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Zeka Oyunlari ile Zenginlestirilmis Blok Tabanlh Kodlama Egitiminin Ogrencilerin

Yenilik¢i Diisiinme Becerilerine Etkisi
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Bu aragtirmada zeka oyunlari ile zenginlestirilmis blok tabanli kodlama egitiminin ortaokul altinct
sinif ogrencilerinin yenilik¢i diisiinme becerilerine etkisi incelenmistir. Bu ¢alismada Ontest-sontest
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir ve uygulama siireci alt1 hafta siirmiistiir. Arastirmanin
calisma grubunu 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Elazig il merkezinde bulunan resmi bir ortaokulda
Ogrenim goren 31 6grenci (deney grubu=15; kontrol grubu=16) olusturmaktadir. Deney grubuna mevcut
ogretim programi ile birlikte blok tabanli kodlama egitimi zeka oyunlari ile zenginlestirilerek verilmis,
kontrol grubunda ise blok tabanli kodlama egitimi yalnizca mevcut 6gretim programi déahilinde
uygulanmistir. Deneysel ¢alismanin 6ncesinde ve sonrasinda hem deney grubu hem de kontrol grubuna
ortaokul 6grencilerine yonelik yenilik¢i diisiinme egilimi 6lgegi uygulanmigtir. Arastirmada elde edilen
verilerin analizinde non-parametrik testler; Wilcoxon isaretli siralar testi ile Mann Whitney-U testi
kullanilmustir,

Deney grubu O6grencilerinin, deney Oncesinde ve sonrasinda yenilik¢i diisiinme becerilerinin
anlamli diizeyde farklilik gosterip gostermedigine yonelik Wilcoxon isaretli siralar testi analiz sonuglari,
deney Oncesi ve sonrasi puanlari arasinda son test lehine istatiksel olarak anlamli bir fark oldugunu
gostermektedir.

Kontrol grubundaki &grencilerin 6n test ve son test yenilik¢i diisiinme becerilerinin anlamli
diizeyde farklilik gosterip gostermedigine yonelik Wilcoxon isaretli siralar testi analiz sonuglari,
Ogrencilerin testlerden aldiklar1 puanlar arasinda dlgegin alt boyutlarinda ve 6l¢ek genelinde anlamli
diizeyde fark olmadigini gostermektedir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin yenilik¢i diisiinme becerilerinin anlamli diizeyde farklilik
gosterip gostermedigine yonelik Mann Whitney-U testi sonuglarina gére deney grubu son test puanlari
lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmistiir. Bu farkliligin etkisinin ise orta diizeyde oldugu
saptanmistir.

Arastirmanin sonuglarina gore ortaokul altinci simif &grencilerinin yenilik¢i diistinme beceri
diizeylerinin zekd oyunlar1 ile zenginlestirilmis blok tabanli kodlama egitimi ile artis gosterdigi
gorilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Zeka oyunlari, Blok tabanli kodlama, Yenilik¢i diisiinme becerisi.



ABSTRACT

The Effect of Block-Based Coding Education Enriched with Intelligence Games on
Students’ Innovative Thinking Skills
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In this study, the effect of block-based coding education enriched with intelligence games on the
innovative thinking skills of sixth grade middle school students was examined. In this study, a quasi-
experimental design with pretest-posttest control group was used and the application process lasted for
six weeks. The study group of the research consisted of 31 students (experimental group=15; control
group=16) studying in an official secondary school in Elazig city center in the 2023-2024 academic
year. The experimental group was provided with block-based coding training enriched with intelligence
games along with the existing curriculum, while the control group received block-based coding training
only within the existing curriculum. Before and after the experimental study, both the experimental
group and the control group were administered the innovative thinking disposition scale for middle
school students. Non-parametric tests; Wilcoxon signed-rank test and Mann Whitney-U test were used
to analyze the data obtained in the study.

The results of the Wilcoxon signed-rank test analysis of whether the innovative thinking skills of
the experimental group students differed significantly before and after the experiment show that there is
a statistically significant difference between the pre- and post-test scores in favor of the post-test.

Pre-test and post-test scores of the students in the control group whether post-test innovative
thinking skills differ significantly or not Wilcoxon signed-rank test analysis results showed that there is
no significant difference between the scores of the students in the sub-dimensions of the scale and in the
overall scale.

According to the results of the Mann Whitney-U test for whether the innovative thinking skills of
the experimental and control group students differed significantly, it was seen that there was a significant
difference in favor of the experimental group post-test scores. The effect of this difference was found to
be moderate.

According to the results of the study, it was observed that the innovative thinking skill levels of
sixth grade secondary school students increased with block-based coding education enriched with
intelligence games.

Key Words: Intelligence games, Block-based coding, Innovative thinking skills.
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BIRINCI BOLUM
I. GIRIS
Bu boliimde arastirmanin problemi, amaci, onemi, sayiltilari, smirhiliklart ve

tanimlar1 yer almaktadir.

1.1. Arastirmanin Problemi

Insani tiim canlilardan ayiran en biiyiik 6zelligi diisiinebilmesidir. Diisiinme bir konu,
olgu ya da olayr anlamak ya da anlamlandirmak {izere gerceklestirdigimiz zihinsel
islemlerdir. Toplumlar diisiinebildikleri dl¢iide gelismis; diisiinme kapasiteleri arttig
ol¢iide ilerleyebilmislerdir. Gilinlimiiz diinyasinda ise teknoloji ve bilimde ki hizl
gelisimler, insanlarin diisiince kaliplarini degistirmekle birlikte diistinme sinirlarin
zorlamaya baglamistir. Dolayisiyla bu yenilik ve ilerleme hizi bireylerden 06zgiin,
ekonomik, yenilik¢i, teknoloji odakli, hizli ve pratik diisiinceler tiretebilme beklentisini

dogurmustur.

Nitelikli diistinenler zihinsel becerilerini {ist diizeyde kullanabilenlerdir. Zihinsel
beceriler; bir problemi anlayabilme ve ¢6zebilme, karar verebilme, 6zgiin fikirler
iiretebilme gibi siirecleri kapsar. Insanoglunda merak ve kesefetme arzusu var oldukca
problem ¢ozme yetisi gelisecektir (Aksoy, 2003). Etkin diisiinebilen birey sorumluluk
sahibi, bagimsiz c¢alisabilen diisiincelerinin sonuglarini yordayabilen kisilerdir. Bu tiir
bireylerin sayisinin artmasi, toplumsal refah ve ekonomik refah seviyelerini artirabilir;
bir¢ok alanda da olumlu etkiler yaratabilir. Toplumlar yaratici, yeni fikirlere agik, elestirel

diisiinebilen bireyler yetistirildikce ferah bir diizene ulasabileceklerdir (Cubukcu, 2004).

Bulundugumuz bu ¢ag, hizla biiyliyen ve karmagiklagan bir bilgi toplumuna sahitlik
etmektedir. Bu ortamda bireylerin, ¢ok yonlii ve lst diizey diisiinme stratejileri
gelistirmesi onemlidir. Yarinin diinyasinda yer almak isteyen iilkeler sadece gilinlimiiz
sartlarin1 temel alarak degil gelecegi ve daha ileriyi diisiinerek bireylere gerekli bilgi ve
becerileri kazandirmalhidir (Gedik, 2022). Sorunlarla karsilasan birey ne kadar 6zgiin
¢ozlimler iretebilirse, hem kendisine hem de topluma 6nemli 6lglide yenilikler katabilir.

Ornegin elestirel diisiinme ve problem ¢dzme ilk aletlerin gelistirilmesinden tarimsal



geligsmelere, kara ve deniz kesiflerinden asilarin icadina kadar tarih boyunca insanligin

ilerlemesinin bilesenleri olmustur (Rotherham ve Willingham, 2009).

Elestirel diisiinebilen, karsilastig1 problemlere 6zgiin ¢oziimler {iretebilen, yenilikgi
fikirleri 6zgiivenle sunabilen bireyler iist diizey diisiinme yetkinligine sahip bireylerdir.
Ustbilissel diisinme, bireyin kendi diisiinme siireclerini ydnetme, takip etme ve
diizenleme becerisini ifade eder. Diisiinme becerilerini kaliplarin Otesine tagimis
sorgulayan, arastiran, iircten bu bireyler siirekli yenilenmeyi gerektiren bu yiizyilda ki en

onemli yetkinliklere sahiptirler.

Elestirel diisiinme, sorunlar1 birlikte ¢6zme yetenegi, bu yiizyilin yasamina girerken
onemli bir yeterlilik haline gelmektedir. (Yudha, Dafik ve Yuliati 2018). Bu anlamda,
iilkelerde verilen egitimler bireyleri daha etkili ve ¢ok yonlii diislince stratejileriyle
donatarak, degisen toplumsal, ekonomik ve teknolojik sartlara uyum saglamalarina
yardimci olabilir. Bu sebeple egitim ortamlarimin bu yeterlilikleri kazandiracak nitelikte

tasarlanmas1 beklenmektedir.

Cagin gerisinde kalmamak i¢in 6gretim ortamlar1 6grencilerin diisiinme becerilerini
harekete gegirecek kapsamda diizenlenmelidir. Siirekli yenilenen teknoloji ¢agina dogan
Ogrencileri yenilige acgik, yenilik¢i diisiinebilen ve iiretebilen kisiler haline getirmek
okullarin temel gorevlerindendir. Diislince tarithinin temel isimlerinden olan Aristoteles
de zihinsel egitimi, erdem ve mutluluk yolu olarak gérmiistiir. Bu anlayis iizerine ist
diizey diistinme becerilerinin 6nemi artmakta, 6gretim programlar1 diisiinme egitimlerini

gelistirecek nitelikte diizenlenmeye calisilmaktadir (Giines 2012).

Bugiin hayatimiza giren tiim teknolojik arag ve geregler problem ¢ozme
becerimizden baslayarak tiim diisiinme stireglerimize etki etmektedir. Ayrica giiniimiizde
teknoloji ile egitim i¢ ice gecmis; birbirini siirekli etkileyen, gelistiren ve degistiren bir
yapiya biirlinmiistiir. Son yillarda iilkeler yazilim alaninda yetismis insanlar1 artirmak
adina egitim sistemlerine programlama egitimini entegre etme ¢alismalari
baslatmislardir. Ulkemizde de yazilim iiretebilen insanlarin varligina duyulan ihtiyag giin

gectikce artmaktadir ( Demirer ve Sak, 2016).



Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi Ogrencilere teknoloji alaninda gerekli
yeterlilikleri kazandirmak adina ortaokul Ogretim programlarmma dahil edilmistir.
Ulkemizde BTY (Bilisim Teknolojileri ve Yazilim) Dersi Talim Terbiye Kurulu
tarafindan 2018 yilinda yapilan son diizenlemeler ile ortaokul 5. siniflarda ve 6. siniflarda
zorunlu 2 saat; 7. ve 8. siniflarda segmeli 2 saat olarak uygulanmaktadir. Ogretim
Programi “Bilisim Teknolojileri, Etik ve Giivenlik, Iletisim, Arastirma ve Isbirligi, Uriin
Olusturma, Problem C6zme ve Programlama” adli 5 {initeden olusmaktadir (MEB, 2018).
BTY Ogretim Programi’nda ilk 4 iinite de bilgi ve iletisim teknolojilerinin temel bilgileri
ve kullanimi 6nemsenmekte, “Problem Cozme ve Programlama” iinitesi ise kodlama
temelinde problem ¢6zme, mantiksal diisiinme, karar verme, yaratici diisiinme, iist diizey

diisiinme ve yenilik¢i diisiinme gibi diisiinme becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir.

Problem C6zme ve Programlama tinitesi kapsaminda aktarilmaya ¢alisilan kodlama,
bilgisayarin bir dizi islemi yerine getirmesi i¢in verilen komutlardir. Bilgisayardan
istenilen sonucun alinmasi i¢in bu komutlarin mantiksal bir sira i¢inde verilmesi gerekir.
Kodlama egitiminin temel amaci 6grencilere bir problemin ¢6ziimiinii siralama ve
algoritmalar olusturma, 21. yiizyilda énemsenen zihinsel becerileri kazandirmaktadir
(Totan, 2021). Giilbahar ve Kalelioglu (2018) problem ¢6zme ve programlamanin
zihinsel aktiviteye imkan verdigi i¢in mantik gelisimi ve karar verme, becerilerini

gelistirdigini aktarmaktadir.

Kodlama, yeni fikirlerin ve projelerin hayata gegirilmesi i¢in bir ara¢ saglar. Yazilim
gelistirme siirecinde yaratici diislince, yeni ¢oziimler bulma ve inovasyonu tesvik etme
firsatlar1 ortaya cikar. Kodlama, dijital okuryazarligi artirir. Dijital okuryazarlik
bilgisayar1 anlama, kullanma ve etkili bir sekilde iletisim ve isbirligi kurma becerilerini
icerir. Kodlama, bireyleri dijital diinyay1 daha iyi anlamaya ve kullanmaya hazirlar. Kod
yazmada ulagilmak istenen nihai sonug bireylerin 6zgiin kodlar gelistirerek yeni tiriinler
ortaya cikarmasidir. Artik, bilgiyi lretebilecek ve kullanabilecek bireylere ihtiyag
duyulmaktadir (Yesiltepe ve Erdogan, 2013).

Kodlama o6grenciler igin genellikle anlasilmasi zordur (Deniz, 2021; Keskinsoy,
2010; Pillay ve Jugoo, 2005). Kodlama soyut kavramlarin kullanilarak gercek diinya
problemlerini ¢6zmek ic¢in somut ¢oOziimlerin {iretilmesini amaglar. Bu soyutluk

ogrencilerin programlamay1 6grenmesini zorlastirmaktadir (Demirer ve Sak, 2016). Bu



sebeple blok tabanli 6grenme araglari ve oyun temelli 6gretim ile kodlama egitimi

eglenceli somutlastirilarak anlatilmaya ¢alisilmaktadir.

Ogrencilerin ¢ok yonlii diisinme becerileri bakimindan hazirbulunusluklar1 da
kodlama oOgretimini etkilemektedir. Bu sorunlara karsin akil ve zekd oyunlar ile
yuriitilen kodlama egitiminin  6grencilerin  6grenmelerini  kolaylastirabilecegi
ongoriilmektedir. Bers, (2020) kodlamanin farkli miifredat alanlar1 ile entegre
edilebilecegini dile getirmistir. Problem ¢6zme ve Programlama {initesine yonelik dersler
akil ve zeka oyunlan etkinlikleri ile bitiinlestirildiginde 6zellikle bilisim laboratuvari
bulunmayan okullarda derslerin igerigini zenginlestirecek ve derse karst ilgiyi

artiracaktir.

Zeka oyunlari bireylerin matematiksel ve mantiksal gelisimlerini desteklerken ayni
zamanda, sozel ve gorsel zekay: gelistirme, orijinal fikirler liretme, problemi anlama ve
¢Ozme, problemin ¢6ziimil i¢in segenekler liretme, uzamsal diisiinme, tasarim yapma,
elestirel dugiinme ve yaraticilik becerilerini de gelistirecek oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (Devecioglu ve Karadag 2014). Akil ve zeka oyunlarinin kodlama i¢in
gerekli becerileri de gelistirdigi goriilmektedir. Ogrenciler zekd oyunlar ile
karsilastiklarinda gercek yasam problemlerini ¢6zme durumunda kalirlar. Ogrenciler
gercek  problemleri  ¢ozdiiklerinde ve kendi  kodlamalarinin  sonuglarini
gozlemlediklerinde kodlamay1 6grenmede algilanan zorluklar ve yiiksek engeller ortadan
kalkmaya baglar (Chow, 2020).

Yenilik¢i diigiinme problemlere farkli bakis agilariyla yaklasarak 6zgiin ve etkili
¢oziimler sunmay1 saglayan bir siiregtir. Bu siire¢ yaratici diisiinme, mantik gelistirme,
Ozgin fikirler sunma, girisimcilik gibi bir¢ok yetenegi kapsamaktadir. Yenilik¢i
diistinebilenler en faydali ve giincel bilgiyi takip edebilme ve kullanabilme becerisine
sahiptir (Fu, 2019). 21.yy insanlar1 yaratici ve yenilik¢i diisiinme becerilerine sahip ise
hayatta kalacaktir (Yudha vd., 2018).

Egitim alaninda yenilik¢ilik anlayisim1 gelistirmek ve yenilik¢i bireyler yetistirmek
icin yenilik¢i yontem ve teknikleri iyi bilmek gerektirmektedir (Sanli ve Demirkaya
2021). Yenigagin dgretmenleri, giiniimiizde meydana gelen degisimlerin roliinii ve egitim

ile yenilikler arasindaki baglantiy1 fark ederek Ogretim siireglerini buna gore



sekillendirmelidir (Tura ve Akbasli, 2021). Yenilik¢i bakis agis1 yenilige imkan taniyan

smiflarda gelisebilir.

Ogrencilerin okul siireglerinde diisiinme becerilerini gelistirecek uygulamalara firsat
vermek ve bu uygulamalarin etkilerini degerlendirmek egitim 6gretim alanina faydali
olacaktir. Dolayisiyla zeka oyunlari kullanilarak zenginlestirilen kodlama egitiminin
yenilik¢i diigiinme becerilerinin gelistirilmesine olanak saglayacagi diisiiniilmektedir.
Yapilan alanyazin taramasinda zeka oyunlarinin ve kodlama derslerinin yenilik¢i
diisiinme becerisine etkisine yonelik yeterli ¢alismaya rastlanmamis daha ¢ok problem
¢Ozme, st bilissel diisiinme, hesaplamali diisiinme gibi becerilere yonelik ¢aligmalarin
gerceklestirildigi  goriilmiistir. Bu sebeple bu c¢alismada zekd oyunlart ile
zenginlestirilmis blok tabanli kodlama egitiminin ortaokul 6.sinif 6grencilerinin yenilik¢i

diistinme becerilerine etkisi aragtirilmaya ¢aligilmustir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmada zeka oyunlari ile zenginlestirilmis blok tabanli kodlama egitiminin
ogrencilerin yenilik¢i diisiinme becerilerine etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Temel

amag dogrultusunda asagidaki alt amagclarin aragtirilmasi hedeflenmektedir:
Zeka oyunlart ile zenginlestirilmis blok tabanli kodlama egitiminin;

1. Deney grubundaki 6grencilerin yenilik¢i diigiinme egilimleri dlgeginden aldiklart

Ontest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik var midir?

2. Kontrol grubundaki ogrencilerin Yenilik¢i diistinme egilimleri 6l¢eginden
aldiklar1 Ontest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

var midir?

3. Deney grubundaki ogrenciler ile kontrol grubundaki o6grencilerin yenilik¢i
diistinme egilimleri 6l¢eginden aldiklari sontest puanlari arasinda istatistiksel

olarak anlamli farklilik var midir?

Aragtirmanin bu alt amaglar1 dogrultusunda deney grubu 6grencileri ile “Problem

C6zme ve Programlama Unitesi” Mevcut Ogretim Programi dahilinde zeka oyunlari ile



zenginlestirilerek islenmistir. Kontrol grubunda ise dersler mevcut 6gretim programi

dahilinde bulunan etkinlikler ile yiiriitiilmustiir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Bilisim teknolojileri ve yazilim egitiminin yan1 sira zekd oyunlar ile desteklenen
O0grenme siireglerinin, 6grencilerin list diizey diisiinme becerilerinin gelistirilmesine olan
katkisin1 anlamak ve bu alanda yapilacak 6gretim stratejileri igin yol gosterici bir kaynak
saglamaktir. Ozellikle 21. yiizy1l becerileri arasinda yer alan problem ¢dzme, analitik
diisiinme, takim c¢alismasi ve yenilik¢i diisiinme gibi beceriler, glinlimiizde egitim
stireglerinin temel hedeflerinden biri haline gelmistir. Bu becerilerin kazanilmasi, sadece
bireysel basariy1 degil, ayn1 zamanda toplumun ve iilkenin genel gelisimini de dogrudan

etkilemektedir.

Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programi (2018) ve zekd oyunlari
Ogretim programi (2013) gibi programlar, bu becerilerin kazanilmasinda 6nemli araglar
sunmaktadir. Her iki 6gretim programinin temelinde, dgrencilere yenilik¢i diisiinme,
problem c¢ozme ve yaratict fikirler gelistirme gibi becerilerin kazandirilmasi
hedeflenmektedir. Bu programlarin ortak amaci, dgrencileri bireysel ve grup halinde
etkili bir sekilde ¢alisabilen, hizli ve dogru kararlar verebilen, gergek hayat problemlerine
¢ozlim iiretebilen bireyler olarak yetistirmektir. Bu hedefler, ¢agdas egitim anlayisinin ve

toplumsal ihtiyaclarin temel taglarini olusturur.

Kodlama egitimi, problem ¢6zme, mantik yiiriitme, elestirel diisiinme ve inovatif
diistinme gibi becerileri gelistiren bir arag olarak 6ne ¢ikmaktadir. Kodlama, 6grencilere
analitik diisiinme becerisi kazandirirken, ayn1 zamanda bir problemi adim adim ¢6zme
stirecini Ogretir. Bu siire¢, 6grencilerin sadece teknik becerilerini degil, ayn1 zamanda
mantikli ve yaratict diisiinme yeteneklerini de pekistirir. Zeka oyunlari ise, 6grencilerin
diistinme becerilerini gelistirmeye, problem ¢ozme yeteneklerini artirmaya odaklanan
etkinliklerdir. Bu oyunlar, 6grencilerin sinif ortaminda aktif bir sekilde yer almalarini,
sorgulama yapmalarint ve grup i¢i isbirligiyle iletisime agik olmalarmi saglar.
Dolayisiyla, zekd oyunlarn ile desteklenen kodlama egitimi, iist diizey diislinme

becerilerini gelistiren giiclii bir kombinasyon olusturabilir.



Yenilik¢i diisiinme, sadece bireysel bir beceri degil, toplumlarin ve sektorlerin
gelisimi igin de kritik bir 6neme sahiptir. Egitim, toplumu bilin¢lendirmek ve toplumun
yenilik¢i diistinmesini saglamak adina 6nemli bir rol oynamaktadir. Okullar, 6grencilerin
yaratic1 ve analitik diisiinme becerilerini gelistirebilecegi en uygun ortamlardir. Marge
(2001) gibi uzmanlar, biligsel becerilerin kazandirilmasinda 6grencilerin aktif olarak yer
aldig1 yapilandirilmis sinif ortamlarinin etkili oldugunu vurgulamaktadir. Bu baglamda,
kodlama ve zekd oyunlarmin birlikte kullanilmasi, 6grencilere yenilik¢i diisiinme
becerisini kazandirmak i¢in oldukga verimli bir yol olabilir. Sonug olarak, bu ¢alisma,
kodlama egitiminin zeka oyunlar ile desteklenmesinin, grencilerin {ist diizey diistinme
becerilerinin gelisimindeki roliini inceleyerek, egitimde daha etkili ve yenilik¢i
yontemlerin kullanilmasina yonelik 6nemli bir katki saglamaktadir. Egitimciler ve
arastirmacilar i¢in bu tiir caligmalar, gelecekteki 6gretim stratejileri ve metodolojilerinin

sekillendirilmesinde faydali bir rehber olabilir.

1.4. Arastirmanin Sayiltilar1 (Varsayimlar)
e Deney ve kontrol gruplar1 i¢in kontrol altina alinamayan degiskenlerin, sonuglari

anlamli diizeyde etkilemeyecegi varsayilmaktadir.

e Biitiin katilimcilarin, veri toplama araglarii gergek¢i ve samimiyetle

cevapladiklari varsayillmaktadir.

1.5. Arastirmanin Sinirhliklar:

Bu ¢alisma;

e 2023-2024 Egitim - Ogretim yili 2. Dénemi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Dersi Problem Cdzme ve Programlama Unitesi icerisindeki 6 haftalik ders ile sinirlidar.

e Flazig ilinde bir ortaokulda 6grenim goren deney ve kontrol grubu olarak secilmis

6.smif 6grencileri ile sinirhidir.

e Oprencilerin yenilik¢i diisinme diizeyleri; Yenilik¢i Diisiinme Envanterinin

ol¢tiigli boyutlar ile siirlidir.



1.6. Arastirmanin Tanimlari

Blok Tabanlh Kodlama: Kod yazmaya yeni baglayanlar ve ¢cocuklar i¢in kod yazmay1
somutlastirarak daha kolay hale getiren, ezberlemeyi ya da karmasik kodlar1 unutmay1

engelleyen, gorsel arayiize sahip kodlama araglaridir (Sayginer ve Tiizlin, 2017).

Zeka Oyunlari: Ogrencilerin zihinsel kapasitelerini, diisiinme becerilerini, problem
¢ozme ve iletisim becerilerini gelistirmeyi hedefleyen gercek yasam problemlerini de

kapsayan her tiirlii problemin oyunlastirilmis halidir. (MEB, 2013)

Yenilik¢i ( Inovatif) Diisiinme: Karmasik gorevlere ve gercek yasam sorunlaria
kars1 pozitif etki edecek orijinal fikirleri iireterek ¢6zme, ifade etme ve uygulama

becerisidir (Aggarwal, 2021).



IKIiNCI BOLUM
Il. KURAMSAL CERCEVE VE iLGILi ALAN YAZIN

Calismanin bu boliimiinde zeka, zeka oyunlari, programlama, blok tabanli kodlama

ve yenilik¢i diisiinme becerisi hakkinda bilgi verilmistir.

2.1. Zeka Oyunlar:

Zeka hem biligsel hem de psikolojik bilimlerde arastirmalara ve tartigsmalara sikc¢a
konu olan bir kavramdir. Bu kavram egitim bilimcilerinde olduk¢a dikkatini ¢eken

konulardan biri olmustur.

e Piaget’ e gore zeka bireyin diinyaya geldikten sonra cevre ile etkilesimi sonucu

cevreye uyum gosterme siirecidir.

o Bilinen ilk zeka testini olusturan Binet zekay1 dis diinyay1 algilama, algilananlarin
kalic1 olarak depolanmasi, bilinenler iizerine diisiinebilme ve icat yetenegi olarak

gormustur.

e Gardner ise insanda var olan yetenekleri birbirinden bagimsiz zeka alanlar1 olarak
aciklamistir. Gardner’a gore ¢ok boyutlu olan zeka kiiltlirel bir ortamda problemleri
¢Oziimlerken veya bir kiiltiir grubu tarafindan deger verilen iirlinleri ortaya ¢ikarirken

bilgiyi igslemeye yarayan biyopsikolojik bir potansiyeldir (Gardner 1999).

e (alicchio’a (2023) gore zekd karmasik durumlarla karsilasan bireyin bildikleri
arasinda kurdugu iligki ve baglantilar ile diisliince ve davranislarini yeni duruma gore

uyarlayabilme yetenegidir.

e Samurgay (1983), zekanin ¢ogu tanimini sentezleyen bir ifadeyle zekayi; yeni
bilgileri hizli 6grenme, soyut ve iligkisel durumlari anlama ve kullanma, yeni seyler
tiretme, elestirel diisiinme, diisiinceyi bir yonde tutabilme, farkliliklar1 kontrol edebilme

yetenegi olarak tanimlamustir.

Zeka hem fizyolojik hem de c¢evresel etmenlerden etkilenmektedir. Cevresel
etmenlerden biri de okullardir. Egitimin niteligi, kullanilan materyaller, 6grenme

ortamimin zenginligi, miifredat ve programlar 6grencilerin zeka gelisimini dogrudan



etkilemektedir. Bu sebeple Ogrencilerin  zekda gelisimini desteklemek, bilissel
yeteneklerini artirmak, problem ¢ozerken dogru ve hizli adimlari uygulayabilmek ve
yenilik¢i fikirler sunabilmek igin ortaokul seviyelerinde Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim

Programi miifredata eklenmistir (MEB, 2013).

