ogrencilerin derse olan ilgilerini arttirdigini belirtmistir. Sekil 4.3’te Goriisme 2’ye ait ders ortami

verilmistir.

Sekil 4.3. Goriisme 2’ye ait Ders Ortami

Gézlem 3:

Hizmet i¢i egitim strecleri sonrasinda gergeklestirilen bir diger gozlem ise hizmet ici
egitimimiz yliz ylize olmasina ragmen pandemi kosullarindan dolay1 uzaktan gergeklestirilmistir.
Bu gézlem ilkokul seviyesinde gerceklestirilen bir Ingilizce dersi siirecidir. Bu siirecte 6gretmen
ders saatini 6ncesinden EBA {izerinden belirlemis ve ortam olarak Zoom programini kullanmistir.
Ders 6ncesinde, yapacag etkinlikleri ve kullanacagi teknolojiyi belirleyen 6gretmen dersinde bazi
calisma kagitlarini ve Web 2.0 araglarim kullanmay: tercih etmigtir. Ogretmen kullandig
materyallerin bir kismini kendisi gelistirirken bir kismini da hazir gelistirilmis materyallerden

tercih etmistir. Ders siirecinde oyun destekli etkinliklerden yararlanirken, bu etkinlikleri
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ogrencilerin yaslarina ve seviyelerine uygun sekilde belirlemistir. Ogrencilerin dikkatini cekme
ile ilgili giinliik hayatta karsilasilan problemlerin yani sira goérsel ve oyunlar1 kullandigi
gozlemlenmistir. Ders sirasinda 6grencilere ders ile ilgili hedeflerin bir kismi aktarilmistir. Bunun
yaninda, oyunda karsilarina bir sonraki dersin hedefi ile alakali sorunun ¢ikmasindan dolay1
O0gretmen bir sonraki dersin hedefinden de bahsetmistir.

Ogretmen kavramlar: aciklarken égrencilerin énceki 6grenmelerini temel alarak eskiden
yeniye ve basitten karmasiga olacak sekilde bilgi sunmaya ¢alismistir. Etkinlikleri de bu sirayla
uygulamaya 6zen gostermistir. Ders icerisinde verdigi yonergelerin acik ve anlasilir olmasina
dikkat eden ogretmen Ingilizce yonergelerin anlasilmadigini gordiigii yerlerde yonergeleri
Tiirkce olarak vermistir. Ozellikle oyun icinde ve ¢alisma kagitlarindaki etkinliklerde zorlanan
ogrencilere algoritmik diistinmelerini gelistirici adim adim yénergelerle hedeflerine ulagmalari
konusunda destek olmustur. Bunun yani sira 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirici
yonlendirmelere yer vermis ve problem ¢6zme basamaklarindan ilki olan problemi anlama
lizerine 6zellikle durmustur.

Bu siirecte 6grenciler siklikla isbirligi icinde calisamasa da, 6gretmenin yonergelerini
dogru kavrayarak ve algoritmik diisiinme adimlarini takip ederek hedefe ulasmislardir. Bu
gozlemdeki yas grubunun daha kiiciik olmasindan dolayi, 6grencilerin elestirel diisiinme
konusunda heniiz yeterli seviyeye gelmediklerini géstermesine ragmen ¢ocuklarin bu konuda
ilerleme kaydettikleri de goriilmiisttir.

Ders ortaminin sanal bir ortam olmasi ve uzaktan egitimin getirdigi baz1 zorluklar
bulunmasina ragmen etkinliklerin ortama olduk¢a uygun oldugu gézlemlenmistir. Bu stirecte
derse katilan 6grencilerinin tamaminin teknolojik araglara erisimi biiyiik bir avantaj oldugu
gorilmiistiir. Bu s verilen problem dogrultusunda kullanilacak kaynak sikintisinin ortadan
kalktig1 goriilmiistiir. Ancak gézlemlenen ortamda bilgi-islemsel diisiinmeye yonelik 6zgiin bir
materyalin gelistirildigi gdzlemlenmemistir. Ogretmen bilgi-islemsel diisiinme becerileri {izerine
sanal ortam yerine sinif ortamini tercih ettigini belirtmistir. Stirecte sinif disi etkinlikleri yapma
konusunda da okulda olmanin daha verimli oldugunu ve okuldayken farkli disiplinlerle

iliskilendirdigi calismalari sayesinde aldig1 egitimin basarili yansimalarindan bahsetmistir.

4.3.2. Ogretmenlerin Bilgi islemsel Diisiinme Kazanmimlarinin Aktarilmasinda Destek

ihtiyaclarina Yénelik Bulgular

Yapilan goriismeler sonucunda 68retmenlerin aldiklar egitim sonrasinda sinif ortamina
bilgi becerilerini aktarma asamasinda destege ihtiya¢ duyduklar1 belirlenmistir. Bununla ilgili
yanitlar incelendiginde; 6gretmenlerin genelinin (N=10) silire¢ sonrasinda destege ihtiyac

duydugunu belirttigi gorilmiistiir. Ihtiya¢ duyulan desteklerin; konuyu kendi alanlan ile
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biitiinlestirme stirecinde, teknik konularda ve ek egitim destegi ile ilgili oldugu belirlenmistir.

Ihtiya¢ duyulan destege yonelik kod ve temalar Tablo 4.5’ te verilmistir.

Tablo 4.5.

Deneyimlerin Aktarilmasinda ihtiya¢ Duyulan Destege Yonelik Kod ve Temalar

Tema Kategori Kod- N

Ogrenme Bilgi ve becerilerin e Destek ihtiyaci (N=9)
aktarilmasi siirecinde e  Destek gerekli degil (N=2)
teknik alanlarda
destek
Bilgi ve becerilerin e Destek ihtiyaci (N=4)

aktarilmasi siirecinde e  Destek gerekli degil (N=5)
kendi alaniyla

biitiinlestirme

konusunda destek

Bilgi ve becerilerin e Destek ihtiyaci (N=9)
aktarilmasi siirecinde e  Destek gerekli degil (N=2)
ek egitim destegi

Ogretmenlerin verilen egitim sonrasinda deneyimlerini sinifa aktarirken en fazla ihtiyac
duyduklar destek konusunun teknik alanlarda oldugu belirlenmistir. Ogretmenlerin genelinin
(N=9) teknik alanda destek ihtiyaci duydugu; ihtiya¢ duyulan alanlarin donanimsal & malzeme
(N=2), yazihm (N=2) seklinde oldugu gériilmiistiir. Ogretmenlerin teknik konulardaki sorunlari
cozerken; AR-GE (N=3) internet kaynaklar1 (N=2) ve bilisim 6gretmeni destegine (N=1)
basvurduklari belirlenmistir.

Egitim sonrasinda deneyimledikleri calismalar1 kullanmak isteyen 68retmenlerden bir
kismi (N=5) bu egitim sonrasindaki deneyimlerini kendi alanlariyla biitiinlestirirken destek
ihtiyaci hissetmediklerini belirtirken, bazi 6gretmenlerin (N=4) bu konuda bir destegin gerekli
oldugunu belirttikleri belirlenmistir.

Bunun yani sira 6gretmenlerin cogunlugu (N=9) siirecte deneyimlerini sinifa aktarma
slirecinde bilgilerini arttirmak istediklerini ve bunun i¢in de ek egitim desteginin gerektigini
vurgulamistir. Birkac 6gretmen (N=2) ise bununla ilgili bir ek egitime ihtiya¢c duymadiklarini dile

getirmistir.

4.4. Ogretmenlerin Oyun Tabanl Kodlama Egitimini Alanlarina Transferleri (Kirkpatrick

Degerlendirme Modeli'nin DAVRANIS Asamasina Yonelik Bulgular)

Ogretmenlerin oyun tabanh kodlama egitimi sonrasinda edindikleri bilgi ve becerileri
alanlarina transfer etmelerine yonelik goriisleri Kirkpatrick degerlendirme modelinin ti¢iincii
basamagi olan “Davranis” bagligi altinda incelenmistir. Bu baslik altinda 6gretmenlerin egitimden

aldiklarini siniflarinda uygulamalari, alanlariyla biitliinlestirmeleri ve 6gretim siireglerinde
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yasanan degisim ile ilgili diislinceleri degerlendirilmistir. Yapilan analizler sonucunda egitim
sonrasi bilgi transferi kategorisi altinda gerceklesen ve gelecekte planlanan olmak iizere iki

kisimda incelenmistir. Davranis temasi ile ilgili kategori ve kodlar Tablo 4.6’ da yer almaktadir.

Tablo 4.6.

Davranis/Transfer Temas ile ilgili Kategori ve Kodlar

Tema Kategori  Kod Ornek- N

Davranis Egitim Gergeklestirilmis Siif Igi Hazir Etkinlik ve Materyaller
Sonrasi e Bilgisayarsiz Hazir Etkinlik
Bilgi ve Materyaller (N=8)
Transferi e Bilgisayarlh Hazir Etkinlik

ve Programlar (N=11)

Ozgiin etkinlik ve Materyal

Gelistirme
e Bilgisayarsiz Ozgiin
Etkinlik ve Materyal

gelistirme (N=5)

e Bilgisayarli Ozgiin Etkinlik
ve Materyaller(N=6)

Sinif Dis1  Projeler

e Uluslararasi (N=11)

e Ulusal (N=4)

Yarisma ve Etkinlikler

e Ulusal (N=3)

e Yerel (N=2)

Motivasyon Kaynagi

(N=14)
Yapilmasi Sinif igi e Proje gelistirme (Arduino
planlanan projeleri, deney projeleri)
(N=3)

e Malzeme ve donanima
bagh etkinlik gelistirme
(3d yazici, Arduino seti)
(N=3)

Smifdist e Proje gelistirme (Erasmus,
yerel projeler) (N=2)
e Idareci olarak
O0gretmenlere motivasyon
saglama (N=2)

Kendini

gelistirm  Ek Egitimler (N=8) Kendi
eye kendine egitim - materyal
yonelik olusturma (N=8)

planlar
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4.4.1. Egitim Sonras1 Bilgi Transferi i¢in Gergeklestirilen Etkinlikler ile ilgili Bulgular

Yapilan analizler 6gretmenlerin ¢ogunlugunun (N=11) aldig1 egitimi sinif i¢i calismalara
transfer edebildigini, ancak baz1 6gretmenlerin (N=2) egitimde edindikleri bilgi ve becerileri
alanlarina yansitmakta zorlandigini gostermistir. Ogretmenlerin egitim sonrasi bilgi transferi;
gerceklesen etkinlikler ve planlanan etkinlikler olmak tizere ikiye ayrilmistir. Bu etkinliklerin de
kendi icinde simif i¢i ve sinif disi, bilgisayarly, bilgisayarsiz ve 6zglin, hazir etkinlik ve materyaller
ve kendini gelistirmeye yonelik planlar seklinde ifade edildigi goriilmustiir. Gergeklestirilen
etkinlikler kapsaminda hazir ve 6zgiin olmak tizere iki tiirde etkinlik ve materyal kullanildig:
belirtilirken, 6gretmenlerin ¢cogunlugu (N=8) egitim sonrasinda bilgisayarsiz hazir etkinlikleri
kullandiklarini ifade etmislerdir. Sinif icinde bilgisayarsiz hazir etkinlik ve materyalleri kullanan
o0gretmenlerin (N=8), cogunlukla kare karalamaca (N=6) puzzle (N=1) ve dinle-ciz (N=1)
etkinliklerini tercih ettikleri goriilmiistir. Sinif icinde bilgisayarli hazir etkinlik ve materyalleri
tercih eden Ogretmenlerin (N=11) bir kismi code.org (N=4), scratch ve mblok (N=4),
KodugameLab (N=1), TinkerCad (N=2), kullandiklarini bilgisayarl hazir arac¢lardan ise Beebot
(N=1), Makey makey (N=1), aurdino ile robotik (N=2) uygulamalarindan yararlandiklarini
belirtmislerdir.

