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Bu arastirma, okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin blok tabanli Scratch uygulamalarina dayali
egitimin, bilgi islemsel disliinme becerileri ile bilimsel yaraticiliklarina olan etkisinin
incelenmesini amaglamaktadir. Bu dogrultuda; arastirma ontest ile sontest kontrol gruplu
yar1 deneysel desen modelinde tasarlanmustir. Arastirma grubunu, Tirkiye’de bir devlet
iiniversitesinde lisans diizeyinde 6grenim gdérmekte olan 50 okul Oncesi 6gretmen adayi
olusturmaktadir. Deney grubuna yonelik tasarlanan blok tabanli Scratch uygulamalari
egitimi 10 hafta slirmiistiir. Verilen egitimin ardindan oOgretmen adaylarindan Scratch
programinda fen ve matematik egitimi kazanimlarmna yonelik projeler hazirlamalar:
istenmistir. Arastrmanimn verileri “Bilimsel Yaraticihik Olgegi”, “Bilgisayarca Diisiinme
Olgegi” ve “Dr. Scratch Degerlendirme Araci ile Scratch Proje Degerlendirme Rubrigi” ile
toplanmigtir. Toplanan verilerin analizinde nicel veri analiz yontemi kullanilmigtir. Elde
edilen bulgular, Blok tabanli Scratch uygulamalarina dayali egitimin okul dncesi 6gretmen
adaylarinin bilgi islemsel diisiinme becerileri ve bilimsel yaraticilik becerileri {izerinde etkili
oldugunu gostermistir. Bilgi islemsel diisiinme becerileri; isbirliklilik, yaraticilik, kritik
disiinme, algoritmik diisinme ve problem ¢ozme olmak (zere bes alt faktoriinden
olusmaktadir. Deney ve kontrol gruplarina bakildiginda bilgisayarca diisiinme o6lcegi alt
boyutlarinda yer alan; yaraticilik, algoritmik diisiince ve kritik diisiinme boyutlarina iliskin
sontest puanlar1 arasinda anlamli fark belirlenmistir. Ancak isbirlik¢i ve problem ¢6zme
boyutlarinda istatiksel olarak anlamli fark olusmamugtir. Bilimsel yaraticlik olgegi deney
grubunda bilimsel yaraticilik toplam oOntest ile sontest puanlarinda anlamh fark elde
edilmigtir. Kontrol grubunda ise bilimsel yaraticilik toplam ontest ile sontest puanlarinda
anlamli fark yoktur. Dr. Scratch degerlendirme rubrigine gore; 6gretmen adaylar tarafindan
hazirlanan Scratch projelerinin 18 tanesinin (%62,1) gelisiyor diizeyinde ve 11 tanesinin
(%37,9) uzman diizeyinde oldugu goriilmektedir. Ogretmen adaylarinin projelerinde
kullanmis olduklar1 programlama kavramlarinda en yayginmi akig kontrolii, paralellik ve
senkronizasyon olurken; en az ise mantiksal diisiinme oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda,
blok tabanli Scratch egitimi ve uygulamalarinin bilgi islemsel diisiinme becerisi ile bilimsel
yaraticiligr gelistirmede olumlu etkisinin  oldugu ve ilgili yontemin kullaniminin



yayginlastirilmasi 6nerilmektedir.

ANAHTAR KELIMELER:Scratch, blok tabanli programlama, bilgi islemsel diisiinme,
bilimsel yaraticilik.

Temmuz 2023,127Sayfa
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ABSTRACT

MSC THESIS

INVESTIGATION OF THE EFFECT OF BLOCK-BASED SCRATCH
EDUCATION AND APPLICATIONS ON SCIENTIFIC CREATIVITY AND
COMPUTATIONAL THINKING SKILLS OF PRE-SCHOOL TEACHERS

ELIF ESIiN BAKIR

KASTAMONU UNIVERSITY INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCE

DEPARTMENT OF BASIC EDUCATION
EARLY CHILDHOOD EDUCATION
SUPERVISOR:DR. OGR. UYESI ELIiF SONMEZ

This research aims to examine the effect of pre-school teacher candidates' education based
on block-based Scratch applications on their computational thinking skills and scientific
creativity. Within this scope the pretest and posttest were designed in a quasi-experimental
design model with a control group. The research group consists of 50 pre-school teacher
candidates studying at a state university in Turkey at bachelordegree. The education of
Block-based Scratch applications designed for the experimental group took 10 weeks. After
the training, pre-service teachers were asked to prepare projects for science and mathematics
education achievements in the Scratch program. The data of the research were “Scientific
Creativity Scale”, “Computer Thinking Scale” and “Dr. It was collected with the Scratch
Evaluation Tool and the Scratch Project Evaluation Rubric. Quantitative data analysis method
was used in the analysis of the collected data. The findings showed that education based on
Block-based Scratch applications was effective on pre-school teacher candidates'
computational thinking skills and scientific creativity skills. Computational thinking skills; It
consists of five sub-factors: collaboration, creativity, critical thinking, algorithmic thinking
and problem solving. Considering the experimental and control groups, in the sub-
dimensions of the computational thinking scale; A significant difference was determined
between the posttest scores of creativity, algorithmic thinking and critical thinking
dimensions. However, there was no statistically significant difference in collaborative and
problem solving dimensions. A significant difference was found in the scientific creativity
total pretest and posttest scores in the scientific creativity scale for experimental group. In
the control group, there was no significant difference in scientific creativity total pretest and
posttest scores. According to the Dr. Scratch evaluation rubric; It is seen that 18 (62.1%) of
the Scratch projects prepared by pre-service teachers are at the developing level and 11
(37.9%) are at the expert level.While the most common programming concepts which
parallelism and synchronization used by pre-service teachers in their projects are flow
control, at least it is seen that there is logical thinking. Within this scope, it is recommended
dissemination of the method that block-based scratch training and applications have been
shown to have a positive effect on developing computational thinking skills and scientific
creativity.

KEYWORDS:Scratch, block-based programming, computational thinking, scientific
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creativity.
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1. GIRIS

Bu boliimde; problem durumu, arastirmanin amaci, arastirmanin Onemi ve

tanimlarina yer verilecektir.

1.1 Problem Durumu

Insanoglu gelisim déneminde bazitiir grenmelere yiiksek duyarlilik gdsterirler, bu
donemler kritik donem olarak ifade edilmektedir (Senemoglu, 2012). Ornegin cevre
etkileri tiirline kars1 daha duyarhidirlar (Senemoglu, 2012). Erken ¢ocukluk dénemi
de gelisimde kritik donemler olarak yer almaktadir. Erken cocukluk doneminde yer
alan 6grenme yasantilar1 iiretkenlik ve refah icin temel olusturmaktadir. Yapilacak
olan erken miidahaleler bireylerin kisilikleri, sosyal davranislari ve biligsel
kapasiteleri iizerinde kalic1 bir etki yaratmaktadir (Bredekamp, 2015; UNICEF,
2003). Egitim ve teknolojideki gelismeler bu durumu destekleyerek; bireylerin
diisiinen, iireten, kendini 1yi ifade eden, problem ¢ozen ve topluma faydali olacak
sekilde yetistirilmesine yonelik etkiler olusturmaktadir. Yeni nesil 6grencilerin,
ihtiyaglar1 ve sahip olmasi gereken becerileri degisim gdstermistir. Ekonomi, egitim,
teknoloji, kiiltiirel ve sosyal, bilim gibi alanlarda gerceklesen degisimlere toplumun
tamaminin uyum gosterebilmesi i¢in bireylerin yasam boyu 6grenme becerileri ve
yeniliklere agik olarak donanmasi gerekmektedir (Abbak, 2018). Giiniimiizde dijital
doniisiimler ve teknoloji dikkate alinarak bilgi islemsel diisiinme (BID), bilimsel
yaraticilik uygulamalari, yazilim temelli uygulamalar, robotik, STEM (Science,
Technology, Engineering, Mathematics), kodlama etkinlikleri ile tasarlanan 6grenme
ortamlari (sanal gerceklik, arttirilmis gergeklik vb. gibi uygulamalar) popiiler duruma
gelmistir (Simsek, 2018; Yilmaz, 2018). Teknoloji kullanimindaki artis, iletisim
yollarinin artmasi, bilgiye erisimin kolaylasmas1 gibi bir¢ok durumlar, dijital cagda
karsilasilan problemlerin karmasik sekilde olmasina sebep olmaktadir (Booth, 2013;
Saym ve Seferoglu, 2016). Problemlerin karmasik durumlari ile basa ¢ikabilmek ve
ilgili durumlara uyum saglayabilmek icin 21. ylizyil becerilerine ihtiya¢ vardir

(Uziimeii ve Erdal, 2018).
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Ogrencilerin 21. yy becerilerini kazanabilmeleri i¢in programlama araclarmi
kullanmalar1 gerektigini gosteren ¢alismalar mevcuttur (Giiniig, Odabas1 ve Kuzu,
2013). Bu sekilde programlama; bilgisayarlardan, mekanik sistemlerden, elektronik
devrelerden olusan diizenekler araciligiyla islemler yapmak, makinenin anlayacagi
sekilde komutlar dizisini ve algoritmalar1 olusturmak seklinde ifade edilmektedir
(Ergin ve Ercan, 2020). Kodlama, yalnizca bilgisayar bilimlerine degil, 6grencilerin
karsilagtiklar1 problemlere yaratici ¢oziimler iiretebildigi bir sistemdir (Karabak ve
Giines, 2013). Kodladigimiz nesne bir robottur.Robotun hareketlerini kontrol etmek,
onu yonlendirmek i¢in kodlama kullanilir. Robotik kodlama, aygitlarm ya da
sistemlerin yazilimla birlestirilerek bir islevi gergeklestirebilir hale getirilmesi
islemidir (Ekin,2022).Ogrenciler agisindan robotik ve kodlama egitiminin 6neminden
bahsedilecek olursa, teknoloji ile i¢ ice olarak yasadigimiz giinlimiiz diinyasinda
kodlama o6grenmek ve kodlama sistemlerinin nasil c¢alistigini 6grenmek Onemli
olmaktadir. Okul 6ncesi donemde robotik kodlama algoritmik ve yaratici diisiinme,

kavramlar arasinda bag kurabilmeyi gelistirdigi saptanmistir (Siper Kabadayi, 2019).

Kodlama; blok ile metin tabanli programlama (MTP) olmak iizere iki sekilde
bulunmaktadir. Blok tabanli programlama (BTP) araglar1 kodlama 6grenmeye yeni
gecenler icin o6nerilen aracglardan biridir (Catlak vd., 2015). BTP programlama
dillerinin kolay, eglenceli ve sade sekilde olmasi, c¢ocuklarda problem ¢dzme,
yaraticilik gibi ozelliklerin kazandirilmasida 6nemlidir (Shin vd., 2013; Catlak vd.,
2015). Ogrencilerin programlamay1 daha etkili 6grenmesi, 6gretim hedeflerinin
gerceklestirmesi, Ogrenci ilgi ile istegini arttirmasi amaciyla dogru programlama
araclarmimn tercih edilmesi gerekir (Sayan, 2016; Ozmen ve Varol, 2012). Scratch’in
ara yliziiniin kolay, anlasilir olmasi, kullanigh grafiklerin bulunmasi, konusma diline
yakin olmasi, programlamay1 somutlastirmasi, diisiik maliyetli ve daha hizli olmas1
profesyonellik gerektirmemesi tercih edilme sebepleridir (Cimen Coskun ve Coskun,
2018; Durak vd., 2017; Mohamad vd., 2011; Sirakaya, 2018). MTP, komutlar ve
kelimeler kullanilarak yapilan programlama aracidir (Canakci, 2022). MTP’ de yer
alan programlama dilleri BTP’ ye goére daha karmasiktir (Aytekin vd.,2018).
Ozellikle ilkdgretim kademesinde BTPScratch gibi uygulamalari, MTP araglarna
gore siklikla kullanilmaktadir (Fields vd., 2015).
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Kodlama ve robotik dersleri 6grencilere analitik, sistematik ve sayisal diisiinme,
tasarlama, problem c¢6zme, verimli calisma, yaratict diisinme gibi kazanimlar
saglamaktadir (Goksoy ve Yilmaz, 2018). Kodlama egitimi ile birlikte bilimsel
yaraticilik dlisiinme yetenegi de gelismektedir (Goksoy ve Yilmaz, 2018).
Malezya’daki NegaraPERMAT Apintar programiyla yapilan ¢alismada, dgrencilerin
LEGO® NXT Mindstorms'un birden ¢ok fonksiyonu ile farkli robot tiirleri
gelistirerek yaraticiliklarini arttirdiklart sonucuna ulagilmistir (Ramli, Yunus, ve
Ishak, 2011). Yazilim ydntemlerinin &gretilmesinde robot kullanimmnin, dgrencilerin
heves, yaraticilik ve memnuniyetini arttirdigi saptanmistir (Thomazinho vd., 2017).
Kodlama ile robotik derslerinin 6grencilerin 6zgiiven ve basarma duygusunu
arttirdig1, hayal ettiklerini nesnel ¢ikt1 haline getirerek somutlastirdigi, diger derslere
olan basar1 ve ilgilerini arttirdigi ve zihinsel gelisimlerine katki sagladigmi ifade

etmislerdir (Gultepe, 2018; Goksoy ve Yilmaz, 2018).

Bir problem ¢6zme becerisi olan BID, 21. yy. becerisi seklinde ifade edilmektedir
(Wing, 2006). Uluslararas1 alanyazinlarda, BID ile ilgili kavram, ilk 0Once
SeymourPapert’” m yapmis oldugu Mindstorm (1980) isimli c¢alismasinda
gecmektedir (Uziimcii ve Erdal, 2018). Wing (2006) a gore; problem ¢dzmenin,
insan davramslarmi anlamanm ve sistem tasarlamanin bir yolu olarak BID’i
tanimlamistir. ilerleyen yillarda BID’in egitim igin dnemli olacagi ve bu sebeple
BID’e ait egitimin ¢ocuklugun ilk yillarinda verilmesi gerektigini sdylemektedir
(Wing, 2008). BiD’de kullanilan 6gretim ydntemlerinden biri olan programlama
Amerika dahil birgok tilkenin kodlama ile ilgili derslerinde yer almaktadir (Yecan
vd., 2017).Programlama dersi egitim ve dgretimin her seviyesinde (K12) rahatlikla
kullanabilecektir (Johnson, 2003). 21. vyiizyilin becerilerinden olan BiD’in
gelistirilmesinin en 6nemli yolu bilgisayar programlama sistemleridir (Wing, 2011;
Lye ve Koh, 2014). Cocuklarin gelecege hazirlanirken donatilmasi gerektigi
becerileri tanimlarken, programlamayi 21.yy becerileri igerisinde ele almislardir
(Saymn ve Seferoglu, 2016). Robotik kodlama egitimleri, ¢ocuklara eglence, oyun
gibi birgok ortam sunarak O6grenmeyi kolaylastirmaktadir (Aris ve Orcos, 2019;
Kiigiik ve Sisman, 2016).Cocuklara erken cocukluk doneminde programlama
egitimlerinin verilmesi ile problem ¢6zme, sistematik diisiinme, {ist diizey zihinsel

slire¢ becerilerinin gelismesini hizlandirmaktadir (Ergin ve Ercan, 2020). Alan yazin



17

incelendiginde programlama ve robotik konusunda egitim alan dgrencilerin BID

becerilerinde ilerleme oldugu goriilmektedir (Bers vd., 2014; Simsek, 2018).