Zeka oyunlart problem ¢ozme odaginda dikkat, mantik, strateji gibi zihinsel
aktiviteyi hedefleyen, bir¢ogu ger¢ek yasam problemlerinden {iretilmis etkinliklerdir.
Problemi ¢ozmeye calisan birey mevcut bilgilerinin yetersiz oldugunu anladiginda
diisiince smirlarim1 zorlayarak yeni ¢ikis yollar1 bulur ve bunlar1 6ziimseyerek diisiinme
becerilerini gelistirir (Savas 2019). Zeka oyunlari insan beyninin zihinsel aktivite

yapmasini saglar.

Zeka oyunlari islem ve stratejiler ile mantik gelistirme, ti¢ boyutlu diisiinme, s6zel-
gorsel zeka, tasarim yapma, kendine 0zgii diisiince ve iriinler olusturmay1 kapsayan
oyunlardir (Devecioglu ve Karadag 2014). Hem bireysel hem de takim halinde
oynanabilen zeka oyunlar biligsel becerileri gelistirmekle birlikte grup i¢i isbirligi, takim
ruhu, saygi ve farkli goriislere acik olma gibi sosyal becerileri de etkiler. Angin (2022)
sitketlerde de takim ruhunu artirmak adina zekd oyunlari egitimlerinin verildigini

aktarmustir.

Bilmekten ¢ok yapmayir Onemseyen yeni neslin Ogrenme ihtiyaclarina cevap
verebilmek i¢in zeka oyunlarinin pedagojik tekniklerle birlestirilmesi gerekmektedir
(Davoodi, 2013). Sozciikler ve semboller okul 6ncesinden ilkogretime kadar yetersizdir,
bu donemde cocuklarin nesnelere dokunmasi onlarla islemler yapmasi soyut diisiinme
becerilerini hizlandiracaktir (Terzi ve Kiigiik-Demir, 2022). Egitimcilerin eglenceli
ogrenmeyi kullanabilecek ve 6grencilerde cosku uyandirabilecek 6grenme modellerini
secebilmesi gerekir (Triwahyuningtyas, Dafik ve Prastiti, 2021). Oyunlar 6grenme
slirecinde Ogrencilerin 6grenmeye karst olumlu tutum gelistirmesini saglayarak

ogrencinin heyecan ve merak duygularini da canli tutar.

Ogrenciyi aktif kilan bu etkinliklerle zenginlestirilmis Ogrenme ortamlarinda
kullanilan 6gretimsel yaklasimlarin genel olarak yapilandirmaci ve biligsel yaklagimlar
oldugu sdylenebilir (Demirel, 2015). Yapilandirmaci yaklasima gére 6grenme 6grencinin

gecmis deneyimleri ile yeni bilgileri birlestirerek bilgiyi yapilandirma stirecidir. Bilissel
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yaklasim da bilgiyi olusturmay bilme, anlama, uygulama, analiz, sentez, degerlendirme

gibi siirecler ile agiklar.

Basamakli Ogretim Programi’na uygun olarak hazirlanan programda zeka oyunlar

6 baslik altinda verilmistir (MEB, 2013) :

1. Akil Yiiriitme ve Islem Opyunlari: Akil yiiriitme oyunlar1 ipuclarindan yola
cikilarak mantiksal bir hesaplama ile sonuca ulasilan g¢ogunlukla bulmaca tarzi
oyunlardir. Islem oyunlari mantiksal akil yiiriitme ile birlikte dort islem becerisi
gerektiren matematiksel becerileri gelistiren oyunlardir. Bu oyunlarda ¢6ziim yontemi
genellikle agik ve nettir. Problemi ¢6zmek icin gereken veriler en basta verilir. Bu veriler
ipuclarini igerir. Ipuglarin1 dogru yerde ve sirada kullanmak énemlidir. Dijital ortamlarda
da ulasilabilen bu oyunlara; Sudoku, Kendoku, Kare Karalamaca, Mantik Karesi,
Apartmanlar, Mayin Tarlasi, Amiral Batti, Yin-Yang, ABC Kadar Kolay, Cit, Kakuro,

Tapa, Islem Karesi, Bolmece, islem Tamamlama 6rnek verilebilir.

2. Sozel Oyunlar: Eglenceli ve 6gretici deneyimler sunan sézel oyunlar hem genel
kiiltiiri hem de sozclik dagarcigini gelistiren oyunlardir. Mantiksal akil yiiriitme ile
birlikte iletisim ve dil becerilerini de etkili kullanmay1 gerektirir. Kelime Avi, Sozciik

Gruplama, S6zciik Bulma, Anagram, Tabu gibi oyunlar bu kategoridedir.

3. Geometrik-Mekanik Oyunlar: Psikomotor becerileri de gelistiren bu oyunlarin
oyuncularin uzamsal, geometrik ve yaratici diisiinmesini amaglar. Yapbozlar, Jenga,
Tangram, Kiip Sayma, Labirentler, Sekil Olusturma, Soma Kiipleri, Mikado bu oyunlara

ornek verilebilir.

4. Hafiza Oyunlari: Tek kisilik ya da grup halinde oynanabilen bu oyunlar kisa ve
uzun bellegin calismasini saglar. Yon Bulma, Es Bulma (eslestirme), Nesne Tanima,

Resim Hatirlatma oyunlar1 bu oyunlardandir.

5. Strateji Oyunlari: Bu oyunlar genellikle dnceden iiretilmis materyallerle ya da
dijitalde bilgisayara karsi oynanir. Oyuncularin stratejik diisiinmelerini ve taktik
gelistirmelerini saglayan strateji oyunlar1 takim halinde veya bireysel olarak rakiple
oynanabilmektedir. Bu oyunlardan bazilar1 Reversi, Othello, Go, Mangala, Dama, Tik-

Tak-To, Satrang’tir.
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6. Zeka Sorulari: Bireyin bilissel diisiinme becerilerini kullanarak gesitli senaryolari
degerlendirip ¢ozlime ulagmasini amaglayan sorulardir. Agizdan agiza yayilan birgok
zeka sorusu bu kategoride ele alinabilir. Takim halinde veya bireysel olarak
cevaplanabilir. Sorular genellikle bir kurgu igerisinde verilir. Kurt-Kuzu-Ot, Sonraki

Oriintiileri Bulma, Yalanci-Dogrucu Bekgiler gibi.
2.1.1. Arastirmada Kullanilan Zekda Oyunlart

Sudoku: Akil yiiriitme ve islem oyunlarindan olan Sudoku oyununda en fazla 9 satir
ve 9 slitunun bulundugu bir tablo verilir. Tabloda 1’den 9’a kadar rakamlardan bazilar1
eksik verilir. Eksik hiicreler oyuncu tarafindan satir ve siitunlarda rakamlar bir defa

yazilmak kaydiyla tamamlanir.

Akill Bardak: Dikkat, gorsel algi ve el goz koordinasyonu gerektiren akilli bardak
kutu oyunu igerisinde 5 farkli renkte bardak ve gérev kartlart bulunur. Goérev kartlarinda
resimler, simgeler veya geometrik sekiller renklerle verilir. Oyuncular gorev kartlarindaki
sekillerin renk siralamasini yatay ve dikey sekillerine de dikkat ederek bardaklari siralar.
En hizli ve dogru siralamay1 yapan zile basar. En fazla gorev kartini bitiriktiren oyuncu

oyunun kazanani olur.

Tangram: Geometrik- Mekanik oyunlardan olan Tangram’da oyuncuya bir seklin
kiiciik pargalar1 verilir. Yedi parca halinde verilen parcalar farkli biiyiikliikteki iiggen,
kare ve paralelkenardir. Oyundaki amag¢ gorev kartlari iizerindeki insan, esya, hayvan,

harf vb. figiirleri en hizli ve dogru sekilde pargalari birlestirerek olusturabilmektir.

Trafik: Mantik yiiriitme ve problem ¢dzmeyi gerektiren Trafik oyununda bulmaca
kartlar1 ve ¢esitli biiyiikliikte araclar bulunur. Bir gorev kart1 secilir ve arabalar gorseldeki
bulmaca gibi dizilir. Amag sirali diistinmeyi harekete gegirerek oyuncuya ait olan kirmizi

renkli arabayi trafik sikisikligindan kurtarmaktir.

Reversi: Iki oyuncu ile oynanan bir strateji oyunudur. Oyunda 64 adet bir tarafi siyah
diger tarafi beyaz olan taslar ve 8X8’ lik bir tahta bulunur. Oyun baslangicinda tahtanin
merkezine ikisi siyah, ikisi beyaz 4 adet tas yerlestirilir. Rakipler sirayla kendilerine ait
renkteki taslar1 ¢apraz, dikey ya da yatay bigimde tahtaya dizmeye baslarlar. Oyundaki

amag rakibin taglarini kendi rengindeki taglarin arasina alarak ele gegirmektir.
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Koridor: Koridor oyununda 81 karelik bir tahta, oyunculara ait iki adet piyon ve 10
adet engel tahtas1 bulunur. Engel tahtalar1 karsi tarafin piyonlarinin gececegi yollari
uzatmak amaciyla kullanilir. Oyunda ki amag rakiplerin piyonlarini en kisa siirede karsi
tarafa gegirmesidir. Oyucular hamlelerinde hem piyonlarini hareket ettirip karsi tarafa en

hizli sekilde gegmeye calisirken hem de rakibin piyonlarina engel yollar1 olusturur.

2.2. Programlama

Bilgisayarlarin bir problemi ¢6zmek ya da bir gorevi gergeklestirmek {izere yerine
getirdikleri komutlar dizisine programlama denir. Verilen bu komutlar ger¢ek hayatta
karsilagilan problemlerin ¢6ziimii i¢in uygulanan adimlar gibidir. Bu sebeple bilgisayar
programciligi ger¢ek hayatin modellemesi gibi disiiniilebilir (Co6lkesen, 2022).
Programlama problemlerin ¢6ziimii i¢in mantiksal algoritmalar iiretme siirecidir (Cavdar,
Kiligcer ve Emmioglu, 2022). Programlama bilgisayar, akilli telefon, tablet gibi elektronik
araclara kullanici tarafindan baglatilan belirli bir eyleme yanit olarak istenilen zaman
icerisinde ne yapilmasi gerektiginin kelime ve sembollerle soylenmesi olarak
tanimlanabilir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011). Programlama, programcinin
talimatlar1 dogrultusunda belirli isleri yapabilecek bir program olusturmayi amaglayan
program kodunu yazma, test etme ve diizeltme siireclerini ifade eder (Harimurti, vd.,

2019). Kalayc1 (2012) programlama asamalarini s6yle ifade etmistir:
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Sekil 1

Programlama Asamalari

Tasanm Gerceklestirme
Algoritma: Program
Hazirlama Gelistirme
Programlama Sinama
Analiz Asamalan
Problemi Belirleme Programi
ve Caligtirma ve
Anlama Degerlendirme

Programlamanin en 6nemli basamagi problemi dogru sekilde anlamak ve analiz
etmektir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007). Bir problem ile karsilagildiginda ¢oziim
icin yapilabileceklerin mantiksal siralamasi yapilir. Programlamada yapilan bu mantiksal
siramalar algoritmalar1 temsil eder. Futschek (2006) yetenekler havuzu olarak gérdigi
algoritmik diistinme becerisini bir problemin tiim olas1 durumlari iizerine diisiinebilme,
verilen soruna uygun temel eylemleri bulma olarak agiklamis; bu becerinin de bilisim
egitimi ile kazandirilabilecegini ifade etmistir. Programlamanin gerceklestirme
asamasinda kullanilan arayiiz ile etkilesime geg¢ilerek algoritmik yap1 ¢esitli gorsel ya da
metinsel ifadelere doniistiiriiliip programlanir. Daha sonra program sinanir, hatalar varsa

ayiklanir ve istenilen yazilima son hali verilir.

Programlama dilleri uygulama yazilimi1 olmalarinin yani sira diisiinme becerilerini
hedef alan yapilar1 dolayisiyla egitimde 6nemle iizerinde durulan alanlardan olmustur
(Kert ve Ugras, 2009). Bilgisayar programlama yaraticilik, elestirel diisiinme, algoritmik
diistinme gibi bir dizi diisiinme becerisini kapsar (Sun, vd., 2023). Programlamanin kii¢iik
yaslardaki ¢ocuklar {izerinde analiz yetisi, yansitict diislinme, yaraticit diisiinme, dil

Orlintiistiniin gelisimi gibi pek ¢ok faydasi vardir (Akpmar ve Altun 2014). Bilgisayar
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programlamanin Ogrenciler lizerinde akil yiiriitme becerileri, problem ¢ézme ve 0z

yeterlilik gibi etkileri vardir (Harimurti vd., 2019).

Programlama becerisi kompleks bir beceridir. Programlama yiiksek matematiksel
anlama, problem c¢Ozme stratejileri ve analitik diisinme becerileri gerektirmesi
dolayistyla diistinme siirecini kolaylastirir. Giinliik hayatta kullandigimiz araglarin
diistinme seklimize etki edebilecegini diislinlirsek, programlama araglarinin da

ogrencilerin diistinme becerileri agisindan kritik bir 6neme sahip oldugunu sdyleyebiliriz.

Bilgisayar programlama problem ¢6zmenin 6tesinde yaraticilik, elestirel diistinme
gibi diisiinme becerilerini de gelistirmektedir (Kaucic ve Asic, 2011). Daha 6nce yapilmis
calismalar incelendiginde kodlama dersini alan 6grencilerin karsilastiklar1 problemlere
coziimler tiretebildikleri, girisimcilik ve iletisim becerilerinin gelistigi, yaptiklar1 hatalar
diizeltebildikleri, sonuglarini analiz edip degerlendirebildikleri ve 21.yy becerilerini
edindikleri gézlenmistir (Bayburt ve Egin, 2021; Karatas 2021; Khanlari, 2013).

2.2.1. Programlama Egitimi

Son zamanlarda Bilgi ve Iletisim Teknolojileri egitimine olan ilgi Programlama
egitimine kaymistir (Kim ve Lee, 2013). Yeni yiizyilda birgok politikact programlama
egitimini miifredata ekleme ve diizenleme yoluna gitmislerdir (Kim vd., 2018). 2024
yilinda tasarlanan Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli Ilkokul Matematik Dersi Ogretim
Programininda kodlamay1 icerdigi goriilmektedir (Kuzu, Goger ve Akgay, 2024).

Kodlama ve robot biliminin okul miifredatina entegre edilmesi, 21. yiizyilin
bilisimsel diisiinme ve becerilerinin gelistirilmesi i¢cin 6nemli bir unsurdur (Assi, 2022).
Uretken ve yaratici bireylerin bilgisayar programlama alaninda yetistirilmesi ekonomik
glici artirirken inovasyonun da onii agmis olup yeni riinlerin piyasaya siiriilmesini
kolaylastiracaktir. Ulkemizde de bu alanda yetismis insanlara duyulan ihtiyag artmakta,
bu konuda iiretken ve yaratic bireylerin yetistirilmesi tilkemizin gelecegi i¢in de 6nemli
hale gelmektedir (Demirer ve Sak, 2016). Bu dogrultuda Milli Egitim Bakanlig1 Bilisim

Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programinda;
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e lyi yetismis bir dijital vatandas olarak bilgisayar sistemlerini anlayabilen,
e Bilgi ve iletisim teknolojilerini amacina uygun kullanabilen,

e Problem ¢6zme ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi edinmis,

e Hayat boyu 6grenmeye acik, internet kaynaklarindan bilgiye ulagabilen,
e Akl yiiriitme becerisi edinmis ve algoritmik diisiinebilen,

e Programlama dillerinden en az birine hakim,

e Giinliik hayatta karsilastigi problemleri yenilik¢i bakis acisiyla ¢ozebilen ve

projeler iiretebilen,

e Sosyal, girisimci ve iletisime agik bireyler yetistirmenin temel amag¢ oldugu

goriilmektedir. (MEB, 2018).

Ulkemizde Bilisim Teknolojileri dersi 2006 yilinda hazirlanan égretim programiyla
l.smiftan 8. Sinifa kadar haftada bir ders saati olarak uygulanmistir. 2007 yilinda alinan
yeni bir kararla Bilisim Teknolojileri Dersi 4. ve 5. Siniflarda iki ders saati olarak
islenmeye baglanmistir. 2010 yilinda yapilan degisiklik ile ilkokul kademesinden
kaldirilan ders ortaokul kademesinde haftada bir saat olarak se¢meli ders olarak
goriilmistiir. Bilisim Teknolojileri olarak okutulan dersin adi Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim olarak degistirilmistir (MEB, 2012). 2013 yilindan beri ise haftalik iki ders saati
olarak ortaokul 5. ve 6. siniflarda zorunlu ders kapsaminda, 7. ve 8. siniflarda segmeli
ders kapsaminda okutulmaktadir (Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanligi, 2013).
Programlama konusu ise 2013 yilinda dersin igerigine eklenmistir. 2017 ‘de yapilan son
diizenleme ile 5 ve 6. siniflarda haftada iki saat zorunlu olarak okutulacak derste
ogrencilerin temel bilgisayar kullanimi ve programlama becerileri iizerine
odaklanilmistir. Ogretim Programinda iinite temelli 6gretim esas alinarak bes iinite

belirlenmistir:
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Tablo 1

5. Sumif ve 6. Sunif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Uniteler (MEB, 2018)

UNITE ADI 5.SINIF KONU ADI 6.SINIF KONU ADI
1. Bilisim Teknolojilerinin 1. Bilisim Teknolojilerinin
BiLiSiM Giinliik Yasamdaki Onemi Giinliik Yasamdaki Onemi
TEKNOLOJILERI 2.Bilgisayar Sistemleri 2. Bilgisayar Sistemleri
3.Dosya Yonetimi 3. Dosya Yonetimi
1. Etik Degerler 1. Etik Degerler
ETIiK VE GUVENLIK 2.Dijital Vatandaghk 2. Dijital Vatandaslhik
3. Gizlilik ve Giivenlik 3. Gizlilik ve Giivenlik
1. Bilgisayar Aglar1 1. Bilgisayar Aglar1
ILETIiSIM, ARASTIRMA  2.Arastirma 2. Arastirma
VE iSBIiRLIiGi 3.1letisim Teknolojileri ve s 3. Iletisim Teknolojileri ve Is
Birligi Birligi
1.Gorsel Isleme Programlari 1. Tablolama Programlari
URUN OLUSTURMA 2.Kelime Islemci Programlari 2. Ses ve Video Isleme
3. Sunu Programlari Programlari
N 1. Problem C6zme Kavramlari ve 1. Problem Cozme Kavramlari
PROBLEM COZME VE
PROGRAMLA Yaklagimlari ve Yaklagimlari
2.Programlama 2. Programlama

2.2.2. Programlama Egitiminde Karsulasilan Zorluklar

Programlama bir¢ok iist diizey becerinin birlikte kullanilmasini gerektirdiginden

Ogrenciler i¢in ¢ogu zaman zorlayici olabilmektedir (Akcay ve Coklar, 2016; Kalelioglu,

2015; Lahtinen, Ala-Mutka ve Jarvinen, 2005; Sayginer ve Tiiziin, 2017). Kert ve Ugras

(2009) bilgisayar programlamanin 6grenenler agisindan karmagik ve sikici bulunmasinin

programlama égrenmeyi zorlastirdigini aktarmigtir. Ozmen ve Altun (2014) programlama

mantigmin 6grencide oturmamasi ve dgrencilerin programlama 6z yeterlilik algilarinin

diisiik olmas1 nedeni ile programlama 6grenmenin gii¢ oldugunu belirtmistir.

Byrne ve Lyons (2001) programlamanin Ogrenilmesindeki engelleri &gretim

yontemlerinin siradanligr ve etkisizligine baglamistir. Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz
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(2007) gore programlama dillerinin ve ortamlarinin yabanci dil agirlikli olmasi ve
uygulamadan ziyade teorik olarak anlatilmasinin programlamayi zorlastirdigini
aktarmistir. Coskunserce, Aydogdu ve Iscitiirk (2017) programlamanin kiigiik yastaki
¢ocuklar i¢in anlagilmasinin zor oldugunu; somut materyalle anlatilmasinin bu konudaki

zorluklarin 6niine gegecegini belirtmistir.

Gomes ve Mendes (2007) programlama egitimindeki zorluklart daha kapsamli
irdeleyerek bu konuda birgok etkenin varligina dikkat ¢ekmistir. Programlamanin soyut
yapisi, statik materyallerle dinamik kavramlarin agiklanmaya ¢alisilmasi, 6gretmenlerin
programlama dillerinin ezberletilmesine odaklanarak problem ¢6zme becerisi gelisimine
katki saglayamamasi, 0grencilerin motivasyon eksikligi, 6grencilerin programlamaya

giris bilgilerinin yetersiz kalmasi bu etmenler arasinda siralanmistir.

Cevahir ve Ozdemir (2017) de programlama egitiminde karsilagilan zorluklar: Sekil

2’de ki gibi 6zetlemistir:
Sekil 2

Programlama Ogretiminde Karsilasilan Zorluklar

Ezbere Dayali
Uygulama
Eksikligl
Dizi ve Ogretiminde
Dongd

Egitim Tekrar ve
Programlama a
Konulannds  Karsilasilan

Ogrenmede Zorluklar Soyut
Yaganan DasOnme
Zorluk Yetenegindeki

a Aritmetikssl,

Matematiksel a
ve Analitik

Didsdinme

Yetersizligi
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Ozellikle kiiciik yaslarda dgretilmeye calisilan programlama gorsel programlama
araclar1 ile desteklenerek anlatilmali, geleneksel Ogretim yontemlerinin diginda
algoritmik diistinmeyi gelistirecek yontemlerle ¢alismalar yapilmalidir (Sahin, 2018).
Programlama 6grenmenin zorluklari karsisinda 6grencilerin programlamaya karsi olumlu
tutum ve Ozyeterlilik hissetmesi onemlidir. Karsilastiklar1 zor gorevler karsisinda ¢aba
gostermeyi birakmayan, sabirli olan ve yeni yollar deneyen kisilerin programlama
Ozyeterlilik algilar1 yiiksektir (Tiryaki, 2020). Bahsedilen zorluklarin giderilmesi i¢in
Ogrencileri ezberden wuzak tutan oyunlastirma ve gorsellestirme kullanilabilir.
Ogrencilerin oyunlar ile analitik ve mantiksal ¢dziimler iiretmesi, daha fazla algoritma
kurma imkani sunar. Ayrica soyut diisiindiirme becerisinin gelisimi i¢in somut

materyallerin kullandirilmasi gerekmektedir.
2.2.3. Blok Tabanl Kodlama

Bilgisayar programlama egitimini ifade eden kodlama; algoritma tiretebilme, mantik
kullanarak bir sonuca varmayi saglama olarak ifade edilebilir (Cavdar, Kilicer ve
Emmioglu, 2022). Bilgisayar bilimlerinde sik¢a kullanilan kodlama etkinligi ayni
zamanda Ogrencilerin problem ¢6ziimiinde yaratici diisiinceler iiretebilmesini saglar
(Karabak ve Giines, 2013). Kodlama giiniimiiziin okuryazarligi olmasiyla birlikte
bugiiniin bir¢cok profesyonel meslek dalinin gerektirdigi bir yeterliliktir (European Union,

2018).

Programlama metin tabanli programlama araglarinda ya da gorsel tabanli
programlama araglarinda yiiriitiilebilir. Metin tabanli programlama ortami, programcinin
klavye ve fareyi kullanarak segtigi yere program kodunu dogrudan ekleyip
diizenleyebildigi ve program kodunu ¢alisan bir programa doniistiirebildigi bir ortamdir
(Kim, vd., 2018). Gorsel tabanli programlama gramer dilleriyle tasarlanmis karmagik ve
zor programlama dillerinin aksine programlamay: kolaylastiran goérsel komutlarin
kullanilabildigi kodlama ortamlaridir. Blok tabanli kodlama ortamlarinda 6grencilerin
programlama dili yapilarini ezberlemeleri ve bunlar1 hatirlamalar1 gerekmez; bunun
yerine, ihtiya¢ duyduklar1 blogu tanimalar1 ve gerek duyduklarinda kullanabilmeleri

gerekir (Tawfik, Payne ve Olney, 2024).
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Kodlama egitiminin Oneminin artmasiyla birlikte temel egitim ve ortadgretim
kademelerindeki 6grencilere kodlamay1 6gretebilmek i¢in g¢esitli kodlama platformlari
olusturulmustur. Kodlama egitiminde egitici dncelikle programlamanin temelini, mantik
kurallarimi gorsel blok tabanli programlama araglarini kullanarak verebilir (Akyol-Altun,
2018). Genellikle ticretsiz olan, kod kullanilmadan siiriikle birak mantig1 ile ¢alisan
(Numanoglu ve Keser, 2017) animasyon, oyun, dijital hikdye tasarlamaya olanak
saglayan; ses, metin ve gorsel igeriklerin birlikte kullanilabilecegi bu kodlama

ortamlarina “Blok Tabanli Kodlama Ortamlar1” denir.

Blok tabanli kodlama zor ve karmasik olan programlamaya yeni baslayanlar igin
motivasyon ve ilgi saglayabilir (Kim vd., 2018). Programlamay1 dgrencilere sevdirmek
ve eglenceli hale getirmek igin blok tabanli araglar kullanilabilir (Karabak ve Giines,
2013). Blok tabanli programlama ortamlarinin basit ara yiize sahip olmasi, soyut olan
programlamay1 gorsellestirerek somutlastirmasi egitimde avantaj saglar (Mohamad vd.,

2011).

Piedade ve Dorotea (2023) blok tabanli kodlama ortamlarinin kiigiik yastaki
cocuklara programlamanin mantigini 6gretmek ve cocuklarin hesaplamali diisiinmelerini
gelistirmek i¢in uygun araglar oldugunu belirtmistir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersi dgretim programina bakildiginda da blok tabanli kodlama araglarinin kullanimini

amagclayan kazanimlarin oldugu goriilmektedir (TTKB, 2018).

Diinya genelinde hesaplamali diisiinmeye artan vurgu, son zamanlarda kullanici
dostu kodlama ortamlarinin gelistirilmesiyle sonuglanmistir (Toma, 2023). Kodlama

egitiminde kullanilabilecek bazi blok tabanli kodlama araglar1 tabloda verilmistir:
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Tablo 2

Blok Tabanli Kodlama Araclart ve Ozellikleri (Tiirk¢e Dil Destegi, Ucretsiz Erigim, Internet
Erigimi ve Kullanict Yast)

Blok Tabanh Tiirkce Dil . ) internet Uzerinden

Kodlama Araci Destegi Ueretsiz Erisim Kullamer Yagt
Scratch v v v 8 yas ve lizeri
Code.Org v v v 4 yas ve lizeri
KodlaBiiyii v v v 8 yas ve lizeri
Blockly v v v 8 yas ve lizeri
Mblock v v v 6 yas ve lizeri
Hakercan v v v 6 yas ve lizeri
Kodris v X v 7 yas ve lizeri
Tinkercad v v v 7 yas ve lizeri
Kodu Game Lab v v v 8 yas ve lizeri
Tynker v v v 4 yag ve lizeri
miniBlog X v X 8 yas ve iizeri

2.3. Zeka Oyunlan Ile Kodlama Arasindaki iliski

Kuramsal ¢erceveye bakildiginda hem zeka oyunlarmin hem de kodlamanin
temelinde problem ¢d6zme oldugu goriilmektedir. Bilimsel diisiinme becerisi egzersizlerle

gelistirilebilir. Zeka oyunlari da bu egzersizler olarak yiizyillarca kullanilmastir.