Gorlisme verilerinden ulasilan sonuclara benzer sekilde ders ici gozlemlerde egitimden
elde edilen bilgilerin kullanildig1 belirlenmistir. Ders i¢ci gézlem esnasinda bir 6gretmenin
ogrencilerin dikkatini ¢ekmek amacgh yonergelerle basitten karmasiga, adim adim ilerlemenin
saglandig1 bir dikkat oyunu gelistirdigi gozlemlenmistir. Gelistirilen oyun, farkli renklerde
ponponlarin farkli hareketlerle eslestirilmesi siirecini barindiran bilgisayarsiz bir kodlama
etkinligi sayilabilecek bir etkinliktir. Ogretmen &ncelikle iki ponpon ile oyunu baslatarak
O0grenciyi 1sindirmis ardindan ponpon sayisini, rengini ve ebetteki karsiligl olan hareketi
cesitlendirerek basitten karmasiga bir yol izlemistir. Ornegin; mavi ponpon, el ¢irpma; mor
ponpon, masaya vurma; yesil ponpon, parmak saklatma gibi. Bu etkinlik 6grencilerin ders icinde
konuya odaklanmasini saglamistir.

Baz1 68retmenlerin (N=5) ise 6zgiin etkinlik ve materyal gelistirmeyi tercih ettikleri,
kendi alanlarina uygun oyun ve etkinlikler hazirladiklar1 gézlemlenmistir. Okul o©ncesi
o0gretmenlerinden biri siit kapaklar: ile hem 6grencilerin motor kas becerilerini hem de bilgi-
islemsel diistinme becerilerini gelistirebilecekleri bir oyuncak tasarladigini belirtmistir.

Ogretmenin tasarladig1 6zgiin bilgisayarsiz kodlama etkinligi Sekil 4.4’ te verilmistir.
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Sekil 4.4 Siit Kapaklariyla Tasarlanmis Ozgiin Bilgisayarsiz Kodlama Etkinligi
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” Kodlamay! égrendim sizden hemen aaa inanmiyorum dedim. Benim yaptigim bircok
oyuncak buna ¢ok rahat entegre olur. ... Siit kapaklariyla yaptigim oyuncagi sizden ¢ok 6nce
yapmistim aslinda motor kaslar igin. ... Zaten benim mantigimda egitim somut hale gelmeli.
Okul éncesi 6grencisi soyut kavramlart birazcik daha ister istemez 6grenmekte zorlandigi
i¢in, ne veriyorsaniz bir g6z gérstin bir el dokunsun bir kulak duysun mantigi vardir ya hani
bende bunlara hitap etsin isterim. Yaptigim iste de bir¢ok seyde de somutlastirmaya
giderim. Dediginiz gibi sizi dinledikten sonra, kodlama haftasi siirecinde sunu gordiim, bu
oyuncagimin lizerinden bilgisayarsiz kodlama etkinligi cikarabilirim ve 3 ¢esit etkinlik
ctkardim. ... Yaptigim bircok oyuncagi tasarlarken bunu diistinerek tasarlamay! ve bu
sayede daha etkili hale getirmeyi 6grendim. Sizden sonra hep béyle bir kodlama bazli
diistinerek hareket etmeye basladim. Bu isi zaten yapiyorum o zaman bunu da entegre
edeyim daha islevsel hale gelsin. Yani kodlamadan énce boyle bir diisiincem yoktu, sonradan

isin rengi degisti.” (0001)

Bir diger okul dncesi 6gretmeni ise, kiiglik kiipler seklinde kestirdigi ahsap plakalari
ogrencileri ile boyayip, bilgi-islemsel diisinme becerilerinin gelistirilebilecegi bilgisayarsiz
kodlama etkinligi tasarladigini belirtmistir. Bunun yaninda kartonlarla buna benzer bir¢ok
bilgisayarsiz kodlama etkinligi hazirladigini da belirtmistir. Ogretmenin tasarladigi 6zgiin

bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri Sekil 4.5, 4.6, 4.7, 4.8, 'te verilmistir.

Sekil 4.5. Ahsap Kiipler ile Tasarlanmig Ozgiin Bilgisayarsiz Kodlama Etkinligi
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Sekil 4.6. Renkli Kapaklarla Yon Eslestirme Etkinligi

Sekil 4.7. Sudoku Eslestirme Etkinligi
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Sekil 4.8. Orman Haftasi Etkinligi

Ogretmenlerden biri Ingilizce kelime 6gretiminde kullanabilecegi bir etkinligi
ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini de gelistirebilecek bilgisayarsiz bir kodlama
etkinligi haline getirdigini belirtmistir. Ogretmenin tasarladifi 6zgiin bilgisayarsiz kodlama

etkinligi Sekil 4.9’ da verilmistir.

MATIMDA  KODLAMAYI
OGRENIYORUM

~0 Boxes up and 2" Roxes ciah
+ 2L Goxs up ondl 1 Box Left

Bl ¢ 2 Bows dbwn gnd 2 Rexes

Sekll 4.9. Ingilizce Kelimemi Kodluyorum Adli Ozgiin Bilgisayarsiz Kodlama Etkinligi

Bilgisayarli 6zgiin ¢alismalar olusturan 6gretmenler (N=6) genellikle scratch programini

(N=3) kullanarak kelime-harf oyunlar1 ve diyalog ¢alismasi yapmislardir. Bunun yaninda bir
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O0gretmen Ogrencileriyle proje calismasi icin otonom robot tasarladiklarini belirtmistir. Bir
teknoloji tasarimi 6gretmeni dgrencilerin sinif iginde yaptiklar1 Tinkercad ¢alismalarini sanal
sergi ile sergiledigini, bir 6gretmenimiz de hazir olan robot i¢in konuya uygun 6zgiin matlar
tasarladigini belirtmistir. Ogretmeninin tasarladigl robot matini Sekil 4.10’da sesli harf oyununu

Sekil 4.11’de ve Otonom robot 6rneklerini Sekil 4.12’de verilmistir.

Sekil 4.10. Etkinlik mati

N® o m| 3
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x @y € ronumunagit B
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CET——— é

R -
Sahne

Kukla ~ YENGEG o x 110 Ty 32

eger saj ok v tuguna basildimi? _ise
i Q Goster @ | @ Buyukiik 37 Yén 90
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Dekorlar

I Rl Y=

Sekil 4.11. Sesli Harf Oyunu
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Sekil 4.12. Otonom robot 6rnekleri

Egitim sonrasinda sinif i¢i galismalarin yani sira sinif disinda da farkl ¢alismalar yiiriiten
o6gretmenler oldugu ve bu galismalarin yerel, ulusal ve uluslararasi boyutta oldugu gortlmiistiir.
Ogretmenlerin uluslararasi kapsamda (N=11) gelistirdikleri projeler; Erasmus (N=2), eTwinning
(N=3), CodeWeek (N=5) ve Disko (N=1) programlarinin ve ulusal kapsamda (N=4) projelerden
TUBITAK (N=4) projelerinden olustugu ifade edilmistir. Bir &égretmen egitimde yaptigl
etkinliklerle eTwinning projesi yazarak Kkalite etiketi almis ve buradaki basarisini Erasmus

projesine aktararak bir proje daha gelistirdigini belirtmistir.
“Yani ¢ekirdegi cok gtizel bir projeydi ve egitim de saglamdi hani. Ben ne yapmak istedigimi

biliyordum ¢iinkti modiilleri sizin verdiginiz egitimden alip eTwining’e ve Erasmus’a

aktardik...” (101)
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Bunun yani sira ulusal (N=3) ve yerel (N=2) yarisma ve etkinlikleri kapsaminda bir
ogretmenin TUBITAK 2204 yarismalarina katilarak bolge derecesi aldigi belirtilmistir. Bazi
O0gretmenlerin ise yerel etkinlikler (N=2) hazirladig1 ve akil oyunlari yarismalarina (N=2)
katildiklar goriilmistiir. Egitim sonrasi yapilan etkinlikleri kendi alanlarinda ve farkli alanlarda
da kullandiklarini belirten 6gretmenlerin farkli alanlar ile biitiinlestirdigi baz1 calismalara
Kirkpatrick degerlendirme asamalarindan ilki olan tepki bdliimiinde de yer verilmistir.

Ogretmenlerden bazilarinin siireg ile ilgili diisiinceleri asagida sunulmustur:

“...her giinii aslinda bir modiile yaydik ve o sekilde o yil yirmi iki 6gretmenimiz yerli yabanci
ortak karistim. 22 6gretmenimiz hem ulusal hem de Avrupa kalite etiketi aldi. O da Erdemli
projesinden sonra ben Erasmus yazmaya karar verdim ve Erasmus énceliklerden bir tanesi
miilteci entegrasyondan. Biz bu kodu erdemli ve kodlama etkinliklerini yiirtitiirken okulda
cok fazla Suriyeli égrenci var...” (101)

“..onlarla cesitli otonom araglar iirettik. En son iirettigimiz aracta Adana TUBITAK Adana

Bélge Yarismasinda birinci oldu biliyorsunuz. Yani isi oraya kadar getirdik.” (TTO1)

Ogretmenler tarafindan egitimin diger giiclii taraflarindan biri olarak farkl alanlar ile
biitiinlestirilebilir olmas1 seklinde ifade edilmistir. Ogretmenler aldiklar1 egitim sayesinde,
edindikleri bilgileri farkli alanlara (Kod haftasi (N=5), eTwinning (N=3), TUBITAK (N=3),
Erasmus (N=2), yerel calismalar (N=2), akil oyunlar (N=2), velilerle etkinlik (N=1)) transfer
edebilme imkani sagladigini belirtmislerdir. Egitimde yapilan etkinlikleri kendi alanlarinda ve
farkl alanlarda da kullandiklarini belirten 6gretmenlerden biri, dinle ciz etkinligini velilere
yaptirarak her cocuk farklidir mesajini ilettigini belirtmistir. Bir diger 6gretmen de etkinliklerin

bazilarinin velilere de yapilabilecegini dile getirmistir.

“..hatta herkesin dinledigi ile anladiginin farkli oldugunu, dinledigi tarzda anladigini
gostermek icin velilere uyguladim. O dinle c¢iz etkinligimizi onlara yaptirdim. Onlar da
herkesin farkli seyi algiladigini farkina vardilar c¢ocuklarinin da birbirinden farkli

oldugunu...” (SO1)

Ogretmenler aldiklan egitimden edindikleri bilgi ve becerileri sinifa yansitma siirecinde
sinif i¢i ve smif dis1 etkinliklerin yansira kendilerini gelistirmeye yonelik ek egitimlere ihtiyac
duyduklarini dile getirmislerdir. Ogretmenlerin siirecte kendilerini gelistirmek icin aldiklar1 ek
egitimler; kodlama (N=2), arduino (N=4), Minecraft (N=1), egitimde yeni yaklasimlarla web

icerigi gelistirme (N=1) olarak belirtilmistir. Bunun yani sira 6gretmenlerin egitim sonrasi
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motivasyonlarinin, idareci bakis a¢is1 (N=3), meslektas destegi (N=4), Ar-Ge (N=5), hibeler (N=1),

ve 6grenciler (N=1), kaynaklandig1 vurgulanmistir.

4.4.2. Egitim Sonrasi Transfer Siirecinde Planlanan Etkinliklere Yonelik Bulgular

Ogretmenlerin smif ici ve smif disinda transfer siireci ile ilgili gerceklestirdikleri
aktiviteler disinda yapmayi planladiklari etkinlikler oldugu belirlenmistir. Bu aktiviteler sinif ici
ve sinif disi olmak tizere iki sekilde planlanmistir. Sinif ici aktiviteler; proje gelistirme (Aurdino
projeleri, deney projeleri) (N=3) ve malzeme, donanima bagh etkinlik gelistirme (3d yazicy,
arduino seti) (N=3) ve sinif dis1 aktiviteler ise; ulusal ve uluslararasi proje gelistirme (N=2) ve
idareci olarak 6gretmenlere motivasyon saglama (N=2) seklinde ifade edilmistir.