Bilginin stirekli giincellendigi 21 yy.© da, toplumu meydana getiren bireyleri egitip
Ogretmekle sorumlu olan Ogretmenler ile okullara oOnemli is diismektedir.
Ogretmenlerden 21 yy. sartlarmin gerektirdii yeniliklere uyum saglayabilecek,
degisimle bas edebilecek, 6grenmeyi 68renme yetenegi kazanan bireyler yetistirme
konusunda c¢aligmalar yapmasi beklenmektedir. Bireylerin 21. yy. becerileri ile
donatilmig olarak yetistirilmesinde 6gretmenlerin yeterlilikleri 6nem arz etmektedir
(Erten, 2019). Robotik ile dgretmenler; teknoloji ve bilimi birlestirip, biitlinlestirip
daha etkili ve kalic1 6grenme gergeklestirebileceklerdir (Wood, 2003). Okul 6ncesi
ogretmenlerinin giinliilk egitsel etkinliklerde kodlama kullanabilmeleri ve hazir
kodlama {iriinlerinden faydalanabilmeleri i¢in ¢ocuklarin gelisimlerine uygun
kodlama egitimleri almalar1 gerekmektedir. Erken ¢ocukluk dénemindeki gocuklara
kodlama  egitimlerinin  verilmesi okul Oncesi  Ogretmenleri tarafindan
gerceklestirilmektedir. Kodlama egitimi vermek, hazir kodlama iirlinlerinden
faydalanabilmek, giinliik egitsel etkinliklerinde kodlama kullanabilmek i¢in okul
oncesi O0gretmenlerinin alaniyla ilgili kodlama egitimleri almas1 6nemli olmaktadir
(Ergin ve Ercan, 2020). Kodlama egitimini alacak olan 6gretmen adaylarmin konu
iizerindeki isteklilik, beceri ve deneyimlerinin saptanmasi gelecege hazirlanacak olan
Ogrencilerimizin egitimi bakimindan Onemlidir. Yine yapilan bir c¢alisma ile,
O0gretmen adaylarmin kodlama egitimine ait goriislerinin sinirli sayida yer aldigi;
kodlama egitimiyle algoritmik diisiinme ve problem c¢6zmeye odaklandiklar
goriilmekte ancak bunlarda da biitiin bilesenleri ile yer almadigi goriilmiistiir (Yang,

Goncl ve Pantelous, 2018).

Tiirk egitim sisteminin BID becerilerini, yaratict diisiinmeyi gelistiren, yaratic
fikirlerine deger veren dgretmenlere ihtiyact vardir (Karatag, 2021). Erken ¢ocukluk
doneminde yer alan bilisim ile ilgili aragtirmalar siirekli gelistirilerek, egitimcilerin
bu konuda teknoloji kullanicisi ve uygulayicisi olacak sekilde sahip olacaklar: bakis
acilar1 mutlaka degerlendirilmelidir (Edwards, 2005). Ogretmen adaylar1 giiniimiizde
yer alan sartlarm ne olduguna dair fikirlerini, becerilerini ve bilgilerini 6gretime

yansitabilmeleri i¢in egitimler almasi gerekmektedir. Bu bakimdan Ogretmen
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yeterlikleri gelecek nesillerin egitim niteligi ve kalitesi bakimmdan 6nemli olmakla
beraber standartlarin gelistirilmesi i¢in diisiiniilmesi gereken siireglerdendir (TED,

2009).

Diinya genelinde 6énemi kabul edilen blok tabanli Scratch uygulama egitimlerinin
BiD’e ve bilimsel yaraticiliga yonelik Tiirkiye’de yaymlanan ¢alismalarin sayisinin
yetersiz oldugu bilinirken okul dncesi doneme yonelik egitim verecek olan 6gretmen
adaylarma dair lisansiistli diizeyde ¢alismalar az sayida yer almaktadir. Blok tabanli
Scratch uygulamalar1 ve BID becerilerinin; blok tabanli Scratch uygulamalar1 ve
bilimsel yaraticilik arasindaki iliski yukarida bahsedilmistir. Ikinci bélimde ise bu
konular detayli olarak ele almmustir. Bilimsel yaraticihigin ve BID becerilerinin blok
tabanli Scratch uygulamalar1 icerisinde nasil etkilendigi konusunda fikir sahibi
olunmasma olanak saglayan yaymlarin azligi, 6zellikle okul oncesi doneme egitim
verecek 0gretmen adaylari i¢in bu tiir calismalarin heniiz yapilmamasi, bu iki bilissel
stirecin Scratch uygulamalar1 ile olumlu yonde desteklenip desteklenmeyecegini
gosteren bir ¢alismanin  bulunmamasi arastirmanin  problem  durumunu
olugturmaktadir. Hem erken ¢ocukluk doneminin 6nemi diisiiniilerek hem de 21.yy.
becerilerinden biri olan BID ve bilimsel yaraticihigm kritik donemde egitim
uygulayacak dgretmen adaylarmda kazandirilmas: gerekir. Ogretmen adaylarinmn bu
becerileri 6gretmen oldugu zamanda 6grencilerine kazandirabilmesi i¢in blok tabanli
Scratch uygulamalar1 egitimini almaya ihtiyac1 oldugu saptanmistir. Bu ¢alisma ile

alan yazinda yer alan eksiklige katki saglayacagi diistiniilmektedir.
1.2 Arastirma Sorular
Calismanin amagclar1 dogrultusunda arastirilacak sorular asagida yer almaktadir.

1. Scratch egitimi ve uygulamalarinin okul dncesi 6gretmen adaylar1 (OOOA) nin

Bilimsel Yaraticilig1 izerinde anlamli bir etkisi var mudir?

2. Scratch egitimi ve uygulamalarmin OOOA’ninBID iizerinde anlamli bir etkisi var

mudir? BID alt boyutlarindan hangileri yer almaktadir?
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3. Deney grubu katilimcilarinin Scratch projelerinin programlama kriterlerinden (akis
kontrold, veri gosterimi, paralellik, soyutlama, senkronizasyon, kullanici etkilegimi,

mantiksal diisiinme) uygunluk diizeyleri nedir?

1.3 Arastirmanin Onemi

Gilintimiizde hizla degisen ve gelisen diinya ile yeni nesil ¢ocuklar karsi karsiya
kalmaktadir. Bu degisim, gelecekte yetiskin olacak c¢ocuklarin nelere ihtiyaglari
olabilecegine dair tahminlerde bulunmamizi giiclestirmektedir. Hizla degisen ve
gelisen diinyada Ogrencilerin aktif yasamda neler yapabilecegine dair sorulari
egitimcileri bu konuda ¢aligmaya yonlendirmistir. Bilgi caginda bulunan yeni nesil
cocuklar1 yetistirirken bilgisayarlari, cocuklarin erken yastan beri etkili bir sekilde
kullanabilecekleri durumda sunmaliyiz (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002). Soyut
donemde; anlasilmasi gii¢ olan kavramlarin bulundugu derslerde bilgisayar destekli
ogretim yontemleri kullanmak Onemlidir. Robotik kodlama, soyut islemlerle
yapilacak siiregleri somutlastirmakta, yazdiklar1 kodlar1 bir araya getirdikten sonra
hangi donanimlarla calisitifim1  dogrudan goézlemlemesi konusunda yardimci
olmaktadir (Kasalak, 2017). Robotik uygulamalar ve bilgisayar destegi ile soyut
kavramlar somutlastirilarak  6grenmenin  kolay gerceklesmesi saglanabilir.
Kodlamaya cocuklarin aktif olarak katilim saglayip, somut materyaller kullanarak
deneyimler yasadiklarinda basarili olacagi sonucuna ulasan ¢aligmalar bulunmaktadir
(Wang vd., 2014; Lee ve Junoh, 2019).Egitim ve Ogretimde kullanilan robotik
uygulamalarin1 deneyimleyen 6grencilerin robotik calismalarini eglenceli oldugunu
soyledigi c¢alismalar mevcuttur (Bers vd., 2002; Bers vd., 2006; Janka, 2008;
Johnson, 2003;Pina ve Ciriza, 2016; Mioduser ve Levy, 2010; Malec, 2001). Egitim
ve Ogretimin kalict ve anlamli hale gelebilmesi 6grencilerin eglendikleri bir ortamda
derslerini gerceklestirmesi gerekmektedir. Robotikler, 6grencilerin biligsel gelisim
kazanimlarint kazanabilmesinde, problemleri kolayca ¢Ozebilmelerinde firsat
yaratan, eglenceli bir ortam sunan bir alandir (Bers vd., 2014; Beynon, 2016; Catlin,
2016).

Koneig (2011)’ gore; yeni nesil ¢ocuklarin, 21. yy’ daki becerilerinde bulunmasi

gerekenler; karmasik etkili iletisim kurmayi, problemleri ¢6zmeyi, elestirel
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diisiinmeyi, isbirligi icinde olmay1,BID ve bilimsel yaraticilik becerileri edinmek
seklinde tanimlanmaktadir. Robotik uygulamalarinin grup c¢aligmasini, bilimsel
yaraticilik ile BID gibi 21. yiizy1l becerilerini gelistirdigini sonucuna ulasan
calismalar mevcuttur. (Eguchi, 2014; Lee vd., 2011). Robotik kodlama blok ve MTP
olarak iki sekilde yer almaktadir. Calismamizda blok tabanli Scratch uygulamalarmin
kullanilmasinin nedeni; farkli alanlarda egitimcilere oyun, animasyon ve etkinlik
tasarlama gibi birgok imkani saglamasidir. Scratch uygulamalari; 6grencilerin
zorlandiklari, ilgi gostermedikleri derslere entegre edilerek derslerin eglenceli, dikkat

cekici olmasini saglamaktadir (Aytekin vd., 2018).

Ulkemizde kodlama araciligiyla yapilan projelere yer veren calismalarm son yillarda
artmasi robotige olan ilgiyi de arttrmistir. Egitimde programlama caligmalarinda
bulunacak olan 6gretmenler ve 6gretmen adaylar1 bu siire¢te odak noktasi olmustur.
Egitim siirecinde kritik roli ile yer alan ve 21. yiizyilin gerektirdigi beceriler ile
donatilmig 6gretmen adaylarinin yetistirilmesi 6nemlidir (Ergiin, 2022; Giileryiiz vd.,
2020). Bu c¢alisma; 6gretmen adaylarmin katilimi ile on haftalik bir siire ile
tamamlanmistir. Blok tabanli Scratch egitimi ve uygulamalarinin 6gretmen
adaylarmimn kendi projelerini olusturmalar1 bakimindan litaratiire katki saglayacagi
diisiiniilmektedir. Ogretmen adaylarmin teknolojiye olan yaklasimlari, 21 yy
becerilerinden olan, BID ve bilimsel yaraticiligim gelistirilmesinde blok tabanli
Scratch uygulama egitimlerinin ne diizeyde etkilediginin arastirilmasi agismdan
onem tasimaktadir. Bu arastirma literatiire Scratch egitimi ve uygulamalarinin
bilimsel yaraticilik ve BID becerilerinin dgretmen adaylar1 iizerinde olusturdugu

etkiyi incelemek amaci ile hazirlanmigtir.
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14 Simirhhiklar

Arastirma bulgulart ve sonuglari, 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Kastamonu
tiniversitesinde 6grenim goren 30 deney ve 20 kontrol grubu 6gretmen adaylari ile
smirli olmaktadir. Ogretmen adaylarmin bilgisayarca diisiinme ve bilimsel yaraticilik
becerileri Olgek sorulart ile belirlenmistir. Bu durumun yaratacagi kisithiligin
dezavantajin1 en aza diisiirmek icin, daha once gilivenirlik ile gecerlik caligmalari

uygulanan 6lgme araglar1 kullanilmistir.

Calismanm bulgularmin diger tniversitelerde 6grenim gérmekte olan okul dncesi

Ogretmenleri i¢in genellenemeyebilir.

15 Tammlar

Scratch: ~ Gorsellerin, oyunlarm, animasyonlarin, interaktif  hikayelerin,
programlanabildigi ve projelerin paylasilmasini saglayan grafik tabanli bir yazilim

(ScratchAbout, 2017).

Robotik Kodlama: Aygitlarin veya sistemlerin yazilim aracihigiyla bir arada olarak,
bir durumu gergeklestirebilir hale getirme islemidir (Ekin,2022). Robotu hareket

ettirme, kontrol etme ile yonlendirmede kullanilan kodlamalardir.

Bilimsel Yaraticilik: Islem basamaklar1 probleminin farkina varma ve problemi
simirlama, ¢6ziim i¢in hipotezler kurma, onlar1 kabul etme-reddetme, sonuglari

bulma, test etme seklinde ifade edilir (S6nmez, 1993).

BID: Verilerin analizinde, belirli adimlar uygulanarak algoritmalar olusturma ve
coziimler liretme gibi 0zellikleri i¢cine alan problem ¢dzme siireci, karmasik ve agik

uclu problemleri ¢6zebilmek seklinde ifade edilir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2015).
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2. KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde ise BiD’den, bilgisayarca diisiinmeden, bilimsel yaraticiliktan,
robotikten, gorsel programlama araci olan Scratch’tan ve okul Oncesi donemde

yapilan ¢aligmalardan bahsedilmistir.

2.1 Okul Oncesi Ogretmen Egitiminde Matematik ve Fenin Teknoloji ile

Entegrasyonu

Okul oncesi egitim donemi, 0-72 aylar arasinda yer alan ¢ocuklarin psikomotor,
biligsel, duyussal, sosyal, dilsel ve bedensel gelisimlerinin ¢ogunun gergeklestigi,
kigiliklerinin olustugu kurumlarda, aile iginde gosterilen egitim donemidir (Aral vd.,
2011). Bu donemin gocuklar1 bilim insanlar1 gibi ¢evrelerini gozlemleyerek arastirma
yapan, merakli, aletlerin nasil olustugunu sorgulayan ve nesneler kullanarak
sonuglarini arastirmaya yonelik ¢alismalar yaparlar (Unal ve Akman, 2006). Bu
donemin, ¢ocuklarin 6§renme kapasitesinin ve gelisim hizinin en fazla olduguna dair
calismalar bulunmaktadir (Akdag, 2015; Oktay, 2010; Tungeli ve Zembat, 2017;
Yilmaz, 2018). Bu nedenle okul oncesi bilimsel organizasyon ile sistematik bir
sekilde ciddi olarak yonlendirilmesi gereken kritik bir donemdir (Ari, 2005). Erken
cocukluk ddnemi, cocuklarin temel kavramlar 6grendigi 6nemli bir donemdir.
Ogrenmenin temelinde somut olarak elde edilen kazanimlar ve deneyimler yer
almaktadir. Insanlar, hem soylediklerinin hem yaptiklarmin %90 i1, sadece
soylediklerinin %70 ini, goriip duyduklarinin %50 sini, gorduklerinin %30 unu,
duyduklarmin %20 sini, okuduklarinin %10 unu hatirlamaktadir (Yirtiicii, 2002).
Oranlarda yer alan sonuglara gore, egitimde ¢ok ortamli 6grenmenin olusturulmasi

gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir (Yiiriitiicti, 2002).

Cocuklarin kazandig1 ve kullandigi kavramlar: etkili olarak ifade edebilmesi igin
cesitli materyal ve araglara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu materyal ve araclardan biri de
bilgisayardir. Bilgisayarlarmm problem ¢6zme becerisi kazandirdigi, g¢ocuklarda
kendine glvenebilmeyi, kendi sorumlulugunu alabilmeye yardimci oldugu
belirtilmektedir (McCarick ve Xiaoming, 2007). Butun teknolojileri icine alan

bilgisayarlar, glinimiizde en kii¢iik yaslardan baslayarak cocuklarin kullanabildigi
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bir teknoloji olarak ifade edilmektedir (Haugland, 1999). Bilgisayarlarda yapilan
etkinliklerin tekrarlar ve alistrrmalar gibi her yerde ¢ok fazla kullanilmasi dogru
olmayabilir (Haugland, 1999). Bilgisayarlarin egitimde kullanimina ait ¢aligmalar
siirlt sayida yer almaktayken, okul Oncesi doneme ait olan ¢aligmalar daha da
siirhidir. Bilgisayar araciligiyla uygulanan egitim ¢ocuklarin ilgi duyduklar1 birgok
alanda olanak saglamaktadir. Erken ¢ocukluk doneminde yer alan bilgisayar
araciligiyla egitimlerde; zihinsel siire¢ gelisiminin, el becerilerinin, yeteneklerinin,
bellekte uzun siireli hatirlama ve problem ¢6zme gelisiminde etkilidir. Teknolojinin
okul dncesi donem cocuklarinda dogru kullanilabilmesi, egitimcilerin bu konuda yer
alan yeterlikleri ve bilgileri dogrultusunda miimkiin olmaktadir. Cocuklarin
bilgisayar teknolojisini kullanmak istemeleri kaginilmaz bir gercektir. Ciinkii anne ve

babalar1 bilgisayar teknolojileri kullanarak rol model olmaktadir (Haugland, 1999).