Zeka oyunlar1 6grencilerin analiz, sentez, degerlendirme gibi iist diizey diislinme
becerilerini kullanmalarini saglayarak problem ¢o6zme, elestirel diisiinme yetilerini
kazandiracak aktif 6grenme ortamlari saglar (Demirel ve Karakus-Yilmaz, 2016).
Ogrencilerin problem ¢oziimiinde ogretmenler anlatirken anladiklarini fakat farkli
problemlerde zorlandiklar1 gozlemlenmistir (Garner, 2003). Ogrencilerin problem ¢6zme
becerisini kazanmasi i¢in Oncelikle problem ¢6zme davranisini destekleyecek etkinlik
ortamlarmin hazirlanmas: gerekmektedir (Sanlidag ve Aykag, 2021). Ogretmenler dersin
kazanimlarini, uygun zekd oyunlar1 ile destekleyerek bu etkinllik ortamlarini

hazirlayabilir. Bu bakimdan egitsel amagla kullanilacak bu oyunlar akademik basariya
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destek olmasinin yaninda bireyi giindelik hayatta karsilasacagi zorluklara kars1 da hazirlar

(Sahin ve Caligskan, 2022).

Gruplar seklinde c¢alisan Ogrencilerin birbirlerinin st bilisini tegvik ederek
ogrenmelerini kolaylastiracag diisiiniilmektedir (Halmo, vd., 2022). Isbirligi ile ortak
amag etrafinda farkli fikirlerin iiretilmesi bireysel kapasitenin Oniine gegerek problem
¢dzmeyi kolaylastirir (Assi, 2022). Ogrencilerin isbirligi igerisinde calismasini saglayan
zeka oyunlar etkinlikleri bilissel ve duyussal becerileri olumlu yonde etkilemekte
(Demirel, 2015), 6grencilerin sozlii ve yazili iletisim becerilerini de gelistirmektedir (Kul

ve Kel, 2020).

Kodlama bir problemi anlamlandirma ve algoritma gelistirme siireciyle baslar.
Kodlama iist diizey biligsel yetenekler gerektirdiginden 6gretimi de oldukga zor olabilir
(Gtiltekin, 2006). Kert ve Ugras, (2009) programlama egitiminin bilissel gelisime
katkisinin oldugunu fakat 6grenciler igin sikici olabilecegini belirtirken, programlama
egitimine eglence katmanin gerekliligini dile getirmistir. Bu noktada zeka oyunlarinin

kodlama 6grenmede karsilasilan bu zorluklara da alternatif olacagi diisiiniilmektedir.

Oyunlarin ilgi ¢ekici ve samimi ortamlar olusturarak bir takim temel beceriyi
kazandirmay1 hedeflemesi (Barab vd., 2010) kodlama egitimini daha dinamik ve
eglenceli hale getirebilir. Ayrica zeka oyunlari ile kazanilan beceriler oyunlardan ¢ok
daha fazlasidir; algoritma tasarimi, problem ¢dzme anlayisinin gelismesi, model
olusturma ve tasarlama gibi birgok beceriye katkisindan s6z edilebilir (Klymchuk, 2017).
Daha ¢ok eglence amagli oynanan ve fazlaca zaman alan oyunlar Bilgisayar Bilimlerinin
ogretiminde kullanilabilir (Hakulinen, 2011). Zeka oyunlari 6grenciler igin dikkat ¢ekici
olmasiyla birlikte problem ¢ézmede kullanilacak soyut diisiinmeyi gelistirdiginden

kodlama egitiminde faydalanilabilecek etkinliklerdir (Levitin ve Papalaskari, 2002).

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin zorunlu ders olmasina karsin bir¢ok okulda
bilisim teknolojileri laboratuvarmin bulunmamas: biiyiik bir dezavantajdir. Bilisim
teknolojileri ve yazilim dersinin dolayisiyla kodlama egitiminin bilgisayarlarin
bulunmadigi siniflarda islenmesi yetersiz kalabilir. (Bilir, Korkmaz ve Cakir, 2018;
Ergetin ve Durak, 2017; Hill, 2015). Zeka oyunlari bilgisayarsiz siiflarda 6gretmene
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alternatif materyaller sunarak problem ¢6zme ve algoritma kurma becerilerine fayda

saglayabilir.

Zeka oyunlar1 oynayan o6grencilerin girisimcilik, yaratici diisiinme gibi diisiinme
becerileri de artis gostermektedir (Bottino vd., 2013). Zeka oyunlarina yonelik Tirkiye’
de ki lisansiistii ¢aligmalara bakildiginda birgok diisiinme becerisine katkisindan,
Ogrencilerin  yaraticilik  becerilerinin  gelisimine etkisinden s6z edilmektedir
(Ozdevecioglu ve Sdylemez, 2021). Alanyazin incelendiginde kodlama egitimlerinin ve
zeka oyunlarinin 6grencilerde problem ¢ozme becerisini gelistirmekle baslayarak birgok

iist diizey zihinsel beceriyi gelistirmeye hizmet ettigi goriillmektedir.

2.4. Yenilik¢i (Inovatif) Diisiinme Becerisi

Bilginin hizla ¢ogaldig1 ve siirekli degisime ugradigi bir ¢agda yasiyor olmamiz
yeniliklere agik olmamiz gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir. Yenilik mevcut olanin ¢ogu
zaman daha iyisi veya daha gelismisiyle degistirilmesini ifaden bir kavramdir. Modern
anlamda ise yenilik; yeni fikirlerin, teknolojilerin yeni hizmet ve {irlinlere
dontistiiriilmesini ve hatta pazarlanmasimni saglayan bir siire¢ olarak goriilmektedir
(Schmitz, vd., 2017). Teknolojinin hizla gelistigi diinyaya adapte olabilmek i¢in yenilik¢i
bakis agimiz1 gelistirmemiz gerekmektedir. Kiiresel anlamdaki bu hiz sosyal yasamdaki
insan profilini de degistirerek, degisim ve doniisiime adapte olabilme becerisinin dnemini
artirmigtir (Kirkigc ve Bora, 2022). Boylece yeniliklere agik olan toplumlar degisimin
getirdigi belirsizlikler i¢inde kaybolmazlar (Terzi, 2023).

Yenilikgilik Ingilizcede “innovation” olarak gegtiginden Tiirkcede “inavasyon”
olarak bilinmektedir (Bitkin 2012). Dilimizde inovasyon kavramu ile yenilikg¢ilik kavrami
ayni anlami ifade etmektedir (Gedik 2022). Yenilikgilik kavrami insanlarin hayatlarini
kolaylastiracak, ihtiyaglarini daha iyi karsilayacak iiriinleri veya durumlar1 daha giizele

ve iylye ulastirmay1 ifade eder. (Konakman, Yokus ve Yelken 2016).

Yenilikg¢ilik bagkalarinin diislincelerine agik olmayi, yaratict olmayi, isbirlikei
calisabilmeyi gerektirir (Johnston ve Bate, 2003). Yenilikg¢ilik hayal giicli, problem
¢ozme, girisimcilik, yaraticilik gibi bir¢ok duyussal ve biligsel becerinin bir araya gelmesi
sonucu gelisen bir beceridir (Gedik 2022). Dolayisiyla yenilik¢i diisiinme becerisi

bugiiniin diinyasinda kazanilmis olmasi gereken birgok becerinin biitiinlesmis halidir.
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Artik fiziksel yeteneklerden ziyade yeni fikirlerin ve teknolojinin sonucu {iretilen
bilgi ve triin deger gormektedir (Yenice ve Alpak-Tung, 2019). Yenilik¢ilik tilkelerin
ekonomik giiciinli etkileyerek toplumun refah seviyesini ve istihdam olanaklarini da
artirmaktadir (Aras, 2022). Teknolojinin ilerlemesi ve is ortamlarinda dijitallesmenin
artmasiyla birlikte orgiitlerin yenilikgi fikir iiretebilmesi ve yeniliklere ayak uydurmasi
biiyiik 6nem arz etmektedir (Karamanlioglu ve Senkul, 2024). Yenilik¢i bakis acisiyla
donanmis bireyler bilgiyi toplumun yararina olacak sekilde ekonomik olarak
doniistiirebilir. Bu dontisiim sadece var olan bir problemi ¢6zen bireylerle degil ayni
zamanda tretebilen, yaratict ve arastirmaci bireyler sayesinde gerceklesebilmektedir
(Emihovich, 2024).

Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinin (BIT) gelisimi, sosyal ve ekonomik alandaki
degisim ve rekabet, okullarin yenilik¢i bakis agisiyla tasarlanmasini zorunlu hale
getirmistir (Kirkig ve Bora, 2022). Son yillarda iilkelerin 6gretim programlarina
bakildiginda; sorgulayan, yasam boyu Ogrenmeye agik, soru ve sorunlara karsi yeni
fikirler iiretebilen girisimci ruha sahip bireyler yetistirmeyi amac¢ edindikleri
goriilmektedir. Egitim sistemlerinde yapilandirmaci yaklagimin benimsenmesi ile birlikte
bilginin aktarimi degil bilginin yeniden yapilandirilmasi dnem kazanmistir. Egitimde
geleneksel konu alanlarinin temel rolii tartisilmaz olsa da, stratejik diisiinme ve problem
¢ozmeye uygulanan mantiksal yetenekleri gelistirmenin yollarim1 kesfetmek daha ilgi
cekicidir (Bottino vd., 2007). Milli Egitim Bakanligimizin sunmus oldugu &gretmen
meslegi genel yeterlilikler ¢er¢evesine bakildiginda da 21.yy. becerileri olarak goriilen;
karmasik problem ¢ozme, yenilik¢i diisiinebilme, iletisim ve isbirligine yatkin nesiller
yetistirmek hedefler arasina alinmis; hem O6grencilerin hem de o6gretmenlerin bu

dogrultuda gelistirilmesi gerekliligi agiklanmistir (MEB, 2017).

Yenilik¢i diisiinme igerisinde elestirel diisiinme, iletisim, isbirligi ve yaraticiligi
barindiran yapisiyla bireyleri yasam ve calisma ortamlarina hazirlamanin 6énkosuludur
(Aabla, 2017). Amerika Birlesik Devletlerinde 21 yy. da yasayan bireylerin hangi
vasiflara sahip olmalar1 gerektigini agiklayan “Partnership for 21st Century Learning
(P21)” adli caligmada bir okul ve 6grenme sisteminin hangi temeller iizerine oturtulmasi

gerektigi Sekil 3’ de verilen modelle agiklanmaya ¢alisilmistir (Gelen, 2017).
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Sekil 3

21. yy Ogrenme Modeli — P21

P21 modelinde Ogrenme ve Yenilenme Becerileri; yaratict diisiinme ve yeniligi
uygulama becerileri, elestirel diisiinme ve problem ¢ézme becerileri, iletisim becerileri,
isbirligi becerilerini kapsayan bir beceri alan1 olarak tanimlanmaktadir. Bilgi, Medya ve
Teknoloji Becerileri; bilgi okur-yazarligi, medya okur-yazarligi, bilgi ve iletigim
teknolojileri okur-yazarligini kapsamaktadir. Yasam ve Meslek Becerileri de esneklik ve
uyum, girisimcilik ve oz-yonelim, sosyal ve kiiltiirlerarast beceriler, iiretkenlik ve
mesuliyet, liderlik ve sorumluluk gibi becerileri edindirmeyi amaglayan alan olarak
tanimlanmaktadir. Temel konular; dil, sanat, matematik, bilim ve fen, cografya, tarih ve
vatandaghk gibi alanlari; Programdaki Temalar ise kiiresel farkindalik, girisimcilik,
finansal okuryazarlik, vatandaslhik okuryazarhigi, saghk okuryazarligi ve c¢evre

okuryazarhg: olarak belirlenmistir.

P21 modeli ile aktif 6grenenlere ¢ok yonlii yetistirme alanlarinin sunulmasi ve
“Yenilik¢i (Inovatif) Diisiinme Becerisinin kazandirilmas: gerekliligi vurgulanmistir.
Bahsedilen 21. yiizy1l becerilerinin dogrudan 6gretilmesi oldukga zordur ¢iinkii beceriler

ogrenenlerin yenilik¢ilik kapasiteleri ile ilgilidir (Orpwood vd., 2012). Baz1 beceriler
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bireylerde dogustan var olabildigi gibi formal ya da informal yollarla sonradan da
kazandirabilir; yenilik¢i diisiinmede gelistirilmeye agik bir beceri alanidir (Deveci ve

Kavak, 2020).

Bizim egitimde ki temel amacimiz bilim ve teknolojide ilerlemis, yeniliklere agik,
tireten ve toplumlar1 bu dogrultuda etkileyen bireyleri yetistirmek olmalidir (Polat ve
Basarmak, 2023). Ekonomik ve sosyal anlamda kalkinma ancak yenilikgiligin tiim
alanlarda tesvikiyle miimkiindiir (Weiss ve Legrand, 2011). Yenilik¢ilik anlayisi krize
miidahaleyi, degisen kosullara uyum saglamay1 kolaylastirdigi gibi teknolojik ve bilimsel

bilginin yayginlagsmasini da saglar.
2.4.1. Yenilik¢i Diisiinen Bireylerin Ozellikleri

Yenilikgi diisiinme becerileri gelismis bireyler yeni yontemler denemekten ve risk
almaktan kacinmazlar (Kilicer ve Odabasi, 2010). Yenilige agik bireyler iletisime acik ve
saygilidir (Kartal, 2020). Yenilik¢ilik becerileri gelismis bireylerin disa doniik, atilgan ve
girisimci oldugu goriiliir (Aras, 2020). Yenilik¢i disiinebilen bireyler karsilastiklart
problemleri firsata ¢evirebilen bireylerdir. Bu bireyler sorumluluk almaktan kaginmazlar
ve gelecege dontik diisiiniirler. Hem yeni iirlinler gelistirirken hem de var olan durum ya
da tirtinleri iyilestirirken 6zgiin fikir tireterek yenilik¢i diigsiinen bireylerin genel 6zellikler

Sekil 4’ de agiklanmaya ¢alisilmustir.
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Sekil 4

Yenilik¢i Diigiinen Bireylere Ait Ozellikler (Karahan ve Patwr, 2019; Kilicer, 2011; Ozgz'ir 2013;
Wisetsat ve Nuangchalerm, 2019)

Problem Azimii ve

MGirigimci ve , s
\  merakh ctzmeyi Risk alabilen kararh
\ seven

.‘@cvmyc ' YGﬂiliin Yenilildori

{ duyarh 2 erken
Bireyler e

[ Iy birtigi ve Arasbrma ve Kendine / Uderlik
Mlotisime acik sorgulamay givenen | vasflanna

saven sahip

2.4.1.1. Yaraticihk

Yaraticilik yeni bir diislincenin veya bir {iriiniin ortaya konulmasini ifade eder. Tiirk
Dil Kurumu yaraticiligr “Her bireyde var oldugu kabul edilen, bir seyi yaratmaya iten
farazi yatkinlik” olarak agiklamistir. Yaraticilik insanlarin bilgi ve deneyimlerinden yola
¢ikarak problem ¢6zme, karar verebilme, ¢éziimlerini ifade edebilme yetenekleri olarak
aciklanabilir (Duran ve Saragoglu, 2009). Yaraticilik, bilimsel yenilik yapmay1 hatta
sanat ve edebiyatin da geliserek insanligin ihtiyaclarini karsilamasina yardimci olur
(Tutulmaz, 2019). Yaraticilik baskalarinin fikirlerini tamamen yok etmek veya elestirmek
ile ilgili degildir, ayn1 zamanda kisinin yeni, muhtemelen sasirtict ve stiin fikirlerini

onermekle de ilgilidir (Stenberg, 2018).

Syahrin vd. (2019) vyaratict diisiinmenin {i¢ unsurun bir arada olmasi ile
gerceklestigini agiklamistir. Bu unsurlardan biri kisinin hayal giiclidiir. Hayal giicii,
zihinsel aktivitedeki unsurlarin duyusal duyumlardan serbest birakildigi karmasik bir
zihinsel aktivite olan biligsel bir siirectir. Hayal gilicii anilarimizin, deneyimlerimizin
gecmisten farkl bir sekilde yeni bir gerceklik meydana getirdigi zihinsel bir siireci ifade

eder. Bahsedilen bir diger unsur problem ¢6ziim siirecinde birbirinden farkli segeneklerin
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degerlendirilmesini, secilmesini veya birlestirilmesini saglayan iraksak diistinmedir
(Coskun, 2005). Kisi birden ¢ok segenek arsainda akici, esnek ve 6zgiin diisiinebiliyorsa
raksak disiinebilme yetenegine sahiptir. Yaraticit diisiinmenin {iiglincli unsuru yanal
diistinmedir. Bu diisiinme olaylara farkli ac¢ilardan bakabilme, kisinin algisini
degistirebilme ve yeni fikirler iiretebilmeyi ifade eder (Cetinkaya-Uslusoy ve Ongor
2022).

Biligsel Alan Taksonomisini Bloom vd. (1956) “bilgi, kavrama, uygulama, analiz,
sentez, degerlendirme” olarak kategorilendirmistir. Gegen yillarda yaraticilik ve yaratici
diisiinmenin 6nemini ortaya koyan ¢aligmalarin sonucunda yaraticiligin egitimdeki 6nemi
artmig ve Bloom Taksonomisi yeniden diizenlenerek “hatirlama, anlama, uygulama,
analiz etme, degerlendirme, liretme (yaratma)” kategorileri Bilissel Alan Taksonomisinde

ki yerini almistir (Yesilyurt, 2020).

Yenilik ve yaraticilik egitim ortamlarinda birlikte ele alinarak gelistirilmesine 6zen
gosterilmesi gereken ilgili iki kavramdir. Dolayisiyla bu iki kavrami ayristirmadan
birlikte calismalarin1 saglayarak fikirlerin ve iirlinlerin ortaya ¢ikarilmasim ve
uygulanmasini desteklemek gerekir (Barisik, 2001). Yaraticilik yenilik¢i diisiinmenin 6n
kosulu ve ilk adimi oldugundan yenilik¢i diistinme becerisinin temel unsurudur (Terzi,
2023). Bir {iriiniin ortaya konulmasini yenilik olarak diisiiniirsek, yaraticiligi da bu
siirecteki biligsel islevler olarak tanimlayabiliriz (Gedik, 2022). Yaratict diisiinme
kavram1 daha ¢ok fikir iiretme, ¢6ziim bulma siiregleri ile iliskilendirilirken yenilik¢i
diisiinme {iretimi ve daha ¢ok fiziksel degisimleri belirtmektedir. Ozetle yenilik¢ilik

yaratici fikirlerin zihinden ¢ikip somutlagmig halidir.

Yaraticilik kisisel bir Ozelliktir. Bu 06zellige sahip bireyler sorunlart kendi
diisiincelerine odaklanarak ¢ozmeye calisirken elestirilmekten ve hata yapmaktan
korkmazlar (Duran ve Saragoglu, 2009). Koray (2003) yaratic1 kisileri cesur, merakli,
kararl1 ve odaklanma yetenegi yliksek olan bireyler olarak tanimlamaktadir. Dolayisiyla

yaratici bireylerin 6zgiivenleri ve 6z saygilart da yiiksektir.

Egitimin gelecegi yalnizca hayal giiclimiizle sinirhdir. Yaraticiligin gelismesi igin
bireylerin 6zgiin diisiinmelerini saglayacak egitim ortamlarin sunulmasi, hayal gii¢lerini

genisletecek imkanlarin taninmasi gerekmektedir. EZitim sistemlerinin hem bilginin
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kaynag1 hem de varis noktasi olan yaraticiliga ve hayal giiciine geri donmesini saglamak
icin miimkiin olan en genis yaklasim cesitliligini incelemeleri ve uygulamalar1 gerekir
(Wu ve Albanese, 2013). Ciinkii toplumumuz giin gegtikge, atilgan, gozii pek, kararli,
inisiyatif alabilen yaratici kimselere daha gok gereksinim duymaktadir (Samurgay, 1983).
Ogrencilerin yaratic1 6zellikleri gelistikge yenilige ve yenilikgilige daha saglam kapilar

agilabilir.
2.4.1.2. Problem C6zme

Problem insan beyninde bir karmagsa meydana getiren, bireyde kendi bilgi birikimiyle
¢Oziime kavusturma istegi uyandiran sorunlar olarak tanimlanabilir (Tiirniikli ve
Yesildere, 2005). Bireyin ulasmayi planladigi amaca ket vuran durumlarin ortaya ¢ikmasi
problemleri olusturur (Alemdar- Coskun, 2016). Insanlarin yasamin her evresinde
problemlerle karsilagsmasi olasidir. Problem ¢6zme mevcut engelleri tanimlanip ¢6ziim
yollariin denenmesi siirecidir (Gelbal, 1991). Gilinliik hayatinda problemlerle karsilagsan
bireyler alternatif ¢6zliim yollarin1 belirlemeli ve en uygun olan1 segebilmelidir (Hepsert,

vd., 2024).

Karsilasilan problem ¢oziime ulasincaya dek bir belirsizlik siireci baglar. Korkut
(2002) insanlarin problemlere ¢6ziim yolu bulmak yerine bagkalar1 tarafindan
¢oziilmesini beklemek, sorumlulugu baskalarmma yiliklemek veya ertelemek gibi
egilimlerinin oldugunu aktarmistir. Problem ¢6zme bireyleri belirsizlikler igerisinden
kurtaracak ve degisen diinyaya uyumunu artiracak bir beceri alanidir (Van De Walle, vd.,
2016). Bu becerinin edinilmis olmasi hem sosyal iligskilerde hem de kisinin kariyerinde

basarili ve mutlu olmasini saglayacaktir.

Problem ¢ozme becerisi kisilik gelisimini de olumlu yonde etkilediginden ¢ocukluk
doneminde egitim destegiyle gelistirilmesi gereken bir konudur (Schifer vd., 2024).
Ogrencilerin erken yaslarda problem ¢dzme becerileri iizerine ¢alismalar yapmak ileriki
yaslardaki O6grenmelerini kolaylastiracaktir (OECD, 2013). Bu durumda egitimin
oncelikli hedefi bireylere karsilastigi problemlerin iistesinden gelme yetenegini
kazandirmak olmalidir (Tutulmaz, 2019). Ogrenme ortamlarinda 6grencilere verilen
ornek sorunlarla onlara tartisma ortami saglamak dgrencilerin problem ¢dzme becerilerini

gelistirdigi soylenebilir (Van Elsen, vd., 2024).

29



Problem ¢6zme becerisi hem kiginin anlama, muhakeme gibi biligsel yeteneklerine
hem de kelime dagarcigi ve konu alan bilgisine dayanmaktadir. (Schifer vd., 2024).
Yapilan bir¢ok ¢alisma okuma ve anlama becerisinin problem ¢6zme becerisini ciddi

derecede etkiledigini gostermektedir ( Oztiirk vd., 2024).

Problem ¢6zme genellikle karmasik bir islemdir. Bu karmagikligin giderilmesi igin

arastirmacilar problem ¢6zme adimlarini soyle agiklamistir:
Sekil 5

Problem Cozme adimlart (Polya 1997, akt; Olaniyan, Omosewo, Nwankwo, 2015)

PROBLEME UYGUN
PLAN YAPMA

Durumu

DEGERLENDIRME

PLANI
UYGULAMA

Problemle Kkarsilagilan ilk asamada birey problemi kendi ifadeleri ile
anlamlandirmaya c¢alisir. Problemi anlamlandirdiktan sonra problemin ¢oziimiinde
kullanacag1 bilgileri kontrol eder ve problemin ¢oziimiinde kullanacagi strateji ve
yontemleri belirler. Bir sonraki adimda problemi ¢ézmek i¢in belirledigi planlari uygular
ve son olarak yapilan planin dogru isleyip islemedigini kontrol eder. Sonucu
degerlendiren bireyin dogru bir ¢oziime ulasamamasi durumunda problem ¢6zme

adimlar1 devam eder.

30



Mevcut bilgi birikiminden yola ¢ikarak zihinsel becerilerini kullanabilen bireyler
yaratici ve yenilikei fikirler ile problemi hizli ve pratik bir sekilde ¢6ziime kavusturabilir
(Gedik, 2022; Wisetsat ve Nuangchalerm, 2019). Problem ¢6zme, bilgi veya gergeklere
dayanarak analiz etme, agiklama ve tanimlamay1 igeren yaratici diisiinmeyi gerektirir
(Syahrin, vd., 2019). Yani kisi ne kadar yenilik¢i bir bakis agisina sahipse problemleri

¢O0zme hiz1 ve basarisi da o kadar artacaktir.

Hem zekd oyunlar1 etkinlikleri (Epgagan, 2023) hem de programlama siireci
(Tutulmaz, 2019) temel bir problem ¢dzme siireci olarak ele alindigindan her ikisinin de

problem ¢6zme becerisini gelistirdikleri sdylenebilir.
24.13. Merak

Insan dogas1 geregi 6grenmeye isteklidir. Cevresinde olup bitenleri anlamaya calisir
ve merak duyar. Merak bir bilgiyi arama sorgulama olarak agiklanabilir ve 6grenmeye
yonelik arzuyu ifade eder. (Gurning ve Siregar, 2017). Bir yeniligin meydana gelmesi
icin yeniligi ortaya ¢ikaracak istek duygusunun yogunlasmasi gerekir (Braak, 2001).
Istekli olan kisiler merak duygusu ile kesfetmekten ve yeni seyler denemekten
kaginmazlar. Bu istek duygusu ile arastirma yapan ve daha fazla bilgiye ulasmada 1srarci
ve azimli olan bireylere merak duygusu yiiksek bireyler diyebiliriz (Demirel ve Coskun,
2009).

Yenilik¢i diisiinmenin temelinde Bruner’in kesif yoluyla 6grenmesi vardir. Yenilik¢i
diigiincenin ilk adimi kisinin merak duygusuna dayanir. Ciinkii bireyin algisindaki yenilik
arzusu kisinin rasyonel bir kesife yoOnelmesini ve fikirlerin rasyonel diisiinceye
donlismesini saglar (Kartal, 2020). Yenilik¢i diisiinme sabit fikirleri ortadan kaldirarak
kisinin zihninin esnek olmasini ve merak duygusu ile harekete gegmesini destekleyecek
bir beceridir (Fu, 2019).

Kisinin merak etmesi yenilik¢i diisiinebilme becerisinin bir boyutudur (EnGauge,
2003). Merakli bireyler ¢evredeki olaylar hakkinda stirekli 6grenme ve irdeleme egilimi
gosterirler (Aras, 2020). Allen (2010) 6grencilerin merakli olmasinin 6grenme siirecinde

motivasyonlarini artirdigini dile getirmistir. Gedik (2022) de hem egitim hayatinda hem
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de bireyin mesleki kariyerinde motivasyonun oldukca yiiksek olmasi gerektigini ve

tiretim ve kalitenin artmasi i¢in de dnemli bir degisken oldugunu belirtmistir.

Merak duygusu var olduk¢a 6grenmeye devam etme orani da artmaktadir (Chang
vd., 2013). Merak problem ¢6zmeyi, yaratici ve yenilik¢i diisiinmeyi kolaylastiracak bir
duygu durumudur. Bilim ve teknolojideki ilerlemelerin sabit fikirli, kuralara uyum
saglayan ve degisiklikten korkan bireyler ile gerceklesmedigi kesindir. Birey merak ettigi,
arastirarak kesfettigi bilgileri toplumun ihtiyaglarini karsilamak {izere bir ¢6ziim olarak
kullanabilir (Yenice, 2023). Bu sebeple 6grenme ortamlarinda 6grencilerimizi merak
duygusunu tetikleyecek durumlarla yiiz yiize getirmek, gerceklesecek 6grenmeleri daha

anlamh kilacaktir.
24.14. Girisimcilik

Girigsim bir isi yapmak igin harekete gegme, baslama, kalkisma durumu olarak
tanimlanirsa girisimci de; isi yapma durumunda girisken olan kisi olarak agiklanabilir
(Aytag ve ilhan, 2007). Girisimcilik kar elde etmek amaciyla isletmeleri organize etme,

gelistirme ve yonetme olarak tanimlanmaktadir (Kalantaridis, vd., 2012).