Sinif icinde proje gelistirme plani olan 68retmenlerden biri aurdino proje yapmayzi, biri
aurdino ile Matematigi birlestirerek bilgi-islemsel diisiinme mantigin1 sunmayi, bir digeri de
animasyon deneyler (N=1) hazirlayarak dersi daha eglenceli hale getirmeyi planladigini
belirtmistir. Ogretmenlerden bir kismi ise malzeme ve ekipman destegi olmasi durumunda
yapmay1 planladiklar etkinlikler oldugunu ifade etmistir. Baz1 68retmenler yeterli malzeme
destegi olursa 6zellikle 3 boyutlu yazici gibi (N=1), ya da aurdino set donanimi olan bir sinifi
oldugunda (N=2) ekstra etkinlikler yapmay1 planladiklarini belirtmislerdir.

Ogretmenlerin aldiklar egitim sonrasi transfer asamasinda sinif disinda proje gelistirme
planlarinin ulusal ve uluslararasi kapsamda projeler gelistirmeye odaklandigi belirlenmistir.
Ogretmenlerin Erasmus (N=1) gibi uluslararasi projelerin yam sira yerel calismalar
(KodErdemli) (N=1) gibi etkinlikleri gerceklestirmeyi planladiklar1 belirlenmistir. Bazi
o0gretmenler (N=2) bir siliredir idareci olarak goérev yapmalarindan kaynakli olarak,
O0gretmenlerin motivasyonlarini arttirici ¢alismalar yapmayi planladiklarini ifade etmislerdir.

Bunun yaninda 6gretmenler kendilerini gerceklestirme odakli i¢ motivasyonlar1 igin
planladiklar1 egitim almaya yonelik (N=8) ve kendi kendilerine egitim ve materyal hazirlamaya
yonelik (N=8) olmak iizere iki asamada ele alimmistir. Ogretmenlerden (N=8) bazilarinin egitim
aldiklari ve kendini gelistirmeye devam etmek istedikleri gériilmiistiir. Ayrica kimi 6gretmenler
(N=4) kendilerini gelisime acik ve 68renmeye doymayan olarak ifade etmektedirler. Bir
0gretmenimiz bu anlamda bilgisayar miihendisligi okumay1 planladigini, bir 6gretmenimiz ise
BOTE béliimiinde yiiksek lisans yapmay1 planladigini belirtmistir. Planlanan egitimleri arasinda
yaptiklar1 projeler kapsaminda Erasmus hareketliliklerinden konu hakkinda egitim almay1

planlayan 6gretmenlerinde (N=2) oldugu goriilmiistiir.
“Bu egitim benim icin bir baslangi¢ egitimi oldu ve bu egitimde 6grendiklerim sonra

6grendiklerimin %1°i kadar. Egitimden sonra 6 ay kadar daha ¢alisttim bunlarin tizerine ve

Mersin gevresinin de dahil egitim alabilecegim birilerinin kalmadigini diistintiyorum...
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dolayisiyla artik yardim alacagim kimse kalmadigi i¢in benim bir yukariya daha atlamam
gerekiyor diye diisiiniiyordum. Sene basinda bilgisayar miihendisligine gitmeyi diisiindiim.

Sinava hazirlaniyorum.” (TTO1)

Proje gibi etkinliklerin yani sira 6gretmenlerden bazilar1 (N=5) 6zgilin egitim materyalleri
ve etkinlikler gerceklestirmeyi planladiklarini ifade etmislerdir. Bu 6gretmenler 6zellikle konuya
uygun 0zgiin materyal gelistirilmesi gerektigini diisiinmektedir. Bunun i¢in gelecekte de materyal
gelistirme plani (N=2), otonom arag tasarlama plani (N=1), arduino ve matematik {izerine bilgi-
islemsel diislinme mantigin1 oturtabilecegi tasarim plam1 (N=1), yonergelerle 6zel egitim
etkinlikleri kitabi gelistirme (N=1) gibi planlar1 oldugunu dile getirmistir. Baz1 6gretmenler (N=2)
slirecte derslerinde bilgi-islemsel diisiinme ile ilgili kitaplardan uygulamalar kullanmay:
planladiklarini dile getirmistir. Bu 6gretmenler adim adim ilerleme ve algoritma mantigini siirekli
kullanmay1 planladiklarini da belirtmislerdir. Bir 68retmenin derslerinde yonergeler ile ilgili

diistinceleri asagida sunulmustur:

“... ben yonergelerle ilgili kendim de béyle bir kitap yazmaya c¢alisiyorum. Su an burada
yaptigimiz ¢alismalar da bildigin sadece yénerge takibi ile alakali. Bunu bdyle yaparsan
boyle olur. Hepsi bu yénergeyi séyle gerceklestir gibi algoritma mantigini kullanmaya
calistyorum.” (OEO)

4.4.3. Bilgi-islemsel Diisiinme i¢cin Uygun Simif Ortami

Ogretmenlere egitim sonrasi deneyimledikleri etkinlikleri simf ortaminda
uygulayabilmeleri icin sinif ortamu ile ilgili diisiinceleri de sorulmustur. Ogretmenlerin geneli sinif
ortami ile ilgili 6grenen oOzelliklerine uygun ve donanim agisindan zengin ortamlar tercih
edeceklerini ifade etmislerdir. Bilgi-islemsel diisiinme i¢in uygun oldugunu diisiindiikleri sinif

ortamina yonelik kategori ve kodlar Tablo 4.7’de verilmistir.

Tablo 4.7.

Ogretmenlerin Sinif Ortamu ile ilgili Beklentilerine Yonelik Kod ve Temalar

Tema Kategori  Kod Ornek- N

Bilgi islemsel ~ Ogrenen Hazirbulunusluk  Okul dncesi diizeyde etkinliklere uygun (N=2)

disiinme icin  oOzellikleri  seviyesi Ilkokul diizeyine uygun (N=3)

uygun Sinif ne uygun Her yas grubundan 6grenciye uygun (N=2)

Ortami Bilissel anlamda hazir olan tiim 6g8rencilere
uygun(N=1)

Liseler icin ¢ocuksu (N=1)
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Tema Kategori  Kod Ornek- N

Ekipman Bilgisayarsiz Ihtiyaca uygun materyal gelistirilmeli (N=4)

acisindan

zengin
Bilgisayarl Uygun donanima sahip (N=12)

Diger Fiziksel kosullar ~ Ogretmen motivasyonu (N=3)

ozellikler ve bireysel Sosyo-ekonomik diizey etkisi (N=2)
tercihler Sinif mevcudu (N=1)

Verilen hibeler(N=1)
Etkilesimli ortam (N=1)
Materyal ozellikleri (N=1)

4.4.3.1. Ogrenen Ozelliklerine Uygun ve Teknolojik olarak Zengin Simif Ortam

Ogretmenlerin ortam konusunda farkli yas gruplar ve seviyedeki 6grenciler i¢in uygun
kosullar1 saglamasi gerektigini diisiindiikleri gériilmiistiir. Ogretmenlerin bilgi-islemsel diisiinme
icin uygun sinif ortamu ile ilgili diisiincelerinde 6ne ¢cikan boyutlardan ilki 6grenen 6zelliklerine
uygun bir ortamin gerekliligi olmustur. Ogretmenlerin bazilar1 (N=2) bilgi-islemsel diisiinme ile
ilgili egitimlerin okul 6ncesi grubundan baslanmasi gerektigini belirtirlerken bir kismi (N=3) ise
okul dncesinin erken olacagini ilkokul seviyesinden baslanmasinin uygun olacagini ifade etmistir.
Ayni 6gretmen bilgi-islemsel diisiinme ile ilgili etkinliklerin sinif icindeki bireysel farkhliklar
sebebiyle biitiin 6grencilere uygun olmayabilecegini dile getirmistir. Bir 6gretmen ise
ogrencilerin 1. Sinifta okuma yazma 6grenme Ulzerine yogunlastiklarini bu sebeple 2. Siniftan
baslanarak tiim kademelere yayilabilecegini belirtmistir. Ogretmenlerimizden biri yapilan
etkinlikleri bilissel anlamda hazir olan tiim yas grubuna uygun goriirken, bir diger 6gretmenimiz
liseler icin bu etkinliklerin cocuksu kalabilecegini belirtmistir. Bazi katilmcilar (N=2) aldig1
egitimde uygulanan etkinliklerin icerisinde her basamaga uygun etkinliklerin mevcut oldugunu

soylemislerdir.

“Siz zaten hani biitiin kodlama ile ilgili, kodlamaya giris, algoritma, hepsinin temeli i¢cin her
gtin farkl etkinlikler verdiginiz icin aslinda her giiniin etkinligi farkli yas grubuna
evirilebiliyor. Mesela Tinkercad verdiniz. Altilar ¢ok seviyor onu ama kii¢iik yas grubu
anlamuyor. Piksel calismalarini da kiiciik yas gruplar cok seviyor.” (101)

“Birinci sinif okuma dénemi oldugu icin ¢ocuklar oradaki talimatlart okuyup anlamada

stkint1 yasayabilirler. Ama ikinci siniftan sonrasinda uygulanabilir.” (PSO)

Bunun yani sira olmasi beklenen sinif ortami ekipman agisindan degerlendirildiginde

O0gretmenlerin bilgisayarsiz, bilgisayarlh gibi iki farkli duruma uygun ekipmanlarin olmasi
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gerektigi gorilmiistiir. Ogretmenlerin bir kismi (N=4) bilgisayarsiz bir calisma ortaminin
o0gretmenler tarafindan kolaylikla olusturulabilecegini belirtmislerdir.

Ogretmenlerden bazilar1 (N=4) bilgisayarsiz calisma ortamlarinin 6gretmenler
tarafindan ihtiya¢ dogrultusunda kolayca olusturulabilecegini belirtmislerdir.

Ortam ile ilgili bilgisayar ve teknoloji penceresinden bakan 6gretmenler (N=9) tam
anlamiyla donanimli sinif ortamlarinin olusturulmasi gerekliligi izerinde durmustur. Bu anlamda
donanim boyutunda bilgisayarin bir gereklilik oldugunu diisiinen (N=3) ve arduino setlerin de
(N=1) simif ortaminda olmasi gerektigini diisiinen égretmenler oldugu goriilmiistiir. Ogrenen
ozellikleri ve ekipman ag¢isindan zengin ortam gerekliliginin yani sira bir 6gretmen ¢ocuklarin
ulastiklar1 programlarda icerigin dil agisindan uygunlugunun énemli oldugunu vurgulamistir.
Bunun igin, 6grenci seviyesine uygun egitim materyalleri ile dolu bir sinif ortami istedigini

belirtmistir.

“Ogrencilerin dili farkl benim onlara 6gretmeye calistigim dil farkl e bir de ben égrencilerle
bir materyal bir Web 2 araci kullanmaya ¢alisiyorum onun dili bambagska. Bu sebeple

kullanilan programinda dili 6nemli, 6renciye uygun olsa kolaylasir.” (PSO)

Sinif ortaminda deneyimledikleri etkinlikleri uygulayabilmeleri icin katilimcilarin
olmasini bekledikleri diger beklentilere baktigimizda, 6gretmen motivasyonu (3), sosyo-
ekonomik diizey etkisi (N=2), sinif mevcudu (N=1), verilen hibeler (N=1), etkilesimli ortam
(N=1), materyal ozellikleri (N=1) oldugu goriilmiistiir. Sosyo-ekonomik diizeyin de sinif
ortamindaki etkinlikleri etkileyen faktérlerden biri oldugu belirtilmistir. Ozellikle sosyo-
ekonomik acidan yiiksek diizeyde olan 6gretmenlerin sinif i¢i etkinliklere daha ¢esitli materyaller
dahil edebilme, evinde pratik yapabilme potansiyeli oldugu belirtilmistir. Bunun yani sira sosyo-
ekonomik diizeyi ylksek 06grencilerin de calismalarda gerceklestirilecek etkinliklerin
belirlenmesi stirecini etkiledigi ve evinde pratik yapma imkani ile 68rendiklerini tekrarlama sansi

elde ettikleri belirtilmistir.