Okul 6ncesi donemde yer alan programlarda fen ve matematik egitimleri cocugun
gelisimi icin 6dnemlidir (Worth ve Grollman, 2003). Alan yazin incelendiginde, aktif
fen egitimine erken cocukluk doénemi ile baslanmasi gerektigi vurgulanmaktadir
(Aktas-Arnas, 2002; Alisinanoglu vd.,2012; Unal ve Akman, 2006; Brunton ve
Thornton, 2010). Bu dénemde baslanan fen ve matematik ¢alismalari ile ¢ocuklarin
diinyay1 sorgulamasi, problem ¢dzme yetenegi ile diisiinme becerilerinin gelismesi
gerceklestirilebilir (Samarapungavan, Patrick ve Mantzicopoulos, 2011). Hizla
gelisen teknolojik degisimler beraberinde 21. ylizyil becerilerinde de degisimlere yol
acmistir (Fan ve Ritz, 2014). Kisilerin karsilastiklar1 problemlerin ¢oziimiinde, bilgi
ve yeteneklerinin kazandirilmasinda kullanabilecekleri matematik ve fen
kavramlarni igerisine alan 21. Yiizyil becerilerinden STEM yaklasimi 6nemlidir
(Bybee, 2013). STEM; muhendislik, matematik, teknoloji ve fen alanlarinin
biitiinlestirildigi, bilimin giinliikk yasamla iliskilendirildigi, proje, problemlere ¢6zim
Onerileri sunan, 21. yy becerilerini arttirmaya yonelik, tasarim ve tirin temelli bir
ogrenme siirecidir (Riechert ve Post, 2010; Corlu, 2017; Honey, Pearson ve
Schweingruber, 2014). STEM ¢aligsmalar1 ile okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar hayali
olarak uygulayabilecekleri durumlar1 evde, sinifta, markette, oyun alanlar1 gibi
birgok alanda gergeklestirebilirler (Giinsen ve Uyanik Balat, 2017). STEM
yaklasimi; akademik olarak basari, derslere katilim orani, derslere ilgi, istek ve

motivasyon goOsterme gibi bircok sosyal alanda etkili 6gretim yontemi olarak
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kullanilmaktadir (Comek ve Avei, 2016). STEM yaklasimmin okul oncesi
doneminden baglayarak egitim siirecinde entegre olmasi onemlidir (Chesloff, 2013;

Katz, 2010).

Tiirk egitim sistemini teknoloji alaninda yasanan hizli degisimler biiyiik Olgiide
etkilemistir. Gelisen c¢agda teknolojinin de egitim alanina entegre olmasi
gerekmektedir (Raja ve Nagasubramani, 2018). Teknolojileri egitim alaninda
uygulama asamasma gegirecek kisilerin yalnizca teknoloji Ogrenmeleri yeterli
degildir. Teknolojinin ve bu baglamda gelisen yeni Ogretim yontemlerinin
kullanilarak, bunlar1 ders esnasinda hayata gec¢irecek uygulama becerilerinin de
Ogretmenlere Ogretilmesi gerekmektedir (Akpmar, 2003). Egitim kurumlarini
teknolojik arag gereclerle donatilmasi ve uygulama asamasinda rol alacak
Ogretmenlerin yetistirilmesi, O6gretim programlarinin dlizenlenmesi 6nemlidir.
Ogretim programlar1 6grenci merkezli olsa bile, programin ne kadar etkin oldugunu
belirleyecek olan programi uygulayan dgretmenlerdir. (Arslan ve Ozpinar, 2008).
Programlar1 uygulayacak olan 6gretmenlerin yeterlik diizeyinin yiiksekligi ne kadar
fazlaysa, 0grencilerin kazanmas1 hedeflenen kazanimlarin sayisi da o denli yiiksek
olacaktir (Giindiiz, 2003). Teknoloji 6gretme ve 6grenme siirecine entegre oldukea,
smifta 6gretmeninin rolii degisir. Boylelikle 6gretmen, Ogrencilerin yeteneklerini
ortaya ¢ikarmaya yardimci olan kolaylastiricilar haline gelir (Amarin ve Ghishan,
2013). Okul 6ncesi donemde STEM yaklasimiin uygulayicisi olan 6gretmenlerin bu
yaklasimi dogru anlamasi ve egitim siirecindeki ¢ocuklarm deneyimleri, ilgileri ve 6n
bilgilerinden yararlanarak planlama yapmasi gerekir(NationalResearchCouncil
(NRC), 2011). Oncelikli olarak sorgulayict yaklasimi benimseyen okul &ncesi
ogretmenleri ¢ocuklarin bilimi sevmesini, bilimle tanigmasini saglamahidir (Furtak

vd., 2012; Leuchter, Saalbach ve Hardy, 2014; Trundle ve Sackes, 2012).

Ogretmenler teknoloji dgrenimini hizmete baslamadan evvel hizmet ici egitimler
alarak gerceklestirmektedir. Hizmet Oncesi egitimde ise meslege hazirlanan
Ogretmenlere fakiilteler programlarinda teknoloji kullanimma iligkin derslerle
beraber, uygulanan 6gretim teknolojileri ve yaklasimlar1 6gretmen adaylarmna bir
model olmaktadir (Lambdin vd., 1997; Parker, 1997). Ogretmen yetistiren

universitelerin bilgi teknolojisi ve egitim teknolojilerinin kullanimina yonelik planlar
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yapmast gerekmektedir. Okullarda g¢alisan 6gretmenler ile Ogretmen adaylarmin
teknolojinin degisimine iliskin bilgi ve yetenekler kazanmasi gerekmektedir
(Akpinar, 2003). Yetistirecekleri 6grenciler ve kendilerini yetistirecek 6gretmenlerin,
toplumunun teknoloji destekli okul yontemini benimsemeleri gerekmektedir (Leh,
1998). Bilgisayarlar araciligiyla 6grenci diizeylerine gore Ogrenme ortamlarinin
yaratilmasi ile Ogretmenlerin bu yeni bilgi teknolojilerini 6grenmesi Onem arz

etmektedir.

2.1.1 Robotik

Gilinlimiizde robotik uygulamalar, erken ¢ocukluk egitiminden lise egitimine kadar,
sosyal ve bilissel yeteneklerin gelistirilmesi, STEM yetkinliklerinin, bilisim
kavramlarmin ve diger egitim konularinin O6grenilmesinde disiplinler arasinda
O0grenme kavramlarim1 kazanabilmeleri i¢in arastirmacilar ilgi gostermektedir
(Alimisis, 2013). Robotik uygulamalar; isbirlik¢i caligma, algoritmik diistinme,
bireylere insa etme, problem ¢6zme ve yaraticilik kazanimlar1 ile birlikte
programlama mantigmi ve miihendislik tasarim becerilerini kazanmalarina olanak
saglamaktadir (Zengin, 2016). Ayn1 zamanda motivasyon, derse katilim, akademik
basari, derse yonelik tutumlar da kisacasi bilissel ve duyussal alanlanlarda etkili
ogretim yontemlerinden biri oldugunu ifade edilmektedir (Comek ve Avci, 2016).
Kodlama aracilig1 ile 6grencilerin farkli bakis agilar1 kazandiklar1 yasami daha iyi
anlamlandirdiklar1  diisiiniilmektedir. Piaget’nin yaparak yasayarak oOgrenme
yaklasiminda da belirttigi gibi, bilginin 6grenciye direkt verilmedigi, zihinde
olusturuldugunu soéyleyen yapilandirmacilik kavrami, Papert tarafindan, daha da
genisletilerek bir robotu veya bir materyali bir arada kullanmak yaparak 6grenmede
etkili bir yontem olacaktir (Cejka vd., 2006). Robotik uygulamalar ile yapilan
caligmalarda fen, fizik, biyoloji, kimya alanindaki soyut kavramlarin anlagilmasini
kolaylagtircak, matematik ve miihendislik alanlarinda kullanilmasina olanak
tantyacak caligmalar bulunmaktadir. Bu calismalarin erken ¢ocukluk doéneminden
itibaren kullanilmaya baslanildig1 ve iiniversite diizeyine kadar her yas i¢in 6rnekler
goriilmektedir (Mataric, 2004). Okul 6ncesi donemde robotik uygulamalar ¢ok sik
kullanilan bir durum degildir. Ancak ¢ocuklar evde ailelerini taklit ederek, rol model

alarak teknoloji ile i¢ ige olmaktadir. Kodlama, c¢ocuklarin oyunlarina,
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arastirmalarina, kesiflerine kisacasi her alana entegre edilebilir. Cocuklarin interaktif
oyunlar olusturmalarint destekleyebilecekleri, animasyonlar yaratabilecekleri bir
takim uygulamalar ve kaynaklar bulunmaktadir. Ug boyutlu yapilari
hareketlendirebildikleri robotlar1 kodlamak i¢in kullanabilecekleri kaynaklar
mevcuttur (Geist, 2016). Cocugun siirekli yasam alanlarinin iginde bulunan
teknolojiyi  okuldan ve  O6grenme  siireglerinden  soyutlamak — miimkiin
goriilmemektedir. Egitsel robotikler 21. yiizy1l becerilerinin kazandirilmasinda okul
oncesi donemde yer alan ¢ocuklar biiyilk potansiyel olusturmaktadir. Gelisim
alanlarmin tamaminda gii¢lii bir ilerlemenin yasandigi okul 6ncesi hassas bir
donemdir (Orug, Tecim ve Ozyiirek, 2011). Bu baglamda gelecegi sekillendirecek
olan 6gretmen adaylarinin fakiiltelerde bilgisayarca diislinme ve yaratici diislinme
becerilerini gelistirebilmek igin 6gretim programlarinin, robotik egitimi ile ilgili
hedef ve kazanimlarmin, materyal, icerik ve yontemlerinin gelistirilmesi
gerekmektedir. Ayni zamanda, egitsel robotigin problem ¢dzme, isirligi, yaratici ve
elestirel diisiinme vb. calismalarm 21. yiizyill becerilerini arttirdigin1 sdyleyen
calismalar bulunmaktadir (Eguchi, 2014). Dijital yerliler (teknoloji i¢cinde dogan ve
onun icinde siirekli bulunan nesiller), ihtiyaglarin1 karsilayabilecek diizeyde
becerilere sahip olan Ogretmenler ile c¢alismak istemektedir. Bu dogrultuda
tlkemizde robotik egitimini sinifinda uygulayabilecek, BID ve yaratic1 diisiinmeye

sahip 6gretmenlere ihtiyag¢ vardir.

2.1.2 Blok Tabanh Programlama

Programlamay1 yeni 6grenmeye calisan 6grencilerin zihinsel olarak somut donemde
yer almasi sonucunda kodlama sistemlerinin soyut yapida olmasindan kaynakli
MTP’ yi anlamasi ¢ok zor olmaktadir. (Demirer ve Sak, 2016). MTP’ de kodlar ile
calismak soyut bir siirectir. Ancak BTP’ de temel ve 6dnemli kavramlar daha somut
olarak gorsellestirilmis halde bulunmaktadir (Futschek ve Moschitz, 2011). Yazim
hatalar1 vb. sorunlar BTP ortamlarda yasanmadigindan dgrencilerin temel ve 6nemli
kavramlara odaklanmalar1 daha kolay olmaktadir. Tlkogretim kademesi MTP yerine
BTP araclarindan olan Scratch daha c¢ok tercih etmektedir (Fields vd., 2015). Clnki
BTP ile kodlama yapmak ¢ocuklar i¢in eglenceli olmaktadir (Romén-Gonzélez vd.,

2016; Papert, 1993). Kullanicilar BTP’ yi puzzle’ a ait pargalar olarak diigiinerek
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komutlar kisminda nasil ve nerede kullanilacagina dair gorsel ipuglar1 kullanarak bu
programlamay1 uygularlar (Weintrop, 2019). Bagka bir deyisle puzzle metaforu gibi
diigtiniirler BTP’ yi. Cagimizda c¢ok fazla sayida BTP araglar1 yer almaktadir (Erol,
2020). Bu blok programlama araglari genel ve temel oOzellikleri bakimmdan
benzerlerdir ancak bazi Ozellikler ile farkli olanaklar agisindan birbirinden
farklilagsmaktadir (Erol, 2020). Bazi araglar web sayfasinda yer alan herkesin
projelerini paylastigi platform olarak yer alirken bazilar1 da ¢evrimici olarak calisan
seklinde yer almaktadwr. 3D tasarimlari, hikayeler, animasyonlar vb. sekilde

tasarlamalar yapmaya olanak saglamaktadir (Scratch, Alice, Kodu gibi)

2.1.3 Scratch

Temeli 1960 yillara dayanan Scratch, yapay zeka olarak laboratuvarlarda olusturulan
LOGO(Language of GraphicalOutput) programi Papert tarafindan gelistirilmistir.
LOGO programinin en 6énemli amaci tiim yastaki ¢cocuga gorsel bir ¢ikt1 tasarimi
gergeklestirerek matematiksel kavramlar1 6gretmek hedeflenmektedir. Kullanicilar
programda bulunan karakterin “kaplumbaga” kodlarin komut dizinine yazilmasi ile
geometrik sekiller yaparak ¢izimler yapmaktadir. Bu program ile ¢ocuklar kiiciik
yaslarda kullandig1 kodlar1 kolaylikla anlayabilmekte, giinliik olarak kullandiklar1
konusma diline benzer komutlar bulunmaktadir. Kullanicilar istedikleri geometrik
sekilleri se¢ip olusturabilir kaplumbagay1 kodlar ile kolaylikla yonlendirebilirler.
Kullanicilar boylece kendi geometri ve matematik projelerini kodlayabilmektedir
(Papert, 1980).

Kullanicilar Scratch ile animasyon, oyun veya dijital hikayeler ve senaryolar
olusturabilmekte ve olusturduklar1 projeleri Scratch ¢evrimici ortamda gruplar
sayfasindaki bagka kullanicilar ile paylasabilmektedirler. Scratch sayfasinda bulunan
verilere gore 2023 yili nisan ayindan itibaren kullanict sayis1 108.012.349 kisidir ve
web sayfasinda toplam 129.313.974 adet proje paylasilmistir (Scratch, 2023).
Scratch'in temel 6zellikleri; blok kod ile kodlama, kolay kullanim arayiizii, hizli
hatalar1 ayiklayabilme 0Ozelligi, ¢oklu ortam igerigi, tasarima odakli yapisi,

paylasim,igbirligi ile diger programlama yapilarina uygunluk olarak siralanabilir.
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2.2 Bilgi islemsel Diisiinme

21. yiizy1l becerilerinden BID; “Hesaplamalar yaparak ve ¢ikarimlarda bulunarak
belirli algoritmik islemler sonucunda anlamlandirilan yeni bilgiler ya da kararlar
olusturma siireci” olarak ifade edilmektedir (Cetin vd., 2017). BID ile birlikte
disiplinlere ait bilgi ve beceriler birarada kullanilmakta ve algoritmik bir diisiince
olusturulmaktadir (Ertugrul ve Akyol, 2020). Wing (2006) 21. yiizyilin temel
becerilerden biri oldugunu idda ettigi BID’i yayginlastrmistir. BID’in ilkdgretim ve
orta 6gretimde uygulanmasi fikrini Wing’den de once idda etmistir (Papert 1980).
Wing (2006)’ e gore; BID’i, bilgisayar bilimleri temelinde yer alan kavramlari, insan
davranislarin1 anlamanin, sistem tasarlamanin ve problem ¢dzmenin bir yoludur.
BID’i bilgi islemcisi etkili bir bigcimde gerceklestirilecek olan problemlerin formiile
edildigi diistinme sistemi olarak ifade etmistir (Cuny, Snyder ve Wing 2010). Bu
baglamda BID problemleri ¢6zme yaklasimlarmdan biri ve teknoloji ve diisiince
iliskisini kuvvetlendiren bir beceridir (ISTE, 2011). BID’i bilgisayar insan veya hem
bilgisayar hem de insan tarafindan ¢oziim iiretilerek kabul edilen problemin formiile
edilme surecindeki zihinsel etkinliklerdir (Cuny, Snyder ve Wing 2010).
Bilgisayarlar araciligiyla, karsilagilan problemlerin giderilmesi siirecinde {iretim
aract olarak uygulama yapabilmek icin gerekli bilgiye, beceriye ve tutuma sahip
olunmalidir (Brennan ve Resnick, 2012; Ozden, 2015). BID becerisi konusunu igine
alan ¢ok fazla arastirma bulunmaktadir. BID becerisinin tiim okul diizeyinde (K12)
tammiin kapsamiyla (Allan vd., 2010; Barr ve Stephenson, 2011) ve
degerlendirilmesiyle ilgili cok fazla bilgi yoktur (Brennan ve Resnick, 2012). 21. yy
icin cok 6nemli olan BID becerisini sinif ortamlarinda uygulanabilmesi i¢in bir
tanimlama yapmanin gerekli oldugunu belirtmislerdir (Barr ve Stephenson, 2011).
Yine BID’i smif ortamlarinda uygulanabilecegi yeterli kaynak ve etkinliklerin
olmadig1 konusunu da belirtmektedirler (Barr ve Stephenson, 2011). Baz1 BiD’e ait
calismalarda; bilgisayarca diisiinme olarak (Korkmaz vd., 2015), bilgisayimsal
diisiinme olarak (Ekici ve Cinar, 2020), hesaplamali diisiinme olarak (Cinar ve
Tiiziin, 2017; Corlu ve Calli, 2017), BID olarak (Giilbahar ve Kalelioglu, 2015),
komputasyonel diisiinme olarak (Sahiner ve Kert, 2016) ifade edilmektedir.