Girisimciler temel anlamda bir isi kurabilmek veya {iriin olusturabilmek i¢in kiigiik
topluluklarin bir araya gelmesini ifade eder. Girisimcilik, hem is yaratma hem de
ekonomik biiyiimeyi tesvik etmede onemli bir rol oynamakta ve gencleri is kurma ve
gelistirme konusunda tesvik etme ve destekleme ihtiyacinin altin1 ¢izmektedir (Fute, vd.,
2024). Bir iilkenin gengleri ne kadar girigsimci ruha sahip olabilirse o iilke tiretken olacak,
ekonomik biiyiimeyi ve yoksullugu azaltacak giice sahip olacaktir. Bu sebeple iilkeler
girisimciligi bir devlet politikas1 olarak gorse de girisimcilik temelde kisisel bir konudur
ve bireyin i¢inde, onlar1 girisimci olmaya veya girisimciligi slirdiirmeye motive eden

psikolojik ve kisisel 6zelliklerin bulundugu bilinmektedir (Gieure, vd., 2020).

2016 yilinda Avrupa Komisyonunca agiklanan “Avrupa Girisimcilik Yetkinlik
Cercevesi (EntreComp)” girisimciligi  evrensel olarak agiklamaya c¢alismistir.
EntreComp’da girisimcilik; Fikirler ve Firsatlar (yenilikgi fikirlerin dogru zamanda

ortaya konulmasi); Kaynaklar (maddi ve sosyal kaynaklarin var olmasi); Harekete gegme
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(fikir ve kaynaklarin hayata gegirilmesi) olarak 3 temel boyuta oturtulmustur (Sahin,
2024).

Bozkurt (2007) girisimci olan bireyleri risk alabilen, bilgi kaynaklarini bir arada
kullanabilen, yenilik¢i diisiinen bireyler olarak tanimlamaktadir. Aras (2020) da
girisimcilik alaninda tilkemizde yapilan caligmalara dayanarak girisimci bireylerin

ozelliklerini soyle agiklamistir:
e Problem ¢6zme konusunda yetkin,
o Risk alabilen,
e Ozgiiveni yiiksek,
e lletisim becerileri gelismis,
e Basarma arzusu i¢inde olan,
e Yeniliklere agik,
e Yaratici,
e Duygusal zekas geligsmis bireylerdir.

Schumpeter (1934) girisimcilik ile yenilik¢ilik kavramlarini ilk kez birlikte ele
almigtir. Cevher (2016) da yenilikgilik ve girisimcilik arasindaki iligkinin bir dongii

icinde oldugunu belirterek bu dongiiniin asamalarini1 asagidaki gibi siralamistir:
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Sekil 6

Yenilik¢i diisiinme becerisi ile givisimcilik arasindaki iliski (Cevher, 2016)

«Insanoglunda dogustan var olan merak duygusu onu arastirmaya sevk
eder.

* Arastirma yapan birey yeni bilgilere ulagir.

*Yeni bilgileri var olan durumlara uyarlamaya ¢aligir veya yeni ve
farkli olan bir eylem yapma istegi uyanir.

*Yenilik yapma istegi bireyin girisimcilik 6zelliklerini harekete
gegirir.

Yeni bir fikir veya iirlinlin ortaya ¢ikmasi girisimcilerin isidir (Kilicoglu ve Yildirim,
2023). Yenilikgilik girisimciligin temel itici gliciidiir. Aragtirma yaparak yeni bilgilere
ulasan bireyler bu bilgileri insanlik yararina kullanmak, doniistiirmek veya yeni bir iiriin
ortaya koymak i¢in kullanmak ister. Bu istek de diisiiniilen yeniligi ortaya koyma yolunda

girisimei olmay1 gerektirir.

Bireyin girisimci ruha sahip olmasi1 kuskusuz yetistigi toplum ve kiiltiirel gevreden
dolayisiyla egitim dgretim faaliyetlerinden oldukca etkilenir (Aytag ve Ilhan, 2007).
Girigimcilik egitimleri bireylerde yenilik¢i diisiinme becerilerini olumlu yonde etkiler
(Aslan, Yildiz ve Direzinci, 2017). Girisimcilik Onceleri ekonomi alaninda sikca
kullanilan bir kavram olsa da Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan Matematik, Tiirk¢e, Fen
gibi derslerin Ogretim Programlarinda yer almasi egitimdeki dneminin de derinlestigini
gostermektedir (Sogiit, 2024). Ayrica kodlama egitimleriyle de yenilik meydana getirme
amac1 gozetildiginden 6grencilerin girisimcilik becerilerini gelistirdigi sdylenebilir (Polat

ve Bagarmak, 2023).
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2.4.2. Yenilik¢i Diisiinme Becerisinin Onemi

21. ylizyillda toplumlar fikirleri kadar deger gormektedir. Giiniimiiziin giicli
toplumlarin1 kendilerini stirekli olarak yenileyen, teknolojik, ekonomik ve sosyal
alanlarda yeniliklere agik, tilkenin is giicii ihtiyacini Kkarsilayabilen toplumlarin
olusturacagi bir gergektir (Akgam, 2023). Bilim ve teknolojideki ilerlemeler yaraticilig
ve yenilik¢iligi mecburi kilmistir (Yildirim ve Tiirk, 2018).

Diinya capinda gelismis iilkelere baktigimizda yenilik¢ilik ruhunu kavramis ve
hayata ge¢irmis olan toplumlarda ilerlemenin hizli oldugunu, ekonomik ve istihdam
esitsizliginin azalmis oldugunu gorebiliriz (Keskin, 2021). Toplumlar ekonomik giiglerini
artirmak, iirlin pazarlamak ve giliglenmek i¢in siirekli bir rekabet halindedir. Bu nedenle
insanlarin yenilik (inovasyon) becerilerinden uzak kalmasi ekonomi sektoriinde de

toplumsal sektorlerde de gelisimi imkansiz kilacaktir (Obeng, 2019).

Yenilikgilik becerilerini gelisime ve degisime agik; yeniliklere uyum saglayabilme
egilimi olarak diisiinebiliriz. Yenilik deyince aklimiza bilim ve teknoloji kullanarak akla
yeni bir fikrin somutlagmis sonucuyla topluma yarar saglamasi ve pazarlanabilecek somut
bir iirline dontistliriilmesi gelmelidir (Kavak, 2009). Yenilik¢ilik sadece yeni bir iiriiniin
ortaya cikarilmasi olarak algilanmamalidir; mevcut {iriiniin kullanilacag1 yeni alanlarin
bulunmasi da yenilikgiliktir (Duran ve Saragoglu, 2009). Yenilikler insanlara hem is ve
meslek alanlarinda hem de sosyal alanlarda daha konforlu alanlar ag¢maktadir.
Siirdiiriilebilir bir ekonominin, tiretim ve tiretimde ki kalitenin, kar ve biiylimenin odak

noktasi ve temel sart1 yenilik¢ilikten gegmektedir (Tas, 2017).

Yenilikgilik ve alt becerilerine acik ortamlarda olumlu iletisim ve baglilik gelisir. Bu
durumda yeni fikirler 6zgiirce ifade edilebilir. Dolayisiyla yenilik¢i ortamlar 6z saygiy1
ve farkl fikirlere saygi duymay1 gelistirir. Bu da bireylerin dinleme, anlama, tartisma,
elestirel diisiinme, farkli agilardan bakma, problemleri dogru tanimlama ve problemlere
gercekci ¢oziimler bulma yetilerini gelistirir. (Pelenk, 2020). Inavasyonu giinliik
hayatimiza entegre edebilmek icin yenilik¢iligi destekleyen atmosfer i¢inde girisimci ve

nitelikli insan yetistirilmesine 6nem verilmelidir (Tas, 2017).
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Geleneksel fikirler, kaliplasmis problem ¢ozme sekilleri zamanla ihtiyaglar
karsilamakta yetersiz kalmistir. Yeni yiiz yil insanoglundan daha karmasik yasam ve
kariyer becerileri istemektedir. Stirekli degisen heyecan verici bir zaman diliminde
yasiyor olmamiz liderleri, egitimcileri, politikacilar1 giiniimiiz insanlarinin 21. yiizyil
becerine ihtiya¢c duydugu goriisiinde birlestirmistir (Rotherham ve Willingham, 2009).

Yenilik¢i diisiinme becerisi de bu becerilere dahildir.

Yenilik¢ilik ve bununla birlikte gelisen diger beceriler siiper becerilerdir; bu siiper
becerilere sahip bireylerin yenidiinyaya uyumlu olacaklari, Kariyerlerinde de giizel
basarilar kazanacaklari bir gergektir. (Aveir ve Durak, 2023). Bu diisiinme tarzi; zorluklari
firsata ¢evirme, umut, hayal giiciinii canli tutma gibi becerileri de birlikte gelistirir
(Saridas ve Arag, 2015). Ogrenmeyi bir diisiince siireci olarak gdren Wisetsat ve
Nuangchalerm (2019), 6grenme de bu diisiince siirecinin teknolojiye uygun ve yeniligin
gelistirmesi lizerine odaklanilmasi gerektigini aktarmislardir. Yenilik¢i yaklagimlar ile
bilgiyi 6grenme kolaylasir ve elestirel tutumlar gelisir (Bhuttah, vd., 2024). Yenilik¢i
diisiinmeye yatkin bireyler bagimsiz diisiinebilme yetenegine daha kolay erisir, fikir ve
ilham konusunda basarilidirlar (Yudha, Dafik ve Yuluati, 2018). Toplumlar arasinda ki
rekabetin giinden giine arttig1 diinyada cesur olabilmek insanlara pratiklik kazandiracaktir
(Liu ve Jiang, 2024).

Yenilikgilik hayatimizin yeni dinamikleri arasinda izlenmesi gereken bir politikadir.
Bu politikanin sanayiden teknolojiye, bilimden ekonomiye, liretimden egitime kadar

kapsayic1 bir politika oldugu goriilmektedir (Kocasarag ve Karatasg, 2018).

Yenilikgilik ile ilgili literatiirde lilkemizde daha ¢ok miihendislik, tasarim gibi
alanlarindaki calismalarin {izerinde duruldugu yabanci literatiirde ise yenilik¢ilik
becerilerini gelistirmeye yonelik egitim programlar iizerinde duruldugu goriilmiistiir

(Erbek, Asiltiirk ve Kahyaoglu, 2023).
2.4.3. Yenilik¢i Diisiinme Becerisinin Egitimdeki Yeri

Egitim ve dgretim kendini yenileyen, dinamikleri olan ve ihtiyaglara gore sekillenen
esnek bir siirectir. Egitimdeki temel amag bireyi i¢inde bulundugu diinya sartlarina ve

topluma uyumlu, becerilerle donatilmig bir birey haline getirmektir (Akin-Kosterelioglu
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ve Demir, 2014). Ogretimin icerik odakli oldugu dénemler geride kalmis dgrencilerin
nasil O0grendigi konusu ve kendi diisiince tarzlarimin, O6grenme yollarmin farkina

varmasini saglayacak egitim programlari 6n plana ¢ikmustir.

Giileryiiz (2023) 21. yiizyilda yetistirilen bireylerin soru sorabilen, problemleri
anlamlandirip tanimlayabilen, yasam boyu 0grenmeye hevesli, yenilik¢i diisiinebilen,
topluma kars1 duyarli, girisimci ve merakli bireyler olmalart gerektigini vurgulamistir.
Ancak 21. yiizyil becerilerinin dogrudan Ogretilmesi zordur c¢ilinkii beceriler belirli
konulara dayali olmayip bireylerin yenilikgilik kapasitesiyle ilgilidir (Orpwood vd.,
2012). Yenilikgilik degisimler arasinda insan1 hayatta tutan bir egitim yaklagimidir (Kam-
Sing Wong, 2012). Yenilikgiligin ortaya ¢ikmasinda, kullanilmasinda ve yayilmasinda
insan eli oldugundan, yenilik¢iligin gelismesinde de odak noktasi insan olan, egitimin

onemi biiytiktiir (Kilig, 2015).

2015 Bloomberg Diinya Inovasyon Endeksi’nde ilk 10’a giren iilkeler ile egitimde
basar1 kriteri olarak goriilen PISA sinavinda basar1 gosteren ilk 10 tilkenin Ortiismesi
yenilikgilik ile egitimin yiiksek oranda iliskili oldugunu kanitlamaktadir (Demircioglu,
Konakman ve Akay, 2016). Yenilik ve yenilikgiligin egitime entegre edilmesiyle egitim
Ogretim hizmetleri eskisine gore daha etkili, sistemli, ekonomik ve ulasilabilir hale
gelecektir (Yilmaz- Oztiirk, 2014). Bu sebeple bir¢ok egitim seviyesinde yenilik¢i
yaklasimlar 6ziimsenmeye baslanmistir. Gelecek yillarda birgok meslek alaninin 6nemini
yitirecegi gercegi (Paf, 2019) ile kars1 karsiya kalmamiz toplumda yenilik¢i davraniglarin
artmasint saglamak i¢in egitimde bu konuya Onem verilmesi gerekliligini ortaya

cikarmustir (Bilir, Akbas ve Darica, 2023).

Okullar yeniligin ilk adimlarmin atildig1 yerlerdir. Girisimci ve cesaret gerektiren,
yenilik¢iligin biiytidiigii bir okul ortami tasarlanirsa toplumun yenilikgilige kars: olumlu
tutum sergilemesi kolaylagacaktir. Girisimciligi miimkiin kilan temel unsurlardan biri
olan egitim sistemi, hiikiimetin insanlara kaginilmaz olarak karsilasacaklar1 belirsizliklere
uyum saglamalar1 i¢in gerekli tiim becerileri kazandirmaya calistig1 politikalar

rehberliginde uygulanmaktadir (Fute, vd., 2024).

Yenilik sadece yeni bir iirlinliin olusturulmasmi degil aym1 zamanda insanin

diistincelerinde de yeni bir olusumu ve degisimi ifade etmektedir. Okullarda 6grencilere

37



bilgi aktarimi1 amag olsa da aslinda diislince siireglerini harekete gecirerek erisilmek
istenen onlarin zihinleridir. Bu sebeple diisiinme egitimi her donemde egitim ve 6gretimin
temelini olugturmustur (Tasdelen, 2012). Diistinme egitimleri yeni 6grenen gengler igin
problem ¢ozme ve kariyer planlamalar1 ile dogrudan ilgili olan 6nemli bir egitimdir
(Wechsler vd., 2018). Egitimin kalitesini iyilestirebilmek i¢in ¢coktan segmeli testlerden
ziyade diisiinme ve yazma becerileri gerektiren makalelere yonelebiliriz (Gallo, 2023).
Diisiinme egitimleri ile diinyayr ve olaylar1 sorgulayan, degerlendiren, hem zihinsel
becerilerini hem de dil becerilerini gelistiren ve bunlar gerektigi yerde uygulayan
bireyler yetistirmek temel hedeftir (Giines, 2012). Ogrencilerin diisiinmelerini saglayan
oyunlar ve etkinlikler Ogrencilerin sistemsel diisiinme becerilerini gelistirmelerine
yardimet olmak igin egitmenler tarafindan kullanilan yeni yaklasimlar: temsil etmektedir
(Emihovich 2024).

Yenilik¢i diisiinme becerisi egitimin her kademesinde Onemsenen bir konudur.
TUBITAK 1 iiniversiteleri yenilik¢ilik ve girisimcilik derecelerine gore siralamast lisans
egitiminde de kalitenin yenilik¢i becerilere gore arttigini gostermektedir (Demircioglu,
Konakman ve Akay, 2016). Okul oncesi donemden itibaren Ogrencilerin hayal
diinyalarmi gelistirecek, seviyelerine uygun problemlerle diistinmelerini saglayacak
ortamlarin sunulmasi dnemlidir (Akbiyik ve Kalkan-Ay, 2014). Bu ortamlarin sunulmasi
ise donanimli 6gretmenler eliyle gergeklesebilir. Ogretmenler tarafindan tasarlanan
O0grenme her zaman yenilik¢i ve yaratict becerilerin gergeklestirilmesine yonelik
olmalidir (Triwahyuningtyas, Dafik ve Prastiti, 2024). Ogretmenler, miifredat ve
ogrenme etkinlikleri araciligiyla 6grencilere biiylileyici deneyimlerle gesitli yenilikler
getirir (Suryawati ve Osman, 2018). Bu sebeple 6gretmenlerin de kendi yaratici yonlerini
ve yenilik¢i 6zelliklerini kesfetmeleri ve gelistirmeleri de bir gerekliliktir (Ozmusul,

2012; Yanpar-Yelken, 2009)

Yenilik¢i diisiinme becerisine sahip o6grenciler problemleri ¢ozebilir, yenilik¢i
yaklasimla triinler tasarlayabilir ve yasamlarin1 kolaylastirabilirler (Wisetsat ve
Nuangchalerm, 2019). Ureten ve sorgulayan bireyler akademik konularda oldugu kadar
kisisel ve sosyal alanlarda da etkileyici davranirlar (Baysal, Ocak ve Ocak, 2020). Kisinin

kendini yOnetebilmesi, insiyatif alabilmesi, Ogrenmeyi Ogrenebilmesi ve karar
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mekanizmalarimi etkin kullanabilmesi yenilik¢i bakis agisinin sonuglaridir (Yilmaz ve

Beskaya, 2018).

Wisetsat ve Nuangchalerm (2019) yenilik¢i diisiinme yeterliligine erismis bireylerde
“Baglami analiz etme (yorumlama), kavram yaratma (liretme), baskalariyla isbirligi
icinde calisabilme, yansitma ve degerlendirme” gibi 6nemli becerilerin de iist diizeyde
oldugunu belirtmislerdir. Bu sebeple egitimde yenilik¢i bakis agisi gelistirecek yontem

ve uygulamalar1 kesfetmek s6z konusu becerilerin gelisimini kolaylastiracaktir.

Kurupmar, Kanmaz ve Aktemur (2024) ‘a gore Ogrencilerin yenilik¢i diisiinme

becerilerini gelistirecek yenilik¢i egitim uygulamalari;
e Steam uygulamalari
e Web 2.0 araglan
e Robotik ve kodlama araglari
e Akil ve zeka oyunlaridir.

2.5. Tiirkiye Yiizyih Maarif Modeli’nin Yenilik¢i Diisiinme Becerisi Ag¢isindan
Degerlendirilmesi

Kiiresellesen diinya diizeni, igsizlik oraninin artis1 ve teknolojideki dinamikler egitim

sistemlerinin de gézden gegirilmesi gerekliligini ortaya ¢ikarmistir (Ulgay, 2024).

Milli Egitim Bakanligi da 2024 Nisan ayinda egitim 6gretimin revize edilmesi yoluna
giderek ogretimi milli ve biitliinciil esaslara dayandiran “Tirkiye Yiizyili Maarif
Modeli‘ni sunmustur. Bu yeni egitim modeli ile bir taraftan kendi kiiltiirel mirasinin
farkinda olan ve degerlerine sahip ¢ikan, diger taraftan evrensel degerleri de benimseyen,
yenilik¢i bilim ve teknolojileri gelistiren bireylerin yetistirilmesi amac¢ edinilmistir

(Akpinar, Ozer, Oral ve Koksalan, 2024).

Bu model insanin kendini kesfetmesine ve ilgi ve isteklerinin farkina varmasina ve
kendisine dair farkindaliginin olugsmasina dikkat ¢ekmis bu sebeple 6zgiir ve esnek bir
egitim ortaminin olusturulmasi hedef alinmistir (MEB, 2024). Yenilikgi becerilerin

gelismesi i¢ginde Ozgiir ve esnek bir egitim ortami sarttir. Modelin ulagsmak istedigi
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amagclar egitim sisteminde var olan zorluklar1 ortadan kaldirmak, 6grencilerin bireysel
potansiyellerini olabilecek en iyi diizeye ulastirmak ve teknolojinin getirdigi yeni
durumlara ve cagmn gereksinimlerine uyum saglamaktir (Ulgay, 2024). Yine dgretim
programindaki ortak metin incelendiginde bireyleri problem ¢dzebilen, elestirel diisiinme
yetisine sahip, karar veren, medeniyet kurucusu ve gelistiricisi olarak yetistirme ilkesi
goriilmektedir. Bu ilkeler ayn1 zamanda yeniliklere ve yenilik¢i bakis agisina acik olmay1

da gerektiren ilkelerdir.

Insanin; zihinsel, duygusal, bedensel, sosyal ve manevi gelisim yonleriyle biitiinciil
olarak gelisimi temel amactir (MEB, 2024). Biitiinciil yaklagim alt dallara ayrilarak
insana bakista “ontolojik biitiinlik”, bilgiye bakista “epistemolojik biitlinlik” egitim
slirecine bakista “zamansal biitiinliik”, degerlere bakista ise “aksiyolojik olgunluk™ olarak
aciklanmaya calisilmistir (MEB, 2024). Modelde 6grencilerin diisiinme becerilerinin
gelisimi “Epistemolojik Biitlinliik” altinda ele alinmistir. Bu temel ile 6grencilerin
merakl1 olma, esneklik, problem ¢6zme ve is birligi i¢erisinde ¢alisabilme gibi yetilerinin

gelistirilmesi gerekliligi agiklanmistir.

Tiirkiye Biitinciil Egitim Modeli, UNICEEF is birligi ile olusturulan K12 Beceriler
Cercevesi temelli olusturulmustur (Kuzu, Goger ve Akgay, 2024).

Sekil 7

K12 Beceriler Cercevesi: Tiirkiye Biitiinciil Modeli'nde Yer Alan Temel Bilesenler (Ozhan,
Tasgin Ve Kandirmaz, 2023)
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Problem ¢6zme, elestirel diisiinme, yenilik¢i diisiinme becerisi gibi iist diizey
diisiinme becerileri kavramsal beceriler i¢inde yerini almistir. Maarif modelinin yenilik¢i
acidan en gii¢lii yan1 okuryazarligin bir sistem olarak ele alimip 9 farkli okuryazarlik
olarak organize edilmesi ve egitime dahil edilmesi olabilir (Karatas, 2024). Bu

okuryazarliklar:
e Finansal okuryazarlik,
e Bilgi okuryazarhigi,
e Dijital okuryazarlik,
e Gorsel okuryazarlik,
e Sanat okuryazarligi
o Kiiltiir okuryazarligi,
e Vatandaslik okuryazarligi,
e Veri okuryazarligi,
e Sirdiirtilebilirlik okuryazarligidir.

Egilimler 6grenme siireclerinde becerileri sergileyebilmek i¢in tetikleyici bir rol
istlenmektedir (MEB, 2024). Egilimler altinda ele alinan “merak, 6zgiliven, azim ve
kararlilik, bagimsizlik, giriskenlik, giiven, yaraticilik” gibi beceriler yenilik¢i

diistinebilen bireylerin egilimleridir.

Modelde Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri altinda “is birligi, iletisim, uyum,
esneklik, karar verme” becerileri islenmistir. Bu beceriler ile 6grencilerin yeni degisen ve
belirsiz durumlarda sergilemeleri gereken becerileri Ogrenmesi, yeniliklere ayak

uydurmasi ve gerektiginde yenilik yapabilecek kararlar verebilmesi hedeflenmistir.

Tirkiye Yiizyili Maarif Modeli Erdem-Deger-Eylem Cergevesi incelendiginde
Caliskanlik Degeri ve Estetik Degerlerinin 6grencilerin yenilik¢i beceriler kazanmasinda

etkin rol oynayacagi goriilmektedir. Caliskanlik azimli olma, planli olma, arastirmaci ve
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sorgulayict olma, sorumluluk alma eylemlerinin kazandirilmasi olarak agiklanmuistir.
Estetik Degerlerde ise duyusal derinligi anlama ve iiretkenlik gibi eylemlerinin 6grenme

¢iktist olarak kazandirilmasi hedeflenmistir.

2.6. Tlgili Aragtirmalar

flgili arastirmalar kategorilendirilerek, “Zekd Oyunlari Ile ilgili Arastirmalar”,
“Kodlama Egitimi Ile Ilgili Arastirmalar” ve Yenilik¢i Diisiinme Ile Ilgili Arastirmalar”

basliklar altinda aktarilmistir.
2.6.1. Zeka Oyunlari Ile Ilgili Arastirmalar

Kirriemuir ve Mcfarlane (2004), oyunlarin 6grencilerin dgrenmelerine yonelik
etkisini incelemek i¢in arastirmada bulunmuslardir. Oyunlarin 6grenme ortamindan
uzaklastirllmamasi gerekligine vurgu yaparak, bilgisayar oyunlar1 da dahil egitsel amaclh
oyunlarin 6grencilerin is birligi icinde calismasina, yaparak yasayarak 6grenmesine ve

keyifli 6grenemeye katki sagladigini aktarmislardir.

Bottino, Ott ve Tavella (2013) ilkokul 6grencilerinin okul performanst ile dijital zihin
oyunlar1 oynamak i¢in gereken bazi muhakeme yeteneklerine sahip olma arasindaki
iligkiyi tespit etmeyi amaglamiglardir. Deneysel olarak yiiriittiikleri calismada 11 saatlik
oyun seansini 60 6grenci ile yiiriitmiislerdir. Calisma sonucunda oyunlar ile 6grencilerin

okul performanslari arasinda olumlu bir iligki oldugunu aktarmislardir.

Shofan (2014), ilkokul 3.siniflar ile yiiriittiigi deneysel ¢alismada tangram oyununu
kullanarak ogrencilerin alan 6lgme becerilerini incelemistir. Tangram oyunu ile
ogrencilerde geometrik becerilerin iyilestigi ve alan hesaplama bilgilerinin gelistigi

gbzlemlenmistir.

Demirel ve Karakus-Yilmaz (2016) da 3 ogretmen ve 24 Ogrenci ile
gerceklestirdikleri caligmada 6. sinif Matematik ve Tiirkge derslerine entegre edilmis akil
ve zeka oyunlart ile zenginlestirilmis etkinlikler ile ilgili 6gretmen ve 6grenci goriislerini
belirlemeyi amaglamiglardir. Calisma 11 hafta boyunca yiiriitilmiistiir. Uygulanan akil
oyunlart etkinliklerinin Ogrencilerin derse karsi tutumlarinda, farkli stratejiler
gelistirmede ve sosyallesme anlaminda olumlu sonuglar gosterdigi kaydedilmistir.

Ogretmen goriislerinde ise bu etkinliklerle dgrencilerin diisiinme becerilerini gelistirmesi,
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bilgilerinin pekistirilmesi, eglenerek 6grenme ve derse aktif katilim sergilemesi sonuglari
on plana ¢ikmistir. Ayrica Akil ve Zeka Oyunlarini derslerinde kullanan 6gretmenlerin
sinif yonetimi konusunda sorun yasamamalar1 i¢in planlamanin ve gérev dagiliminin iyi

yapilmas1 gerekliligi aktarilmistir.

Sajjadi, vd., (2016), Gardner’in zekd kuramini temel alan calismasinda bireysel
farkliliklar ile bireylerin oyun secimleri arasinda bir baglantt olup olmadigini
incelemislerdir. 308 kisi ile gerceklestirilen ¢alismada yapilan oyun tercihlerinin bireyde

gelismis olan zeka alanlarina gore sekillendigi saptanmustir.

Demirkaya ve Masal (2017), geometrik-mekanik oyunlarin ortaokul &grencilerinin
uzamsal diisiinebilme becerilerine etkisini incelemislerdir. Arastirma 2015- 2016 yilinda
Ogrenim goren ortaokul altinci, yedinci ve sekizinci siiflar ile gerceklestirilmis yari
deneysel desenli bir ¢alismadir. Calisma sonucunda geometrik-mekanik oyunlarin

ogrencilerin uzamsal becerilerini gelistirmede etkili oldugu yorumu yapilmistir.