4.5. Ogretmenlerin Oyun Tabanh Kodlama Egitimi ile Kendilerine, Alanlarina ve
Ogrencilerine Yaptiklar Katki (Kirkpatrick Degerlendirme Modeli’nin SONUC Asamasina
Yonelik Bulgular)

Katilimcilarin aldiklar1 oyun tabanli kodlama egitimi sonrasinda egitime yonelik goriisleri
Kirkpatrick degerlendirme modelinin “Sonuc¢” baslig1 altinda incelenmistir. Bu bashik altinda
katilimcilarin egitim sonrasi olusan yaklasim ve bakis acilarinin degisimi olumlu ve olumsuz
yonden degerlendirilmistir. Degerlendirme sonucunda egitim sonrasi yaklasimlarinda degisim

olan Ogretmenlerin ve bilgi-islemsel diisiinme etkinliklerinin egitimde kullanilmasi iizerine
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diisiinceleri etkilenen 6gretmenlerin oldugu goriilmiistiir. Egitimden sonra 6gretmenlerin bakis

acilari ile ilgili degisime yonelik kod ve temalar Tablo 4.8‘de verilmistir.

Tablo 4.8.

Egitim Sonrasinda Ogretmenlerin Bakis Acis1 Degisimi ile Ilgili Kod ve Temalar

Tema Kategori Kod
Egitim Olumlu Yonde Farkindalik (N=13)
sonrasl Diislince Degisimi ~ Farkli alanlara entegrasyon ile gelen basari (N=10)
olusan Materyal, etkinlik gelistirme siireci (N=5)
degisimler Onyargilar (N=5)

Olumsuz Yonde Sosyo-ekonomik sorunlar (N=2)

Diislince Degisimi

Olumlu Yonde Bireysel Katki (N=7)
Yaklasim Degisimi  Alana Yonelik Katk: (N=5)
Ogrenci odakl katki (N=4)

Olumsuz Yénde Donanim Sorunu (N=2)
Yaklasim Degisimi

Egitimi aldiktan sonra oOgretmenlerde olusan diisiince degisimini sordugumuzda
o0gretmenler olumlu yonde diislincelerinin degistiklerini belirtmislerdir. Farkindaliklari, farkh
alanlara entegrasyon basarilari, materyal, etkinlik gelistirme siirecleri ve 6n yargilar1 olumlu
yonde etkilendigi goériilmiistiir. Ogretmenlerin (N=13) farkindaliklarinin, gelisimlerinin ve

bilin¢lerinin olumlu yénde arttig1 gérilmiistiir.

“... Mesela 3D yazihmdan bahsetmeye basladim. Ogrencilere. Bahsettigim bircok seyden bu
sefer daha boyle bilingli bir sekilde daha bilir kisi olarak. ...Yani aldigim egitime gére bilgim
ve rneklerim cegitlendi.” (FO)

“.. dedigim gibi temelde bir seyler vardi ama éyle biiyiik bir farkindaligim bilgim yoktu.
Egitim sonrasinda farkindaligim oldukga artt.” (0001)

Ogretmenlerin cogunlugu (N=10) egitim sonrasinda edindikleri bilgi ve becerileri sahada
farkl alanlara entegre ederek basari elde ettiklerini ve sahadan gelen olumlu déniitlerle daha da

motive olduklarini belirtmislerdir.

“.. Yani ¢ekirdegi cok giizel bir projeydi ve egitim de saglamdi hani. Ben ne yapmak

istedigimi biliyordum ... sizin verdiginiz her giin olan egitimleri bir modiile aktardik ve 22
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yerli ve yabanci dgretmen ile eTwinning projesi yaptik. Bu proje ile 22 6gretmenimiz hem
ulusal hem de Avrupa kalite etiketi aldi. .. Erasmus yazmaya karar verdim Erasmus
6nceliklerinden bir tanesi miilteci entegrasyonuydu ve sizin modiillerle, kodlamayla
birlestirerek yazdik. ..Erasmus projemiz 14.700 Euro hibe aldi ve okulumuzdan 8
6gretmenimiz hareketliliklere katildi. ... Erasmus projemizi de tekrar eTwinning projesine
cevirdik bununla birlikte 21 yerli yabanci 6gretmen ulusal ve Avrupa kalite etiketi aldi. ...
bunu uygulamak ve basarili olmak ¢ok ¢ok daha giizel bir sey bence. ... Cocuklar mutlu
oldugu zaman daha ¢ok mutlu oluyorum.” (101)

“..onlarla cesitli otonom araclar iirettik. En son iirettigimiz aracta Adana TUBITAK Adana

Bélge Yarismasinda birinci oldu biliyorsunuz. Yani isi oraya kadar getirdik.” (TTO1)

Ogretmenler egitim sonrasinda farkli bakis acilar1 kazandiklarini ve egitim siirecinde bu
edindikleri bilgi beceriler ile bilingli daha etkili ve 06zglin materyal ve etkinlik

tasarlayabildiklerini de (N=5) belirtmislerdir.

“Zaten benzer etkinlikler yapiyorduk ama rasgele ilerliyorduk beni bilinclendirmis olmasi ve
nasil kademe kademe ilerleyecegimi ve teknik kismini 6grenmek daha verimli etkinlikler

tasarlamami saglad..” (002)

Ogretmenlerde egitim oncesinde bazi 6n yargilarin oldugunu ve bilmedikleri konudan
korku duygusuna kapildiklarina dair bilgiler alinmistir. Ogretmenlerin én yargilarindan,
bilinmeyene olan korkularindan arindiklar1 (N=5) goriilmiis ve bireysel olarak bu etkinlikleri

kolaylikla yapabileceklerini gormenin mutlulugunu dile getirmislerdir.

“Yani siz o kadar giizel aktardiniz ki Arduino’nun ¢ok zor olmadigini. Fark ettim yazilim.
Yazilmin da hi¢ zor olmadigini fark ettim. Zaten en basite indirgenmis Icler égrenciler
yapabilsin diye blok tabanli, bu yiizden fikrim sdyle degisti aslinda basitmis yapilabilir.
Ogrenciler de yapabilir yéniinde.” (FO)

“..Yenilik¢i biri olarak nasil duymamisim 6nceden bilmiyorum ama ¢ocuklar igin ¢ok degerli
calismalar... Ozellikle KodugameLab ben ¢ok bejenmistim cocuklarda dijital oyunlari béyle
severlerken. Artik Kendi oyunlarini kendilerinin tasarlayabiliyor olmalari muhtesem... ve

kolaymis.” (OEQ)
Bilgi-islemsel diisiinme etkinliklerinin egitim silire¢lerine dahil edilmesi ile ilgili

O0gretmenlerin biliylik cogunlugunun (N=11) pozitif oldugu belirlenmistir. Bu stireg ile ilgili

olumsuz yaklasimi olan birkag 68retmen de (N=2) bilgi-islemsel diisiinme etkinliklerinin kisinin
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kendisini gelistirmesi agisindan olumlu oldugunu ancak egitimde kullanimi konusunda yeterli
donanima sahip olan siniflar olusturulmadig1 stirece bunun zor bir durum oldugunu dile
getirmistir. Bunun yani sira 68retmenler bu siirecin kendilerine bireysel (N=7), alana y6nelik
(N=5) ve 6grenci odakli katki (N=4) sagladigini belirtmistir. Bir 6gretmen yonergeleri verirken
net ve acik olmanin dogru sonuca ulastiracagi sonucuna ulastigini belirtmistir. Ogretmenler alan

bazli baktiklarinda, kendi alanlarinda etkinliklerinin zenginlestigini (N=5) dile getirmislerdir.

“... Hani bunun ne kadar dénemli oldugunu anladim ag¢ikg¢asi. Kodlama konusunda hi¢cbir
fikrim yoktu. Hani bir sey var? Sebep sonug¢ kurabilmek bizlere okuma pargalarinda
parcadan biitiine, biitiinden parcaya gitme var. Ama bunu hani kodlama ile
iliskilendirilebilecegini hi¢ diistinmemistim. Yani egitimden sonra derslerde ben daha ¢ok
baglant: kurmaya basladim.” (101)

“... anlatimlarin net olmasi gerekir yoksa farkli anlasiimalara sebebiyet veriyor. Zaten ¢agin
sorunu dikkat eksiklikleri de var ama net olmak net yonergeler sayesinde ¢ocuklar da dogru
sonuca ulasabileceklerdir.” (SO)

“Egitimle birlikte etkinliklerim daha detayli oldu, daha iyi oturdu bir farkindalik olustu ve
zenginlesti.” (MO)

Bu siirecin 6grenci odakh katkisinin da oldugunu ve 6zellikle 6grencilerin eglenerek
kolaylikla 6grendigini (N=2), bunun yaninda yaptig1 kapsayicilik yani gicle gelen 6grenciler ve
diger 6grencileri kaynastirmak amaciyla yaptig1 ¢alismalarla 6grencilerde aidiyet duygusunun
gelistigini (N=1) ve 6grencilerin ¢6ziim odakli ¢cok yonlii verimlilik elde edebildiklerini (N=1)

belirtmislerdir.

“.. Soyle analitik diisiinebilmek icin bir insanin bir sorunla karsilasmasi lazim. Sorunla
karsilasmazsa bir ¢oziim iiretemez. Okulda dgrencilere bilgiyi dogrudan vermek yerine
diistinme yoluyla arastirmasini saglayacak sorularla vermeye calisarak onu kafasinin farkli

bélgelerini de calismasini saglayarak égrencilere bunu kazandirabiliriz.” (TTO1)

“...cocuklarda ¢ok glizel oldu. Bir kere ¢ocuklarin hepsinde aidiyet duygusu gelisti. (linkii
6rnegin piksel kodlamasi ¢ok basit bir ¢calisma ve her yil kodlama haftasina katilip
yapiyoruz. Ayni zamanda hala devam eden bir kodlama projesi oldugu icin grup
calismalarinda her gruba birer ¢cekingen, Suriyeli ya da iste farkli karakterleri koydugunuz
zaman cocuklar kendini gruba ait hissediyor. Ornegin sekiz parcall bir piksel kodlamasi
verip ¢ocuklarin birlestirip ortaya bir liriin ¢cikarmalarini sagladigimiz zaman ve ¢ocuk onu

okul duvarinda gérdiigii zaman, mutlu oluyor ve bir giin ben nébetciyken sahit oldum, cocuk
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baba bu parcayr ben yaptim diye gururlaniyor. Boyle bir aidiyet duygusu olusuyor ki bu
dgrenci derse katilmiyor. Cocuk defteri yok, kitabi yok. Hi¢bir egitim 6gretim stirecine dahil
olmuyor. Ama siz onlari grup yapip aralara birer tane o 6grencilerden dagittiginiz zaman
cocugun 6zgiiveni kendine geliyor. ... O anlamda derslere olan ilgi de cok farkl. Ingilizce

dersine cocuk severek geliyor artik. Bu benim icin cok giizel.” (101)

Ogretmenlerin bir kisminin ise egitim sonrasinda bilgi-islemsel diisiinme ile ilgili
etkinliklerin kendi alanlarinda kullanilmasi ile ilgili olumsuz diisiinceleri oldugu belirlenmistir.
Bu y6nelimin sebebi incelendiginde sosyo-ekonomik sorunlar ve donanima ulasamamalarindan
kaynaklandig belirlenmistir. Ogretmenler (N=2) bireysel olarak diisiincelerinin olumlu yénde
oldugunu ancak sosyo-ekonomik diizeyi yeterli olmayan ¢ocuklar ve bu konuda sorun yasayan
okul ve 6gretmenler lizerinden gidildiginde uygulama siireci ile ilgili olumsuz diisiincelerinin agir
bastigini dile getirmislerdir. Bunun altinda yatan sebepler ile ilgili olarak, 6gretmen ve 6grenci

boyutunda teknolojiye erisim ile ilgili sorunlarin yattig1 vurgulanmistir.