Arastirmalarda ¢ok fazla yer alan 21. Yiizyil becerilerinden BID’i &grencilere
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kazandirilmasinda etkili yontemlerden biri olan ve c¢ok fazla tercih edilen

programlama 6gretimidir.

2.3 Bilimsel Yaraticihk

Yaraticilik, genellikle bilimsel olarak yeteneklerimizin dnemli bir yonii olarak ifade
edilmektedir. Problem c¢ozme, deneyler tasarlama, teknik yenilikler ve hipotezler
iretme, bilime ait olan yaraticiligin 6nemli siireclerindendir (Lin vd., 2003).
Yaraticilik, yeni iiriin olusturmak, teoriler gelistirmek amaciyla her zaman bir 6nceki
bilinene ekleme yaparak ilerlemektedir. Alana 6zgii; sanatsal yaraticilik, bilimsel
yaraticilik, matematiksel yaraticihik gibi farkli disiplinlere ait yaraticiliklar:
giiniimiizde yer almaktadir (Alexander, 1992; Amabile, 1996; Baer, 2009; Kaufman,
2005). Fakat bilimsel yaraticiliga ait yapilan ¢alismalarin sayis1 diger alanlara gore
smirlt sayida kalmistir. Yaraticilik, bilimsel bilgi {iretim silirecinde Onemlidir
(Ozdemir ve Dikici, 2017). Arastirmacilar arastirmalarinda yaraticilik, hayal giicii ve
bilimsel siire¢ becerileri gibi farkli unsurlardan faydalanmaktadir (Hadzigeorgiou,
vd., 2012). Bilimsel yaraticilik bir sorun ¢ozme siireci (Simon, 1977) genel ve alana
0zgii beceri, bilgi gibi bilesenleri i¢cine alan (Klahr, 2000), etkilesim araci olarak
ifade edilir (Heller, 2007; Hu ve Adey, 2002). Cogu arastirmaci bilgi ve yaraticilik
arasindaki bagi1 sorgulamistir (Weisberg, 2009). Az sayida yapilan bilimsel
yaraticilik ile ilgili caligmalar arasinda genellikle diisiince, siire¢ ve yaratici iiriin
iizerine odaklanilmistir (Liang, 2002). Yapilan caligmalarda ¢ok fazla arastirmaci bu
Oonemli goriisii savunmaktadir. Yapilan calismalarda arastirmacilar yaraticilik
hakkinda bilgi sahibi olmanin 6nemli oldugunu vurgulamis ve bireyler bilgilerinin
yetersiz olmasi durumunda yaraticilik gosteremeyeceklerini ifade etmislerdir (Orn.
Glaser, 1984; Hayes, 1989; Baer, 2012;Kulkarni ve Simon, 1988; Boden, 2001;
Craft, 2005; Csikszentmihalyi, 1996; Feldhusen, 1995; Gero ve Maher, 2013;
Ivcevic, 2007). Alana 6zgli aragtirmalarda bilgi birikimi ile yapilan ¢aligmalarin y

araticiligin 6n kosulu oldugu ifade edilmektedir (Weisberg, 2009).
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2.3.1 Hu ve Adey’ e Ait Bilimsel Yaraticihk Modeli

Bu yap1 modeli aragtirmamizda kullanacagimiz bilgiye teorik altyapi olmaktadir. Hu
ve Adey (2002) yaraticiligi Olgebilmek igin ortadgretim (lise) 6grencilerinde
kullanilabilecek bilimsel yaraticilik testini gelistirmislerdir. 7 soru igeren ve bilimsel
yap1 yaraticilik modeline uygun olarak gelistirilen bir dlcektir. Olcekte bulunan
sorular; bilimsel olarak problem ¢6zme ve hayal giicl, problem bulma, Griinde teknik
degisiklikler yapma, olagan dis1 kullanimlar, iiriin ve deney olusturma ile ilgilidir.
Tilrkce versiyona cevrilen Olgek ¢alismalarida bulunmaktadir (Aktamis, 2007,
Kadayif¢1, 2008). Tiirkiye’ de ve yurtdisinda yapilan ¢alismalarda en fazla bu 6lgek
kullanilmaktadir. Fen bilimlerinde yer alan yaraticilik modeline gére; karakter, {iriin
ve siire¢ seklinde ii¢ boyuttadir. Hu ve Adey (2002)’ e ait olan model ii¢ boyutlu
olarak Sekil 2.1 ile gosterilmektedir.

Uriin
Teknik tirtin i
Bilimsel Bilgi
Bilimsel Olgu
Bilimsel Problem /

Akiclik

Esneklik = Karakter

Ozgiinlik

45“ nme

Hayaletme

. 'I‘\._\
Sireg

Sekil 2.1Bilimsel yaraticilik {i¢ boyutlu yap1 modeli (Hu ve Adey, 2002)

2.3.1.1 (1. Boyut) Yaratici slreg

Siire¢ boyutu bilimsel yaraticiligin baslangic noktasidir. Hayal etme ve iraksak

diisiime yaratic1 diisiinme siirecinin i¢inde yer almaktadir.
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Hayal etme: Bilinen fikirlerle, objelerle, materyalerle zihinsel bir sekilde olgu veya
ortam dizayn etmektir. Yaratict bireylerde yer alan 6zelliklerden 6nemli olan1 hayal
giiciidiir. Ozgiin, yeni iiriinler ortaya c¢ikarabilmek aktif olan hayal giiclerinin
sonucudur. Yaraticilikta hayal kurma ¢ok 6nemli bir roldiir (LeBoutiller ve Marks,
2003). Bilimsel kesiflerde hayal giiciiniin 6nemini en iyi anlatan Einstein’ a ait olan

“hayal giicii bilgiden daha 6nemlidir” soziidiir.

Iraksak diisiinme: Problem kosuluna uygun olan en iyi ¢6ziime ulasabilmek yerine,
zihinde Onceden yer alan yoOntemlerden farkli olarak, cesitli, birden fazla,
denenmemis ve farkl yollardan giderek ¢oziimler sunabilmektir (Hu ve Adey, 2002).
Ozgiin olarak kesfedilen ve yeni ¢dziim yollar1 ortaya ¢ikaran diisinme iiriinii
olmasmin nedeni ¢6ziimde kullanilacak admmlarm atilacaginin  6nceden
belirlenememesidir (San, 1985). Genel kaliplar kullanilarak ve yakinsak diisiince
tarziyla yaraticilik ilerleyemez. Yaratici diisiinmede yer alan en onemli 6zellikler;

cok yonlii bakis agis1 ve raksak diisiinceye sahip olma bigimidir (Ak¢um, 2005).
2.3.1.2 (2. Boyut) Yaratici diisiincelerin karakteri

Yaratic1 diisiinceler insanlarin belli bir problemle karsilastiklarinda onu ¢ézmeye
calistiklarinda ya da karar mekanizmalarin1 ortaya koyduklarinda c¢ikar.
Diisiincelerini yazili veya sozlii olarak; ¢izim veya modellerle de ifade edebilirler.
Yaratic1 fikirler; ii¢ ozellik (akicilik, esneklik ve 6zglinliik) araciligiyla yaratici
diisiinmenin bir sonucu olup olmadig: farkedilebilir. Bireyin trettigi diisiincelerde
yer alan yaratict diisiinme yetenegi, bu 6zelliklerden i¢iiniin kiside bulunmasi ile

Olcllebilir (Hu ve Adey, 2002).

Ozgunlik: Diisiince ile eylemde 6zgiin olma durumunu devam ettirmedir. Ozgiin
oldugunu kabul etmek icin iiretilmis olan diislincenin ¢ok az sayida kisinin aklina
gelmesi gereklidir. Ozgiin fikirler yaratici kisiler sayesinde olmaktadir (Hu ve Adey,
2002). Bir ¢cocugun yiiksek diizeyde diisiinsel giice sahip olmasi orijinallik diizeyinde
de yiiksek bir puani olmast anlamina gelmektedir (Fisher, 1995). Orijinal yanitlar

vermesi, doyumu ertelemesi ve anlik gereksinimleri ile beraber geleneksel diistinme
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bigiminden uzaklasmaktadir. Ozgiinliik becerisini dlgen sorular genellikle nesnelerin

farkli alanlarda kullanimu ile ilgilidir.

Esneklik: Farkli alanlarda fikir iiretebilme, farkli boyutlar ortaya koyabilme, bir
sorun yasanmasi durumunda farkli yaklasimlar ortaya c¢ikarabilme, bir durum
karsisinda degisik agilardan yaklasabilmedir. Esnekligin etkisinin yiiksekligini
anlamak i¢in tretilen fikirlerin, problemin ne kadar farkli bakis acilardan ele
almdigina bakilmasi gereklidir. Farkli bakis agilarindan probleme ¢oziim yollar
sunan kisiler yaraticidir (Hu ve Adey, 2002). Ogrencinin farkli diisiinme yontemleri
kullanip kullanmamasi1 durumu bir yaklagimdan digerine gegebilme esnekligi ile
ilgilidir. Diisiik esneklige sahip olan gocuklar kat1 diisiinme kaliplar1 gostermektedir.
Asir1 esneklige sahip olan c¢ocuklar ise, bir yaklasimdan diger yaklagimlara

atlayabilmektedir (Sungur, 1997).

AKkicilik: Problem olarak sunulan bir duruma karsi cevap olabilecek birden fazla fikir
uretebilme durumudur. Ornegin, bir makasm farkl alanlarda kullanimini bulma ya
da kisa filme uygun sekilde isimler bulabilmek. Yaratici kisiler problemin
¢oziimiinde fazla sayida fikir ortaya koyabilirler (Hu ve Adey, 2002). Problem
durumu i¢in 4 dakikada 8 birbirinden farkli ¢6zlim yolu bularak iireten 6grenci, yine
ayni siire i¢inde 6 ¢oziim yolu iireten 6grenciye gore yiiksek yaraticilik ve daha fazla

akicilik beceresine sahip oldugu ifade edilebilir (Riza, 1999).

2.3.1.3 (3. Boyut) Yaraticr iiriin

Yaratici boyutta teknik c¢iktilar, fen bilimlerinde yaratici diisiinme sonrasinda
meydana gelecek {riinler ile bilimsel bilgiyi ortaya cikarmalidir. Bilimsel bir

problemi ¢oziimlemek ve bilimsel bir olguyu igerecek sekilde tasarlanmalidir (Hu ve

Adey, 2002).
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YAZARLAR/

YIL

ARASTIRMA
GRUBU

-

CALISMANIN
ODAGI

-

BAGLAM

YONTEM/
DESEN

-

EGITIM
SETLERI

UYGULAMA
SURESI

Avci,
2017

Ogretmen
Adaylar1

Lego Mindstorm
ile Robotik Projeler
Yapan Ogretmen
Adaylar ile
Teknolojik Alan ve
Pedagojik Bilgisi.
Problem Cozme ile
Bilimsel
Yaraticiliklar1
Uzerine Etkisi
incelenmistir.

Fen
Bilgisi

Karma
Aragtirma

Lego
Mindstorm

10
hafta

Akarca,
2019

Ogretmen
Adaylar1

LEGO Robotik ile
Fen Egitimi
Konularinin
Senaryo
Araciligiyla Nasil
Ogretilebilecegi
Konusu ile
Bilimsel Slrec
Becerileri ve
Bilimsel
Yaraticilik ile
Karar Verme gibi
Degiskenler
Araciliginda
LEGO Ogrenme
Ortamlarma
Ogretmen
Adaylarmin
Etkisini
Incelemektir

Fen
Bilgisi

Karma
Arastirma

Lego
Mindstorm

saat
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Yanis-
Kelleci,
2020

Ogretmen
Adaylar1

Ogretmen
Adaylarmin Egitsel
Robotik ile Yapilan
Uygulamalarin
STEM ile
Teknolojik
Pedagojik Alan
Bilgisi ve Oz
Yeterlik
Inanglarina, BID
ile Bilimsel
Yaraticilik Uzerine
Etkisinin
Incelenmesi

Fen
Bilgisi

Coklu
yontem

Arduino

11
hafta

Alayl,
2021

Ogretmen
Adaylari

STEM) Yaklasimi
ile robotik
uygulama
araglarindan
Ardunio
kullanimina ait fen
O0gretmen egitimi
uygulamalarmin
O0gretmen adaylar1
uzerinde bilimsel
yaraticilik, STEM
farkindaliklari ile
proje tabanl
Ogretime ait
Ozyeterlilige
etkisinin
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Zayif
deneysel
model

Arduino

hafta

Ertugrul
-Akyol,
2020

Ogretmen
Adaylar1

STEM etkinlik
calismalarinin
Ogretmen adaylar1
tzerinde bilgi
islemsel, yaratict
ve elestirel
diisiinme, problem
¢cdzme becerileri
Uzerindeki
etkisinin
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Yari
deneysel

STEM

12
hafta
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Yilmazt
urk,
2020

Ogretmen
Adaylar1

Robotik kodlama
araciligiyla
uygulanan proje ve
deneylerin
ogretmen
adaylarinin
teknoloji, igerik ile
pedagoji bilgisi,
pedagojik igerik,
teknolojik icerik ve
teknolojik
pedagojik bilgi ile
teknolojik
pedagojik igerik
bilgisi tutumlar1
Uzerine etkisinin
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Deeysel
Arastirma
Tek grup
Ontest ile
sontest
kontrol

gruplu

Arduino

hafta

Do6nmez
, 2020

Ogretmen
Adaylar1

Robotik kodlama
egitimi ile
ogretmen
adaylarinda yer
alan STEM
farkindaliklari,
STEM’ e yonelik
tutumlari ile fen
Ogretimi 6z
yeterlilige
etkilerinin
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Sirali
aciklayici
karma
yontem
deseni

Arduino

hafta

Guleryi
z, 2020

Ogretmen
Adaylar1

STEM egitimi ile
uygulanan 3D
yazic1 ile robotik
kodlama
calismalarinin 21.
yiizy1l becerileri ile
kullanim diizeyleri,
STEM farkindalig1
ile STEM
calismalarinin
Oogretmen
adaylarinin 6z
yeterlilige etkisini
inceleme

Fen
Bilgisi

Karma
desen

Arduino

14
hafta
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Ogul,
2021

Ogretmen
Adaylar1

Ogretmen adaylar1
ile STEM
uygulamalarina ait
psikomotor,
duyusal ve biligsel
beceriler
kazandirmak.
Ogretmen
adaylarinin siireg
icindeki
gelisimlerinin
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Nicel ile
nitel
calismalari
nes
zamanli
uygulanma
styla
meydana
gelen
yakinsaya
n paralel
desen

Arduino ve
Scratch

6
hafta

Turan,
2022

Ogretmen
Adaylar1

Ogretmen
adaylarmin,
Matematik Dersi
Ogretim
Programi’nda
bulunan
kazanimlardan
BTP’ den
Scratch’in egitim
sirecinde entegre
durumu

Karma
arastirma

Scratch

14
hafta

Yildirim
, 2022

Ogretmen
Adaylar1

Robotik
kodlamanin, fen
bilgisi dersi
laboratuvar
uygulamalarina
entegre edilmesi ile
ogretmen
adaylarmin,
egitimde
teknolojiye ait
tutumlarina,
yenilikgilik
dizeylerine
etkisinin
incelenmesi. Ayni
zamanda dgretmen
adaylarinin, fen
bilgisi dersine
entegrasyonu
hakkindaki
goriiglerinin
incelenmesi.