Klymchuk (2017) bulmaca tabanli 6grenmede tiniversite 6grencilerinin tutumlarina
yonelik algiyr arastirmistir. Yapilan analiz sonucu bulmacalarin problem ¢6zme
becerilerini gelistirdigi, zihinleri rahatlattigi ve yanal diisiinme, yaratict diisiinme gibi

diger diisiinme becerilerini de gelistirdigi tespit edilmistir.

Yilmaz (2019), Akil ve Zekd Oyunlarmin 7. Smif Ogrencilerinin akil yiiriitme
becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisini incelemistir. Deneysel desen olarak
yiiriitiilen ¢alismaya toplam 26 6grenci katilmis, calisma 6 hafta devam etmistir. Akil ve
zekd oyunlarinin akil yiiriitmeye etkisi uygulanan matematiksel muhakeme testi
sonucunda deney grubu lehine anlamh farklilik gostermistir. Matematiksel tutumlarinda

ise gelisme olsa da anlamli bir farklilik goriilmemistir.

Savas (2019), zeka oyunlar1 egitimi alan fen bilimleri 6gretmen adaylarinin elestirel
diistinme egilimlerini 6l¢gmeyi hedeflemistir. Arastirmada nicel ve nitel yontemler birlikte
yiirlitiilmistiir. Arastirmaya 41 Fen Bilimleri 6gretmeni katilmistir. Deney grubunda 14
hafta boyunca 6gretmenlere zeka oyunlart egitimi verilmistir. Arastirmanin nitel ve nicel

analizleri sonucu 6gretmenlerin elestirel diisiinme becerisinin arttigi tespit edilmistir. Bu
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sebeple zeka oyunlarina yonelik derslerin lisans egitiminde de verilebilecegi Onerisi

sunulmustur.

Kul ve Kel (2021), Akil Zekd Oyunlarinin 6grencilere katkilarini sorgulamak
amaciyla amacli 6rnekleme ile belirlenen 317 egitmenden goriis almiglardir. Goriis alinan
egitmenler Zeka Oyunlar1 kurslarin1 tamamlayan, se¢meli zeka oyunlar1 dersine giren
ogretmenlerle, Halk Egitimi Merkezleri’ne bagli veya kendi okullarinda Zeka Oyunlart
kursu agmis lise, ortaokul ve okul Oncesi Ogretmenleri arasindan belirlenmistir.
Egitmenlerin goriisleri cinsiyet, yas ve gorev degiskenlerine gore anlamli farklilik
gostermemistir. Calisma sonucunda Ogrencilerin iist diizey diisiinme becerilerinde,
basarilarinda ve matematik dersine karsi tutumlarinda olumlu yonde artis oldugunu

belirtmislerdir.

Sanlidag ve Aykag (2021), Akil Zeka Oyunlar1 ‘nin 6grencilerin matematik problemi
c¢ozme tutumlarina ve matematik problemi ¢ozmeye yonelik yansitict diisiinme
becerilerine etkisini aragtirmak amaciyla 6. ve 7. Siniflarda 6grenim gérmekte olan 68
Ogrenci ile yar1 deneysel bir ¢alisma yiiriitmiislerdir. Bu calisma sonucunda zeka
oyunlarinin kullanildig1 deney grubunda problem ¢dzme tutumlar1 ve problem ¢ézmeye
yonelik yansitict diislinme becerilerinin kontrol grubuna oranla daha yiiksek oldugu

sonucuna varilmistir.

Yu, Gao ve Wang (2021), egitsel oyunlarin 6neminin giderek artmasina ragmen bu
alanda yapilan aragtirmalarin yetersiz kaldigin1 aktarmiglardir. Bu eksikligin giderilmesi
icin akademik basarilar, problem ¢6zme ve elestirel diisiinme yetenekleri, bilgi, 6grenme
verimliligi, beceriler, 6grenci tutumlar1 ve davranislar1 dahil olmak iizere oyun tabanl

ogrenme c¢iktilariin degerlendirilmesi gerekliligini dile getirmislerdir.

Angin (2022) yar1 deneysel desen olarak yiiriittiigli tez caligmasini deney (11),
kontrol (13) toplam 24 ortaokul yedinci sinif 6grencisi ile gerceklestirmistir. Caligmanin
amac1 zeka oyunlariin 6grencilerin matematik dersine karsi tutum, giidii ve 6grenme
stratejilerine yonelik etkilerini incelemektir. Uygulanan 6lc¢eklerin analizi sonucu kontrol
grubunun puanlarinin diiserken, deney grubunun tutum ve 6grenme stratejileri puanlari

artmis, giidii puanlarmin ise degismedigi gézlemlenmistir. Arastirmacilara kontrol dist
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degiskenlerin daha fazla kontrol altina alinabildigi, hem bilissel hem de duyussal

becerilerin incelenebilecegi aragtirmalarin yapilabilecegi onerisi aktarilmistir.

Ceylan (2023) c¢alismasini1 282 sinif 6gretmeni ile gergeklestirmistir. Bu ¢alismada
ogretmenlerin zeka oyunlarini bilme ve kullanma sikliklar1 ile demografik bilgileri
arastirilmistir. Uygulanan Olgekler sonucu sinif 6gretmenlerinin zekd oyunlarina karsi
olumlu tutum i¢inde olduklari fakat davranigsal maddelerde daha ¢ok kararsiz kaldiklari
goriilmiistiir. Ogretmenlerin demografik bilgilere kars1 tutumlar1 incelendiginde zeka
oyunlart dersini alan 6gretmenlerin tutumlarinin daha yiiksek oldugu, mesleki kidem
yilina gore ise 6-10 yil kideminde olan Ogretmenlerin tutum puanlarinin en disiik
seviyede oldugu tespit edilmistir. Ogretmenlerin cinsiyetlerine ve 6grenim durumlaria

gore ise anlaml farklilik goriilmemistir.

Epgacan (2023) doktora tez calismasinda zeka oyunlari dersinin ortaokul yedinci
siif 6grencilerinin iist diizey diisiinme becerilerine etkisini incelemistir. Aragtirma nitel
ve nicel yontemlerin bir arada yiiriitiildiigli karma yontemli bir ¢alisma olarak 40 6grenci
ile gergeklestirilmistir. Arastirmanin nitel boyutuna zeka oyunlari dersini veren 6gretmen
ve deney grubu ogrencileri katilmistir. Arastirmanin nicel boyutunda iist bilissel
diisiinme, problem ¢6zme, yaratici diisiinme becerilerinin deney grubunda dntest sontest
sonrast sontest lehine anlamli farkin oldugu analizler sonucu tespit edilmistir.
Aragtirmanin nitel boyutunda 6grencilerin bir problemin ¢ézliimiinde pes etmeme, farkl
yollar deneme, kendine giivenme, kararli olma, yeni fikirler tiretme gibi davranig

degisikliklerine olumlu yonde etki ettigi goriilmiistiir.

Kartal (2023), 2. Smif 6grencilerinden olusan 20 kontrol 20 deney grubu olmak {izere
toplam 40 6grenci ile yiiriittiigii ¢alismasinda, akil ve zeka oyunlarinin ilkokul 2.sinif
ogrencilerinin dikkat ve gorsel algilarina etkisini incelemistir. Deney grubunun gorsel
alg1 6n test- son test puanlari arasinda anlamli bir artis olmustur. Ogrencilerin dikkat ve

gorsel algilarini artirmak amaciyla akil ve zeka oyunlarinin kullanilabilecegi aktarilmistir.

Marengo, vd., (2023), 394 iniversite 6grencisinin katildigi deneysel ¢alismalarinda
yumusak beceriler olarak tanimladiklari; is hayatinda kritik 6neme sahip olan sosyal
becerilerin ve iletisim becerilerinin gelistirilmesi adina oyunlarin kullanilmasin tavsiye

etmislerdir.
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Deniz (2024), 2015-2023 yillar1 arasinda Tirkiye’de akil ve zeka oyunlari alaninda
hazirlanmis olan yliksek lisans ve doktora tez c¢alismalarini ve alana katkilarim
incelemistir. Hazirlanan bilimsel ¢alismalarin en fazla matematik dersinde yiiriitiildiigi
tespit edilmistir. Zekd oyunlarina yonelik bilimsel ¢alismalarin daha ¢ok ilkokul ve
ortaokul diizeyindeki dgrencilerle yiiriitiildiiglinii, lise diizeyindeki ¢alismalarin yetersiz

oldugunu aktarmaistir.

Botes (2024), masa oyunlarinin gelistirilmesinde hizmet Oncesi Ogretmenlerin
pedagojik igerik bilgisini gosterme yeteneklerini nasil etkiledigine yonelik bir ¢calisma
yuriitmiistiir. Calisma sonucunda 6gretmenlerin oyunlari 6gretime dahil ederken 6gretim
strateji bilgilerinin ve d6grencilerin diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik bilgilerinin
gelismis olmasi1 gerekliligi aktarilmistir. Ayrica Matematik, Teknoloji, Fizik gibi
alanlarin 6greniminde oyunlarin etkisinin ve 6grenenler acisindan oyunlarin sonuglarinin

degerlendirilmesinin faydali olacag: dile getirilmistir.

Anggoro, vd., (2025), oyun temelli grenmenin dgrencilerin Matematikte iist diizey
diisinme becerilerinin  gelisimine katkisin1 incelemiglerdir. Yapilan meta-analiz
calismasinda 2010 ile 2024 yillarnn arasindaki 13 c¢alisma 40 etki boyutunda
degerlendirilmistir. Arastirmada oyunlarin Matematikte iist diizey diisiinme becerilerini

tyilestirdigi aktarilmistir.
2.6.2. Kodlama Egitimi ile Ilgili Arastirmalar

Calder (2010), matematik dersinde kullanilan kodlama aracinin 6grenmeye etkisini
arastirmistir. Arastirma alt1 okulda 7-12 yas araliginda olan 6grencilerle yiiriitiilmiistiir.
Matematik 0Ogretiminde kodlamanin kullanilmasinin problem ¢6zme yaklagimini
destekledigini, 6grencilerin isbirlik¢i beceriler edindigini, kodlarinin hatalarini ayiklayip
calismasinit sagladiklarini, bagimsiz etkinlikler kurduklarimi ¢alisma sonucunda

aktarmustir.

Keskin (2010), Gorsel Programlama dersi basarisi ile programlama dersine karsi
tutum, matematik basarisi ve problem ¢dzme becerileri arasinda istatiksel olarak anlamli

farklilik oldugunu aktarmistir.
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Hanlar1 (2013), robotigin 21 yy. etkilerini incelemek amaciyla 6gretmen goriislerini
alan bir calisma yapmistir. Goriismeler sonucunda robotik ve kodlama egitimlerinin
ogrencilerin yaraticih@mmi ve elestirel diistinmesini gelistirdigini ve uygulamada
Ogretmenin roliiniin ve etkisinin biiyiik oldugu diisiinceleri ortaya ¢ikmuistir. Ayrica
robotik kodlamanin is birligi, iletisim, yaraticilik gibi birgok beceriyi gelistirdigini

aktarmistir.

Segmen (2016), kodlama egitimlerinin Ogrencilerde mantiksal akil yiiriitme,
soyutlama, ardisik ve dongiisel diisiinme, algoritmik diistinme gibi karmasik becerileri

gelistirdigini aktarmistir.

Ergin ve Ipek (2017), programlama dersi kapsaminda is birlikli yaratic1 problem
¢ozme modelli bir durum calismasi yapmislardir. Calismaya bir Teknik Anadolu
Lisesinde 6grenim goren 16- 19 yas araliginda 35 dgrenci katilmistir. Ogrencilerle 5 hafta
boyunca 5 saat etkinlik siireci planlanmistir. Etkinlikler sonucunda 6grencilerin, yaratici
diisiinme stireglerini 6grendiklerini, igbirlikli ¢alismalardan keyif aldiklarini1 ve farkli

diisiinceler iiretmeyi kolaylastirdigini dile getirmislerdir.

Gokoglu (2017), programlamanin temeli olan algoritmaya dair tiniversite 6grencileri
ile yiirlittiigii metaanaliz ¢alismasinda 6grencilerin, algoritmalar1 sistematik bir yapi, yol

gosterici ve rehber olarak degerlendirdigini aktarmistir.

Unsal-Serim (2019), tez calismasinda kodlama dersinin oyunlastirilarak islenmesinin
ogrencilerin kodlama dersine yonelik 6z-yeterlik algilarina, hesaplamali diisiinme ve
hesaplamal1 diisiinme alt becerilerine etkisini incelenmistir. Nitel ve nicel arastirma
yontemlerinin birlikte kullanildigi karma arastirma yontemi kullanilan ¢alisma ortaokul
5. ve 6. Simifta 6grenim goren 73 Ogrenci ile yiritiilmistir. Oyunlastirma ile
zenginlestirilmis kodlama egitiminin O6grencilerin  kodlamaya yonelik 6z-yeterlik
algilarina ve hesaplamali diislinme becerilerine olumlu yonde etki ettigi sonucuna

ulasilmistir.

Baysal, Ocak ve Ocak (2020), lise 6grencilerinin kodlama ve ardunio egitimlerine
yonelik goriislerini aldiklar1 ¢alismada veriler arastirmacilar tarafindan hazirlanan yari

yapilandirilmis gozlem formuyla toplanmistir. Goriismeler sonucunda kodlamanin
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probleme dayali O6grenmeye ve akran destekli Ogrenmeye tesvik ettigi sonucu

arastirmacilar tarafindan aktarilmistir.

Tiryaki (2020), 2019-2020 yilinda kodlama egitimi alan 71 6grencinin programlama
0z yeterlik dilizeylerine ve yaratici diisiinme becerilerine etkisini tez g¢alismasinda
incelemigtir. Uyguladig1 6n test son test sonucu 6grencilerin programlama 6z yeterlilik
diizeylerinde deney grubunda artisin oldugunu ve yaraticilik becerilerinde de ilerleme

oldugunu kaydetmistir.

Assi (2022), dikkatin engellenmesinde robotik kodlamanin roliinii arastirmistir. Bu
karma yontem g¢alismasinin deneysel siirecine 9-11 yas araliginda 35 kisi katilmis, 12
hafta boyunca deney ve kontrol grubuyla ¢alismalar yiiriitiilmistiir. Nicel ¢alismalar
sonucu ulasilan kodlama ve robotik egitimlerinin ¢ocuklari dikkat engelleme
kapasitelerini kullanmaya zorladig1, yapilandirilmis gozlemlerin ve dijital izlerin analizi

yoluyla da dogrulanmis oldugunu belirtmistir.

Yang ve Kopcha (2022), oyunlarin 6grencilerin kodlama 6grenme tizerinde etkisini
aragtirmistir.  Oyunlarin  hesaplamali diistinmeyi gelistirdigi bu sebeple kodlama

Ogretiminde oyunlarin kullanilmasi gerekliligini aktarmistir.

Piedade ve Dorotea (2023), kodlama tabanli etkinliklerin 6grencilerin bilimsel
diistinme becerileri tizerine etkisini arastirmistir. Arastirma deney ve kontrol grubu olarak
secilen iki okul kiimesiyle toplamda 189 6grenci ile gerceklestirilmistir. Deney grubu
ogrencilerinin sontest puanlarmin anlamli yonde farklilik olusturdugu goriilmistiir.
Ogrencilerin bilisimsel diisiinme testindeki performanslarinda cinsiyet, ve yaslar1 dikkate
alindiginda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ancak erkek ve 9 yasindaki 6grencilerin

performansinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tas, Bolat ve Baskara (2023), “Blok Tabanli Oyunlastirilmis Ogretimin” kodlama
egitiminde kullaniminin 6grencilerin bilgi-islemsel diisinmesine ve kodlamaya yonelik
tutumlarina etkisini incelemislerdir. Arastirma deneysel desenle yiiriitiilmiis olup deney
grubunu 70, kontrol grubunu 54 ogrenci olusturmustur. Arastirmaci Blok Tabanl
Oyunlastirilmis Ogretimin bilgi islemsel anlamda anlamli bir farklilik olusturmadigin

fakat duyugsal anlamda tutumlarina etki ettigini gézlemlemistir.
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Stewart ve Baek (2023), blok tabanli kodlama egitiminin ilkogretim dgrencilerinin
hesaplamal1 diisiinmelerine etkisini aragtirmak i¢in 58 makale {izerinden icerik analizi
yapmustir. Incelenen arastirmalar sonucunda fiziksel kodlama ortaminda somut bloklarin
kullanilmasi, programlama araciligiyla blok tabanli kodlama araglarmin g¢esitli
disiplinlere entegre edilmesi, bilisimsel diisiinme i¢in kodlama oyunlarinin oynatilmasi

ve projelerle desteklenmesi gerektigi ¢ikarimlar: yapilmistir.

Pelizzaria, vd. (2023), dort yasindaki ¢cocuklarin 6grenmesinde kodlamanin etkisini
arastirmigtir. Arastirmaya 51 ¢ocuk katilmis ve nicel ve nitel desenler birlikte
arastirmanin yontemini olusturmustur. Arastirma sonucunda c¢ocuklarin uzay, motor,
bilgi depolama ve kod ¢6zme becerilerinde artis oldugu saptanmistir. Ayrica kodlama
atolyelerinin sonuglarini karsilastirirken ¢cocuklarin igbirlik¢i becerilerinde bir degisiklik,
anlati boyutu ve oyun araciligiyla kodlamanin ¢ocuklarin performans becerilerini artirma

etkisi oldugu goriilmiistiir.
2.6.3. Yenilik¢i Diisiinme Becerisi Ile Tlgili Arastirmalar

Esen (2002), yeniliklerin kabul siirecini inceledigi bir tez caligmast yliriitmiistiir. 289
lisans Ggrencisi ile yiiriittigii ¢alismada 48 soruluk bir 6l¢ek kullanmigtir. Analizler
sonucunda arastirma katilimcilar1 “yenilik¢iler, erken ¢ogunluk ve geciken ¢ogunluk”
olarak kategorilendirmistir. Yenilik¢iler karar asamalarinda kesfetmekten ve
incelemekten hoslanirken, geciken ¢ogunluk daha ¢ok baskalarinin tavsiyeleri ile karar
vermektedirler. Ayn1 zamanda yenilik¢iler diger gruplara gére medyay1 daha fazla takip

ederler, teknolojik tiriinlere sahip olma oranlar1 ve aile egitim diizeyleri daha yiiksektir.

Kiliger (2011) Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri egitimine devam eden lisans
ogrencilerinin bireysel yenilikgilik profillerini incelemek adina 1149 son sinif 6grencisi
ile bir arastirma ylriitmistiir. Bu arastirmada arastirmaci verileri Bireysel Yenilikgilik
Olgegi ve Bireysel Yenilikgilik Profili Anketi ile toplamistir. Arastirma sonucunda BOTE
bolimi dgretmen adaylarinin %80,6’sinin yenilikgilik diizeylerinin iyi oldugu tespit
edilmistir. BOTE dgretmen adaylarinin yenilikleri denemeye agik, istekli olmalar ve fikir
Onerebilmeleri giiclii yanlarin1 olusturmaktadir. Ayrica Kisisel Web Sayfasi, Wiki ve
Blog kullanim oraninin yiiksek oldugu bireylerde yenilik¢i bakis agilarinin daha geligmis
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oldugu ve Ogretim siireglerinde yenilik¢i becerilerin gelistirilmesine odaklanilmasi

gerekliligi aktarilmistir.

Kim ve Horii (2016), yenilik¢i diisiinme becerisini artirmada analojik diisiinmenin
etkisini 6l¢mek i¢in 22 6grenci ile yiiriittiikleri atolye ¢alismalarinda 6grencilerin analojik
disiinmelerini  saglayacak etkinlikler tasarlamiglardir. Sonuglar, yaratict sigrama
asamasina ulasmadan 6nce daha fazla diisiinen ve yeni bir fikrin nihai alanina karar
vermek icin daha fazla deneme yanilma yapan katilimcilarin uygun fikirler iiretme

olasiliginin daha yiiksek oldugunu gostermistir.

Kelesoglu ve Kalayc1 (2017), yaraticilik, inovasyon kavramlarinin egitim-6gretim ile
arasindaki iligkiyi ortaya koymak amaciyla bir alan yazin taramasi1 yapmislardir. Geligmis
bir iilkenin inovasyona dayal1 bir ekonomi sistemi gelistirmesi gerektigini ve inovasyon
yapabilecek bireylerin yetistirilmesinde egitim siireclerine odaklanilmasi gerekliligini
aktarmiglardir. Okullardaki Teknoloji Tasarim Derslerinin programa dahil edilmesinin bu

goriigiin sonucu oldugunu belirtmislerdir.

Akhmetzhanova, lvanova ve Emelyanova (2019), okul éncesi ¢ocuklarinda yenilik¢i
diisiincenin olusumuna ydnelik egitimsel ve yontemsel kompleksin etkinligini, egitim
stirecine yazar medya oyunlarinin dahil edilmesi yoluyla gelistirmek ve deneysel olarak
etkililigini test etmek istemislerdir. Bu etkinlik siirecinde ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina
dayal1 sorunlar1 ¢ozmesi istenmistir. Bu kapsamda 250 okul 6ncesi 6grenci ile deneysel
bir calisma gergeklestirmislerdir. Calisma sonucunda 6grencilerde yenilik¢i diisiincenin

olugma diizeyi tanilama asamasina gore %20 oraninda artmistir.

Wisetsat ve Nuangchalerm (2019), calismalarinda ¢oklu egitim yenilikleri
araciligiyla Taylandli hizmet Oncesi Ogretmenlerin yenilik¢i diislincelerini gelistirmeyi
amaglamislardir. Arastirma araglari olarak gozlem formu, goriisme formu ve agik
uclu anketlerden yararlanilmigtir. 128 hizmet Oncesi Ogretmenin katilimiyla calisma
gerceklestirilmistir. Ogrenme etkinlikleri hedef belirleme, beyin firtinasi, yenilik
tasarimi, yansitma, 0gretim stratejileri ve degerlendirme olarak tasarlayan arastirmacilar
stirecte 0gretim medyasi, kilavuz, ¢evrimi¢i baglanti, uygulama teknolojisi ve ders

planlarini kullanmiglardir. Calismanin sonucunda yenilik¢i diistinmeyi gelistirmek igin
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geng Ogretmenlere farkli 6grenme stillerine yanit verecek sekilde derslerini ve egitim

araglarini olusturmalar1 Snerilmistir.

Aras (2020), calismasinda ortaokul 5.,6.,7. ve 8.siiflarin yenilik¢i diistinme
diizeylerini ¢esitli degiskenler acisindan incelemistir. Aragtirmaya tabakali 6rnekleme
yontemi ile belirlenen 1493 Ggrenci katilmistir. Aragtirmact &grencilerin yenilik¢i
diisiinme beceri diizeylerinin “Bazen” diizeyinde oldugu sonucuna ulagmistir. Ayrica
demografik degiskenlere gore yenilik¢i diistinme beceri diizeyleri cinsiyet, fen bilimleri
basar1 notu, anne egitim diizeyi, baba egitim diizeyi, ekonomik durum agisindan anlamli
diizeyde farklilik gdstermistir. Ortaokul Ogrencilerinin yenilik¢ilige karst hazir
olmadiklari, kararlarina giivenmediklerini, fikirlerini ifade etmekten cekindikleri ve

girisimcilik becerilerinin alt diizeyde oldugu da ulasilan sonuglardandir.

Deveci ve Kavak (2020), ortaokul 6grencilerinin yenilikgilik algilarini tespit etmek,
tespit edilen algilara gore bir 6lgme araci gelistirmek ve gelistirilen 6lgme araci ile
Ogrencilerin yenilik¢ilik egilimlerini incelemeyi amaglamiglardir. Karma yontemin
kullanildigi ¢aligma da nicel veriler igin arastirmacilarin  gelistirdigi  Ortaokul
Ogrencilerine Yénelik Yenilik¢i Diisiinme Egilimi Olcegi kullanilmustir. Nitel veriler ise
yari-yapilandirilmis  goriismeler, kompozisyonlar, ac¢ik uglu anket formlar ile
toplanmustir. Nitel ve nicel verilerin analizi sonucu 5 faktorlii 6lcek (yenilige acik olma,
yenilik¢i problem ¢6zme, yenilik¢i 6z-yeterlik, yenilik¢i grup liderligi ve yenilik¢i azim)
olusturulmustur. Uygulanan 0Olgek verilerinin analizinde ise Ogrencilerin yenilik¢i
diisiinme egilimi diizeylerinin %35’ inde diisiik, %19’unda orta ve %46’sinda ise yiiksek

egilimde oldugu goriilmiistiir.

Kartal (2020), Sosyal Bilgiler Ogretmen adaylarinin goriislerini alarak nitel ydntemle
yiriittiigli tez caligmasinda 24 Ogretmen adaymin yenilik¢i diislinme becerisini
incelemistir. Ogretmen adaylarmin yenilik¢ilige karst olumlu bakis sergiledikleri ve
yenilik¢ilige acgik olduklari, yenilik¢i diistinme becerisinin egitim ortamlarinda
onemsenecek bir beceri oldugu ve yenilik kavraminin tanimini yapabildikleri sonuglarina

ulasilmustir.

Sanl1 (2020), ortaokul sosyal bilgiler ders kitaplarmi yenilik¢i diisiinme becerisi

kapsaminda degerlendirmek amaciyla bir calisma yiiritmiistiir. Analiz sonucunda
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yenilik¢i diisiinme diisiinme becerisinin; tartigma, yaraticilik, yeni fikir ve yenilik

kavramlari ile baglantili oldugu tespit edilmistir.

Morad, Roganis ve Barak (2021), inovasyon ve yenilik¢i diisiince kavramlarina
egitim perspektifinden bakarak yeni bir kavramsal model gelistirmeyi amaglamislardir.
Bu modeli bes biligsel yetkinlik ile aciklamislardir: ihtiyag/sorun tanimla,
yeni/degistirilmis fikirler iiret, yeni/degistirilmis fikirlere uygun bir sonu¢ gelistir,
yeni/iyilestirilmis bir sonucu uygula ve katma degeri olan yeni/iyilestirilmis bir sonucu
benimse. inovasyon ile yenilik¢iligi biitiinlestiren bu kavramsal model her yastan dgrenci
arasinda uygulanacak bir inovasyon yeterliliginin gelistirilmesi i¢in bir ¢erceve gorevi

tistlenmek tizere tasarlanmistir.

Xu, Ren ve Ruga (2021), genglere uygulanan Bilim ve Teknoloji Egitimi
yaklagimlarinin yenilik¢i diisiinme egilimine etkisini incelemislerdir. Genglerin Bilim ve
Teknolojide yenilikgi diisiincenin gelistirilmesinde {iniversiteler, ortaokullar ve ilkokullar
arasindaki baglantiy1 kavranmasi gerekliligini dile getirerek aym1 zamanda yenilikgi
diisiinceyi gelistirme yontemlerinin olusturulmasi ve diisiince gelistirme siirecinde belirli
planlar ortaya konulmasi gerekliligini vurgulamuglardir. Ogrencilerin yenilikgi
diistincelerinin yetistirilmesinin uzun vadeli bir siire¢ oldugu ve 6gretmenlerin 1srarct
olmalar1 ve yenilik¢i diisiincenin yetistirilmesini gilinliik simif egitimine dahil edilmesi

gerekliligini agiklamiglardir.

Akkas-Baysal, Yoriik ve Ocak (2022), bir eylem arastirmasi olarak planladiklart
caligmalarinda dijital etkinlikler yoluyla altinci smif 6grencilerine bilimsel siire¢c ve
yenilik¢i diisiinme becerileri kazandirilmasini amaclamislardir. Arastirmanin Nicel
verileri "Bilimsel Siire¢ Becerileri Olgegi" ve "Yenilik¢i Diisiinme Olgegi" ile
toplanmistir. Nitel verileri ise 6gretmen ve 6grenci giinliikleri ile goriisme formlar ile
toplanmistir. Arastirmaya 12 ortaokul altinci sinif 6grencisi katilmistir ve etkinlikler 5
hafta boyunca 20 saat devam etmistir. Yapilan etkinliklerin bilimsel siire¢ becerisini ve

yenilik¢i diisiinme becerilerini olumlu etkiledigi goriilmiistiir.