“.. yani ekonomik diizeyden dolay! biiyiik bir handikabimiz var. Ogrenciler
teknolojiye kolay ulasamiyor... Ben bile egitimde égrendigim programlari bilgisayarima
kurup kullanamadim, bilgisayar zorlandi, dondu kaldi. Ha deyince de yeni bilgisayar
alinmiyor acikgasi 6gretmenlerinde ekonomik diizeyleri yeterli dedil... en azindan benimki

dyle...” (RO)

4.6. Bulgularin Kisa Ozeti

1. Arastirma kapsaminda yapilan yari-yapilandirilmis goriismeler ve goézlemler
sonucunda oyun tabanl programlama egitimine katilan 6gretmenlerin aldiklar1 egitimin bilgi-
islemsel diistinme becerilerinin kazanilmasina yonelik olumlu bir etkisi oldugu goériilmiistiir.

2. Ogretmenlerin demografik ézellikleri incelendiginde sinif icinde teknolojileri aktif
bir sekilde kullandiklari ve bu teknolojileri ders siireci 6ncesinde belirledikleri belirlenmistir.

3. Bulgular, 6gretmenlerin genelinin katildiklar1 Oyun Tabanlhi Kodlama egitimi
oncesinde bilgi islemsel diisiinmeye dair herhangi bir hizmet i¢i egitim almadiklarinmi ve bilgi-
islemsel diistinme kavramina yabanci olduklarini géstermektedir.

4. Yapilan yari-yapilandirilmis goriismeler 6gretmenlerin Oyun Tabanli Kodlama
egitimine yonelik tepkilerinin olumlu oldugunu ve egitimden memnuniyet diizeylerinin oldukca
yiiksek oldugunu gostermistir. Ogretmenlerin egitime yonelik bu memnuniyetlerinde egitmenin
ozellikleri ve uzmanhginin etkili oldugu ortaya ¢ikarilmistir. Ogretmenlerin memnun olduklar:

bir diger nokta yapilan etkinliklerin igerigi ve cesitliligi olarak belirtilmistir.
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5. Egitimde farklh alanlardan 6gretmenlerin farkl etkinlikleri ilgi ¢ekici bulduklari
gozlemlenmistir.
6. Ogretmenlerin egitim sonrasinda bilgi-islemsel diisiinme ve programlama

konularina yonelik bilgi, becerilerinin gelismesinin yani sira bu alanlar ile ilgili olumlu y6nde bir
tutum degisimi oldugu sonucuna ulasilmistir. Bunun yani sira 6gretmenler egitim sonrasinda bu
alana yonelik farkindaliklarinin arttigini ifade etmislerdir. Egitim sonrasinda bilgi-islemsel
diistinme siireci ve bu etkinliklerin egitimde kullanilmasi ile ilgili bakis acilarinda degisim olan ve
bu siirecleri kendi egitim-68retim strecglerinde kullanmay1 planlayan o6gretmenler oldugu
gorilmiistiir. Ogretmenlerin olumlu yénde diisiince degisimine ugrama sebepleri arasinda, bu
alan ile ilgili farkindaliklarinin artmasi ve bilgi ve becerilerini bir¢ok alanla biitlinlestirmede
deneyimledikleri olumlu stirecin oldugu sonucuna ulasilmistir.

7. Ogretmenlerin bilgi ve becerilerini transfer ederek davranisa doéniistiirmeleri
konusunda sinif icinde ve sinif disinda oldukea aktif olduklari sonucuna ulasilmistir.

8. Ogretmenlerin egitim sonrasinda bilgi-islemsel diisiinme ile ilgili bilgi ve
becerilerini kendi alanlarinda hazir etkinlik ve materyaller kullanarak aktarmalarinin yani sira
ogrenci ihtiyaclarina uygun yeni ve 6zgiin etkinlikler gelistirdikleri gézlemlenmistir. Bunun yani
sira, 6gretmenlerin egitim oncesi hazirladiklar1 bazi materyallerin daha farkh disiplinlere de
hitap edebilir hale doniistiirebilecegini fark ettikleri ve 6gretmenlerin calismalarini bilgi-islemsel
diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik yeniledikleri goriilmiistiir.

9. Ogretmenlerin bilgi islemsel diisiinme icin sinif ortaminin 6grenen 6zelliklerine
uygun ve donanim acisindan zengin olmasini bekledikleri gériilmiistiir. Ancak, 6gretmenlerin
egitim sonrasinda edindikleri bilgi ve becerilerini kendi alanlarina aktarma siirecinde 6grenme
ortami diizenleme ile ilgili teknolojik arag-gerec¢ ile ilgili sorunlar yasadiklar1 sonucuna
ulasilmistir. Bu sorunun altinda yatan sebepler ile ilgili olarak mevcut kosullarin gerekli arag
gereg icin yetersiz oldugu sonucuna ulasilmistir.

10. Yapilan goriismeler ve gozlemler sonucunda 6gretmenlerin egitim sonrasinda
edindikleri bilgi ve becerileri alanlarina aktarma siirecinde destek ihtiyaci hissetmedikleri ancak
ozellikle teknik anlamda bir destege ihtiya¢c duyduklar: belirlenmistir. Bu sorunlarin ¢oziilmesi
ile ilgili olarak Ar-Ge, internet ve bilisim Ogretmenlerinden destek almaya c¢alistiklari
belirlenmistir.

11. Ogretmenlerin aldiklar egitim sonrasinda gelecekte de 6grendiklerini alanlarina
yansitmaya ve kendilerini gelistirmeye yonelik planlarinin oldugu belirlenmistir. Bu anlamda,
ogretmenlerin edindikleri bilgi ve becerilerini gelistirmek amach ek egitimlere ihtiya¢ duyduklari
sonucuna varilmistir.

12. Ogretmenlerin egitim sonrasinda edindikleri bilgi ve beceriler ile yerel ve ulusal

diizeyde proje ve etkinliklerde basari elde ettikleri belirlenmistir.
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5.SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu béliimde, arastirma kapsaminda elde edilen bulgularin alanyazindaki c¢alismalarla
karsilastirilarak yorumlanip tartisilmasina, bulgulara yonelik sonuglara ve oOnerilere yer
verilmistir. Arastirma kapsaminda yapilan yari-yapilandirilmis goriismeler ve gozlemler
sonucunda 6gretmenlerin aldiklar1 oyun tabanli kodlama egitiminin bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin kazanilmasina yonelik etkililigi Kirkpatrick degerlendirme modelinin dért
basamagy; tepki, 6grenme, davranis ve sonug kullanilarak yapilmistir.

Arastirmanin bulgulari, verilen egitime katilan 68retmenlerin sinif icinde teknolojiyi aktif
bir sekilde kullandiklarini ve bununla ilgili planlamalar1 ders stireci 6ncesinde yaptiklarini
gostermektedir. Ogretmenlerin smif icinde teknoloji kullanma sebepleri incelendiginde;
belirtilen teknolojinin onlar i¢in islevsel olmasinin yaninda 6g8rencilerin bu siireclere cok acik ve
motive olmalar1 oldugu sonucuna ulasilmistir. Benzer sekilde teknoloji kullaniminin etkileri
lizerine yapilan calismalarda teknoloji kullaniminin 6grenci basarisina, tutumuna ve
motivasyonuna olumlu etkilerinin oldugu sonucuna ulasilmistir (Yavuz, 2005; Yavuz ve Coskun,
2008; Giirleroglu, 2019).

Bulgular, 6gretmenlerin genelinin katildiklar1 Oyun Tabanli Kodlama egitimi 6ncesinde
bilgi islemsel diistinmeye dair herhangi bir hizmet ici egitim almadiklarini ve bilgi islemsel
diisiinme kavramina yabanc olduklarini gostermektedir. Ogretmenlerin bir kisminin bilgi
islemsel diistinme kavrami ile kodlama kavramlarini ayirt etmekte zorlandiklar1 gérilmustiir.
Alanyazin incelendiginde, algoritmalarin bilgi-islemsel diistinmenin alt boyutlarindan biri olarak
tanimlanmasi ve bilgi-islemsel diisiinme ve kodlama egitimlerinin benzer zamanlarda
yayginlasmasi bu durumun agiklamasi olarak kabul edilebilir (Uziimcii ve Bay, 2018).

Ogretmenlerin aldiklan egitim ile ilgili diisiinceleri degerlendirilirken Kirkpatrick
degerlendirme modelinin birinci basamagi olan Tepki basamagi kapsaminda egitimden
memnuniyetleri degerlendirilmistir. Bulgular, 6gretmenlerin egitime yonelik tepkilerinin olumlu
oldugunu, egitimden memnuniyet diizeylerinin oldukga yliksek oldugunu ve egitime harcadiklari
zamanin verimli gectigini diisiindiiklerini gdstermistir.

Benzer sekilde, egitsel robotik uygulamalardan olusan bir STEM egitimi alan 68retmen
adaylarinin egitim sonrasinda egitime yoOnelik olumlu yoénde disiinceleri oldugu ve
gerceklestirilen etkinliklerin kendileri icin faydal oldugu sonucuna ulasilmistir (Yanis-Kelleci,
2020). Ogretmenlerin egitimi etkili ve verimli, eglenceli ve dikkat c¢ekici bulmalar,
yaraticiliklarini gelistirdiklerini diisiinmeleri, egitimden beklentilerinin karsilandigini sonucuna
varilmasini saglarken Ogretmenlerin memnuniyetlerini de gozler Oniline sermektedir.
Ogretmenlerin egitim etkinliklerine yonelik belirttikleri egitimin giiclii yanlar1 egitim hakkinda

olumlu tepkilerini desteklemektedir. Hizmet i¢i egitim c¢alismalarinda yapilan egitimlerden
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memnuniyet ve mesleki acidan gelisime etkisine iliskin alanyazinda olduke¢a farkli sonuclara
ulagilsa da calismalar arasinda tam bir uzlasi oldugunu sdylemek zordur (ilgan, 2013).
Alanyazinda Kirkpatrick modelinin bu basamagi ile ilgili bu basamaktaki olumlu
degerlendirmelerin bu basamaktan sonra gelecek iki basamakta (6grenme ve davranis) olumlu
bir yansimaya sebep olacagi belirtilmistir (Kirkpatrick ve Kirkpatick, 2006). Arastirmanin
bulgulari, 6gretmenlerin egitime yodnelik bu memnuniyetlerinde egitmenin o6zellikleri ve
uzmanliginin etkili oldugu ortaya koymustur. Bu baglamda, egitime katilan 6gretmenlerin
memnuniyet diizeylerinin yiiksek olmasi sonucunun alanyazinda siklikla elde edilmis sonug olan
egitime gonilli olarak katilmalarindan ziyade aldiklari egitimin ihtiyaclarina uygun sekilde
tasarlanmis olmasi, egitimin zengin icerikli olmasi ve egitmen yetkinliginden kaynaklandigi
diistiniilmektedir.

Egitime katilan 68retmenlerin memnun olduklar: bir diger nokta yapilan etkinliklerin
icerigi ve cesitliligi olarak ifade edilmistir. Alanyazinda ilkégretim okullarindaki 6gretmenlere
verilen hizmet i¢i egitim etkinliklerinin yeterli dlizeyde ve cesitlilikte olmadig1 Demirkol (2010),
tarafindan belirtilmistir. Bu egitimlerin tiir, siklik ve siire agisindan diisiik bir diizeyde
gerceklestirildigi ve egitime y6nelik planlamalar: (ihtiya¢ analizi, egitimin planlanmasi, program
olusturulmasi, egitimin gerceklestirilmesi ve degerlendirilmesi) detayli olarak yiiriitiilmedigi
vurgulanmigtir. Uziimcii (2019) ise bilgi-islemsel diisiinme becerisine yonelik program
tasariminin gelistirilmesine odaklandigl arastirmasinda 6gretmen adaylarinin verilen egitime
karsi Onyargilart bulunmasina ragmen beklentilerinden farkli bir icerik ile silireci
deneyimledikleri sonucuna ulagsmistir. Ancak katilimcilarin bilgi-islemsel diisiinme ile ilgili
ayrintili disiinme gerektiren aktivitelerde zorlanmalarina ragmen programi begendikleri
belirlenmistir. Bu baglamda, oyun tabanli kodlama egitimine katilan 6gretmenlerin
etkinliklerden memnuniyetlerinin bilgi-islemsel diisiinme siirecine yonelik farkl etkinliklerden
yararlanilmasindan kaynaklaniyor olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica, egitimde farkh
alanlardan 6gretmenlerin farkl etkinlikleri ilgi cekici bulduklar1 gézlemlenmistir.