Fen
Bilgisi

Karma
arastirma

Tinkercad,
Mblock,
Scratch

hafta
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Siper-
Kabaday
1, 2019

Okul
oncesi
ogrencileri

STEM araciligiyla
uygulanan
robotikmealigmalri
n dgrencilerin
tasarimlari ve
yaratici diigiinme
Uzerine etkisini
inceleme

Fen
Bilgisi

Karma
arastirma

Lego
Mindstorm

10
hafta

Degirme
nci,
2022

Okul 6ncesi
ogrencileri

5 yas grubu
¢ocuklari ile
uygulanan kodlama
egitiminin
cocuklarm bilgi
islemsel diisiince
ile biligsel esneklik
becerilerinin
etkisini
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Karma
arastirma

mTiny

hafta

Tare,
2018

Okul 6ncesi
ogrencileri

Robotik egitimin
yapilandirilmasi
ile uygulanan
calismalarin okul
oncesinde yer alan
cocuklarin sosyal
becerileri Uzerinde
etkisi

Fen
Bilgisi

Ontest,
sontest ile
izleme
testi
kontrol
gruplu
deneysel
desen

Robot kiti

12
hafta

Atabay,
2019

Okul 6ncesi
ogrencileri

Okul 6ncesinde yer
alan cocuklara
oyunlastirma ve
algoritma hakkinda
egitimlerin
verilmesi

Eylem
arastirmasi

Hikayelerle
algoritma

8
hafta

Kog,
2019

Okul 6ncesi
Ogrencileri

Okul 6ncesinde fen
egitimi kapsaminda
yer alan gunlik
yasamda
kulland1gimiz ucuz
ve basit
malzemeler
araciligiyla yapilan
STEM
calismalarinin
teknolojik
malzemeler ile
beraber robotik
kullanilarak
yapilan STEM

Fen
Bilgisi

Yari
deneysel

Stem

hafta
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caligmalarinin
karsilastirilarak
incelenmesi

Canbeld
ek, 2020

Okul 6ncesi
ogrencileri

5-6 yas cocuklar1
ile yapilan “Ureten
Cocuklarla
Kodlama ile
Robotik Egitim
Programi’nin”
¢ocuklarin dil ile
biligsel gelisimi,
yaratilicilig1
uzerindeki etkisini
ile 6gretmen
gorisleri

Fen
Bilgisi

Karma
arastirma

ScratchJr.

12+1
1+6
etkin
lik

Erol,
2021

Ogretmen
Adaylar1

“Erken Cocukluk
uzerinde
uygulanan STEM
Ogretmen Egitimi
ve Program1”
calismalarinin
O0gretmen adaylar1
Uzerinde
yansimalari

Fen
Bilgisi

Karma
arastirma

Stem ve
kodlama

12
hafta

Konang,
2022

Ogretmen
Adaylar1

Kodlama ile egitim
alan bilisim
teknolojileri, fen
bilgisi, ortaokul
matematik
O0gretmenlerinin
kodlama
O0grenimine yonelik
goriislerinin
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Karma
arastirma

Lego
Mindstorm

hafta

Ergin,
2020

O0O0A

OOOA nn
kodlama
hakkindaki
deneyim, beceri ve
bilgisi hakkindaki
goriislerinin
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Karma
arastirma
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Karakas,

2016 | OCOA

OOOA’nmn
bilimsel yaraticilik
dizeylerini
belirlemek ile
ogretmen
adaylarinin
bilimsel
yaraticiliklar1 ve
demografik
ozellikleri
arasindaki
farkliligin
incelenmesi

Okul
oncesi

Tarama
modeli

Akcanca

2017 | OCOA

Fen egitiminde
bilimsel yaraticilik
teknikleri
kullanilarak
hazirlanan
calismalarin,
OOOA nn 6z
yeterlik duzeyleri
ile bilimsel
yaraticiliga etkisini
inceleme

Fen
Bilgisi

Karma
arastirma

Cilengir
- Okul dncesi
Gultekin | 6grencileri

, 2019

Arastirmacinin
hazirladigi,
“Egitimde Drama
Temelli STEM
Calismalar1” nin,
okul 6ncesi
egitiminde alt1 yas
¢ocuklarinin,
yaratici diisiinme
ile bilimsel slrec
becerilerine
etkisinin
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Drama

Yari
deneysel

STEM ve
Drama

16
hafta
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Atesgoz,
2020

Okul 6ncesi
ogrencileri

[lkokul 1. ve 2.
Sinif ile anasmifi
Ogrencilerinin
bilimsel
yaraticiligini
Olcmek igin
hazirlanan
“Cocuklara Ozel
Animasyonlu
Bilimsel
Yaraticilik Testi”
gelistirilmis ile
teste ait olan
psikometrik
ozellikleri
incelenmesi

Muzik
, Fen,
Matem
atik

Tarama
yaklasimi
tarama
modelinde
n/ kesitsel
tarama

Karim,
Lemaign
an ve
Mondad
a (2015)

Ogretmen
Adaylar1

Robotlar
araciligiyla, K-12
smif diizeyinde
STEM egitimini
yeniden

sekillendirebilir mi

sorusuna bir yanit
olusturmak
amaciyla bir
calisma
yapmuglardir.

Fen
bilgisi

Literatlr
taramasi

Stem
Kodlama

Susilow
ati vd.
(2020)

Ogretmen
Adaylar1

Fizik dersi
ogretmen
adaylarmin
yaraticiligmin
STEM temelli
Ogrenme ile
etkilenme
durumunun
incelenmesi

Fen
bilgisi

Yari
deneysel

STEM

Y Ukselt
urk ve
Altiok,
2016

Ogretmen
Adaylar1

Programlama
egitimi ile Scratch
kullanimina iligkin
Oogretmen
adaylarmin
tutumlarinin
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Karma
desen

Scratch
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Arslan,
ve
Akgelik,
2019

Ogretmen
Adaylar1

Scratch
programinin,
yiiksek 0gretimde
programlama ile
egitiminde
kullanilmas ile
ogretmen
adaylariin
algilarinin
incelenmesi,
tutumlarinin
degerlendirilmesi

Fen
Bilgisi

Karma
arastirma

Scratch

Avcu,
2023

Ogretmen
Adaylar1

Ogretmen
adaylarinin dijital
matematik oyunlari
araciligiyla
farkindaliklarina
0zel bir olgubilim
caligmasidir.

Matem
atik

Nitel veri

Scratch

14
hafta

Pala ve
Mihci-
Turker

Ogretmen
Adaylar1

Ogretmen
adaylarmin
programlamaya
yonelik yonelik
goriislerinin
belirlenmesi

Fen
Bilgisi

Betimsel
analiz
yontemi

Arduino,
Scratch
platformlar1

hafta

Goncd,
Cetin ve
Top,
2018

Ogretmen
Adaylar1

Ogretmen
adaylarmin
kodlama egitimine
ait

diistincelerini
kesfetmesinin
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Nitel veri
durum
calismasi

Scratch

Aydogd
u, 2019

Ogretmen
Adaylar1

BTP etkinliklerinin
O0gretmen
adaylarinin 6z
yeterlilik algilar1 ve
hesaplamali
diistinmeye etkisini
inceleme

Fen
Bilgisi

Nicel veri
Tek grup
Ontest
son test

Scratch

hafta
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Yildiz,
Kisla ve
Ates-
Cobano
glu,
2019

Ogretmen
Adaylar1

Scratch programi
konusunda bilisim
teknolojileri
konusunda
ogretmen
adaylarina, Biligim
Teknolojileri dersi
ilgili bilgi
paylagimi
platformu
tasarlamak; uzman
goriisii ile bu
platformu
gelistirmek ve
platforma yonelik
ogretmen
adaylarmin
degerlendirmelerini
n incelenmesi

Fen
Bilgisi

Tasarim
Tabanh
Arastirma
Yontemi

Scratch

Ceylan,
2020

Ogretmen
Adaylar1

Smif 6gretmeni
adaylarina
uygulanan STEM
ile proje 6grenme
etkinliklerinin
ardindan 6gretmen
adaylarmimn
urettikleri
matematik
projelerinin
incelenmesi

STEM

Matem
atik

Karma
Arastirma

Google
Sketchup,
Algodoo ve
Scratch

4
hafta

Ustin,
2020

Ogretmen
Adaylar1

Ogretmen
adaylarinin dijital
oyun tasarim siireci
ile tasarladiklar1
oyunlarin smif
ortaminda
kullanima ile ilgili
diistincelerinin
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Nitel
Arastirma

Scratch

hafta

Yildiz-
Durak
ve
Sahin,
2018

Ogretmen
Adaylar1

Programlama
egitiminin
Ogretmen
adaylarmin hayat
boyu 6grenme
yeterlilikleri
tzerinde etkisini
inceleme

Fen
Bilgisi

Karma
Yontem

Scratch

10
hafta
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Bozkurt-
Polat ve
Ulutas,
2022

000A

OOOA’nm robotik
kodlamaya iliskin
gorislerini
belirlemek
amacityla
gerceklestirilmistir.

Fen
Bilgisi

Nitel
Arastirma

Robotik

Erten,
2019

Ogretmen,
Ogretmen
Adaylari,
ortaokul
ogrencileri

Robotik egitimi ile
ortaokul
Ogrencilerinin,
Bilisim
Teknolojileri ile
Yazilim egitiminin;
aday O6gretmenlerin
ise goriisleri ve
ogretmen
adaylarmm robotik
teknoloji ilkeleri
kullanilmistir.

Fen
Bilgisi

Nitel
Arastirma

Ardunio

Ergin ve
Ercan,
2022

OOO0A

OOOA’ nin
kodlama bilgi,
beceri, deneyim ve
bu konu
hakkindaki
goriislerinin
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Nicel veri
analizi

Scratch

Unl,
2022

O0OO0A

Tersyliz 0grenme
ile kodlama
egitiminin
O0gretmen adaylar1
tutumlarina
etkisinin
incelenmesi

Fen
Bilgisi

Karma
Arastirma

Scratch

Kocgin,
2020

Ogretmen
Adaylar1

Ogretmen adaylar
ile 21. Yiizyil
becerilerinden
kodlama ile
algoritma egitimini
gerceklestirme,
Oogretmen
adaylarmin
goriiglerini,
kodlamaya dair
basarilarmi ve 6z
yeterlik algilarini
gelistirmeye
yonelik etkisinin
incelemesi

Fen
Bilgisi

Karma
Arastirma

Scratch

hafta
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Ilgili arastirmalar sonucunda en sik kullanilan robotik teknolojilerden MTPolarak
Arduino ve Lego Minstorm iken BTP olarak Scratch kullanildigi goriilmdstiir.
Scratch ile ilgili ¢aligmalar son yillarda artis gostermistir. Uygulama suresi ortalama
6 hafta civarinda yer almaktadir. Genellikle fen bilimleri konularinda uygulanmustir.
Fen bilgisi disinda matematik bilim dalinda da ger¢eklestirildigi goriilmektedir.
Orneklem grubu &gretmen adaylar1 icerisinde en fazla bilisim teknolojileri 6gretmen
adaylar1 ile gerceklestirilmisti. OOOA’ a ile yapilan ¢alismalar is az sayida yer

almaktadir.

Okul 6ncesi dgrencileri ile yapilan c¢aligmalar OOOA’ya gore daha fazla yer
almaktadir. Orneklem sayis1 30 ve iizeri oldugu goriilmektedir. Arastirma
yontemlerinden en sik karma yontem kullanildigi goriilmektedir. Hem nicel hem
nitel yOntemleri kapsadigindan dolayr tercih edildigi soOylenebilir. Yapilan
calismalarda yar1 deneysel desenin kullanidligi goriilmektedir. Nicel veri
yontemlerden Scratch’ n etkililigini 6lgebilmek amaciyla yar1 deneysel desen
kullanillanildig1  sdylenebilir. Veri toplama araglarindan likert tipi Olgeklerin
goriismeler, etkinlik planlari, yansima giinliikler gibi caligmalara gore daha fazla
kullanildig1 goriilmektedir. Bu durum likert tipi Olgeklerin yorumlanmasinin kolay

olmasindan kaynakli olabilir.

Robotik konusunda yapilan ¢aligmalarda yiiksek lisans tezleri doktora tezlerine gére
daha fazla yapilmistir. Arastirmalarin son yillarda daha c¢ok yogunlastig
goriilmektedir. Konularma gore inceleme yapildiginda 6z yeterlilik, motivasyon,
tutumlar, bilgi islemsel diistinme, bilimsel yaraticilik, akademik basari, elestirel
diisiinme gibi konular iizerinde ¢aligmalar yapildigi goriilmektedir. Bilgi islemsel
diisiinmeyi gelistiren ¢aligmalarda en fazla programlama araglar1 kullanilmistir. Bu
durumu destekleyen ¢alismalar mevcuttur (Lockwood ve Mooney, 2018; De Araujo
vd., 2016) Programlama, kodlama ve robotik kodlamanin bilimsel yaraticilik
iizerindeki etkilerinin incelendigi calismalar bulunmaktadir. Kodlama ve STEM’ in,

yaraticilik ve STEM’in bir arada uygulandig1 ¢caligmalar bulunmaktadir.
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3. YONTEM

Bu boliimde ise; arasgtirma modeli, ¢aligma grubu, veri toplama araglari, verilerin

toplanmasi, verilerin analiz kisimlar1 ve litaratiir taramasi yer alacaktur.

3.1  Arastirma Modeli

OOOA’nm blok tabanli Scratch egitimi ve uygulamalarinm; bilgisayarca diisiinme,
bilimsel yaraticilik {izerindeki etkisini ortaya koymay1 amaglayan bu arastirma, nicel
arastirma yOntemlerinden Ontest-sontest kontrol grubu olan yari deneysel desene
dayal1 olarak yiiriitilmiistiir. “Deneysel desenin amaci1 degiskenler arasinda
olusturulan neden-sonug iligkisini test etmektir” (Biiylikoztir vd., 2011). Deney ile
kontrol gruplarina bakilarak kisilerin rastgele dagilim disindaki yollar araciligiyla
yerlestirildigi desen tiirii yar1 deneyseldir (Seda ve Kirindi, 2020). Bu desen tiiriinde,
gruplarda bulunan bir degisimin diger gruptaki degisimden farkli olma durumunu
test etmek amaclanmaktadir (Biiylikoztiirk, 2007). Sec¢kisiz atamanimn yapilamadigi
durumlarda alternatif bir desen olarak yar1 deneysel kullanilir (Biiylikoztiirk, 2008).
Deney ile kontrol gruplarma 6n test ile son test yapilma durumunda ayni araglarla
Oleme islemi yapilir (Seda ve Kirindi, 2020). Bu desen tiiriinde her iki gruba da 6n
test ile son test uygulanir ancak deney grubuna sadece yontem uygulanir (Creswell,
2003). Bu arastrmanin bagimsiz degiskeni olarak; blok tabanli Scratch egitim ve
uygulamalar1 iken, bagimli degiskeni ise; 6gretmen adaylarmin BiD ve bilimsel
yaraticilik becerileridir. Nicel boyutunda kontrol gruplu Ontest ile sontest yari
deneysel olarak uygulanmistir. Kontrol gruplu ontest ile sontest desenlerde ontestin
amac1 her iki grubun deneyden dnceki durumunu belirlemektir. Deneyin sonunda

gbzlemlenecek olan durumun etkililigini bulabilmek i¢in sontest uygulanmaktadir

(Wiersma ve Jurs, 2005).
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3.2 Arastirma Grubu

Arastirmanm 6rneklemini 2022-2023 egitim &gretim yili Kastamonu Universitesi
Egitim Fakiiltesinde Okul Oncesi Egitimi boliimii 3. siifta 6grenim goren otuz
deney, yirmi kontrol grubu olmak Uzere toplam elli kisiden olugmaktadir. Arastirma
Ogretmen adaylarinin tercihlerine gore iki segmeli dersten birini segmesi sonucunda
belirlenen iki subeye kayithi 6grencilerle yiiriitiilmistiir. Bu subelerden biri deney
grubu olarak atanirken digeri kontrol grubu olarak atanmistir. Ogretmen adaylar:
calismaya goniilliik esasma gore katilim gdstermistir. Ogretmen adaylarma ¢alisma

hakkinda bilgi verilmistir.

3.3  Veri Toplama Araci

Bu ¢alismada veri toplama araci olarak; Bilgisayarca Diisinme Becerileri Olgegi,
Bilimsel Yaraticilik Olgegi (BYO) ve Dr. Scratch Degerlendirme Rubrigi

kullanilmistir. Bu veri toplama araglar1 asagidaki basliklar altinda detaylandirilmistir.