Kumar (2022), 6grencilerine tasarim diisiincesine dayali problem ¢dzme temelli
ogretim yontemi uygulayarak 6grencilerdeki diisiinme becerilerinin gelisimini test etmek

istemigstir. 16 lisans 6grencisinin katildig1 calismada 4’er kisilik gruplar olusturularak bir
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eylem arastirmasi gerceklestirilmistir. Yapilan 6lgek ve goriismelerden toplanan verilerin
analizi sonucunda tasarim diisiincesine dayali etkinliklerin empati, elestirel diisiinme,
problem ¢6zme, is birligi, yaraticilik ve yenilik gibi becerileri kazandirmaya yardimei

oldugu goriilmistiir.

Akcam (2023) tez ¢alismasinda 7. Sinif 6grencilerinin Fen Bilimleri dersi Kuvvet ve
Enerji iinitesini yenilik¢i etkinliklerle zenginlestirerek dgrencilerin yenilik¢i diisiinme
becerilerini  incelemeyi amaglamistir. Arastirmada karma arastirma yoOntemi
kullanmilmustir. 37, 7. smuf Ogrencisi arasindan deney ve kontrol gruplari kura ile
belirlenmistir. Deney grubunda uygulanan etkinlikler sonucu yapilan 6lgekte deney grubu
lehine anlamli bir farklilik saptanmistir. Nitel verilerin analizi sonucunda yenilikgi
etkinliklerin 6grenmeyi kolaylastirdigi, motivasyon ve iletisim becerilerini artirdigi,
dikkatti ve saygiy1r gelistirdigi, somutlastirmay1 sagladig1 avantajlar1 6n plana ¢ikmustir.
Dezavantaj olarak da uygulamasinin zorlugu, grup i¢i sorunlara sebep olabilecegi ve yeni

fikir tiretmenin her zaman kolay olmadig1 tespit edilmistir.

Eisenbart, vd. (2023) yoneticilerin gelecek diisiincelerinden yola ¢ikarak 47 kisilik
orneklemin yenilik¢i diisiinme becerisini arastirmiglardir. Katilimcilara rastgele segilmis
yedi gercek yasam firiinii fikrin Ozetleri gosterilerek bu fikre yatirim yapmayr veya
reddetmeyi se¢meleri istenmistir. Yapilan analiz sonucunda gelecek diislincesine hazir
olan katilimcilarin, kontrol grubundan oOnemli Olclide daha dogru kararlar aldigi

gorilmiistiir.

Gileryliz (2023), calismasinda 45 Ogretmen adaymin STEM temelli inovatif
diistinme becerileri ve dijital teknolojiye yonelik tutumlarini belirlemeyi amaglamistir. 12
hafta boyunca Ogretmen adaylarina kodlama ve 3B yazici egitimleri verilmistir.
Arastirma verileri Inovatif Diisiinme Olcegi ve Dijital Teknoloji Tutum Olgekleri ile elde
edilmistir. Calisma sonucunda 6gretmen adaylarin inovatif diisiinme becerileri ve dijital

teknolojiye yonelik tutumlarinda olumlu yonde anlamli diizeyde farklilik tespit edilmistir.

Yenice (2023), calismasinda ortaokul 6grencilerinin fen 6grenmelerine yonelik 6z
yeterlilik inancglar1 ile yenilik¢i diistime diizeyleri arasindaki iligkiyi demografik
degiskenlere gore irdelemistir. 5., 6., 7., ve 8. smiflardan olusan 646 ortaokul

Ogrencisinden veriler toplanmistir. Analizler 5.siif 6grencilerinin diger siiflardaki
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Ogrencilere gore yenilik¢i diisinme diizeylerinin daha yliksek oldugunu gostermistir.
Arastirma sonucunda yenilik¢i diistinme diizeyi ile fen 6grenmeye yonelik 6z yeterlilik
inanci puanlar1 arasinda %57 diizeyinde pozitif ve orta diizeyde anlamli bir iliski oldugu
gorilmistiir. Bu sebeple sadece Fen Bilimleri dersinde degil diger derslerde de yenilikgi

diisiinmeyi gelistirecek ¢alismalarin yapilmasi dnerilmektedir.

Buhuttah, vd. (2024), c¢alismalarinda yenilik¢i pedogojik yaklagimlarin 6grenci
o0grenme ¢iktilarin1 gelistirmedeki etkisini incelemeyi amaglamiglardir. Pakistan'daki
kamu ve 6zel tliniversitelerden 321 6grenciden olusan bir 6rneklem kullanilarak yapilan
bu arastirmada, problem tabanli 6grenme, tersine siniflar ve etkilesimli 6gretim gibi
yontemlerin akademik performansi onemli Olgiide artirdigini ve elestirel diistinme

becerilerini gelistirdigini ortaya koymaktadir.

Liu ve Jiyang (2024), veri madenciligi teknolojisine dayali {iniversite Beden Egitimi
ogrencilerinin yenilik¢i yeteneklerinin yetistirilmesine yonelik yaptiklari arastirmada;
Ogrencilerin yenilik yeteneklerini etkileyen 6znel faktorlerin “yenilik¢i biling, yaratici
diisiinme, ideolojik kavramlar, yenilik¢i motivasyon, 6grenci kalitesi ve 6grencilerin
bilgileri” oldugu; nesnel faktorlerin ise “Ogretim icerigi, okul dikkati, yenilik ortamu,

Ogretim degerlendirmesi, 6gretim ortami ve tesvik mekanizmas1” oldugunu aktarmistir.
2.6.4. Ilgili Arastirmalarin Degerlendirilmesi

Yapilan calismalar Zeka oyunlarinin problem ¢ozme, yaratict diisiinme,
matematiksel tutumlar ve Ogrenme stratejilerinde olumlu etkiler sagladigini
gostermektedir. Ayni1 zamanda zekd oyunlarmin Ogrencilerin {ist diizey diislinme
becerileri iizerinde de etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle problem ¢dzme ve
yaratict diisiinme gibi becerilerin giiclendigi, 6grencilerin daha kararli ve yaratici bir
sekilde sorunlar1 ¢gozmeye basladiklar1 gozlemlenmistir. Sonug olarak, bu calismalar zeka
oyunlarmin 6grencilerin bilissel, sosyal ve duyussal gelisimlerine sagladigi katkilari
gostererek, bu tlir oyunlarin egitimde daha etkin bir sekilde kullanilmasinin énemini
vurgulamaktadir. Ayn1 zamanda incelenen ¢ogu arastirma, kodlama ve robotik
egitimlerinin de zekd oyunlar1 arastirmalar1 ile benzer sonuglar gosterdigi; 6zellikle
problem ¢6zme, yaratici diisiinme, isbirligi, matematiksel beceriler ve hesaplamali

diistinme gibi iist diizey becerileri gelistirdigini ortaya koymaktadir. Bu ¢alismalar
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kodlamanin da oyunlar gibi egitimde énemli bir arag oldugunu ve 6grencilerin biligsel,
duygusal ve sosyal becerilerini gelistirdigini gostermektedir. Ayrica, 0gretmenlerin
rehberligi ve 0gretim yontemlerinin, 6grencilerin 6grenme siireglerine etkisi iizerinde
belirleyici bir rol oynadigi goriilmektedir. Kodlama egitiminin, yalnizca teknik beceriler
degil, ayn1 zamanda diisiinme, problem ¢6zme ve igbirligi gibi {ist diizey becerileri de

gelistirdigi anlagilmaktadir.

Yapilan arastirmalar da yenilikg¢i diistinme, 6grencilerin problem ¢6zme, yaraticilik,
1 birligi yapma ve elestirel diistinme gibi becerilerini destekleyen 6nemli bir siire¢ olarak
one c¢ikmaktadir. Arastirmalar, farkli yas gruplarindaki 6grencilerin bu becerilerini
artirmak icin dijital araglar ve yaratict Ogretim yontemlerinin  kullaniminm
vurgulamaktadir. Ayrica, Ogretmenlerin kendi yenilik¢i diisiinme becerilerini
gelistirmelerinin ve bu becerileri 6grencilerinde desteklemelerinin 6nemi de dikkat
cekmektedir. Yenilik¢i diisiinmeyi tesvik eden egitim silireglerinin, Ogretmenlerin
Ogrencilere yaratict diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini kazandirmada etkin
oldugunu gostermektedir. Sonug olarak, yenilik¢i diisiinme becerilerinin gelisimi i¢in
Ogrencilerin yaslarima uygun farkli 6gretim yontemlerinin benimsenmesi gereklidir.
Dijital araglar, yaratici etkinlikler ve yenilik¢i Ogretim stratejileri, bu becerilerin
ogrencilerde sekillenmesinde kritik bir rol oynamaktadir. Erken yaslardan itibaren
yenilik¢i diisiinme becerilerinin kazandirilmasi, bireylerin gelecekte daha yaratici,
elestirel ve etkili problem ¢oziiciiler olmalarini saglayacak dnemli bir temel beceri olarak
degerlendirilmektedir. Bu sebeple yenilik¢i diisiinmeye imkan taniyacak her tiirlii
etkinlik, egitsel oyun, 6gretim yontem ve stratejisinin degerlendirilmesi biiyiikk 6nem arz

etmektedir.
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UCUNCU BOLUM
I11. ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu boliimiinde, arastirmanin deseni, ¢aligma grubu, veri toplama araglari, aragtirma

stireci ve verilerin analizlerine dair bilgiler verilmistir.

3.1. Arastirmamin Yontemi/ Deseni

Zeka oyunlart ile zenginlestirilmis blok tabanli kodlama egitiminin 6grencilerin
yenilik¢i diisiinme becerilerine etkisinin incelenmesi amaciyla yapilan arastirmanin
deseni Ontest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel arastirma desenidir. Deneysel desenli
arastirmalarda arastirmacilar bir ya da birka¢ degiskeni manipiile ederek diger
degiskenler lizerindeki neden sonug iliskilerini ve etkilerini incelemeye ¢alisir (Fraenkel,
vd., 2012). Deneysel desende oldugu gibi degiskenler arasindaki neden-sonug iliskilerini
incelemeyi amacglayan yar1 deneysel desen ise tiim degiskenlerin tam olarak kontrol
edilemedigi durumlarda kullanilir (Christensen, vd., 2015). Tam deneysel desende
orneklem secimi rastgele yapilirken yart deneysel desende halihazirda olan gruplar
(6nceden belirlenmis siniflar) arasindan aragtirmaci tarafindan yansiz olarak deney ve
kontrol grubu olarak segilir (Biiylikoztirk, vd., 2013). Deney ve Kontrol grubu
Ogrencileri birbirine benzer Ozellikler tasiyan siniflar arasindan rastgele secilmistir.
Arastirmada tercih edilen yari deneysel desenin sekilsel gosterimi Tablo 3 ‘de

sunulmustur:



Tablo 3

Arastirmada Uygulanan Deneysel Model

Gruplar n On Test Arastirma Siireci Son Test
Milli Egitim
Bakanlig1
Tarafindan Ortaokul

Ortaokul Ogrencileri igin . . .
Hazirlanan Ogretim  Ogrencileri I¢in

15 Yenilik¢i Diistinme Egilimi
Deney Oleesi Programi Yenilik¢i Diigiinme
cegi .
grubu £ + Egilimi Olgegi
“Zeka Oyunlari
Etkinlikleri”
Milli Egitim
. . Ortaokul
Ortaokul Ogrencileri I¢in Bakanlig1 . .
Ogrencileri Igin
16 Yenilik¢i Diigiinme Egilimi Tarafindan
Kontrol . . Yenilik¢i Diisiinme
Olgegi Hazirlanan Ogretim o .
grubu Egilimi Olgegi
Programi

Tablo 3’ de goriildiigii gibi Ogrencilerin Yenilik¢i Diisiinme Becerileri hem deneysel
calisma Oncesinde hem de deneysel ¢alisma sonrasinda oOlgiilmiistiir. Arastirmanin
bagimli degiskeni yenilik¢i diisiinme becerisi diizeyi iken bagimsiz degiseni zeka

oyunlar etkinlikleridir.

3.2. Evren ve Orneklem/ Calisma Grubu / Katiimcilar

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Elazig 11 Milli
Egitim Midiirliigii’ne bagli bir ortaokulda 6grenim goérmekte olan 6.simnif 6grencilerinden
iki sube olusturmustur. Deney Grubu olarak 15 kisi ile 6-A subesi; Kontrol Grubu olarak
16 kisi ile 6-D subesi segilerek toplam 31 6grenci ile ¢aligma yiiriitiilmiistiir. Subelerin
secimi esnasinda Okul Idaresinden, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ogretmeninden,
Okul Rehber Ogretmeninden siniflar hakkinda gerekli bilgiler alimarak iki grup arasinda
farklihigin minimum seviyede olmasma dikkat edilmistir. Ogrencilerin seciminde
gontlliliik esas alinmis, 6grenci velilerinden c¢alismaya katilacaklarina dair izin
alimmistir. Arastirmada uygulanacak zeka oyunlar etkinlikleri i¢in yeterli sayida

materyalin bulundurulmasina 6zen gosterilmistir.
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Arastirma oncesinde Elazig Firat Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurulu’ndan ve Elazig 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden arastirma ve 6lgek uygulama
izinleri alindiktan sonra uygulamanin gergeklestirilecegi okul belirlenmistir. Uygulama
okuluna ait okul idaresi ve 6gretmenlere aragtirma hakkinda bilgi verilmis ve arastirma
icin izin alinmistir. Arastirmaci arastirma siiresince dersleri Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersi Ogretmeni ile birlikte yiiriitmiistiir. Bu sebeple arastirma siireci daha

verimli ve sorunsuz gergeklestirilmistir.
Aragtirmaya katilan 6grencilere iliskin dagilim Tablo 4° de verilmistir:

Tablo 4

Ogrencilere Iliskin Dagilim

Kiz Erkek Toplam
Gruplar
N % N % N
Deney 10 68,25 5 31,25 15
Kontrol 8 50 8 50 16
31

3.3. Veri Toplama Araglar

Arastirmaci tarafindan caligma grubuna uygulanmak iizere hazirlanan demografik
ozellikler bilgi formu ile arastirmanin degiskenleri belirlenmeye calisilmistir. Bu formda
caligsma grubunun cinsiyet, internette gegirilen siire, aylik okunan kitap sayisi, kardes
sayisy, anne egitim durumu, baba egitim durumu ve teknolojik araca sahip olma

degiskenleri belirlenmeye caligiimistir.

Calisma grubunda yer alan 6grencilerin yenilik¢i diisiinme beceri diizeyleri on-test
ve son-test olarak uygulanan, Deveci ve Kavak (2020) tarafindan gelistirilen Ortaokul

Ogrencileri I¢in Yenilik¢i Diisiinme Egilimi Olgegi ile lgiilmiistiir.
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3.3.1. Ortaokul Ogrencileri I¢in Yenilik¢i Diigiinme Egilimi Ol¢egi

Ortaokul Ogrencilerine Yonelik Yenilik¢i Diisiinme Egilimi Olgegi, 5li likert tipi
seklinde hazirlanmistir. Olgekte kullanilan dereceleme “Kesinlikle Katilmiyorum”,
“Katilmiyorum”, “Kararsizim”, “Katiliyorum”, “Tamamen katiliyorum” seklindedir.
Toplam 25 maddeden olusan Ortaokul Ogrencilerine Yénelik Yenilik¢i Diisiinme Egilimi
Olgegi bes alt boyutlu bir yapidadir. Bu alt boyutlar;

1) Yenilige A¢tk Olma (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. maddeler)

2) Yenilik¢i Problem Cozme (9, 10, 11, 12, 13, 14. maddeler)
3) Yenilik¢i Oz-Yeterlik ( 15, 16, 17, 18, 19. maddeler)

4) Yenilik¢i Grup Liderligi (20, 21, 22. maddeler)

5) Yenilik¢ci Azim ‘dir. (23, 24, 25. maddeler)

Olgekten alinabilecek en diisiik puan 25, en yiiksek puan 125’tir. Bu 6lgme aracinin
calismada kullanilmasmin amaci yapilacak uygulama ile 6grencilerde ulagilmasi

beklenen hedeflerin 6lgekte belirten maddelerden olusmasidir.

Olgegin alt boyutlarma ve tiimiine ait Cronbach alfa i¢ tutarlihik katsayilari
hesaplanmistir. Gelistirilen 6l¢egin Cronbach alfa gilivenirlik katsayilar1 Yenilige Agik
Olma alt boyutunda .82, Yenilik¢i Problem Cozme alt boyutunda .83, Yenilik¢i Oz-
Yeterlik alt boyutunda .78, Yenilik¢i Grup Liderligi alt boyutunda .73, Yenilik¢i Azim
alt boyutunda .66 ve Ortaokul Ogrencilerine Yonelik Yenilik¢i Diisiinme Egilimi
Olgeginin tamaminda .91 olarak belirlenmistir. Olgege ait hesaplanan Cronbach alfa

degerlerine iliskin bulgulara Tablo 5’de yer verilmistir:
Tablo 5

Faktorler ve Olgegin Tamamina Ait Giivenirlik Katsayilarina Iiskin Bulgular

Alt Boyutlar Madde Sayisi Cronbach Alfa Degerleri Katsayisi (o)
Yenilige Acik Olma 8 0.82
Yenilik¢i Problem Cozme 6 0.83
Yenilikci Oz-Yeterlik 5 0.78
Yenilik¢i Grup Liderligi 3 0.73
Yenilik¢i Azim 3 0.66
Toplam 25 0.91
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3.4. Arastirma Siireci

Bu c¢alismada uygulama 2023-2024 egitim-6gretim yili Bahar doneminde Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi  “Problem C6zme ve Programlama” {initesini
kapsamaktadir. Arastirma etkinliklerine baglamadan 6nce Ontestler uygulanmis; 6 hafta
(12 ders saati) aragtirma etkinliklerinin uygulanmasi yapilmis ve sontestler uygulanarak
stire¢ tamamlanmistir. Hem deney grubunun hem de kontrol grubunun derslerini
arastirmaci ve dersin 6gretmeni birlikte yiirtitmiistiir. Kontrol grubunda, belirtilen iinite
kazanimlart mevcut MEB Ogretim Programi ve etkinlikleri ile vyiiriitiilirken deney
grubunda MEB Ogretim Programi etkinlikleri zekd oyunlari etkinlikleriyle
zenginlestirilerek islenmistir. Deney grubu 6grencilerine dersin islenisi hakkinda bilgi

verilmistir. Arastirmanin siireci Tablo 5’de sunulmustur.

Tablo 6

Aragtirma Siirecinde Yapilan Islemler

Haftalar Aragtirma Siirecinde Yapilan islemler

Deney ve kontrol grubu 6grencilerine 6n testlerin yapilmasi
Deney grubuna zeka oyunlari ile ilgili bilgi verilmesi

1 Hafta Deney grubu 6grencileri ile sudoku oyununa iligkin etkinlik ve alistirmalarin
yapilmasi
2 Hafta Deney grubu 6grencileri ile akilli bardak oyununa iligkin etkinlik ve alistirmalarin
' yapilmasi
3. Hafta Deney grubu 6grencileri ile tangram oyununa iligkin etkinlik ve alistirmalarin
' yapilmasi
4 Hafta Deney grubu 6grencileri ile trafik oyununa iligkin etkinlik ve alistirmalarin
’ yapilmas1
5 Hafta Deney grubu 6grencileri ile reversi oyununa iligkin etkinlik ve aligtirmalarin
’ yapilmas1
Deney grubu 6grencileri ile koridor oyununa iligkin etkinlik ve alistirmalarin
6. Hafta yapilmas1

Deney ve kontrol grubu 6grencilerine son testlerin yapilmasi
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Arastirmada takip edilen deneysel islem adimlar1 asagida siralanmstir:

e Firat Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalari Etik Kurulu’ndan,
Elazig 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden ve uygulamanin yiiriitiilecegi okulun idaresinden

gerekli izinler alind1.

e Deney ve kontrol gruplar1 okul idaresi, okul rehber 6gretmeninden alinan bilgilere

gore Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ogretmeni ile birlikte kararlastirildi.

e Veli izin belgeleri alindiktan sonra gruplarda Ontestlerin uygulamasi

gerceklestiridi.

e Deney grubundaki 6grencilere 6 hafta boyunca gergeklestirilecek siire¢ hakkinda
bilgi verildi.

e Deney grubunda 6 hafta boyunca dersler farkli zeka oyunlari etkinlikleri ile
tasarlanarak islendi; kontrol grubunda ise MEB 6gretim programi etkinliklikleri ile

yiriitildi.

e Deney grubu 6grencileri zeka oyunlar1 gorevlerini tamamlamak iizere gruplara
ayrildi. Gruplar olusturulurken 6grencilerin farkli arkadaslariyla galisabilmesi agisindan

gruplar ara ara degistirildi.

e Deney grubundaki 6 haftalik siire¢ uygun materyaller esliginde Sinif ve BT sinifi

kullanilarak tamamlandi.
e Deney ve Kontrol grubuna sontestler uygulanarak siire¢ tamamlandi.

Zeka oyunlarn etkinlikleri belirlenen hafta kazanimlarina uygun olarak segilerek ders

planlarina eklenmistir. Ders planlari Ek 2°de sunulmustur.
1.Hafta

Aragtirma siirecinin ilk haftasinda deney ve kontrol gruplarina ontest olarak
“Ortaokul Ogrencilerine Yonelik Yenilik¢i Diisinme Egilimi Olgegi” uygulanmistir.
Deneysel ¢aligmanin uygulanacagi gruba Zeka Oyunlart Etkinlikleri ile ilgili bilgiler

verilmistir. Ogrencilerin zeka oyunlar ile ilgili diisiince ve deneyimlerini paylasmalart
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istenmis, etkinliklere dikkat ¢ekilmistir. Etkinlikler esnasinda uygulanacak genel kurallar
konusularak smif yonetimi konusunda yasanacak problemlere karsi onlem alinmaya
calisilmistir. 6. stnif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi haftalik 2 ders saati olarak
islenmektedir. Ders Ogretmeninin ve arastirmacinin ders programina gore deney ve
kontrol grubu dersleri Sali giinleri art arda islenmistir. Ilk hafta deney grubunda Sudoku
kagit-kalem oyunu gerceklestirilmistir. Aragtirmacinin 6grencilerin dikkatini ¢ekmek
amaciyla “Matematikten Bilgisayara eglenceli bir koprii diistinebilir miyiz?” sorusuyla
baslayan derste sudoku oyunu kurallar1 agiklanmis, 6rnek etkinlikler hep birlikte
tamamlanmistir. Daha sonra Sudoku Seviye-1 etkinlik kagitlar1 verilerek 6grencilerin
tamamlamas1 igin siire verilmistir. Ogretmen smifi gdzlemleyerek 6grenme hizi yavas
ogrencilere destek saglamigtir. Tamamlayan 6grenciler i¢in Sudoku Seviye-2 etkinlik
kagitlar1 verilmistir. Bu etkinlik ile 6grencilerde akil yiirlitme ve problem ¢dzme

becerileri gelistirilme amaclanmistir.
2.Hafta

Deney grubunun 2. haftasinda Akilli Bardaklar oyunu kullanilmigtir. 4’er kisilik
gruplar olusturulmus ve oyun i¢in sinif plani uygun hale getirilmistir. Akilli bardak oyunu
ile amaglanan 6grencilerde konsantrasyon ve dikkatin canli tutulmasidir. Ayni1 zamanda
akil yliriitme, planlama ve hizli diisiinme becerilerini artirmaya yonelik bu oyunda kolay-
orta-zor dereceli gorev kartlarinin tamamlanmasi i¢in Ogrencilere siire verilmis ve

gozlemlenmistir.

3.Hafta

Uygulamanin 3. Haftasinda materyal olarak Tangram setleri kullanilmistir. Sinif
diizeni 6grencilerin rahat calisabilecegi sekilde diizenlenmistir. Tangram oyun kurallari
anlatilmis ve gorev kartlar1 kolaydan zora dogru Ogrencilere dagitilmistir. Gorev
kartlarin1 tamamlayan ogrencilerden kendilerine 06zgii bir tangram olusturmalari
istenmistir. Tangram etkinligi ile 6grencilerin ii¢ boyutlu diisiinme, yenilik¢i diistinme,

problem ¢6zme becerilerinin gelisimine katkida bulunmak amaglanmistir.
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4 Hafta

Uygulamanin bu haftasinda bir simiilasyon zeka oyunu olan trafik etkinligi
yapilmistir. Smif 4 kisilik gruplara ayrilarak trafik oyun setleri gruplara dagitilmistir.
Gérev kartlarinda segilen etkinlikler tamamlanmaya ¢alisiimistir. Ogrenciler kendilerine
ait kirmizi renkli araci trafik sikisikligindan kurtarmaya ¢alismistir. Etkinlik ile problem

¢Ozme, yenilik¢i diisiinme, igbirligi gibi beceriler gelistirilmeye caligilmistir.

5.Hafta

Uygulama da bu hafta Reversi kutu oyunu materyal olarak kullanilmistir. Sinif 2’ser
kisilik gruplara ayrilarak Reversi setleri dagitilmistir. Reversi oyun kurallar1 agiklanarak
uygun oturma diizeni saglanmistir. Ogretmenler etkinlik boyunca gruplara rehberlik
etmistir. Bu etkinlik ile akil yliriitme, problem ¢6zme, stratejik diisiinme, iletigim gibi

becerilerin gelistirilmesi hedeflenmistir.

6. Hafta

Uygulamada son hafta etkinligi olarak Koridor oyunu se¢ilmistir. Sinif 2’ger kisilik
gruplara ayrilarak uygun oturma diizeni saglanmigtir. Koridor setleri gruplara
dagitilmistir. Oyun kurallar1 aciklanarak 6rnek oyun ile oyunun anlasilmasi saglanmaistir.
Koridor oyunu ile elestirel diisiinme, planlama, stratejik diisiinme, problem ¢dzme ve

girisimcilik gibi beceri alanlarin1 harekete ge¢irmek amaclanmustir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada zekd oyunlar ile zenginlestirilmis blok tabanli kodlama egitiminin
ortaokul 6. Sinif 6grencilerinin yenilik¢i diisiinme beceri diizeylerine etkisi “Ortaokul
Ogrencilerinin Yenilik¢i Diisiinme Beceri Egilimi Olgegi” (Deveci ve Kavak, 2020) ile
belirlenmeye c¢alisilarak oOncelikle deney ve kontrol gruplart kendi igerisinde
degerlendirilmistir. Deneysel islemin deney ve kontrol gruplar lizerindeki etkisi yenilik¢i

diisiinme diizeyleri baglaminda karsilagtirilmistir.