Kirkpatrick Degerlendirme Modeline gore ikinci basamak olan 6grenme basamagi
kapsaminda, 6gretmenlerin egitimden edindikleri bilgi, beceriler ile tutumlarindaki degisim
incelenmistir. Bu siirecte Kirkpatrick ve Kirkpatrick'in (2006) belirttigi gibi 68renme siirecinin
belirlenmesi icin egitim sonrasinda bir test yapilmis ve katilimcilarin tamaminin basariya
ulastiklar1 goriilmiistiir. Alanyazinda bu basamagin degerlendirilmesinin 6nemi 6grenme ortaya
¢ikmadan davranista degisiklik olmayacagindan kaynaklanmaktadir seklinde agiklanmistir
(Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2006).

Bunun yani sira yari yapilandirilmis goriismeler ile 68retmenlerin egitim sonrasinda
bilgi-islemsel diisiinme ve kodlama konularina yonelik bilgi, becerilerinin gelistigi belirlenmistir.

Ayrica 6gretmenlerin bu alanlar ile ilgili tutumlarinda da olumlu yénde bir degisimi oldugu
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sonucuna ulasilmistir. Eviren (2018), arastirmasinda Kirkpatrick egitim degerlendirme modelini
kullanarak katilimcilarin 6grenme ile ilgili basamaktaki gelisimini belirlemeye ¢alismistir. Bu
anlamda katilmcilarin bilgi ve beceri diizeyinde bir artis oldugu ve 68renme asamasinda
katilimcilarin memnuniyetleri ile 6grenmeleri arasinda dogrusal bir iliski oldugu sonucuna
ulasmistir. Ayrica alanyazinda egitime katilanlarin egitimden memnuniyetinin yiliksek olmasinin
bilgi ve beceri edinme diizeyinin artmasina etkisi oldugu tlzerine calismalara ulasilmistir
(Zhetpisbayeva vd., 2020; Malik ve Asghar, 2020). Bilgi, beceri ve tutumun yani sira
O0gretmenlerin egitim sonrasinda bu alana yonelik farkindaliklarinin da arttigi gézlemlenmistir.
Egitim sonrasinda bilgi-islemsel diisiinme siireci ve bu etkinliklerin egitimde kullanilmasi ile ilgili
bakis acilarinda degisim olan ve bu siirecleri kendi egitim-6gretim siireclerinde kullanmay1
planlayan égretmenler oldugu goériilmiistiir. Ogretmenlerin olumlu yénde diisiince degisimine
ugrama sebepleri arasinda, bu alan ile ilgili farkindaliklarinin artmasi ve bilgi ve becerilerini
bir¢ok alanla biitlinlestirmede deneyimledikleri olumlu stirecin oldugu sonucuna ulasilmistir.
Bilgi-islemsel diisiinme etkinliklerinin buna benzer olumlu doniitleri Arslanhan ve Artun
(2021)'un g¢alismasinda 6grenmede kaliciligin artmasi, list diizey becerilerin kazanilmasi ve
0gretimin somutlagmasi seklinde olmustur.

Kirkpatrick Degerlendirme Modeline gore liciincii basamak olan davranis basamagi
kapsaminda, katilimcilarin katildiklar1 egitimi kendi alanlarina aktarabilme durumlan
incelenmistir. Ogretmenlerin bilgi ve becerilerini transfer ederek davranisa doniistiirmeleri
konusunda sinif icinde ve sinif disinda oldukea aktif olduklar: sonucuna ulasilmistir. Kirkpatrick
ve Kirkpatrick (2016), davranis degerlendirmeyi, katilimcilarin egitimden 6grendiklerini islerine
dondiiklerinde uygulayabilmeleri olarak belirtmektedir. Bulgular 6gretmenlerin 6grendikleri
bilgi ve becerileri sahada uyguladiklarini géstermektedir. Benzer sekilde, Mankan (2019),
calismasinda katilimcilarin egitim sonrasinda edindikleri bilgi ve becerileri yiliksek oranda
hayatlarina yansitabildikleri ve davranisa doniistiirdiikleri sonucuna ulagmistir.

Ancak alanyazin incelendiginde Kirkpatrick modelinin ticiincii ve dérdiincii basamaklari
ile ilgili stmirhiliklar yliksekdgretim baglaminda vurgulanmistir (Cahapay, 2021). Benzer sekilde
tip fakiiltesindeki arastirma atélyelerinin etkinliginin degerlendirildigi bir arastirmada, davranis
degisikligi ve ana c¢iktilarin tek bir birim olarak degerlendirildigi belirtilmistir (Abdulghani vd.,
2014). Bu durum genel olarak modelin kendisinden kaynaklanmamakla beraber uygulamadaki
sinirhiliklari isaret etmektedir (Cahapay, 2021). Bu baglamda alanyazindaki ilgili basamaklar ile
ilgili temel tartisma davranis ve c¢ikti diizeylerinde performansin goézlem yoluyla
degerlendirilmemesi daha dolayl siireglerin kullanilmasi oldugu vurgulanmistir (Sahin, 2006).
Chapay (2021) 6grenmenin aktarilmasi ve davranis stiregleri ile ilgili dogrudan gézlemi tavsiye
etmistir. Bu arastirma kapsaminda yapilan gézlemler belirtilen basamaklar ile ilgili dogrudan

bilgi edinilmesi anlaminda silirece 1s1k tutmaktadir. Bu anlamda alanyazina da modelin
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degerlendirme siireclerinde gézlem boyutunun dahil edilmesi yoluyla belirtilen basamaklarin
degerlendirilmesi anlaminda da katkida bulunmaktadir.

Bunun yani sira, 6gretmenlerin egitim sonrasinda bilgi-islemsel diistinme ile ilgili bilgi ve
becerilerini kendi alanlarinda hazir etkinlik ve materyaller kullanarak aktarma siirecinde 6grenci
ihtiyaclarina uygun yeni ve 06zglin etkinlikler gelistirdikleri goézlemlenmistir. Ayrica bu
etkinliklerin 6grencilerdeki etkililigini gormeleri sonucunda buna benzer etkinlikler gelistirmeye
devam etmeyi planladiklari gézlemlenmistir. ISTE (2018) 68retmen standartlarina bakildiginda
O0gretmenlerin bilgi-islemsel diisiinmeyi siniflarina entegre ederek 6grenmeyi kolaylastirmalari
ile ilgili stireclerin de bulundugu goriillmektedir. Arastirmanin bulgulari, 6gretmenlerin oyun
tabanh kodlama egitimi sonrasinda elde ettikleri bilgi-islemsel diisiinmeye yonelik bilgi ve
becerilerin siniftaki yansimasi baglaminda, algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme ile ilgili
stireclerin kendi alanlarina yonelik 6grenme siireglerini kolaylastirdigini goéstermektedir.
Alanyazinda ISTE (2016) 68renci standartlari icinde bilgi-islemsel diistinen 6grenciler, ¢oziimleri
kesfetmede, test etmede ve bulmada teknolojik yontemleri; veri analizi, soyutlama ve algoritmik
diistinme gibi, kullanarak problemi anlar ve bu probleme ¢oéziimler iiretmelerinin énemi de
vurgulanmistir. Bu standart kapsaminda vurgulanan bir diger nokta ise, 6grencilerin problemi
¢6zme ve karar vermeyi kolaylastirmak icin dijital araglar1 kullanmalar1 ve bu siirecte tiim
bilesenleri ayristirilarak, problemin ¢6ziimiinii karmasik sistemi sadelestirerek aciklayan bir
model elde edebilmeleridir. Ogrencilerin algoritmik diisiinmeyi kullanarak otomatik ¢éziimler
tiretir ve degerlendirdigi de vurgulanmistir (ISTE, 2016). Alanyazinda benzer sekilde, Arslanhan
ve Altun (2021), bilgi-islemsel diistinme becerisi etkinliklerinin kullanilmasinin 6grencilerde,
algoritmik diisiinme, karar verme, problem c¢6zme ve temel bilgi-iletisim becerilerini
gelistirdigine dair bulgulara ulasmistir. Uziimcii (2019) arastirmasinda bilgi-islemsel diisiinme
uygulamalarinin algoritma becerilerini  gelistirdigi, Arslan-Namli ve Sahin (2017)
programlamanin problem ¢6zme becerisi ilizerindeki olumlu etkileri oldugu sonucuna
ulasmislardir.

Arastirmanin bulgulari, bazi1 6gretmenlerin egitim 6ncesi hazirladiklar: bazi materyallerin
daha farkh disiplinlere de uygulanabilir sekilde doniistiiriilebilecegine yonelik bir farkindalik
kazandiklarini gostermektedir. Bu farkindalik sonucunda da bu 6gretmenlerin materyallerini ve
etkinliklerini bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik sekilde yeniledikleri
gorilmistir. Catlak, Tekdal ve Baz (2015) kodlama ile kisilerin kendi 6zgiin etkinliklerini
rahatlikla olusturabilecegi sonucuna ulagsmistir.

Bunun yani sira 6gretmenlerin egitim sonrasinda bilgi-islemsel diistinme siireglerine
uygun bir sinif ortamu ile ilgili sinif ortaminin 6grenen 6zelliklerine uygun ve donanim agisindan
zengin olmasin1 beklediklerini gdstermektedir. Ayrica, 6gretmenlerin egitim sonrasinda

edindikleri bilgi ve becerilerini kendi alanlarina aktarma siirecinde 6grenme ortami diizenleme

84



Hilal Ergiin, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2022

ile ilgili teknolojik arag-gereclerin yetersizliginden kaynaklanan sorunlar yasadiklari
belirlenmistir. Benzer sekilde teknolojik ara¢ gerecglerle 6grenme ortaminin diizenlenmesi
konusundaki benzer sorunlarla ilgili Usluel ve Seferoglu (2004), bilgi ve iletisim teknolojilerinin
kullaniminda yetersiz donanim sebebiyle sorunlarin olustugunu belirtmistir. Bunun yani sira
Keles ve Turan-Giintepe (2018) arastirmalarinda ders hazirlig1 ve ders esnasinda teknolojik
araclarin yetersiz ve teknik eksikliklerinin olmasindan dolay1 sorun yasandigl sonucuna
ulasmistir.

Yapilan goriismeler ve gozlemler sonucunda 6gretmenlerin egitim sonrasinda edindikleri
bilgi ve becerileri alanlarina aktarma siirecinde destek ihtiyaci hissetmedikleri ancak 6zellikle
teknik anlamda bir destege ihtiyac duyduklar1 belirlenmistir. Bu sorunlarin ¢6ziilmesi ile ilgili
olarak Ar-Ge, internet ve bilisim 6gretmenlerinden destek almaya calistiklari belirlenmistir.
Kirkpatrick ve Kirkpatrick (2006) egitim alan kisilerin egitimden elde ettikleri yenilikleri islerine
aktarmalarin1 saglayacaklar1 is ortaminin yoneticiler tarafindan saglanmasi gerektigini
vurgulamistir. Bu noktada ihtiya¢ duyulan teknolojik donanima sahip 6grenme ortami ve teknik
destek ihtiyacinin okul yoneticileri destegi ile saglanabilmesinin 6gretmenlerin verimliligini
arttirmaya yardimci olacag diisiiniilmektedir.

Ogretmenlerin aldiklar1 egitim sonrasinda gelecekte de &grendiklerini alanlarina
yansitmaya ve kendilerini gelistirmeye yonelik planlarinin oldugu belirlenmistir. Bu anlamda,
ogretmenlerin edindikleri bilgi ve becerilerini gelistirmek amach ek egitimlere ihtiya¢ duyduklari
ifade edilmistir. Benzer sekilde, Sayin (2020), alan 6gretmenlerinin, bilgi-islemsel diisiinme
egitimi yaygin kullanimi ile kodlama egitimine dair farkindaliklarinin yiiz ylize egitimler ve
isbirlikli calisma ortamlari ile desteklenmesi gerektigini belirtmistir.