3.3.1 Bilgisayar Diisiinme Becerileri Olcegi

Bu arastirmada kullanilan dlgeklerden biri olan Korkmaz, Cakir ve Ozden (2016)’ in
gelistirdigi Bilgisayarca Diisiinme Becerileridir. Besli likert tipindeki bu 6lgek; hi¢bir
zaman (1), nadiren (2), zaman zaman (3), sik sik (4) ve hemen hemen her zaman (5)
seklinde puanlanmaktadir. Olgek 5 faktdr altindaki 29 maddeden olusmaktadir. Bu
faktorler; yaraticilik, algoritmik ve elestirel diisiinme, igbirlilik ile problem ¢6zmedir.
5 alt boyuttan olusan Olgekte; Cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayis1 “algoritmik
diisiinme” faktori i¢in 0,91, “yaraticihik” faktori igin 0,86,“isbirliklilik” faktOri i¢in
0,89, “problem ¢6zme” faktorii igin ise 0,83, “elestirel diisiinme” faktori i¢in 0,88 ve
olarak belirlenmistir (Korkmaz vd., 2019). Olgegin tamami kullanilarak hesaplanan
i¢ tutarlilik katsayisi ise 0,89’ dur. Bu g¢aligmada giivenirlik katsayisi 0.85 olarak
bulunmustur. Mevcut arastirmada bu Slgek, blok tabanli Scratch uygulamalarinin
ogretmen adaylarmin BID becerilerine etkisini incelemek amaciyla dntest ilesontest

seklinde uygulanmstur.
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3.3.2 Bilimsel Yaraticihk Olgegi

Orijinalini Hu ve Adey (2002)’in gelistirdigi Kadayif¢i (2008)° in Tiirkgeye
uyarladig1 BYO blok tabanli Scratch uygulama éncesi ve sonrasi uygulanmistir. Bu
konuda alanyazin incelendiginde, Aktamis (2007), Denis-Celiker (2012), Kadayif¢1
(2008) Tiirk¢eye uyarlayarak bu 6l¢egi kullanmislardir. Bilimsel yaraticilik modeli
Hu ve Adey’in (2002); bilimsel iiriin olarak (bilimsel problem, bilimsel olgu ve bilgi,
teknik iirtin) 6zellik olarak (6zgiinliik, akicilik, esneklik) ve siire¢ (hayal etme ve
diisiinme) olarak 3 boyut ve alt boyutlarindan olusmaktadir. Modelde toplamda 24
hiicre yer almaktadir. Hiicrelerin kapsam gegerligi amaciyla 6lgegin baslangicinda
bulunan her hiicreye ait 2 soru sorulmustur. Ayn1 zamanda kapsam gegerliligi i¢in 35
kisiden olusan fen dgretmenini ve egitimcilerin goriisleri incelenmistir. Olgegin bu
sekilde kapsam gecerligi yiksek olarak bulunmustur. Taslak halinde toplamda 48
soru bulunurken son olarak 7 sorudan meydana gelmektedir. Hu ve Adey (2002)’ e
ait bu Olgcek ortadgretim 6grencileri igin uygulanarak, giivenirlik katsayisini 0,89
seklinde bulunmustur. Yap1 gecerligini 6lgmek icin faktor analizi ger¢eklestirilmis ve
testin bir yapiy1 6l¢tiigii sonucuna ulagilmistir. Aktamis (2007) ise 6lgegi ortaokulda
yer alan 79 6grenci ile gergeklestirmistir. Olcege ait giivenirligi saglamak icin iki
bilim uzmani tarafindan 6l¢ek maddeleri 6grencilerin verdigi cevaplara bakilarak tek
tek incelenmistir. Pearson (product-moment) ile iliski ortalamasinin katsayis1 0,94
olarak bulunmustur. Ayn1 zamanda goriiniis gegerliligini saglamak i¢in fen bilgisi
Ogretmeninden ve bilim uzmanindan goriis almmistir. Olgek testinin giivenirlik
katsayisin1 0,73 olarak bulmustur (Kadayif¢i, 2008). Bu dlgegi ortadgretimde
ogrenim gormekte olan 389 Ogrenci ile gergeklestirmistir (Denis-Celiker, 2012).
Olgiim giivenirligi i¢ tutarhik testi, 6lgegin madde-toplam korelasyonu, t testi ve
cronbach alfa katsayis1 kullanarak alt %27 ve iist %27 gruplarinin puanlar1 arasindaki
anlamhi farklilik olup olmadigina bakilmistir. Ve gruplar arasinda anlamli fark
bulunmustur. Yapilan ¢alisma ile 6lgegin cranbach alfa giivenirlik katsayist 0,69’
dur. Bu calismada ise giivenirlik kat sayis1 0.83 olarak bulunmustur. BYO

giivenilirdir ve gecerlidir sonucuna ulasilmistir.

"BYO" yedi maddeli agik uglu sorulardan meydana gelmektedir. Bilimsel Yaraticilik

Modelinin temel boyutlari; siirecin (diisiinme, hayal kurma), 6zelligin (orijinallik,
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akicilik, esneklik) ve drtinunun (teknik Grun, fen bilgisi, problemi ve olgusu) alt
boyutlarint 6lgmektedir. 1. soru alisik olmayan kullanimlar olarak, 2. soru sorunu
kesfetme olarak, 3. soru iiriin gelistirme olarak, 4. soru bilimsel imgelem olarak, 5.
soru sorunun ¢6zimu olarak, 6. soru fen egitim deneyi olarak ve 7. soru tasarlanan
iiriin olarak yer almaktadir. Sorulara verilen cevaplar 6zgiinliik, akicilik, esneklik,
orijinallikleri agismndan degerlendirilerek puan verilmektedir. Olgekte yer alan
sorular1 Ek 4’de ve dlgegin puanlanmasi Ek 5’te yer almaktadir. Olgege ait bir drnek

soru ve cevap asagida bulunmaktadir.

1. Soru Alwilmadik (siradisy) Kullamimlar: Bir par¢a cam araciligiyla, bilimsel
amagh miimkiin olan tiim kullamimlarina ait ornekler veriniz. Ornegin, bir
laboratuarlarda test tiipii olarak kullanilabilir. Puanlama: Her bir degisik
uygulamada + 1 puan (esneklik), verilen her cevaba 1 puan (akicilik) %5’ lik dilimde
az sayida kiside goriilen her cevaba +2 puan (%5-%10° lik dilimde yer alanlara +1

puan) (6zgunluk).

[k dért soruda orijinallik, esneklik, akicilik puanlar1 toplanmaktadir. Esneklik puani
verilen cevaplardan her bir yaklasimin ve alan sayismi, Akicilik puani kalitelerine
bakilmaksizin verilen her ayri cevaplarin hesaplanmasiyla olusturulur. Orijinallik
puani ise verilen cevaplarin tablo halinde sikliklarina bakilarak gelistirilir. Tim
dogru cevaplar igerisinde hesaplamalar yapilarak %5’ e giren 6grenciler igin 2 puan;
%5 ve %10 arahiginda olan Ogrenciler i¢in 1 puan olarak degerlendirilmektedir.
Bunlar diginda yer alan dogru cevaplara ise sifir puan uygulanmistir. Besinci soruda
verilen cevaplardan %5’°te yer alan 6grencilere 3 puan, %5 ve %10 araliginda olan
Ogrencilere 2 puan ve diger 6grencilere 1’ er puan uygulanmistir. Altinci soru ise
orijinallik ile esneklik puanlarmin toplamidir. 3 puan; ilkeler, ara¢ ve izlenen yol
olarak belirlenmistir. Esneklik puani i¢in verilen her bir metodun dogru olmasi
durumunda en yiiksek puan 9’ dur. Daha Once oldugu gibi orijinallik puani;
sOylenilen cevaplar icinde %5’in altinda olanlara 4 puan % 5 ve %10 arasinda
olanlara 2 puan ile ylizde %10’dan biiyiik olanlara 0 puan verilerek hesaplanmistur.
Yedinci sorunun puanlanmasi ise elma toplama makinesinin fonksiyonlarma

(islevine) gore ayarlanmaktadir.
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Toplama makinesinin belli fonksiyonlari: elmalari; bulma, toplama, ayiklama, tasima
aracma koyma ve zemine tasima, elmalara ulasma, diger agaca hareket ettirme
seklinde yer almaktadir. Her bir islev 3 puan olarak hesaplanmaktadir. Orijinallik, 1

ile 5 puan arasinda deger almaktadir.

3.3.3 Dr. Scratch Degerlendirme Rubrigi

Dr. Scratch, projelerin analizlerinin kolay yapildigi, geri bildirimler ile programlama
becerilerinde ilerleme saglayan, herkese agik iicretsiz bir web uygulama sitesidir. Dr.
Scratch araciligiyla projeleri analiz edipincelemek i¢inUniform Resource Loader’mi
(URL) kopyalanarak web sitesinde yapistirilmast gerekmektedir. Scratch proje
analizinde kullaniciya ait programlama yeterliligi skoru Dr. Scratch ile
bulunmaktadir. Bu rubrikte yer alan yedi kavram hakkindaki yeterlilikleri
degerlendirilir. Bu kavramlar; soyutlama ve ayristirma, veri sunumu, akis kontrol,
senkronizasyon, kullanici etkilesimi, paralellik ile mantik olarak yer almaktadir.
Projeler 0-21 puan araliginda ve her yeterlilik 0-3 puan arahiginda yer almaktadir
(Moreno Leon vd., 2015). 15 ile 21 puan aralig1 “uzman”, 8 ile 14 aralig1 “gelisiyor”,
0 ile 7 araliginda “temel” diizeyde seklinde puanlanmaktadir (Moreno Leon ve
Robles, 2015). Kod tekrarlari, kotii programlama ve hi¢ kullanilmayan kodlar
uygulama araciligiyla ortaya ¢ikmaktadir (Demir ve Seferoglu, 2017). Ayni zamanda
Dr. Scratch ile kullanicilara aldiklar1 puanlari1 gosteren sertifika verilmektedir

(Setyawan, 2020).
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Tablo 3.1Dr. Scratch yeterlik diizeyi degerlendirme araci (Moreno Leon vd., 2015)

Yeterlilik Dizeyi

Bos
Programlama  Olan Temel Gelisiyor Uzman
Kavrami Boyut Boyut Boyut Boyut
(o (1 puan) (2 puan) (3 puan)
puan)
Projede, kodlarin Projede, “tekrarla”,  Projede, “...olana
Akis Kontroli - ’ “stirekli tekrarla” kadar tekrarla”

ard ardma gelmesi

donguleri kullanimi

bloklar1 kullanim1

Projede, kuklalarin

Veri Gasterimi - szelliklerinde Projede degiskenlerin Projede listelerin
degisiklik yer almasi yer almast
Ayristirma ve llzgzijiiek?il;aﬁznla Projede bloklarin Projede klon
Soyutlama ver i tanimlanmasi (1kiz) kullanim1
Projede kullanicinin
Proicninfinl kuklaya tiklamasi,
Kullanici i bayrak tiklandig1 k?l(ife;r})nile(lls? t?ll(;gunu Projede video ve
Etkilesimi zaman v - fa’re 3 sesin olmasi
calistirilmasi . .
etkilesimlerinde
bulunmasi

Senkronizasyon

Projede “bekle”

Projede “haber sal”,
“haberini aldigimda”,

Projede, “dekor

degistiginde”,
“haber sal ve

- blogunun e e e v bekle”, “olana
(es zamanlama) timiinii durdur "
kullanimi kadar bekle”,
bloklarin kullanimi
bloklarin
kullanimi
“...haberini
aldigimda” ikizini
yarat blogunun
Proje yesil bayraga Herhangi bir kuklaya bulunmasi, blogu
¢ 1klgl n(}lllgm da ioc% veya tusa calistiginda iki
paralellik ) bloklarmdan tiklandiginda iki kod kuklanin hareket
isinin avns anda blogunun ¢aligmas1  etmesi, dekor
o maSIY ile iki kuklanin degistiginde iKi
calls hareket etmesi kuklanin hareket
etmesi gibi
bloklarin
kullanilmasi
Mantiksal Eé?Jeerde ie” Projede Projede mantiksal
Diisiinme - bl(%gu.l’;l.l.l’.l “eger...ise....degilse” operatorlerin

kullanimi

blogunun kullanimi

kullanimi




51

Bilgisayar bilimlerinde yer alan programlama kavramlarma denk geldigi diisiiniilen
icerik meydana getirildiginde bu kavramlar1 ne 6l¢lide kullandigini bulabilmek i¢in
bir kod semasi gelistirilmistir (Denner vd., 2012). 3 ana ve 24 alt kategoriden olusan
kod semasi1 gelistirilmistir (Gabriele vd., 2019) ve bu kod semas1 3 ana ve 17 alt
kategoride dlzenlenip Scratch’a uyarlanmigtir. Ana kategoriden ilki “programlama
kavramlar1” dir ve 9 alt kategoriden meydana gelmistir; ana kategoriden ikincisi “kod
organizasyonu”dur ve 3 alt kategoriden meydana gelmistir; ana kategoriden
ucuncisu  “kullanilabilirlik i¢in tasarim” dir ve 5 alt kategoriden meydana
gelmistir.Projelerin degerlendirilmesi her bir maddenin bulunup bulunmamasina
iliskin 1-0 puan araliginda yapilmaktadir. Bu rubrik araciligiyla kullanicilarin
programlama kavramlarindan hangisini 6grenip 6grenmedigini ortaya ¢ikarmaktadir
(Gabriele vd., 2019). Kod semasinda yer alan “kod organizasyonu”, “kullanilabilirlik
tasarimi, “programlama kavramlari” BID ile bireyleri mesgul etmek amaciyla
gelistirilen 3 yetkinlik alan1 olarak belirlenmis ve bu yetkinliklerin degerlendirildigi

soylenmektedir (Denner vd., 2012).

’\/ pPr.scratCh b HELP  DR. SCRATCH(BETA VERSION)
== d
Score: 17/21
=% Level up Level
=
Flow contro

The level of your project is...
MASTER! Data representation

You're the master of the universelll

%" Abstraction “
. %° User interactivity
Bad habits '
C 1 duplicated scripts. A synchronization
#" 0 sprite naming
. g aming Parallelism
# 0 backdrop naming
© 1 dead code.
Log
Project certificate
16.sb3
‘ Download |
© 2019 Dr. Scratch. Made with ¥ by Dr. Scraich Team

Sekil 3.1 Dr. Scratch projesi degerlendirme 6rnegi
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3.4 Uygulama Sureci ile Verilerin Toplanmasi

Arastirma i¢in Kastamonu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Miidiirligii’nden
resmi izin almmistir. Olgeklerin kullanimi igin gerekli izinler alinmistir.Bu arastirma
ile OOOA’nmn bahar dénemi boyunca aldiklar1 “gocuk ve medya” adli segmeli ders
zamanlarinda 10 hafta boyunca uygulanmistir. Dersler bilgisayar laboratuarinda
gerceklestirilmis olup, calisma classroom araciligi ile olusturulan sanal smif
tizerinden de desteklenmistir. Gergeklestirilensenkronegitim ile 6gretmen adaylari
interaktif bir sekilde ilerlemistir. Tablo 3.2°de bulunan izlenceye gore haftalik dersler
yapilmistir. Aynit zamanda Scratch programinin tanitimmin yapildigi hafta, canli
dersten sonra arastirmaci tarafindan canli ders saatleri disinda da Scratch program
tanitimma ait videolar c¢ekilmistir. Arastirmacmin hazirladigi ders videolar1
classrooma yiiklendikten sonra 6gretmen adaylar1 bilgilendirilerek daha sonraki canli
derslerden 6nce videoda yer alan igerigin izlenmesi konusunda bilgilendirilmiglerdir.
Ogretmen adaylar1 videodabulunan konular1 anlamadiklar1 zaman, canli ders saatleri
icerisinde ve classroom araciligi ile arastirmaciya sorulmustur, Bu sekilde Scratch
programlama komutlarma dair eksikliklerde geri doniitler saglanmistir. Ogretmen
adaylar1 “2013 Okul Oncesi Program Kitabi”’nda yer alan fen ve matematik
kavramlarina iliskin kazanimlardan istediklerini secerek okul dncesi diizeyine uygun
Scratch projeleri hazirlamaya baslamislardir. Ogretmen adaylar1 tarafindan
hazirlanan projeler classroom sistemine yiiklenmistir. Ogretmen adaylar1 10 haftalik
uygulama sonunda kendilerinin belirlemis olduklar1 kazanimlara ait Scratchile

entegreliders plani yapmalar1 ve bunlari classroom sistemine yiiklemeleri istenmistir.