Deney ve Kontrol gruplarinda bulunan 6grenci sayisinin 30’dan kiiciik olmast
normallik varsayimlarini zayiflatir ve parametrik testlerin giivenirligini azaltir (Gosling,
1995). Gruplardaki 6grenci sayisi 20 kisinin altinda ise parametrik olmayan testler

kullanilmalidir (Russell ve Purcell 2009; Can, 2014). Arastirmada deney ve kontrol
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gruplariin kendi icerisinde Ontest ve sontest puanlarinin karsilastirilmasinda Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi kullanilmistir. Deney grubu ve kontrol grubu sontestlerin puan
farklarimin karsilastirilmasinda Mann Whitney U-testi kullanilmistir. Elde edilen
istatiksel sonuglarin anlamlilik degeri .05 diizeyinde degerlendirilmistir. Anlamli
farkliligin goriildiigii analizlerde anlamliligin etkisini belirlemek igin etki biiyiikligii
istatistigi yontemlerinden Eta kare degeri hesaplanmistir. Eta kare (I]?) degerleri 0.1
kiiciik, 0.6 orta, .14 biiyiik etki olarak siiflandirilmistir (Biiyiikoztiirk, 2014). Mann
Whitney U-testi bulgularinda istatiksel olarak anlamli farkliligin bulundugu durumlarda
etkinin biyiikligiinii hesaplamak i¢in rank-biserial korelasyon Kkatsayisi (Is)
kullanilmistir. Rank-biserial korelasyon katsayisi (r,z), sirali verilerin oldugu ve
parametrik olmayan analizlerde tespit edilen iligkinin biiyiikliigiine dair ¢ikarim yapmak
i¢in kullanilir (Willson, 1976). Rank-biserial korelasyon katsayis1 0.50’den biiyiik ise
biiyiik etki, 0. 50 ile 0.30 arasinda ise orta etki ve 0.30’dan kiigiik oldugu durumda kiiciik
etki olarak degerlendirilmektedir (Kerby, 2014).

64



DORDUNCU BOLUM
IV.BULGULAR

Arastirmanin bu bolimiinde deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin arastirma
oncesindeki yenilikei diisiinme becerileri puanlari, arastirmanin alt problemlerine iliskin
deney ve kontrol gruplarinin 6n test-son test puan ortalamalar1 ve son test puan

ortalamalarina iligkin istatiksel sonuglar ii¢ baslik halinde sunulmustur.

4.1. Deney Grubunun Yenilik¢i Diisiinme Becerisi On ve Son Test Puanlar
Arasinda Istatistiksel A¢idan Anlamh Bir Fark Var Midir?

Tablo 7

Deney Grubu On Test ve Son Test Yenilik¢i Diisiinme Egilimleri Puanlarinin Wilcoxon Isaretli

Stralar Testi Sonuglari

Alt Son Test- On . Sira Sira
Boyutlar  Test Ortalamasi Toplam P
Yenilige Negatif sira 4 2.88 11.50
Acik E(;iztltlf sira él 9.86 108.50 275 006*
Olma Toplam 15
... . Negatif sira 1 6.50 6.50
Yenilikci s
Problem Egiztltlf sira 13 7.58 98.50 289 004%
Cozme Toplam 15
... . Negatifsira 1 1.00 1.00
Yenilikci s
Oz PO?ltlf sira 14 8.50 119.00 -3.36 001*
Yeterlik S5t 0
Toplam 15
... . Negatifsira 3 550 16.50
Yenilikei it sira 9 683 61.50
Grup Esit 3 -1.77 .076
Liderligi Toplam 15
Negatif sira 0 0.00 0.00
Yenilik¢i  Pozitif sira 13 7.00 91.00 ) *
Azim Esit 2 319 .001
Toplam 15
Yenilik¢i  Negatif sira 1 2.00 2.00
Diigiinme Pozitif sira 14 843 118.00 i -
Egilimi Esit 0 3.29 001
Olgegi Toplam 15

Deney grubu 6grencilerine uygulanan yenilikgi diistinme egilimi 6l¢eginin 6n-test ve
son-test puanlarina goére anlamli farklilik olup olmadigm istatiksel olarak

degerlendirmek icin yapilan Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglari Tablo 8 ‘de



sunulmustur. Deney grubundaki 6grencilerin yenilik¢i diisiinme egilimi 6lgeginde *
Yenilige A¢tk Olma” alt boyutunda Ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli diizeyde
fark oldugu goriilmiistiir (z= -2.75, p=.006< .05). Olgegin “Yenilik¢i Problem Cézme” alt
boyutunda da Ontest ve sontest puanlar1 arasinda anlamh diizeyde fark goriilmiistiir (z= -
2.89, p=.004< .05). Olgegin iigiincii alt boyutu olan “Yenilik¢i Oz-Yeterlik” boyutunda
Ontest ve sontest puanlari arasinda, son test lehine anlamli diizeyde fark goriilmiistiir (z=
-3,36, p=.001< .05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve sira toplamlari incelendiginde,
Olcegin bu li¢ alt boyutunda da tespit edilen bu farkin, pozitif siralar yani son test puanlari
lehine oldugu goriilmektedir. “Yenilik¢i Grup Liderligi” alt boyutunda ontest ve sontest
puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmese de deney grubu
ogrencilerinden 9 kisinin sontest puani artig gdstermistir (z= -1,77, p=.076> .05). Olgegin
“Yenilik¢i Azim” alt boyutunda Ontest ve son sontest puanlar1 arasinda, sontest lehine
anlaml farklihk goriilmiistiir (z= -3,19, p=.001< .05). Olgegin genelinde ise dntest ve
sontest puanlar1 arasinda anlamli diizeyde fark oldugu goriilmiistiir (z= -3,29, p=.001<
.05). Fark puanlariin sira ortalamasi ve sira toplamlar1 incelendiginde, tespit edilen bu
farkin, pozitif siralar yani son test puani lehine oldugu tespit edilmistir. Testin genelinde
goriilen anlamli farkliligin biiytikliigi I)>= .87 olarak hesaplanmistir. Yapilan analiz
sonuclarina gore zekd oyunlari ile zenginlestirilmis blok tabanli kodlama egitiminin

ogrencilerin yenilik¢i diisiinme becerilerine biiyiik diizeyde etkisi oldugu sdylenebilir.
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4.2. Kontrol Grubunun Yenilik¢i Diisiinme Becerisi On ve Son Test Puanlar
Arasinda Istatistiksel A¢idan Anlamh Bir Fark Var Midir?

Tablo 8

Kontrol Grubu On Test ve Son Test Yenilik¢i Diisiinme Egilimleri Puanlarimin Wilcoxon Isaretli

Siwralar Testi Sonuclar

Alt Son Test- On 0 Sira Sira
Boyutlar  Test Ortalamasi Toplam b
Negatif sira 6 842 50.50
Yenilige  pitif sira 10 855 85.50
Acik -91 .362
Toplam 16
Negatif sira 8 713 57.00
Yenilikei  pitif ira 8 988 79.00
Problem -.57 .566
Cozme Esit 0
Toplam 16
Negatif sira 13 7.58 98.50
Yenilik¢i  poitif sira 3 1250 37.50
Oz- -1.59 A11
Yeterlik ~ Esit 0
Toplam 16
Negatif sira 11 7.91 87.00
Yenilikei  poitif sira 5 9.80 49.00
Grup -.98 .326
Liderligi  Esit 0
Toplam 16
Negatif sira 10 8.65 86.50
ilikei  Pozitif sira 5 6.70 33.50
Yenilikei 151 130
Azim Esit 1
Toplam 16
Negatif sira 11 8.50 93.50
Yenilikci
iisii Pozitif sira 5 8.50 42.50
Disiinme 132 186
Egilimi Esit 0
Olgegi
Toplam 16
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Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6ntest ve sontest yenilik¢i diisiinme becerileri
arasinda anlamli diizeyde farkliligin olup olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan
Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 Tablo 9°da gosterilmistir. Tablo 9’da ki degerler
incelendiginde katilimcilarin yenilikgi diisiinme becerileri egilim 6lgegindeki “Yenilige
A¢ik Olma” alt boyutunda (z= -.91, p=.36> .05), “Yenilik¢i Problem Cozme” alt
boyutunda (z= -.57, p=.56> .05), “Yenilik¢i Oz-Yeterlik ” alt boyutunda (z=-1.59, p=.11>
.05), “Yenilik¢i Grup Liderligi” alt boyutunda (z=-.98, p=.32>.05), “Yenilik¢i Azim” alt
boyutunda (z= -1.51, p=.13> .05) ve 6l¢egin genelinde (z=-1,32, p=.18>.05) Ontest ve

sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik gériilmemistir.

4.3. Kontrol Grubu ve Deney Grubunun Yenilik¢i Diisiinme Becerisi Son Test
Puanlar1 Arasinda Istatistiksel A¢cidan Anlamh Bir Fark Var Midir?

Tablo 9

Deney Ve Kontrol Grubu Son Testlerinin Yenilik¢i Diisiinme Egilimi Puanlarimin Gruplara Gére

Mann Whitney-U Testi Sonuglart

Alt

Boyutlar Grup n Sira Ortalamas1  Sira Toplamn U P
Yenilige Deney 15 19.10 286.50
Ack Kontrol 16 13.09 209.50 73.500  .065
Olma Toplam 31
Yenilik¢i  Deney 15 17.33 260.00
Problem Kontrol 16 1475 236.00 100.00  .426
Cozme Toplam 31
Yenilik¢ci  Deney 15 21.07 316.00
Oz- Kontrol 16 11.25 180.00 44.00 .002*
Yeterlik Toplam 31
Yenilik¢ci  Deney 15 18.77 281.50
Grup Kontrol 16 1341 214.50 78.500  .100
Liderligi  Toplam 31
Yenilikei Deney 15 22.60 339.00
- Kontrol 16 981 157.00 21.000  .000*
Azim

Toplam 31
Yenilik¢i  Deney 15 2043 306.50
Dil.sflnfne Kontrol 16 1184 189.50 53500  .008*
Egilimi Toplam 31
Olgegi

Zeka oyunlart ile zenginlestirilmis blok tabanli kodlama egitimi alan deney
grubundaki O6grenciler ile mevcut Ogretim programinin uygulandigi kontrol grubu
ogrencilerinin yenilik¢i diisiinme puanlari arasinda goriilen puan farkinin anlamliligim

incelemek igin yapilan Mann Whitney U-testi sonuglar1 Tablo 10°da verilmistir. Olgegin
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“Yenilige A¢ik Olma” alt boyutunda deney ve kontrol gruplari puanlari arasinda anlamli
diizeyde farlilik olmadigi goriilmiistir (U=73.500, p= .065>.05). “Yenilik¢i Problem
Cozme” alt boyutunda deney ve kontrol gruplari puanlar1 arasinda anlamli diizeyde
farlilik olmadig1 goriilmiistiir (U=100, p=.42>.05). “Yenilik¢ci Oz-Yeterlik ” alt boyutunda
ise istatiksel agidan anlamli bir farkliligin oldugu goériilmiis ve bu farkliligin deney grubu
lehine oldugu tespit edilmistir (U=44, p= .002<.05). “Yenilik¢i Grup Liderligi” alt
boyutunda gruplar arasinda anlamli farklilik gériilmemistir (U=78.500, p= .10>.05).
“Yenilik¢i Azim” alt boyutunda Ontest sontest puanlar1 arasinda deney grubu lehine
anlamli diizeyde farklilasma goriilmiistir (U=21, p= .00<.05). Olgegin geneli
degerlendirildiginde deney ve kontrol gruplar1 ntest ve sontest puanlari arasinda anlamli
diizeyde farklilik oldugu saptanmistir (U=53.500, p=.008<.05). Sira ortalamalar1 ve sira
toplamlarina bakildiginda deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerinden daha
yiiksek puanlar elde ettigi goriilmiistiir. Bu anlamli farklilasmanin etki degeri (r-s = .44)
olarak hesaplanmistir. Bu bulguya gore zeka oyunlar ile zenginlestirilmis blok tabanli
kodlama egitiminin mevcut programdaki etkinliklere gore 6grencilerin yenilik¢i diistinme

becerilerini artirmada orta diizeyde bir etkisinin oldugu sdylenebilir.
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BESINCI BOLUM
V. TARTISMA, SONUC VE ONERILER
5.1. Tartisma ve Sonug¢

Ogrencilerin diisiinme becerilerini gelistirmeleri, giiniimiizde egitim alaninda
giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. Yenilik¢i diisiinme, akademik ve sosyal hayatta
bireylerin ihtiyag duydugu karmasik bir beceri setini igerir ve st diizey diisiinme
becerileri arasinda yer alir. Fowlin, Amelink ve Scales (2013), {iniversitelerin kalabalik
siniflarda yenilikg¢i diisiinmeyi destekleyecek 6grenme ortamlarini arastirma ve saglama
sorumluluguna sahip oldugunu belirtmislerdir. Bilim ve Teknoloji alanlarinda yenilik¢i
diisiincenin gelismesi i¢in {iniversiteler, ortaokullar ve ilkokullar arasinda giiglii bir
baglant1 kurulmali ve yenilik¢i diisiinme becerilerinin nasil gelistirilebilecegi {izerine
yontemler uygulanmalidir. Ren, Xu ve Ruga (2021) de bu konuda, yenilik¢i diisiinmeyi
gelistirecek stratejilerin arastirilmasi gerektigine vurgu yapmislardir. Bu baglamda,
Ogrencilerin yaratict ve yenilik¢i diisiinme becerileri gelistirmelerine olanak taniyacak

egitim programlarinin énemi biiytiktir.

Bu calismanin amaci, 6grencilerle yapilan zekd oyunlari ile zenginlestirilmis blok
tabanli kodlama etkinliklerinin, 6grencilerin yenilik¢i diisiinme egilimleri lizerindeki
etkisini incelemektir. Arastirma, ortaokul 6. sinif 6grencileriyle yiiriitiilmiis ve “Ortaokul
Ogrencileri Igin Yenilik¢i Diisiinme Egilimi Olgegi” 6n-test ve son-test olarak deney ve
kontrol gruplarina uygulanmistir. Calisma siirecinde, deney grubunun test sonuglari
arasmdaki farklar analiz edilmistir. Ilk olarak, deney grubunun uygulanan yenilikgi
diistinme egilimi dlgeginden elde ettigi on-test ve son-test puanlar1 arasindaki anlamli
farkliliklar degerlendirilmistir. Yapilan analizlerde, 6lgegin “Yenilik¢i Grup Liderligi” alt
boyutunda anlamli bir fark gozlemlenmemistir. Bunun, zeka oyunlar1 etkinliklerinde
ogrencilerin esit roller ilistlenmesinden kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Ancak,
Ol¢egin diger alt boyutlar1 olan “Yenilige Acik Olma”, “Yenilik¢i Problem Cozme”,
“Yenilik¢i Oz Yeterlik” ve “Yenilik¢i Azim” boyutlarinda, son-test puanlarinda belirgin
bir artis goriilmiistiir. Ayrica, tiim 6l¢ek puanlari iizerinde yapilan degerlendirmede de
anlaml bir gelisim tespit edilmistir. Bu bulgular, deney grubunda yapilan etkinliklerin
ogrencilerin yenilik¢i dlisiinme becerilerine o6nemli o6l¢iide katki sagladigini

gostermektedir. Kontrol grubunun ise 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir



fark bulunmamistir. Deney ve kontrol gruplarinin puanlari karsilastirildiginda, deney
grubunun lehine anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir. Bu sonuglar, arastirmada
kullanilan etkinliklerin yenilik¢i diisiinme becerilerine olumlu yonde bir etki sagladigini
ortaya koymaktadir. Bu bulgu, etkinliklerin 06grencilerin diisiinme becerilerini
gelistirmede O6nemli bir ara¢ oldugunu ve yenilik¢i diisiinme becerilerinin egitimde

desteklenmesi gerektigini gostermektedir.

Deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda yenilik¢i diistinme egilimi dlgeginden
elde edilen puanlardaki farkliligin, deney grubundaki 6grencilerin diisiinme aktivitelerine
daha aktif katilimlarindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Topgular (2024), etkin
diisinme becerilerini  gelistirecek aktivitelerle 6grencilerin  yenilik¢i  diigiinme
yeteneklerinin arttigini belirlemistir. Calismalariyla benzer bir sonuca ulasan Mackey,
vd., (2011), zeka oyunlarinin ilkokul seviyesinde mantikli diistinmeyi gelistirdigini ifade
etmislerdir. Ott ve Pozzi (2012) ise, dijital araclar ve oyunlarin yaraticilig tesvik ederek
ogrencilere oOzgiin fikirler iiretme yetenegi kazandirdigini vurgulamistir. Levitin ve
Papalaskari (2002) ise zekd oyunlarinin ¢ocuklarin algoritma gelistirme becerilerini
olumlu yonde etkiledigini ifade etmistir. Bu baglamda, kodlama ve zeka oyunlarinin
problem c¢ozme becerisini gelistirmeye yoOnelik olduklart anlagilmaktadir. Morad,
Ragonis ve Barak (2021) ise inovasyon ve yenilik¢i diisiinme becerilerinin
kazandirilmasinda problem ¢zmenin temel bir adim oldugunu ifade etmistir. Xu ve Chen
(2010), yenilik¢i diigiinme ile ilgili makalelerin okutularak yenilik¢i diisiinme egitimi
veren okullarda dgrencilerin elektronik tasarim ve robotik tasarim gibi yarigmalarda daha
basarili, verimli ve istekli olduklarini ifade etmistir. Bu nedenle, problem ¢ozme

becerilerini gelistiren ortamlar, yenilik¢i diisiinme becerilerine de katki saglayacaktir.

Oyunlarin  kodlama egitimine katkilari, bircok arastirmada ortaya konan
bulgulardandir. Dayae ve Theodore (2022), oyunlarin hesaplamali diisiinme ve
programlama becerilerini gelistirerek, programlama 6gretimini daha etkili hale getirdigini
gozlemlemislerdir. Durmuskaya (2021) ise, kodlama egitiminde sadece bilgisayar
destekli degil, bilgisayarsiz etkinliklerin de kullanilabilecegini ve sokak oyunlarinin,
Ogrencilerin kodlama 6grenimini kolaylastirabilecegini belirtmistir. Benzer sekilde, Ering
(2022) zeka oyunlarinin kodlama 6grenimini hizlandirma iizerindeki etkisini inceledigi

calismasinda, somut oyunlarin, soyut bir kavram olan kodlamay1 daha hizli 6grenmeyi
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sagladigin1 ve 6grencilerin basarilarini artirdigini ifade etmistir. Kartal (2023) ise zeka
oyunlarmin 6grencilerin uzamsal diisiinme becerileri iizerinde olumlu bir etkisi oldugunu
dile getirmistir, bu da zeka oyunlarmin yalnizca kodlamay1 degil, genel anlamda iist
diizey diisiinme becerilerine katki sagladigini gostermektedir. Pelizzari ve arkadaslari
(2023), kodlama egitiminde hikayeler, oyunlar ve robotlar kullanarak yapilan
calismalarin, c¢ocuklarin uzay, motor becerilerinin ve bilgi depolama/kod ¢6zme
yeteneklerinin gelismesini sagladigini gézlemlemislerdir. Ayrica, bu yontemlerin igbirligi
becerilerini gelistirdigi ve oyunlar araciligiyla kodlamanin ¢ocuklarin performans
becerilerini artirma etkisi oldugu bulgusuna ulasmislardir. Tiim bu ¢aligmalar, zeka
oyunlarinin, yalnizca kodlama egitiminde basariy1 artirmakla kalmayip, ayni zamanda

bir¢ok biligsel becerinin gelisimini desteklemesi gerektigini vurgulamaktadir.

Literatiire bakildiginda, zeka oyunlarinin farkli derslerde kullanimi, hem 6grencilerin
diistinme becerilerine hem de ders kazanimlarina katki sagladigina dair bir¢gok olumlu
sonug elde edilmistir. Demirel ve Karakus-Yilmaz (2016) Tiirk¢e dersinde eglenerek
O0grenmeye ve TUst diizey diisiinme becerilerinin gelisimine katki sagladigim
belirtmislerdir. Klymchuk (2017), Tas ve Yondemli (2018), Yilmaz (2019) ise zeka
oyunlarinin matematik dersinde akil yiirlitme ve muhakeme becerilerini gelistirdigini
ifade etmislerdir. Sadikoglu (2017) degerler egitiminde zeka oyunlarinin sosyal iligkilere
etkisini incelerken, Kara (2018) ve Savas (2019) fen egitiminde, Bakhsh (2016) Ingilizce
egitiminde dersin amaglarina ulagsmada zekd oyunlarmin etkili  oldugunu
vurgulamiglardir. Choi ve Lee (2015) programlama derslerinde zek& oyunlarinin verimi
artirmada 6nemli bir rol oynadigin1 gozlemlemislerdir. Ayrica, Ering (2022) blok tabanh
kodlama derslerinin 6grenimine iliskin yaptig1 ¢alismada, zeka oyunlarinin 6grencilerin
kodlama 6grenme siireglerini olumlu yonde etkiledigini belirtmistir. Can (2020) ise zeka
oyunlarmin temel egitimde O6grencilerin ilgisini artirarak, derslere karsi daha istekli
olmalarina katki sagladigini aktarmistir. Arastirmalar, yenilik¢i diisiinme becerisini
gelistiren etkinliklerin egitimde 6nemli bir yer tuttugunu gostermektedir. Bu baglamda,
zekd oyunlariin yenilik¢i diisiinme becerilerini olumlu ydnde etkiledigi bulgusu,
literatiirde ki bir¢cok ¢alismayla ortiismektedir. Akhmetzhanova, Ivanova ve Emelyanova
(2022), materyal oyunlar1 ve medya oyunlar1 kullanarak 6grencilerin yenilik¢i diisiinme
becerilerini inceledikleri ¢alismalarinda, oyunlarin yenilik¢i diisiinmeyi tesvik ettigini ve

problem ¢ozme siireglerini gelistirdigini ortaya koymuslardir. Benzer sekilde, bu
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arastirmada da Ogrencilerin oyun siirecinde bir soruna ¢o6zliim iiretmeleri, yenilik¢i
diistinmelerini olumlu yonde etkilemistir. Ayrica, Ak¢cam (2023) Fen Bilimleri dersinde
uyguladig1 yenilik¢i etkinliklerin Ogrencilerin yenilik¢i diistinme becerilerine olan
etkisini arastirmis ve bu etkinliklerin 6grencilerin yaratic1 diisiinmelerini, yeni fikirler
tretmelerini sagladigin1 ifade etmistir. Arastirmacit ayrica, Ogrencilerin bu tiir
etkinliklerle zenginlestirilmis derslere olan ilgisinin arttifini, derslere yonelik
motivasyonlarimin yiikseldigini ve iletisim becerilerinin gelistigini dile getirmistir. Bu
bulgular, zeka oyunlarinin yenilik¢i diisiinme becerilerini gelistirme tizerindeki etkisini
bir kez daha vurgulamaktadir. Terzi (2023) ise 6grencilerin yenilikg¢i diisiinme becerileri
ile fen Ogrenmeye yonelik Oz-yeterlik inanglari arasindaki pozitif iliskiye dikkat
cekmistir. Bu aragtirma, Ogrencilerin yenilik¢i diisiinme becerilerinin fen dersindeki
basarilariyla gii¢lii bir baglantiya sahip oldugunu ve oyunlar ile yapilan etkinliklerin bu
becerileri giiclendirdigini gostermektedir. Kisaca, zeka oyunlarinin 6grencilerin yenilik¢i
diistinme becerilerini artirdig1, yaratict ¢oziimler gelistirmelerine olanak sagladigi ve
derslere yonelik ilgilerini artirdig1 birgok aragtirma ile desteklenmektedir. Bu bulgular,
egitimde zeka oyunlarinin entegrasyonunun, 6grencilerin iist diizey diisiinme becerilerini

gelistirmeye yonelik etkili bir ara¢ oldugunu ortaya koymaktadir.

Wisetsat ve Nuangchalerm (2019), yenilik¢i diisiinme becerisinin yorumlama,
iretme, degerlendirme ve is birigi i¢inde ¢alisma gibi becerileri de iist diizeyde artirdigini
gozlemlemesi, bu diisiinme becerisinin diizeyini belirleyen ¢aligmalarin 6nemini vurgular
niteliktedir. Basaran ve Keles (2015), Aras (2020) ve Gedik (2022) tarafindan yapilan
caligmalarda, ortaokul Ogrencilerinin yenilik¢i diisiinme becerilerinin orta diizeyde
oldugu sonucuna ulasilmistir. Gedik (2022), 5., 6., 7. ve 8. smiflarda gerceklestirdigi
incelemede, 6grencilerin yenilik¢i diisiinme becerileri ve bu becerinin alt boyutlarindan
olan merak boyutunda 5. siniflarin lehine bir farklilik goézlemlemistir. Benzer sekilde
Aras (2020), yenilik¢i diisiinme diizeyinde anlamli bir fark oldugunu ancak bu farkin 6.
siniflar lehine oldugunu belirtmistir. Bu bulgular, ortaokul 6grencilerinin 6zellikle 5. sinif
seviyelerinde merak duygusunun daha yogun oldugunu ve bu merakin zamanla azaldigini
gostermektedir. Bu nedenle, 5. siniftan 8. sinifa kadar 6grencilerin yenilik¢i diistinme
becerilerini gelistirecek etkinliklerle egitim Ogretim ortamlarinin zenginlestirilmesi
gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Ogrencilerin yenilik¢i diisiinme becerilerini daha fazla

destekleyen, onlarin merak duygusunu canli tutacak etkinliklerin planlanmasi1 énemlidir.
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Egitim sistemlerinde yenilik¢i davranislarin  gelismesi, siirdiiriilebilir egitim
sistemlerinin saglanmasi ve 6grencilerin genel gelisimi icin kritik bir 6neme sahiptir (Li,
vd., 2024; Medvedeva, 2012). Pihie, Bagheri ve Asimiran (2014) bir okuldaki
yoneticilerin yenilik¢ilik ve girisimcilik kabiliyetlerinin yiiksek olmasimin okulun
yenilik¢i bir ruha sahip olmasimi sagladigini ifade etmistir. Suharyati (2017) de
ogretmenlerin yenilik¢ilik anlayisi ile mesleki motivasyonlarinin orantili oldugunu tespit
etmistir. Bu baglamda, 6gretmenlerin yenilik¢i diisiinme becerilerine sahip olmalari,
siniflarda etkinlikler diizenlerken yenilik¢i bir ortam yaratabilmeleri, egitim siireglerinin
verimliligini artiracaktir. Yenilik¢i ortamlar, Ogrencilerin daha Ozgiir bir sekilde
fikirlerini ifade edebilecegi, yaratici diisiinmelerinin tesvik edilecegi bir ortam saglar.
Ovbiagbonhia, vd., (2019) yapilandirmaci egitim yaklagimlar: ile yenilik¢i diisiinme
becerisi arasinda olumlu yonde iliski oldugunu saptamistir. Bu noktada, 6gretmenlerin de
yenilikgi  diisiinme becerilerini  gelistirmeleri olduk¢a Onemlidir. Bu durum,
ogretmenlerin sadece dgrencilere degil, ayn1 zamanda egitimde yenilikleri uygulayabilme

ve 6grencilerin gelisimini destekleyebilme yetenegine sahip olmalarini gerektirir.

Kartal (2020), sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin yenilik¢i diisiinme becerilerini
inceledigi caligmasinda, Ogretmen adaylarinin yenilik ve yenilik¢ilik kavramlarini
tanimlayabildiklerini, egitimde bu kavramlar1 kullanmalar1 gerektigini diistindiiklerini ve
yeniliklere agik olduklarii tespit etmistir. Ancak, bu konuda daha farkli bir sonug veren
Celik (2022), 6gretmen adaylarinin yenilik¢i diisiinme becerisinin beklenen diizeyde
olmadigmni ifade etmistir. Celik, caligmasinda &gretmen adaylarma "Inovasyon
Yetkinlikleri Olgegi"ni uygulayarak, yenilikgilik becerilerinin genel olarak orta diizeyde
oldugunu belirlemistir. Ayrica, 6lgegin bes alt boyutunda en yiiksek puan ortalamasinin
elestirel diisiinme boyutunda oldugu gdzlemlenmistir. Takim c¢aligmasi yetkinligi,
yaraticilik, giriskenlik ve ag kurma becerisi ise sirastyla ikinci, {iglincii, dordiincii ve
besinci sirada yer almistir. Bu bulgu, 6gretmen adaylarinin yenilik¢ilik becerilerinin
gelistirilmesi gerektigini ve bu becerilerin egitim siirecinde nasil daha etkin hale
getirilebilecegini arastiran ¢aligmalar1 desteklemektedir. Bu nedenle egitimde yenilik¢i
diistinme becerilerinin hem O6grencilere hem de Ogretmenlere kazandirilmasi, egitim
ortamlarinin daha yaratici, etkili ve siirdiiriilebilir hale gelmesi acisindan oldukca
onemlidir. Ogrencilerin yenilik¢i diisiinme becerilerini  gelistirecek etkinlikler,

ogretmenlerin yenilik¢i diisiinme yetkinliklerini artiracak stratejilerle desteklenmelidir.
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Bu tiir bir yaklasim, egitimdeki basarinin artirilmasina ve daha verimli bir 6grenme

ortaminin olusturulmasina katki saglayacaktir.