Kirkpatrick Degerlendirme Modeline gore son basamak olan sonu¢ basamagi ele alinarak
katilimcilarda egitimin olusturdugu ve sahaya yansittiklar etki incelenmistir. Degerlendirilmesi
en zor olan bu seviyede katilimcilarin egitim almalar1 sonucunda ortaya ¢ikan nihai sonuclara
bakilir (Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2006). Alanyazinda bu basamak ile ilgili degerlendirmelerin
sinirliligl vurgulanmistir (Chapay, 2021; Eviren, 2018; Smidt vd., 2009). Smidt vd. (2009), yaptig1
alanyazin taramasinda Kirkpatrick modelinin son basamaginin degerlendirildigi ¢alismalarin
azligini belirtmistir. Bu anlamda bu calismanin, Kirkpatrick Degerlendirme Modelinin tiim
basamaklarini uzun siiregcte adim adim degerlendirmesi sebebiyle alanyazina katki saglayacagi
diistiniilmektedir

Bu kapsamda, modelin oyun tabanh kodlama egitimine katilan 6gretmenlerin, egitim
sonrasinda edindikleri bilgi ve becerileri kendi alanlarina yansitmaya yonelik motivasyonlari,
kurum bazinda yerel ve ulusal diizeyde bu beceriler 1s18inda proje ve etkinliklerde basari
Kirkpatrick degerlendirme stirecinin son basamaginin basarili oldugu seklinde yorumlanabilir.

Bu basamagin etkileri arasinda katilimcilarin aldig1 egitim sonucunda islerindeki {liretimin
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iyilesmesi, kalitenin artmasi gibi sonuclara ulasilabilir (Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2006).
Ogretmenlerin performanslarina etkisine bakildiginda bu gelisimin sinif ici ve simif disindaki
etkinliklerde ve yarismalarda elde ettikleri basarilar ve dereceler ile kendini gosterdigi
goriilmektedir.

Farkli branstan 6gretmenlerin bu egitime goniillii olarak katilmalari ve ardindan sahaya
yansittiklari bilgi ve becerileri sonucunda 6grencilerden olumlu déniitler almis olmalar1 bilgi
islemsel diisiinme etkinliklerinin kiiciik basamaklarda uygulanarak bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin kazanilmasinda etkili olabilecegini gosterebilir. Sayin (2020) Tiirkiye genelinde
yaptig1 kodlama etkinliklerine katilim saglayan branslara baktiginda kodlama egitiminin okul
oncesi gruplarda baslayabilecegi sonucuna, Qualls ve Sharell (2010), bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin tamamen kazandirilmasi i¢in bu kavram ilkokuldan itibaren verilmeye baslanmasi
gerektigi sonucuna ulagmistir. Uziimcii ve Bay (2018) bilgi islemsel diisiinme becerisini bir cesit
problem ¢6zme becerisi olarak gormiisler ve basta sayisal dersler olmak iizere tiim alan
derslerinde kazandirilmasi gerektigini belirtmislerdir. Calismanin katilimcilari ve egitimden elde
ettikleri sonuglar diisiiniildiigiinde bilgi islemsel diisiinme becerilerinin tiim disiplinlerce kabul
gormesi ve Ogretim programlarinin kazanimlari, icerigi ve etkinliklerinde yer verilmesi
ogrencilerin 21. Yiizyil becerilerine ulasmalarina katki saglayabilir.

Bilgi-islemsel diisiinme becerileri icinde kabul ettigimiz beceriler; problem ¢6zme,
alternatif ¢ozlimler liretme, algoritmik diistinme, veri analizi yapabilme oldugu bilinmektedir. Bu
becerilere baktigimizda da 21. Yiizyil becerileri ile ortiistiigiinii s6yleyebiliriz. Verilen Oyun
tabanh kodlama egitiminde kazandirilmasi hedeflenen becerilere bakildiginda, bu hedeflere
biiyiik 6lciide ulasildigi sonucuna ulasabiliriz. Ozellikle gozlemler esnasinda 6gretmenlerin
slirecte problem ¢ézme ve algoritmik diisiinme ile ilgili deneyimlerinin 68rencilere de yansimasi
oldugu goriilmiistiir. Ogretmenlerin egitimler ile bilgi islemsel diisiinme ile ilgili kendilerinin
gelistirmelerinin, kendi alanlarindaki uygulamalara yansimasinin 6grenci yeterliliklerine olumlu
acidan etkileme potansiyeli bulundugu disiintilmektedir. Benzer sekilde programlama ile bilgi-
islemsel diistinmenin ortak hedefler barindirdigini ve programlamanin bilgi-islemsel diisiinme
becerilerinin kazandirilmasinda olumlu rol oynadig1 sonucuna ulasan g¢alismalar mevcuttur
(Catlak vd., 2015; Uziimci, 2019; Alsancak-Sarikaya, 2019).

Bilgi-islemsel diislinmenin 6gretmen ve 6grenciler i¢in belirlenen uluslararasi standartlar
(ISTE, 2018; ISTE, 2016) ile vurgulandig1 bilinmektedir. Bu baglamda iilkemizde de de bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi programinin 6zel amaglan igerisinde; “problem ¢dzme ve bilgi-
islemsel diisiinme becerileri edinmelerini ve gelistirmelerini” saglama seklinde yerini almistir
(Talim Terbiye Kurulu, 2018). Problem ¢6zme ve analitik diisiinmenin bilgi-islemsel diisiinme
stireclerindeki 6nemi alanyazinda da vurgulanmaktadir (Wing, 2006). Bu baglamda bilgi-islemsel

diisiinme becerilerinin kazandirilmasinin farkhh alanlarda da avantaj saglayacagi
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diistiniilmektedir. Bu noktalar da g6z oniinde bulunduruldugunda, katilimcilara verilmesi
amaglanan algoritma mantifl, adim adim yonergeler kullanarak problem ¢6zme siireclerini
gerceklestirme ile ilgili kazanimlarin gergeklestirildigi ve egitimin basarisinin sinif ortamina da
yansimalarinin oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda 6grenenlerin bilgi islemsel diisiinme
slireclerini deneyimlemesinin tiiketen degil lireten bir nesil olma agisindan bir etkisi olabilecegi
diistiniilmektedir.

Bunun yani sira bu stireglere dahil olan alan 6gretmenlerinin bilgi islemsel diisiinme
slireclerini 6ziimsemesi, kendilerini bu konuda gelistirmelerinin yani sira deneyimlerini sahaya
yansitmalari acisindan da énemlidir. Egitim sonrasinda alan 6gretmenlerinin problem ¢ézme ve
algoritmik diisiinme ile ilgili deneyimlerini kendi alanlarinda aktif ve verimli sekilde
kullanabildikleri, ayni zamanda bu bilgi ve deneyimlerini alanlari ile biitiinlestirerek projeler
olusturduklari belirlenmistir. Bu anlamda yapilan ¢alismanin alanyazina bilgi islemsel diisiinme
ile ilgili hizmet i¢i egitimlerin Kirkpatrick modeli cer¢evesinde degerlendirilmesi anlaminda
katkida bulunacag diistiniilmektedir.

Hizmet ici egitim siirecleri acisindan da bu tiir degerlendirmelerden elde edilecek
sonuglar 1s1g1nda hazirlanacak hizmet ici egitim siireclerinin ihtiya¢ odakly, farkli branslara farkh
etkinlikler gelistirilmesine odaklanan bir bakis acisini benimsemesi hizmet i¢i egitim siireclerinin
etkililigini de arttiracaktir. Bu anlamda bu arastirma ile goriisme goézlemler 1s18inda hizmet ici
egitim siirecleri ile ilgili alanyazina derinlemesine inceleme sonucu ile katki sagladigi

soylenebilir.

5.1. Oneriler

1. Bu arastirma Ogretmen akademisi kapsaminda verilen egitim icerikleri ile
sinirhidir. Ancak arastirmanin bulgular1 6gretmenlerin alan bazli 6zel ihtiyaclarini da g6z 6niine
sermektedir. Bu acidan 6gretmenlere destek olabilecek farkl seviyelerde ve farkl alanlara 6zel
egitimler diizenlenerek bu egitim siireclerinin de degerlendirilmesi bilgi-islemsel diisiinmenin
alana yansimalarinin incelenmesi anlaminda yararl olacaktir.

2. Gelecekte verilecek bu alana yonelik hizmet ici egitimlerinin alana 6zgii etkinlikler
ile zenginlestirilmesi ve farkl seviyelerde egitimler olusturularak ihtiya¢ odakli bir yaklasim
benimsenmesi yararl olacaktir.

3. EBA ve OBA gibi bakanlik tarafindan hazirlanmis dijital platformlara tiim alan
o0gretmenlerinin faydalanabilecegi sekilde bilgi islemsel diisiinme becerileri lizerine egitimlerin
eklenmesinin yararl olacagi diisiiniilmektedir.

4. Arastirmanin bulgular, 6gretmenlerin hizmet ici egitim sonrasinda destege
ihtiya¢ duyduklarini1 géstermektedir. Bu baglamda, 6gretmenlere egitimden elde edilen bilgilerin

stirekliligini saglamak anlaminda Ar-Ge bilinyesinde bir birim olusturularak destek olunmasi
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yararli olacaktir. Bunun yani sira teknik donanim agisindan destek ihtiyaci olan 6gretmenlere
yonelik hazir bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin bu birim ile 6gretmenlerle paylasiimasinin

bilginin transferi siirecine destek olacag diisiiniilmektedir.
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EK3. Ogretmen Goriisme Formu

Arastirma Konusu: Ogretmenlere bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasina yénelik bir

hizmet i¢i egitimin etkililiginin 6gretmenlerin bakis acilarindan incelenmesi

Merhaba, ismim Hilal Ergiin. Mersin Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ana
Bilim Dali Yiiksek Lisans programi 6grencisiyim ve bir devlet okulunda Bilisim Teknolojileri
dgretmeni olarak gérev yapryorum. Ayni zamanda Ogretmen akademisi biinyesinde bilgisayar ile
ilgili etkinliklerin diizenlenmesi siirecinde de gérev aliyorum. Sizinle bugiin daha énce Ojretmen
akademisi biinyesinde verilen almis oldugunuz “Oyun Tabanli Kodlama” egitimi ile ilgili gériismek

istiyorum.

Son yillarda bilgi-islemsel diisiinme yeterliligi ile ilgili konular sizin gibi alan dgretmenlerinin de
ilgisini ¢ektigi icin sizin stireg ile ilgili fikirlerinizi almak bu egitimlerin gelistirilmesi adina olduk¢ca
6nemli. Gériismemizde benimle paylasacaginiz bilgiler gizli tutulacak ve sadece bilimsel amaglarla

kullanilacaktir. Arastirma raporlanirken kesinlikle isminiz aciklanmayacaktir.

Gériismeye baslamadan once sormak istediginiz herhangi bir sey var mi? Sizin igcin herhangi
bir sakincasi yoksa gériismemizi kayit altina almak istiyorum. Izninizle énceki deneyimlerinize

yonelik birkag soru ile baslamak istiyorum.

GIRIS SORULARI
Cinsiyet: Kadin 0 Erkek Yas:

1. Kag yildir 6gretmenlik yapiyorsunuz?

2. Derslerinizde teknoloji kullaniyor musunuz?

GORUSME SORULARI

1. Daha 6nce bilgi-islemsel diistinme becerisi iizerine hizmet-ici egitimlere katildiniz m1?
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10.

11.

12.

13.
14.

Ogretmen akademisi egitimleri sirasinda yapilan etkinliklerden soz edebilir misiniz?

Yapilan etkinliklerle ilgili diistinceleriniz neler?

Bu egitimde en ¢ok ilginizi ceken ne oldu?

Egitim slirecinde herhangi bir sorunla ile karsilagtiniz mi?

Egitim sonrasi 6grendikleriniz ile ilgili kendi sinifinizda herhangi bir uygulama yaptiniz
mi1?

Ogretmen akademisi kapsamindaki bu egitim sonrasinda konularimizin 6gretim siireci
nasil gerceklesti? Egitim 6ncesindeki 6gretim siirecinizle kiyaslayabilir misiniz?