Tablo 3.22022-2023 Ogretim y1li bahar dénemi blok tabanli Scratch dersi izlencesi

Haftalar Icerik

Programlama dersinin hakkinda bilgi (hedef- icerik)
1. Hafta Ontest uygulamasi amaciyla kullanilacak &lgeklerin - dgretmen

adaylarina yapilmasz.

Kodlamada yer alan Algoritma Tasariminmn Tanitimi
2. Hafta .
Ornekler
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Scratch programi (ScratchEdit0ru, Scratchprogrami nedir?Scratch web
3. Hafta sayfasi) Scratch uygulamasi (Ses, Bloklari, Hareket Bloklari, Goriiniim
Bloklar)

4. Hafta Scratch programi (Algilama Bloklari, Olaylar, Kontrol Bloklar1)

5. Hafta Scratch programi (Degiskenler, Operatorler, Eklenti)

Ornek uygulamalar ve Scratch web te yer alan 6rnek uygulamalarin

6. Hafta
incelenmesi
Hazirlanan erime donma ile maddenin halleri (s1v1, gaz, kat1) degisimi
7 Hafta projelerinin izlenmesi, lizerinde konusulmasi
8. Hafta Proje ve ders plant yapmalarmin istenilmesi
9 hafta Proje yaparken karsilasilan sorunlarin degerlendirilmesi

Projelerin sunumu ve Ogretmen adaylarina oOlgeklerin sontestinin
10. hafta  yapilmasi Dr. Scratch degerlendirme rubriginde elde edilen

sertifikalarin deney grubuna verilmesi

35 Veri Analizi

Yapilan analizlerde SPSS 26 programmdan faydanilmistir. Oncelikle kontrol
grubunda Ontest ile sontest Ol¢limleri arasinda 6lgek puanlari igin farkl sayida denek
kaybr olmustur. Ancak veri sayisi deneysel calismada parametrik yontem olan t
testlerinin kullanilabilmesi igin gerekli olan veri sayis1 yeterli sayida (N>20) olarak
saptanmistir. Deneysel ¢alismalarda parametrik yontemlerden t testlerinde 6rneklem
biiyiikliigli en az 20 olmasi yeterlidir (Pallant, 2007). Bu ¢calismada, 6ntest ve sontest
puanlarinin ayr1 ayrt deney ile kontrol grubunda normal dagilim gosterip
gostermedigine, normallik testlerinden ShapiroWilk testi ile bakilmistir. Ve
Tabachnick ve Fidell (2013) veri sayisinin N<50 oldugu durumlarda normallik i¢in
normallik testlerinin kullanilmasi gerektigini Onermistir. Bunun nedeni 6rneklem
biiytidiikce bu istatistiklerin duyarli olmasi ve anlamli ¢ikma egiliminde oldugu
belirtilmistir. Istatiksel analizler igin ise iki gruba, dntest ya da sontest puanlarmnin
karsilagtirilmasinda bagimsiz gruplar ile t testi yontemi, her bir grupta ontest ve
sontest puanlarinin karsilastirilmasinda bagimli gruplar ile t testi parametrik
yontemleri kullanilmugtir. Istatiksel analizlerde p<.05 anlamhilik diizeyinde

karsilastirma yapilmustir.
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4. BULGULAR

Bu arastirmanin temel amaci; blok tabanli Scratch uygulamalarmm OOOA’nin
bilimsel yaraticihigma ve BID becerilerine etkisini incelemektir. Belirtilen amag
dogrultusunda ise bu boliimde, onceki bolimlerde acgiklanan yontemler araciligiyla
edinilen verilerin her alt problemle ilgili istatistik teknikler kullanilarak ulasilan
¢ozlimlemeler ve bulgulara yer verilmektedir. Nicel bulgular, bilimsel yaraticlia ait
bulgular, Dr. Scratch degerlendirme rubrigi program yeterliligine ait bulgular, BID

becerilerine ait bulgular olarak ele alinmistir.

Tablo 4.1Deney grubu ShapiroWilknormallik testine iliskin bulgular

Slcamier F")ntest .Sontest
Istatistik P Istatistik p

Yaraticilik 0,87 0,052 0,967 0,463
Algoritmik Diisiince 0,968 0,484 0,962 0,344
Isbirliki 0,955 0,233 0,891 0,055
Kritik Diistinme 0,904 0,061 0,96 0,304
Problem Cozme 0,975 0,686 0,973 0,637
Bilgisayarca Diisiinme 0,899 0,058 0,949 0,156
Bilimsel yaraticilik toplam 0,934 0,064 0,923 0,032

Tablo 4.1° e gore; deney grubunda bilgisayarca diisinme dlgegi (BDO) alt boyutlar:
ile BYO’ye ait ontest ile sontest puanlar1 ShapiroWilk istatistikleri istatiksel olarak
anlamli degildir (p>.05). Dolayisiyla deney grubu i¢in bu dlctimlere iliskin Ontest ile
sontest puanlart normal dagilmaktadir.ShapiroWilk smnasi istatistik biliminde
parametrik olmayan bir istatistik simnamadir ve normallik smamalar1 arasinda yer
almaktadir (Shapiro ve Wilk, 1965). ShapiroWilk yontemi kicuk orneklemlerde
istatistiksel agidan gucludir (Pituch ve Stevens, 2016).
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Tablo 4.2Kontrol grubu ShapiroWilknormallik testine iligkin bulgular

Slgtmler | Ontest | Sontest
Istatistik P Istatistik p

Yaraticilik 0,886 0,054 0,955 0,536
Algoritmik Diislince 0,896 0,057 0,922 0,162
Isbirlikgi 0,975 0,891 0,952 0,484
Kritik Diistinme 0,899 0,065 0,963 0,697
Problem Cozme 0,956 0,565 0,907 0,09
Bilgisayarca Diisiinme 0,969 0,793 0,948 0,419
Bilimsel yaraticilik toplam 0,938 0,292 0,949 0,435

Tablo 4.2° e gore; kontrol grubunda BDO alt boyutlar1 ile BYOontest ve sontest
puanlarina iliskin ShapiroWilk istatistikleri istatiksel olarak anlamli degildir (p>.05).
Dolayisiyla kontrol grubu i¢cin bu 6lgiimlere iliskin Ontest ile sontest puanlar1 normal

dagilmaktadir.

4.1 Scratch Egitimi ve Uygulamalarimin Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin

Bilimsel Yaraticihg Uzerindeki Etkisine Iliskin Bulgular

Deney ile kontrol gruplarma gore bilimsel yaraticilik toplam 6ntest puanlar1 arasinda
anlaml1 fark bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmistir. Iki grup arasindaki farklari
incelemek icin t testi (bagimsiz gruplarda t-testi) uygulanmistir. Veri sayist yeterli
olup (N>20), bilimsel yaraticilik toplamdntest puanlari1 normal dagilmakta ve siirekli

bir degiskendir.

Tablo 4.3Scratch egitimi ve uygulamalarmin deney ve kontrol gruplarma goére

bilimsel yaraticilik toplam Ontest puanlar1 arasinda bagimsiz gruplar T testi tablosu

Grup N Ortalama Ss T sd P
Deney 30 39,17 10,49 1,555 58 0,125
Kontrol 30 35,30 8,70

*p<.05
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Tablo 4.3’ ¢ gore; deney ve kontrol gruplarina gore bilimsel yaraticilik toplam ontest
puanlar1 arasinda anlamli farkyoktur (tss)=1.555, p>.05). Yani deney ve kontrol

gruplarmin bilimsel yaraticilikontest puanlar1 benzerdir.

Deney ve kontrol gruplarma gore bilimsel yaraticilik toplam sontest puanlari

arasinda anlamli fark bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmistir.

Tablo 4.4Scratch egitimi ve uygulamalarinin OOOA’nmn deney ve kontrol gruplarina

gore bilimsel yaraticilik toplam sontest puanlari arasinda bagimsiz gruplar t testi

bulgular1

Grup N Ortalama Ss T sd p
Deney 30 45,03 11,23 3,471 65 0,001*
Kontrol 37 36,41 9,12

*p<.05

Tablo 4.4 e gore; deney ve kontrol gruplarina gore bilimsel yaraticilik toplam sontest
puanlar1 arasinda anlamli fark elde edilmistir (te5=3.471, p<.05). Deney grubunun
bilimsel yaraticiliksontest puan ortalamasi kontrol grubundaki 6grencilerden daha

yuksektir.

Deney ve kontrol gruplarinin her birinde bilimsel yaraticilik toplam ontest ve sontest

puanlar1 arasinda anlamh fark durumu bagimli grup t testi ile incelenmistir.

Tablo 4.5Deney ve kontrol gruplarmin her birinde bilimsel yaraticilik toplam Ontest

ve sontest puanlar1 arasinda bagimli gruplar t testi bulgular

Olgim  Grup N Ortalama Ss T Sd p

Ontest 30 39,17 10,49 -4,629 29 ,000*
Deney

Sontest 30 45,03 11,23

Ontest 26 34,42 8,10 -2,054 25 0,051*
Kontrol

Sontest 26 35,92 8,19

*p<.05
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Tablo 4.5 e gore; deney grubunda bilimsel yaraticilik toplam Ontest ve sontest
puanlar1 arasinda anlamli fark elde edilmistir (tg=-4.629, p<.05). Deney grubunda
bilimsel yaraticiliksontest puan ortalamasi Onteste gore daha yuksektir. Kontrol
grubunda bilimsel yaraticilik toplam Ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli fark
yoktur (tes=-2.054, p>.05). Kontrol grubunda Ogrencilerin bilimsel yaraticilik

toplamdntest ve sontest puan ortalamalar1 benzerdir.

4.2  Scratch Egitimi ve Uygulamalarimin Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin

Bilgi islemsel Diisiinme ve Alt Boyutlara Etkisine iliskin Bulgular

Deney ve kontrol gruplarina gére BDO ve alt boyutlarma iliskindntest puanlari

arasinda anlamli fark bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmistir.

Tablo 4.6Deney ve kontrol gruplarma gore bilgisayarca diisiinme alt boyutlarina

iligkin Ontest puanlar1 arasinda bagimsiz gruplar i¢in t testi bulgulari

Olguim Grup N Ortalama ss T sd p

Deney 30 33,10 596 0553 53 0,583
Yaraticilik

Kontrol 25 32,20 6,08

Deney 30 16,20 576 -0,111 53 0,912
Algoritmik Diisiince

Kontrol 25 16,36 4,72
, Deney 30 14,47 345 0,257 53 0,798
Isbirlik¢i

Kontrol 25 14,24 3,02
Kritik Diigtinme Deney 30 17,47 4,07 0574 53 0,568

Kontrol 25 16,88 3,38

Deney 30 20,13 262 0,653 53 0,517
Problem C6zme

Kontrol 25 19,44 5,07
o Deney 30 101,37 14,77 0,471 53 0,64
Bilgisayarca Diisiinme

Kontrol 25 99,52 14,15

*p<.05

Tablo 4.6’ya gore; deney ve kontrol gruplarma gore BDO (t(s3=0.471, p>.05) ve
yaraticilik (ts3)=0.553, p>.05), algoritmik diigiince (ts3=-0.111, p>.05), isbirlikci
(t3=0.257, p>.05), kritik diisinme (ts3=0.574, p>.05) ve problem ¢6zme
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(ts3=0.6531, p>.05) alt boyutlarma iliskin Ontest puanlar1 arasinda anlamli
farkyoktur. Yani deney ve kontrol gruplarnm BDO ve tiim alt boyutlarma iliskin

ontest puanlar1 benzerdir.

Deney ve kontrol gruplarina gére BDO ve alt boyutlarma iliskinsontest puanlari

arasinda anlamli fark bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmistir

Tablo 4.7Deney ve kontrol gruplarina gére BDO ve alt boyutlarina iliskin sontest

puanlar1 arasinda bagimsiz gruplar t testi bulgular

Olciim Grup N Ortalama Ss T Sd p

Deney 30 35,30 3,93 2,522 64 0,014*
Yaraticilik

Kontrol 36 32,50 4,91
Algoritmik Deney 30 18,37 3,94 2,37 64 0,021*
Diisiince Kontrol 36 15,72 4,94
. Deney 30 14,17 4,41 -0,417 64 0,678
Isbirlik¢i

Kontrol 36 14,56 3,15

Deney 30 19,03 3,17 3,333 64 0,001*
Kritik Diistinme

Kontrol 36 16,22 3,60

Deney 30 19,27 2,92 -1,642 64 0,106

Problem C6zme
Kontrol 36 20,50 3,13

Bilgisayarca Deney 30 106,10 9,48 2,469 64 0,016*
Diisiinme Kontrol 36 99,53 11,73
*p<.05

Tablo 4.7 e gore; deney ve kontrol gruplarma gére BDO (ts)=2.469, p<.05) ve
yaraticilik (tes=2.522, p<.05), algoritmik diisiince (tes=2.37, p<.05) ve Kkritik
diisiinme (t@4)=3.333, p<.05) alt boyutlarna iliskin sontest puanlar1 arasinda anlamli
fark belirlenmistir. Deney grubunun BDO ile yaraticilik, algoritmik diisiince ve kritik
diisiinme sontest puan ortalamalar1 kontrol grubundaki 6grencilerden daha yiiksektir.
Ancak Deney ve kontrol gruplarma gére BDO isbirlikgi (tesy=-0.417, p>.05),ve
problem ¢6zme (tes=-1.642, p>.05) alt boyutlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli
fark olusmamustir. Yani deney ve kontrol gruplarimm BDO isbirlik¢i ve problem

¢cOzme alt boyutlarina iligkin sontest puanlar1 benzerdir.
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Deney ve kontrol gruplarinm her birinde BDO ve alt boyutlarina iliskindntest ve

sontest puanlar1 arasinda anlamli fark durumu bagimli grup t testi ile incelenmistir.

Tablo 4.8Deney grubunda BDO ve alt boyutlarina iliskin dntest ve sontest puanlari

arasinda bagimli gruplar t testi bulgular

Olciim Grup N Ortalama Ss t Sd p
Ontest 30 33,10 596 -2,838 29 0,008*
Yaraticilik
Sontest 30 35,30 3,93
Algoritmik Diisiince Ontest 30 16,20 5,76 -2,436 29 0,021*
Sontest 30 18,37 3,94
) Ontest 30 14,47 3,45 0,393 29 0,697
Isbirlik¢i
Sontest 30 14,17 4,41
Ontest 30 17,47 407 -2,602 29 0,014*
Kritik Diistinme
Sontest 30 19,03 3,17
Ontest 30 20,13 2,62 1838 29 0,076

Problem Cozme
Sontest 30 19,27 2,92

Ontest 30 101,37 14,77 -2,324 29 0,027*

Bilgisayarca Diigiinme
Sontest 30 106,10 9,48

*p<.05

Tablo 4.8 e gore; deney grubunda BDO (t(9)=-2.324, p<.05) ve yaraticilik (t;29)=-
2.838, p<.05), algoritmik diisiince (t(9)=-2.436, p<.05) ve kritik diisiinme (t(29)=-
2.602, p<.05) alt boyutlarina iliskinontest ve sontest puanlar1 arasinda anlamli fark
elde edilmistir. Deney grubunda BDO ile yaraticilik, algoritmik diisiince ve kritik
diisiinme sontest puan ortalamasi Onteste gore daha yiiksektir. Ancak deney grubunda
BDO isbirlik¢i (t9=0.393, p>.05) ve problem ¢ozme (te9)=1.838, p>.05) alt
boyutlarina iligkindntest ve sontest puanlar1 arasinda istatiksel a¢idan anlamli fark
olmadig1 goriilmiistiir. Deney grubunda 6grencilerin igbirlik¢i ve problem ¢ézme

Ontest ve sontest puan ortalamalar1 benzerdir.
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Tablo 4.9Kontrol grubunda BDO ve alt boyutlarma iliskin ntest ve sontest puanlar1

arasinda bagimli gruplar t testi bulgular

Olciim Grup N Ortalama Ss t sd p

Ontest 20 32,15 6,70 0,86 19 0,400
Yaraticilik

Sontest 20 30,85 5,12

Ontest 20 15,85 4,48 0,798 19 0,434
Algoritmik Diislince

Sontest 20 14,85 3,80
_ Ontest 20 14,45 287 0564 19 0,58
Isbirlik¢i

Sontest 20 14,10 2,67

Ontest 20 16,45 349 0,531 19 0,601
Kritik Diistinme

Sontest 20 15,90 4,04

Ontest 20 19,60 533 -0,452 19 0,656
Problem Cozme

Sontest 20 20,20 2,73

Ontest 20 99,00 1520 1,103 19 0,284
Bilgisayarca Diisiinme

Sontest 20 95,45 11,29

*p<.05

Tablo 4.9 a gore; kontrol grubunda BDO (tae=1.103, p>.05) ve yaraticilik
(te9)=0.86, p>.05), algoritmik disiince (t19=0.798, p>.05), isbirlik¢i (t9)=0.564,
p>.05), kritik diisiinme (t(19)=0.531, p>.05) ve problem ¢d6zme (t@9)=-0.452, p>.05)
alt boyutlarina iligkindntest ve sontest puanlari1 arasinda anlamli fark elde edilmistir.
Kontrol grubunda dgrencilerin BDO ve tiim alt boyutlarma iliskin dntest ve sontest

puan ortalamalar1 benzerdir.