Kelesoglu ve Kalayc1 (2017), egitim ile yenilik¢ilik (inovasyon) arasindaki yakin
iliskiye dikkat ¢ekmis ve egitim ortamlarinda yenilik¢iligi tesvik edici etkinliklerin,
toplumun yenilik¢ilik algisin1 olumlu yonde gelistirecegini belirtmiglerdir. Benzer bir
goriisii savunan Liu ve Jiyang (2024), 6grencilerin yenilik¢i diisiinme yeteneklerini
gelistirebilmesinde Ogretim igeriginin biliyilk 6nem tasidigimi ve okuldaki oOgretim
ortamlarinin yeniligi tesvik edici bir yapiya sahip olmasi gerektigini vurgulamislardir.
Kim ve Horii (2016) ise bireylere daha fazla diisinme ve deneme-yanilma firsati
verildiginde, iiretilen fikirlerin daha islevsel olacagini ifade etmislerdir. Sosyal etkinlikler
ve proje calismalar1 Ogrencilerin yenilik¢i diisiinme becerisini olumlu yonde
etkilemektedir (Barak ve Yuan, 2021). Bu ¢alisma da zeka oyunlari ile desteklenmis blok
tabanli kodlama etkinliklerinin, 6grencilere daha fazla diistinme ve deneme firsat1 sunarak
yenilik¢i diistinme becerilerinin  gelisimini olumlu bir sekilde etkiledigini ortaya

koymaktadir.

Literatiirdeki mevcut ¢caligmalar ve bu ¢aligmanin bulgulari, kodlama egitiminde zeka
oyunlarmin kullanilmasinin, hem kodlama ogrenimini kolaylagtirdigini hem de
ogrencilerin yenilikei diisiinme becerilerinin gelisimine katki sagladigini gostermektedir.
Bu sonug, etkinlik temelli yaklagimlarin benimsenmesinin 6grencilerin diisiinme
becerilerini kazanmasinda énemli bir rol oynayacagina isaret etmektedir. Ogrencileri
daha fazla disiinmeye tesvik eden, oyun ve etkinliklerle zenginlestirilmis G6grenci
merkezli dersler, 6grencilerin 6grenme siireclerinde istedikleri becerileri daha kolay
kazanmalarin1 saglayacaktir. Bu tiir etkinlikler, yenilik¢i diisiinme becerilerinin

gelisimini destekleyen verimli bir 6grenme ortam1 sunmaktadir.

5.2. Oneriler

Aragtirmada zeka oyunlartyla zenginlestirilmis blok tabanli kodlama egitiminin
ortaokul 6. sinif Ggrencilerinin yenilik¢i diisiinme becerilerine olumlu yonde katki

saglamas1 sebebiyle asagidaki oneriler sunulmustur:

Zeka oyunlar1 ve Blok Tabanli Kodlama Egitiminin miifredata daha genis bir sekilde

entegre edilmesi 6nerilmektedir.
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Zeka oyunlarmi derslerine entegre etmek isteyen Ogretmenlerin sinif yonetimi
konusunda sikinti yasamamasi adma, etkinliklerin kazanimlara uygun, planli ve

programli yiiriitmesi onerilir.

BT Sinifi ve internetin olmadig1 imkani kisitli okullarda ve bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinde zekd oyunlarmin kullanilmasinin dersin verimini artiracak ve birgok

diisiinme becerisini de gelistirecek alternatif bir ara¢ olacag diisiiniilmektedir.

Smiftaki 6grencilerin ¢evrimi¢i ortamlarda oynayabilecegi zekd oyunlar1 alanlari

tasarlanabilir.

Yenilik¢i diisiinme becerisini gelistirmek adina sadece Bilisim Teknolojileri ve

Yazilim dersinde degil diger derslerde de bu konuya yer verilmesi 6nerilir.

Okullarda bulunan Fen Laboratuvari, Z- Kiitiiphane, Zeka Oyunlar1 Atolyesi, BT
Siniflar1 gibi alanlarin ders dis1 vakitlerde 6grencilerin kullanimina imkén taninmasi

Ogrencilerin yenilik¢i becerilerini gelistirilebilir.

6.smiflar ile yliriitiilen bu ¢alismanin diger egitim kademelerinde de yiiriitilmesi

etkilerin genellenebilirligini artirabilir.

Calisma daha uzun siireli planlanarak 6grencilerin hem duyussal hem de biligsel

gelisimleri gozlemlenebilir.

Bu ¢alisma zeka oyunlar1 ile zenginlestirilmis blok tabanli kodlama egitiminin
yenilik¢i diistinme becerilerine etkisini incelemistir, farkli calismalarda diger st diizey

diisiinme becerilerine etkisi incelenebilir.

Calisma konusu karma yontemlerle arastirilabilir. Boylece nicel ve nitel veriler

birlikte yorumlanarak konuyla ilgili daha kapsamli sonuglara ulasilabilir.
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EKLER

EK 1. Ortaokul Ogrencilerine Yénelik Yenilikci Diisiinme Egilimi Olcegi

Degerli 6grenci, bu dlgek; yenilik¢i diigiinme beceri diizeyinizi belirlemek igin yapilan bir bilimsel aragtirmanin yiiriitiilmesi amaciyla hazirlanmgtir.
Olgekte yer alan sorulara verdiginiz yanitlar, kesinlikle size not vermek ya da sizi elestirmek amactyla kullanilmayacaktir. Bu sorularin herkes igin gegerli
dogru yanitlari bulunmamaktadir. Liitfen sorulari cevaplamak igin asagida verilen tiim ifadeleri dikkatle okuyunuz. Ifadenin karsisindaki segeneklerden
sizin i¢in en uygun olami isaretleyerek cevabinizi belirtiniz.

Ek -1 KiSiSEL BiLGi FORMU

Cinsiyeniz: Kadin () Erkek ()

Subeniz: 6-A () 6-D ()

internette gecirilen giinliik siire: 0-1saat () 1-2 saat () 2-3 saat () 3 saat ve lizeri ()
Aylik okudugunuz Kitap sayisi: 1 kitap () 2 kitap () 3 kitap () 4 kitap ve tlizeri( )
Kardes sayisi: Kardes yok () 1 kardes () 2 kardes () 3 kardes ve iizeri ()
Anne egitim durumu Tlkokul () Ortaokul () Lise () Universite ()

Baba egitim durumu Tlkokul () Ortaokul () Lise () Universite ()
Kendinize ait bir teknolojik araca sahip misiniz? Evet () Hayir ()

Ek- 2 ORTAOKUL OGRENCILERINE YONELIK YENILIKCi DUSUNME EGiLiMi OLCEGI

£ g
[} S g CE
=5 5| s | 2 |¢&¢8
=z = 12 ES & =
g8 | £ E| = | E3
xz = v/ < '_NS
Q Q N N

Yenilikei Oz-yeterlik

Karsilagtigim durumlarda akla uyan, mantikls fikirler ¢ikarabilirim.

Daha 6nce hi¢ kimsenin bilmedigi bir seyi tasarlamak beni mutlu eder.

Yenilik¢i olabilmek i¢in yeni fikirler bulunmasi gerektigine inanirim.

Yenilik¢i olabilmek i¢in aragtirma yapilmasi gerektigine inanirim.

Yenilik¢i olabilmek i¢in gok ¢aligilmasi gerektigine inanirim.

Derslerde yaratici faaliyetler iceren etkinliklerde basarili olacagima inanirim.

Hayal giictimii kullanmami gerektiren derslerde basarili olacagima inanirim.

(N[O~ [W|IN|F-

Bagkalarinin yapamadig bir isi yapmak kendime olan giivenimi artirir.

Yenilikgilige A¢ik Olma

9 Yeni bir seyler iiretmeyi severim.

10 Yeni bir iiriin olusturmaktan hoslanirim.

11 Bir iiriine yeni 6zellikler kazandirmak hosuma gider.

12 Yeni bir sey tasarlamak s6z konusu oldugunda heyecanlanirim.

13 Yaratici diissinmekten hoglanirim.

14 Yeni fikirler tiretmek hosuma gider.

Yenilik¢i Problem Cézme

15 Problem ¢ozmekten zevk alirim.

16 Bir sorunun ¢6ziimii igin ugrasmaktan zevk alirim.

17 Ayni seyi birgok farkli yoldan yapmay: denerim.

18 Insanlara faydali olmak igin yeni iiriinler gelistirmek isterim.

19 Bir problemi ¢6zmenin farkli yollarim ararim.

Yenilik¢i Azim

20 Cok fazla engelle kargilagsam dahi vazgegmem.

21 Hakkinda ¢ok sey bilmedigim problemler daha ¢ok ilgimi ¢eker.

22 Problemleri ¢6zmek i¢in yilmadan yeni yollar ararim.

Yenilik¢i Grup Liderligi

23 Grup ¢alismalarinda liderlik roliinii iistlenirim.

24 Grup halinde ¢aligirken arkadaglarim benim diisiincelerim dogrultusunda hareket eder.

25 Arkadaglarim oneri almak igin sik sik bana bagvururlar.
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EK 2. Ders Planlan

HAFTA | 1.Hafta TARIH: ood...12024
BOLUM 1
DERSIN ADI: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIFLAR: 6. Stuf
UNITE ADI: Problem Cézme ve Programlama
KONU: Haydi, Veri Toplamaya
ETKINLIK: Sudoku
Ogrencilerin dikkatlerini yogunlastirarak rakamlari
RV . ilgili alanlara yerlestirilmesi hedeflenmektedir.
ETKINLIGIN AMACTI: Doldurulmasi gereken bos kareler eksik verileri
temsil etmektedir.
HEDEFLENEN BECERI: Akil Yiiriitme, Problem C6zme
SURE: 2 ders saati (40+40) dakika
BOLUM 2
-Verileri toplayarak tiirlerine gore siniflandirir.
OGRENCI KAZANIMLARI -Matematik ve Bilgisayar Bilimi arasindaki iliskiyi
tartigir.
OGRETME-OGRENME YONTEM VE Oyun Temelli Ogretim, Gosterip- Yaptirma, Soru-
TEKNIKLERI Cevap
KULLANILAN EGITiM TEKNOLOJILERI- e A
ARAC VE GEREC Etkilesimli Tahta, Sudoku Etkinlik Kagitlar1

OGRETME- OGRENME ETKIiNLIKLERI

e  Opretmen derse “Matematikten Bilgisayara eglenceli bir kdprii kurmaya ne dersiniz?” diyerek

ogrencilerin dikkatini ¢ekmekle baslar.

Bu ders Sudoku oyununun hep birlikte oynanacagi belirtilir.

Sudoku oyununun kurallar1 ve hedefleri anlatilir.

Etkilesimli tahta kullanilarak 6rnekler hep birlikte tamamlanmaya ¢alisilir.

Sudoku etkinlik kagitlar1 6grencilere dagitilir ve belirlenen siire icinde ¢ézmeleri beklenir.
Ogrenme hiz1 yavas 6grencilere destek saglanir.

Etkilesimli tahta kullanilarak etkinlikteki 6rnekler cevaplandirilir.

BOLUM 3

OLCME DEGERLENDIRME

e  Sudoku oyununun kurallart nelerdir?

e Tamamladiginiz etkinliklerde hangi verileri
kullandiniz?

e  Oyunu oynarken kendinize ait bir strateji
gelistirdiniz mi?

103




HAFTA 4.Hafta TARIH: . 12024
BOLUM 1
DERSIN ADI: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
SINIFLAR: 6. Sinif
UNITE ADI: Problem Cézme ve Programlama
KONU: Problem Cézmek Benim Isim
ETKINLIK: Trafik
Ogrencilerin herhangi bir zorluk ya da problem ile
ETKINLIGIN AMACT: karsllast%klarmda man.t.lknsal akil yiirlitme, bir
problemi adim adim ¢dziime kavusturacak
algoritmalar1 kurabilme becerilerini geligtirmektir.
Problem ¢6zme, Planlama, Elestirel diisinme,
HEDEFLENEN BECERI: Stratejik diisinme, Ozdenetim, Yenilik¢i Diistinme,
Isbirligi
SURE: 2 ders saati (40+40) dakika
BOLUM 2
OGRENCI KAZANIMLARI -Pr‘oblemlp ¢6zlimi igin Plrualgorltma gelistirir.
-Bir algoritmanin ¢6ziimiinii test eder.
OGRETME-OGRENME YONTEM VE Oyun Temelli Ogretim, Soru-Cevap, Tartisma,
TEKNIKLERI Similasyon, Beyin Firtinast
KULLANILAN EGIiTiM TEKNOLOJILERI- o .
ARAC VE GEREC Etkilesimli Tahta, Traffic Oyun Seti

OGRETME- OGRENME ETKINLIKLERI

e Ogretmen dgrencilerin dikkatini gekmek amaciyla giinliik hayatta metropolda karsilagilan

problemlerin neler oldugunu sorar.

e Ogrencilerden trafik sorunu cevabi geldikten sonra diinyada en uzun siiren trafik sikisikligiin Cin’de
12 giin siireyle yasandigini gorsellerle birlikte 6grencilere sunar, konu hakkinda diisiincelerini alir;

gecis Ustlinlligii olan araglar tartisilir.

Oyunun kurallar1 agiklanir.

Bu ders Traffic oyununun oynanacagi sdylenir.
Sinif 6 kisilik gruplara ayrilir. Grup igerisinde gorev dagilimlart yapilir.

Oyunda amacin gorev kartlarina gére hizalanan araglar igerisinden oyuncuya ait arabanin (kirmizi)

¢esitli hamleler ile ¢ikisa gotiiriilmesi oldugu agiklanir.

Ogrencilere siire verilir.

e  En ¢ok gorev kagidini tamamlayan grup oyunu kazanir.
e Ogretmen verilen siire icerisinde dgrencilere rehberlik eder.

BOLUM 3

OLCME DEGERLENDIRME

e  Gergek hayat problemlerini ¢6zerken oyundaki
gibi stratejiler gelistirebilir miyiz?

e  Aracimzi trafik sikisikligindan kurtarirken
uyguladiginiz adimlar nelerdir?

e  Sizce Metropollerde trafik sikigikligini
gidermek icin neler yapilabilir?
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EK 3. Problem Cozme ve Programlama Unitesi Yillik Plan1

> S| z| &
L = } KAZANIMLAR KONULAR
< < T)
T %)
BT.6.5.1.1. Verileri toplayarak tiirlerine gore
o 2 9 siiflandirir. BT.6.2.1 - HAYDI VERI
o BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi TOPLAMAYA!
arasindaki iligkiyi tartisir.
=
Z| | F| p | BT-6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem BT.6.2.2 - SABIT Mi
S N ¢Oziimiinde kullanir. DEGISKEN MI?
773
™ BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere boler. "
™ g‘g 2 | BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonlar1 problem ¢dzme Ri'2.3 - BOL, PARCALA,
) . cOz
stirecinde kullanir.
. 5.| ) SC'II'ISGUSHi.S Problemin ¢dziimii i¢in bir algoritma BT .6.2.4 - PROBLEM
9 . . OZMEK BENIM ISiM!
N BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢éziimiinii test eder. ¢ 3
BT.6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma
gelistirir. BT.6.2.5 - FARKLI
o~ 3 2 | BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢dziimiinii test eder. YOLLARDAN AYNI
BT.6.5.1.7. Farkli algoritmalar1 inceleyerek en hizh | COZUME
ve dogru ¢Oziimii secer.
|_
% o ﬁ. 5 BT.6.5.1.8. Hatal1 bir algoritmay1 dogru ¢alisacak BT.6.2.6 - AYIKLA
P a bi¢imde diizenler. PIRINCIN TASINI
< ﬁl 5 BT.6.5.1.9. Problemin ¢dziimiinii, benzer problemler | BT.6.2.7 - BENZER SORUN
et icin geneller. BENZER COZUM
&
ol a2 1.Donem 1.Yazilr Sinavi
N
BT.6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin
N -1 arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir. BT.6.2.9 - SCRATCH ILE
- — BT.6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda TANISIYORUM
< sunulan bir programin iglevlerini agiklar.
A
2R |
o~ g 2 Ikinci Dénem Ara Tatili
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22-26

BT.6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda
sunulan bir programin islevlerini agiklar.
BT.6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda
sunulan bir programin hatalarini ayiklar.
BT.6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda
sunulan bir programi verilen Ol¢iitlere gore
gelistirerek diizenler.

BT.6.2.10 - SCRATCH’I
KESFEDIYORUM

29-3

BT.6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda
Sunulan bir programin hatalarini ayiklar.
BT.6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda
sunulan bir programi verilen Ol¢iitlere gore
gelistirerek diizenler.

BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini i¢eren
programlar olusturur.

BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini i¢eren
programlari test ederek hatalarini ayiklar.

BT.6.2.11 - HAYDI
CANLANALIM

MAYIS

6-10

BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini i¢eren
programlar olusturur.

BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini igeren
programlari test ederek hatalarini ayiklar.
BT.6.5.2.7. Karar yapisii iceren programlar
olusturur

BT.6.5.2.8. Karar yapisini igeren programlari test
ederek hatalarin ayiklar.

BT.6.2.12 - NESNELER
KONUSUYOR

13-17

BT.6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma
gelistirir.

BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6ziimiinii test eder.
BT.6.5.1.7. Farkli algoritmalar1 inceleyerek en hizl
ve dogru ¢ozimil seger.

BT.6.2.13 - DUSUNEN
BILGISAYAR

20-24

BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini i¢eren
programlar olusturur.

BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini igeren
programlari test ederek hatalarini ayiklar.
BT.6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar
olusturur.

BT.6.2.14 - CiziM
YAPIYORUM
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BT.6.5.2.8. Karar yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilar1 igeren programlar
olusturur.

BT.6.5.2.10. Coklu karar yapisint iceren programlari
test ederek hatalarini ayiklar.

$ BT.6.5.2.11. Dongii yapisini i¢eren programlar BT.6.2.15- OYUN
N olusturur. YAZIYORUM
BT.6.5.2.12. Dongii yapisini igeren programlart test
ederek hatalarini ayiklar.
BT.6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en
uygun karar yapilarini seger.
BT.6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini
kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim iiretir.
~ 6.5.2.15. Tiim programlama yapilarini i¢eren dzgiin | BT.6.2.16 - SCRATCH
z ™ bir proje olusturur. PROJEM
é i 16): 5.2.1 5 Tll'im programlama yapilarini i¢ceren 6zgiin E;(SJ%I%RIMIZI
= EgBroje oluguur. DEGERLENDIRIYORUZ
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EK 4. Uygulama Siireci Resimleri

Arastirmanin 1. Haftasina ait gorseller Resim 1 ve Resim 2’de sunulmustur:

Resim 1

Resim 2
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Aragtirmanin 2. Haftasina ait gérseller Resim 3 ve Resim 4’de sunulmustur:

Resim 3

T A
o

Resim 4

Arastirmanin 3. Haftasina ait gorseller Resim 5 ve Resim 6 ‘da sunulmustur:
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Resim 5

Resim 6
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Aragtirmanin 4. Haftasina ait gorseller Resim 7 ve Resim 8’de sunulmustur:

Resim 7

Resim 8
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Arastirmanin 5. Haftasina ait gorseller Resim 9 ve Resim 10’ da sunulmustur:

Resim 9

/]

Resim 10
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Aragtirmanin 6. Haftasina ait gorseller Resim 11 ve Resim 12’ de sunulmustur

Resim 11

Resim 12
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iZiN BELGELERI

EK 5. Ortaokul Ogrencilerine Yonelik Yenilik¢i Diisiinme Egilimi Olcegi Uygulama

Izni

0 {4 Dwvec

Merbabakar efbdette Kulbansbilicsings, Caligealareusda kolayliklar deder
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EK 6. Valilik izin Yazis1

T.C.
~ ELAZIG VALILIG o .
11 Milli Egitim Mudurltiga e

Sayr :E-79137285-44-95344621 29/01/2024
Konu : Anket izin Talebi (Nida Nur GORBUZ) .

VALILIK MAKAMINA

flgi  :a) MEB Yenifik ve Egitim Teknolojileri Genel Mildiirltigiintin 21/01/2020 tarih ve
81576613-10.06.02-E.1563890 (2020/2) sayili genelgesi.
b) Firat Universitesinin 14.01.2024 tarihli ve E-80802877-044-427308 sayili yazis,

Firat Universitesi Egitim Bilimleri Anabilim Dals Egitim Programlari yiiksek lisans Bgrencisi
~ Nida Nur GURBUZ'iin, Dog. Dr. Aysenur KULOGLU danismanhiginda yilriittiigii "Zeka Oyunlan ile
L) Zenginlestirilmis Blok Tabanli Kodlama Egitiminin Ogrencilerin Yenilik¢i Diisiine Becerilerine Etkisi"
konulu tez galigmasina veri toplamak igin izin istegi ilgi (b) yaz: ile Miidirltgimiize bildirilmistir,
Konu ile ilgili olarak ilgi (a) genelge cercevesinde Miidirltiftimiz biinyesinde olusturulmus
Bilimsel Arastrma lzin Degerlendirme Komisyonu 25/01/2024 tarihinde Miidiirligtimiiz Strateji
Geligtirme Subesi Ar-Ge Biriminde toplanarak basvuru hakkinda gerekli incelemeyi yapmigtir. Stz
konusu uygulamanin il merkezinde Miidiirligimiize bagh Sehit Nadir Ipek Ortaokulu'nda dgrenim goren
6. sinif dgrencilerinden gerekli verilerin temin edilmesine yonelik ders saatleri digida goniilliilik
esasina dayal olarak, okul idaresinin de izni dogrultusunda calismalarin, egitim dgretimi aksatmayacak
sekilde 05/02/2024-15/03/2024 tarihleri arasinda uygulamaya dahil edilen konularla simieh kalma sartiyla
gergeklestiriimesi Midirligiimtzee uygun gdriilmektedir,
Makamlarimzca da uygun goriildisgil takdirde olurlariniza arz ederim.

Mehmet YIGIT
Milli Egitim Mildirii
()
: OLUR
Armagan YAZICI
Vali a.

Vali Yardimecisi
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EK 7. Firat Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulu izni

Evrak Tarih ve Sayseh:\08,99.2023-17814 \ll'l'lllllll
-
= T
<

g FIRAT UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER
ARASTIRMALARI ETIK KURULU
SOSYAL VE BESERI BILIMLER
ARASTIRMALARI ETIK KURULU
KARARLARI

/831

Oturum Tarihi Oturum Saati Oturum Sayist
31.08.2023 13:00 2023/16

Sosyal ve Beseri Bilimler Arasurmalan Etik Kurulu 31.08.2023 tarthinde saat 13:00°da Kurul Baskam
Prof. Dr. Mehmet Nuri GOMLEKSIZ baskanhifinda, asafida imzalan bulunan kurul Qyelerinin
kanhmlaryla toplanarak glindemdeki konulan gorismis ve asagidaki kararlan almisur.

Karar 3:Universitemiz Egitim Fakiiltesi 6gretim iiyesi Dog¢. Dr. Aysenur KULOGLU' nun
sorumlu arastirmact oldugu ve yiiksek lisans 6grencisi Nida Nur GURBUZ'e ait, "Zeka Oyunlan
Ile Zenginlestirilmis Blok Tabanh Kodlama Egitiminin Ogrencilerin Yenilik¢i Diisiinme
Becerisine Etkisi" bashikh caligma etik Kurulumuzda goriisiilmiis olup; ¢aligmanin etik kurallara
uygun olduguna oy birligiyle karar verilmistir.

Prof. Dr. Mehmet Nuri GOMLEKSIZ

Prof. Dr. Sebahattin DEVECIOGLU
Prof. Dr. Sttleyman [LHAN(izinli)
Prof. Dr. Kenan PEKER(Gorevli)
Prof. Dr. Irfan EMRE

Prof. Dr. Taner YILDIRIM(izinli)
Prof. Dr. Rifat BILGIN

Dog. Dr. Haki PESMAN(izinli)
Dog. Dr. Yunus Emre KARAKAYA
Dog. Dr. Ayse Ulkit KAN(izinli)
Dog. Dr. Serkan BICER

Prof. Dr. Mehmet Nuri GOMLEKSIZ

Kurul Baskam
Prof. Dr. Sebahattin DEVECIOGLU Prof. Dr. Rifat BILGIN
Prof. Dr. Irfan EMRE Dog¢. Dr. Yunus Emre KARAKAYA

Dog. Dr. Serkan BICER
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EK 8. Orijinallik Raporu

~Q %, |susaot T.C N\
o A = FIRAT UNIVERSITESI FORM |
= E EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU 20
53 =" P LISANSUSTU TEZ BENZERLIK RAPORU
1- OGRENC] BILGILER]
Adive Soyadi | Nida Nur GURBUZ OgrenciNo: Gi
Bilim Dah | EZitim Programian ve Ofretim
rmﬁn;; X visksek Lisans O poktora [ Batiinleyik Doktora
11 - TEZ BILGILER]

Zekia Oyunlan ile Zenginlegtirilmig Blok Tabanh Kodlama Egitiminin Ogrencilerin
TezBashg | Yenilikgi Diginme Becerilerine Etkisi
{Enstitii Tescilll)

Damisman | Dog. Dr. Aysenur KULOGLU
1L Danmgman

111 - ENSTITU BENZERLIK RAPORU

Yukarnda bilgilent verilen Offrencimizin tezi, CD ortanunda MSWORD ve PDF formatinda
vermis oldugu kopyalan kullandlarak asaida belivtilen filirefer uygulanmak surenyle
TURNITIN intihal tespit programnda analiz edilmistir:

1. Kaynaklar bolima harig

2. Ozetve Abstract dihil, difer on bolitmier harig
3. Alnular dihil

4. Benzerlik oram %1 ve lizeri ise dahil

Intihal tespit progranmn iretmig oldugu rmpora gore ilgili tezin benzerlik oram

Tez savunma smmavindan once 9% 16
taranan sayfa sayis: ( 70 )

Tez Savunma Siavindan sonra %16
taranan sayfa sayis: ( 74 )

degerierine sahip olup Enstitimizee uygulanan kabul edilebilir nst simr %25'dir

Kontrol Personeli 10/02/2024

Tez, veri tabamna saklanmagter, &
Esengal KILIC

Saklanmamistr. [

Sunav Jiiri Oyesi - bisunce

(Unvani, Adive Soyadi)
ACIKLAMA

1. Form ogrend tarafindan bilgisaysr ort b dolduralier ve Gse yae ekinde savanma sinavi |G llyelerine gonderilir.
2. Her bir jiiri Gyesi bu raporu dikkate alarak Tez Bireysel Degerlendirme Formunda ve bu formda ilgili alanlan doldurmsalsdir,

Frrat Universitesi,
Egitim Bilimleni Enstitiisii,
23119 - Elamag / TORKIYE ‘ brep:/febefirat.edu.tr/

Telefon ¢ +90 424 237 0086
Fax: +90 424 237 0087
e-posta; egtbilens@frat.edu.tr
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0OZ GECMIS

2011 Elaz1g Hidir Sever Lisesi
2015 Firat Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
2022 Firat Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali

Egitim Programlar1 ve Ogretim Bilim Dali Yiiksek Lisans Programi Giris

ILETiSIM BILGILERI
Gorev Yaptig Kurum:
E-Posta:
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