Bu egitimde deneyimlediginiz etkinlikleri kendi sinifinizda uygulamay: diistiniir
miusinuz?

Size gore 6gretmen akademisinde deneyimlediginiz etkinlikleri kendi sinif ortaminizda

uygulayabilmek i¢in sinif ortaminin nasil olmasi gerekir?

Ogretmen akademisi egitimleri sirasinda deneyimlediklerinizi diisiindiigiiniizde sizin
alaninizda bilgi-islemsel diisiinme etkinlikleri nasil uygulanabilir? Ne gibi planlamalar
yapilabilir?

Ogretmen akademisi egitimlerinden sonra deneyimlediklerinizi kendi sinifimizda

uygulamak i¢in bir destege ihtiyac duydugunuzu diistiniiyor musunuz?

Bu egitim 6ncesi bilgi-islemsel diisiinme etkinliklerinin egitiminde kullanilmasi ile ilgili
ne diistiniiyordunuz?
Peki bu egitimi aldiktan sonra bu diisiincelerinizde degisim oldu mu?

Eklemek istediginiz baska bir sey var m1? Katkilariniz i¢in ¢ok tesekkiir ederim.
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EK4. Ogretmen Gozlem Formu

OGRETMEN GOZLEM FORMU

OGRETMEN

EVET

KISMEN

HAYIR

YORUMLAR

DERS ONCESIi

Ders icinde hangi 6gretim teknolojisini
/teknolojilerini kullanacagini ders
Oncesinde planlamistir.

Dersinde kullanacagi 6gretim
materyali/materyallerini ders éncesinde
belirlemis.

Kullanacagi materyali 6zglin bir sekilde
hazirlamis.

Dersleri icin isbirlik¢i 68renmeye uygun
etkinlikler planlamis.

Ders icin planladigi etkinlikler 6zgiin ve
yaraticidir.

DERS SIRASINDA

Ders sirasinda kullandig1 6gretim
teknolojisi/teknolojileri 6grencilerin
yasina ve 6grenme seviyesine uygun secti.

Ders sirasinda kullandig1 6gretim
materyali/materyalleri 6grencilerin yasina
ve 6grenme seviyesine uygun belirlemis.

Ders sirasinda giinliik bir problemden yola
cikarak 6grencilerin dikkatini cekti.

Ders siiresince tiim 6grencilerin derse
aktif katilimini sagladu.

Dersine yonelik 6grenme hedeflerini
Ogrencilerine aktardi.

Dersin 6grenme hedefleri ile 6gretim
programinda yer alan genel hedefler
arasindaki baglantiy1 kurdu.

Derslerinde kullandig1 kavramlari basitten

karmasiga olacak bigimde siralayarak
kullandi.

Derste uygulanacak etkinlikleri basitten
karmasiga bir sira ile uyguladi.

Ders ici etkinliklerinde kullandig:
yonergeleri acik ve anlasilir bicimde verdi.

Ders sirasinda etkinlikler devam ederken
yoOnergeleri tekrarladi/hatirlatti.

Ders sirasinda algoritmik diisiinmeyi
gelistirici adim adim ilerlemeye yonelik
yonlendirmeler yapti.

Ders sirasinda bilgi-islemsel diisiinme ile
ilgili kavramlardan bahsetti.

Ders sirasinda 6grencilerin elestirel
diistinmelerine yardim edecek sorular
sordu.

Ders sirasinda 6grencilerin problem
¢o6zme becerilerini gelistirmek icin
yonlendirmeler yapti.
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OGRENCI EVET | KISMEN | HAYIR | YORUMLAR

Ogrenciler isbirligi icinde ortaklasa
calismaktadir.

Ogrenciler algoritmik diisiinme adimlarini
takip ederek hedefe dogru
odaklanmaktadir.

Ogrenciler verilen yonergeleri dogru takip
edebilmektedir.

Ogrenciler sorulan sorulara elestirel
diislinerek cevap vermektedir.

ORTAM EVET | KISMEN | HAYIR | YORUMLAR

Ortam uygulanacak etkinlige/etkinliklere
uygundur.

Verilen problem dogrultusunda
kullanilacak kaynaklar ortamda
bulunmaktadir.

Ortamda bilgi-islemsel diistinme ile ilgili
bir degisiklik yapilmistir. Materyal
gelistirme vb.
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EK3. Egitim Sonunda Uygulanan Sinav Soru Ornekleri

1- “Bir problemin ¢éziimiinde izlenecek
yol anlamina gelir ve problemin
coziimiiniin adimlar halinde yazilmasiyla
olusturulur. Her adimda yapilacak
islemler acikg¢a belirtilir.”

Yukarida tanimi verilmis olan kavram
asagidakilerden hangisidir? (10p)

A) Operator

B) Veri

C) Is ve islem basamaklar1

D) Yazilim

2-Asagidakilerden hangisi bir problem
durumu olamaz?(10p)
A)Ahmet’in bilisim 6devini yaparken
elektriklerin kesilmesi

B) Ayse uyuduktan 1 saat sonra
elektriklerin kesilmesi

C) Fatma’'nin annesi yemek yaparken gazin
kesilmesi

D)Umut’un babasi titii yaparken elektrigin
kesilmesi

3-Eger kedi agaca yaklasiyor ise miyav
desin, yaklasmiyorsa beni yiiriit desin.”
Bu ifadeyi anlatan komut blogunda
asagidaki komutlardan hangisi kesin
vardir?

A) =
B) B
Q) ./
D) =

4- /-—‘\_
~

Yukaridaki komutun gérevi
asagidakilerden hangisidir?

A) Komut bloklarini tekrarlatir.

B) Komutlari istenilen siire kadar bekletir.
C) Yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda
siralanmis kod kiimesini ¢alistirir.

D)Biitiin kod kiimelerini durdurur.

(5. ve 6. Sorularn sekillere gére
cevaplayimiz)

~

adim git

kenara geldiginde geri don

5) Baliklarin siirekli
akvaryumda
yuzebilmeleri i¢in
hangi kod blogu
eklenmelidir?

6) Baliklarin hizini artirmak icin ne
yapilmahdir?
A) 1 adim git blogundaki 1 yerine daha
biiytiik bir say1 yazilmahdir.
B) 1 adim git blogundaki 1 yerine daha
kii¢lik bir say1 yazilmalidir.
C) Kenara geldiginde geri don bloguyla
1 adim git blogunun yeri
degistirilmelidir.
D) Tiklandiginda blogu kaldirilmalidir.
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7-Yandaki kus
karakterini
domuz
karakterine
ulastirmak icin dogru kod blogu
asagidakilerden hangisidir?

Tekraria ) kez tekrarla

yap | ilerle
N

Tekraria £} kez tekrarla

ilerie

d)

8-Yandaki kus
karakterini domuz
karakterine
ulastirmak i¢in
dogru kod blogu
asagidakilerden
hangisidir?

Cahstig zaman

LGSRSO AN

Herle Tekrarla ) kez tekrarka

Herle yap llerte
—

Herle
Tekrarla 3 kez tekraria

yap  llerle
—

Tekrarla ) kez tekraria

yap  Herle
—

Tekrarla £ kez tekraria

yap | lerle
| S

9-

Yandaki zombi
karakterini
aycicegine
ulastirmak icin
dogru kod blogu
asagidakilerden
hangisidir?

Cahstigy zaman

kadar tekraria
yap | lerle

(5aga don U ¥ |

ilerle
~

Cahstid zoman

kadar tekraria
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10-Yandaki zombi
karakterini sekilleri
‘x ¢izmesi i¢cin dogru kod
blogu asagidakilerden
hangisidir?

A)

Tekrarla [E] kez tekrarla
vep |[EOTRA tas () pikseller
Jadar don [Z10E) dereceler

kadar (JERA don ELKD dereceler

Tekrarla [£] kez tekrarla

vap |[E07EA tast () pikseller
;kadar E2ERD don ELK] dereceler

Lileriye v R2H 100 FCE g

kadar EEEER] don k) dereceler
kadar EXERD don ERKD dereceler
Tekrarla [£) kez tekrarla

yap

[E07ED tast (2] pikseller
kadar E:ERA don ELK] dereceler

t Tekrarla [gF) kez tekrarla
YeP |[EATEA tast | @) | pikseller

kadar EEER) don | [} dereceler
(S

11- Yukardaki seklin tamamlanabilmesi
icin Tekrarla déngiisiinde soru isareti
olan yere gelmesi gereken deger kactir?
(Cemberin agis1)

A-)195 B-)100 C-)360 D-)400

ﬁ 12- Asagidaki soru
isareti olan boliimiin yerine
asagidakilerden hangisi gelmelidir?

) kardanadam ¢iz uzuniuk: | 52)
A

(KD atla | G2 pikseller
B)

kadar EZ-ER) don | [E[f) dereceler
LEZE3 atla | ) pikseller
kadar EEES don | [E[F) dereceler

kadar EEEERS don | [Elf) dereceler
LZED atla | &) pikseller

13- Yandaki devre elemaninin gorevi
nedir?

A) Direng olusturmak B) Akimi
geciktirmek

C) Isik yaymak
saglamak

D) Hareket

14- Asagidaki devre elamnlarindan
hangisi mesafe 6l¢me gorevindedir ?

A)

D)

0
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Tema Kategori Kod
Sinif ici Teknoloji Kullanilan teknolojiler | Arag
kullanimi

Ortam

Kullanma sebebi

Islevsellik(N=5)

Kolay erisim (N=1)

Ogrenci ihtiyaclar

Teknoloji kullanma

sureci

Hazirhik

Hizmet i¢i Egitim
Deneyimi

Tepki

Ogrenme

Egitim tiri

Kavramsal bilgi

Sorunlar

Egitime yonelik

Egitmene yonelik

Etkinliklere yonelik

Bilgi-islemsel
diistinmenin kendi
alanlarinda kullanimi

Bilgi ve becerilerin
aktarilmasi siirecinde
teknik alanlarda
destek

Bilgi ve becerilerin
aktarilmasi siirecinde
kendi alaniyla
biitiinlestirme

Bilgi islemsel diisiinme
Diger egitimler

Onbilgi

Kavram yanilgisi

Bilgi kullanma

Giicli yanlar (N=13)

Zayif yanlar (N=2)
Uzmanlik & Deneyim (N=8)
lletisim becerileri (N=1)
Giicli Yanlar (N=12)

Zayif Yanlar (N=1)

Bilgi
Beceri
Yenilikgi

Ihtiyaclar
Ortam Diizenlemesi

yaklasimlarla

Destek ihtiyac1 (N=9)
Destek gerekli degil (N=2)

Destek ihtiyac1 (N=4)
Destek gerekli degil (N=5)

noktasinda
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Tema Kategori Kod
konusunda destek
Bilgi ve becerilerin Destek ihtiyac1 (N=9)
aktarilmasi siirecinde | Destek gerekli degil (N=2)
ek egitim destegi

Davranis Egitim Sonrasi Bilgi Gerceklestirilmis Simif I¢i

Bilgi islemsel diisiinme
icin uygun Sinif Ortami

Egitim sonrasi olusan
degisimler

Transferi

Ogrenen ozelliklerine
uygun

Ekipman ag¢isindan
zengin

Diger 6zellikler

Olumlu Yénde
Diislince Degisimi

Olumsuz Yonde
Diislince Degisimi
Olumlu Yonde
Yaklasim Degisimi

Olumsuz Yonde
Yaklasim Degisimi

Sinif Dis1

Yapilmasi planlanan Sinif I¢i

Sinif Dis1

Hazirbulunusluk seviyesi
Bilgisayarsiz

Bilgisayarl

Fiziksel kosullar ve bireysel tercihler

Farkindalik (N=13)

Farkli alanlara entegrasyon ile gelen basari

(N=10)

Materyal, etkinlik gelistirme siireci (N=5)
Onyargilar (N=5)

Sosyo-ekonomik sorunlar (N=2)

Bireysel Katki (N=7)
Alana Yonelik Katki (N=5)
Ogrenci odakl katki (N=4)
Donanim Sorunu (N=2)
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