43 Okul Oncesi Ogretmen Adaylarimn Dr. Scratch’i Kullanarak
Hazirladiklar1 Projelerin Programlama Kavramlarimin Yeterlilik Diizeyine

Iliskin Bulgular

Arastirma kapsaminda veriler 29 6gretmen adaymnin fen ve matematik egitimindeki
kazanimlarma iliskin Scratch projelerinin analizi ile bulunmustur. Ogretmen adaylar1
tarafindan Scratch programi araciligiyla hazirlanan projelerin yeterlilik dizeyini

programlama kavramlar1 acgisindan analiz etmek icin Dr. Scratch degerlendirme
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rubrigi kullanilmis, 29 Scratch projesinin analizi yapilmistir. Ve elde edilen

bulgulara ait dagilim Tablo 4.10’de verilmistir.

Tablo 4.10Dr. Scrtach Rubrigi skor puanina gore tanimlayici istatistik tabloya iliskin

bulgular
En Kigik En Biyiik Standart
Puan Ortalama
Skor Puani Skor Puani Sapma
Dr. Scratch
8 17 12,62 2,77
Skor Puani

Tablo 4. 10’a gore; yapilan tiim projeler Dr. Scratch rubrigi ile degerlendirilmis ve
genel puanlar1 8-17 arasinda yer almaktadir. Yapilan tiim projelerin skor puanlarinin

aritmetik ortalamasi 12.62 ve standart sapmasi ise 2.77 olarak elde edilmistir.

Tablo 4.11Dr. Scratchdegerlendirme aracina gore yapilan projelerin frekans

dagilimina iliskin bulgular

Temel Gelismekte Uzman Toplam
Deney f % f % f % f %
Grubu 0 0 18 62,1 11 37,9 29 100

Tablo 4.11° ¢ gore; Ogretmen adaylar1 tarafindan fen ve matematik egitimi
kazanimlariyla ilgili hazirlanan Scratch projelerinin 18 tanesinin  (%62,1)
gelisiyorseviyesi ve 11 tanesinin (%37,9) uzman seviyesinde oldugu goriilmektedir.
Ogretmen adaylar1 tarafindan fen ve matematik egitim kazanmmlarina yonelik
hazirlanan projelerin Dr. Scratch degerlendirme rubriginde bulunan programlama

kavramlarina ait puan ortalamalar1 dagilimi Tablo 4.12’de yer almaktadir.
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Tablo 4.12Scratchegitimi ve uygulamalarinin Dr. Scratchdegerlendirme aracindaki

programlama kavramlarinin puan ortalamalarina iliskin bulgular

Programlama Kavramlari

Hamr] 2 E o S
azirianan g q:) g 3 é % g é § g
= 7 < 2 N w3 - v
Scratch S 3 = s & c L = L 3F 5
2 6 2 I §=E T §E
- - 725 — = ~ E I+ =
Projelerinin 2 = by N = < a = A
< N
Grubu _ >_ _ _ s _ _ _
X X X X X X
Deney 241 169 1,62 1,69 1,83 2,1 1,28

Tablo 4.12 e gore; 6gretmen adaylarmin hazirladiklart fen ve matematik egitimi
kazanimlarina aitScratchprojelerinde bulunan programlama kavramlarmin puan
ortalamalar1 incelendiginde; projelerde bulunan programlama kavramlarinin;
paralellik, akis kontrolii ve senkronizasyonen yaygini; mantiksal diisinmeninise en

az oldugu goriilmektedir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Blok tabanli Scratch egitim uygulamalarmm OOOA’nin bilimsel yaraticilik ile BID
becerileri icerisindeki etkisini incelemek igin yapilan arastirmanin bu kisminda
verilerden elde edilen sonuglari ilgili alanyazinda yer alan bilgiler dogrultusunda
tartistlmistir. Ayn1 zamanda boliim sonunda arastirmacilar ve egitimciler icin

onerilerde bulunulmustur.

5.1 Tartisma ve Sonug¢

5.1.1 Blok Tabanh Scratch Uygulamalarima Dayah Egitimin Okul Oncesi
Ogretmen Adaylarimin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisine iliskin

Sonuclar ve Tartisma

Bu arastirmada, yar1 deneysel desene dayali olarak blok tabanli Scratch
uygulamalarmin  dgretmen adaylar1 iizerindeki BID becerileri ile bilimsel
yaraticiliklarma olan etkisi incelenmistir. Bununla birlikte, blok tabanli Scratch
uygulamalar1 sonunda &6gretmen adaylarinin fen ve matematik kavramlarini ve
konularim1 kazandirmayi hedefleyen ders planlar1 ile bu ders planina dayali

gelistirdikleri Scratch projeleri degerlendirilmistir.

Elde edilen bulgular, 6gretmen adaylarinin bilgisayarca diisiinme becerilerinin geneli
ve alt boyutlarinda son testte deney grubu adina olumlu bir sekilde anlamli farklilik
meydana gelmistir. Diger bir ifadeyle, blok tabanli Scratchuygulamalar1 6gretmen
adaylarinim bilgisayarca diisiinme becerilerini gelistirmistir. BID’in gelistirilmesinde
kullanilan yaklagimlardan biri programlama 6gretimidir (Alsancak Sarikaya, 2019).
Programlama araciligiyla; yaraticilik, algoritmik ve elestirel diisiinme, problem
¢ozme vb. becerileri gelismektedir (Akgay ve Coklar, 2016). Literatiir incelendiginde
benzer bulgulara rastlanmaktadir (Kim vd., 2012; Ceylan, 2020; Rodriguez-Martinez
vd., 2020; Papadakis ve Kalogiannakis, 2019).

Eguchi (2016)° e gore;BID becerileri ile bu diisiinmeye ait kavramlarmn 6greniminde

egitsel robotik etkili olmaktadir.BID becerisi esasinda problem ¢dzme olarak
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diistiniilebilir (Kalelioglu vd., 2016). Blok tabanli Scratch egitim uygulanmasindan
sonra BID becerileri kapsamimnda OOOA’da gelisme meydana gelmistir. Uygulanan
bagimsiz gruplar ile “t-testi” sonuglarina gore de OOOA nin bilgisayarca diisiinme
becerisi Ontest ile sontest skorlarma bakildiginda aralarinda anlamli bir fark oldugu
gdzlenmistir. Programlama egitimi ile dgrencilerin BID becerilerinin gelisimine katk1
sagladigina dair sonuglarin oldugu calismalar vardir (Noh ve Lee, 2020). Bu
calismada da blok tabanli Scratch uygulamalarmmn BID’de etkili bir ara¢ oldugu

sonucuna ulasilmstir.

Bu calismada baz alman BDO; elestirel, isbirlikli, algoritmik ile kritik diisiinme,
yaraticilik, problem ¢6zme gibi alt Olgeklerden meydana gelmektedir. Bu alt
Olceklerden yaraticilik, algoritmik ve kritik diisiinme oOlgeklerinde anlamli fark
olusurken, isbirlikli ile problem ¢6zmeye ait alt Olgeklerinde anlamli bir fark
bulunamamustir. Bagka bir ifadeyle, BID’in alt 6lgeklerinden sadece problem ¢6zme
ve isbirlikli diisinmede gelisme olmadigi goriilmiistiir. Programlamanin problem
¢ozme tzerine etkisi olmadigi sonucuna ulasan galismalar mevcuttur (Geng ve
Tinmaz, 2010; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014). Bu iki alt 0Olgekte gelisme
olmamasinin sebebi OOOA’nmn blok tabanli Scratch uygulamalarinda is birligi ile
calisma yapilmamis olmasi ve problem ¢dzme konularinda kendini yeterli gérmeleri

olabilir.

Algoritmik diisinme programlama ve algoritmayla ilgilidir (Ertimit vd.,
2017).Programlamanin algoritmik dusiinme gelisimine katki saglamaktadir (Akcay
ve Coklar, 2016). OOOA’ya blok tabanli Scratch egitiminde hem Scratch arayiizii
tanitiminda hem de proje olusturma siirecinde algoritmalar yazdirilip ve kodlamalar
yaptirilmstir. Bu egitim OOOA nin algoritmik diisiinme becerilerindeki gelisime
katki saglamustir denilebilir. OOOA nin yaratic1 diisiinmelerinde meydana gelen
gelisim, 6nceki boliimde de belirtildigi iizere, OOOA nm problemlere birbirinden
farkli ve 0zgiin ¢oziimler olusturabilecekleri etkinlikler, hayal gii¢lerini gelistirecek

projeler yaptirilmasi ile agiklanabilir.

Oyun programlama ¢alismalarmin BID becerisine olan katkisini  arastiran

aragtirmacilar grencilerin BID’e doniik kazanim elde ettii sonucuna ulasmislardir
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(Basawapatna vd., 2011; Basawapatna vd., 2014). Selby’nin (2012) programlama
calismalar1 ile BID becerisini gelistirmeyi calistig1 incelemesinde, olusturduklari
uygulamalarda yer alan grenme taksonomisi ve BID arasinda korelasyon bulmustur.
Scratch, Applinventor, Lego Mindstorms, NXT ve bilgisayar kullanim zorunlulugu
olmayan uygulamalarla BID becerileri kapsaminda egitmenlere destek olmak
istemiglerdir (Imberman, Sturm ve Azhar, 2014). Baz1 bilgisayar bilimi egitimcileri
de hesaplamali diisiinme oOgretiminde programlamanin gerekli olmadigini
tartigmiglardir (Lu ve Fletcher, 2009, Yadav vd., 2011). Lu ve Fletcher (2009),
programlamaya yapilan vurgunun 6grencilerin bilgisayar bilimlerine ilgi duymasini
engelleyebilecegini bile 6ne siirmiistiir. Ozetle, hesaplamali diisiinme, karmasik
sorunlar1 ¢ozmek i¢in "bilgi ve gorevleri sistematik, dogru ve verimli bir sekilde

islemenin" kavramsal bir yoludur (Lu & Fletcher, 2009).

21. yiizy1l becerileri agisindan BID’in ¢ok onemli oldugunu bircok egitimci ve
ozellikle egitim teknolojisi alaninda yer alan uzmanlar vurgulamistir (Voogt ve
digerleri, 2015). Literatiirde verilen tanimlar incelendiginde BiD ile ilgili odak nokta,
karmagik problemlerin ¢oziimiinde bilgi islem ve bilgisayarlardan yardim alarak
streklilik icermesidir (Barr ve Stephenson, 2011; Grover ve Pea, 2013; Lee vd.,
2011; Wolz vd., 2011) soyutlama ve tasarim odakli diisiinmede bir¢cok diizeyde
olduk¢a ayirt edicidir, algoritmik diistinmeyi beraberinde getirir ve diislinmeyi 6n
plana ¢ikarir. Literatiirde BID becerisinin alt boyutlarini birbirinden bagimsiz olarak
dlcen bazi dlgekler de gormek miimkiindiir. Ornegin; oyun haline getirilmis egitsel
robotik programlarinin dgrencilerin BID becerilerinde anlamli diizeyde gelisme
sagladigma dair sonuglardir (Kaya, Korkmaz ve Cakir, 2020). Ve O6grencilerin
BiD’de seviye skorlari alt dlgeklere bakildiginda problem ¢dzme alt dlcegi haric alt
Olgeklerde anlamli farklilik farkedilmistir. Bunun disinda, Scratch ile programlama
yapan 6grencilerin problem ¢tzme, Scratch ile programlama yapmayan 6grencilerin
problem ¢6zme diizeyinde anlaml fark yoktur (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014). Okul
oncesinde yer alan 6gretmen adaylarinin blok tabanli Scratch egitim uygulamalari
problem ¢ozme becerilerinde gelisime katki sagladigmi belirtseler de s6z konusu
caligmalardaki gibi bu calismada okul Oncesi boliimiinde bulunan O6gretmen

adaylarmin uygulama Oncesindeki ile uygulama sonrasindaki problem ¢6zme



66

becerilerine iliskin anlamli fark gdzlemlenmemistir. BID &lcegi problem ¢dzme

seklinde ifade edilse debu alt dlgekte gelisme olmamustir.

BiDproblem ¢6zme, algoritmik, elestirel, yaratici ve isbirlikli diisiinme gibi alt
Olgekleri kapsayan ve 0Olctilmesi zor bir beceridir (Atmatzidou ve Demetriadis, 2016;
Korkmaz vd., 2015). Bunun yaninda, Atmatzidou ve Demetriadis (2016) birden fazla
degerlendirme araciyla birlikte BID becerisinin 6lgiilmesi gerektigini ifade
etmislerdir. Bu arastirma ile okul 6ncesi boliimiinde yer alan §gretmen adaylarmin

BID becerileri nicel ydntem araciligryla dl¢iilmiistiir.

Blok tabanli Scratch uygulamalarina dayali egitimin okul dncesi boliimiinde bulunan
O0gretmen adaylarinin bilgi islemsel, elestirel ve isbirlikli diisiinme, bilimsel
yaraticilik, iletisim kurma, arastirma ile el becerilerinin gelisimine katkis1 oldugu
sonucuna ulasilmigtir. Alanyazinda da robotik programlama ¢alismalarinin
Ogrencilerin yaratici diisiinme becerilerini (Comek ve Avci, 2016; Akdag ve Giines,
2017; Badeleh, 2019; Jun, 2015; Zawieska ve Duffy, 2015; Erdogan, 2019; Kaygisiz,
Uziimcli ve Ucar, 2020; Khanlari, 2013), BiDbecerlerine (Numanoglu ve Keser,
2017; Oluk ve Korkmaz, 2018), elestirel diisinme becerilerine (Khanlari, 2013;
Comek ve Avci, 2016; Erdogan, 2019), isbirlikli diisiinme becerilerine (Akgay, 2018;
Akdag ve Giines, 2017; Badeleh, 2019; Erdogan, 2019; Kaygisiz, Uziimcii ve Ugar,
2020; Khanlari, 2013; Kii¢iik ve Sisman, 2017), problem ¢6zme becerilerine (Akcay,
2018; Erten, 2019; Kaygisiz, Uziimcii ve Ugar, 2020), iletisim kurma becerilerine
(Khanlari, 2013; Erdogan, 2019) ve psikomotor becerilerine (Erten, 2019; Akdag ve
Glines, 2017; Avcel, 2017; Comek ve Avci, 2016) katki sagladigini belirtmislerdir. Bu
aragtirmlarin neticesinde blok tabanli Scratch programlama egitiminin 21.yy.
becerilerini gelistirdigi soylenebilir. Yapilan uygulamalar araciligryla OOOA’ nm
farkll projeler iireterek BID becerilerinde gelisme gerceklesmis, cesitli ve 6zgiin
fikirler olusturarak yaratici diistinmeleri saglanmis, birbirleriyle iletisim igerisinde
olmalar1 iletisim becerilerinin gelisiminde katkida bulunmus olabilecegi sonucuna
varilmigtr. OOOA’nin blok tabanli Scratch egitimi ve uygulamalari ile problem
¢cozme, bilgi islemsel, elestirel, yaratici ve isbirlikli diisiinme gibi 21.yy. becerileriyle

donanimli 6gretmenler olarak yetisecekleri sonucuna varilabilir.
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5.1.2 Blok Tabanh Scratch Uygulamalarina Dayal Egitimin Okul Oncesi
Ogretmen Adaylarmin Bilimsel Yaraticthk Becerilerine Etkisine liskin

Sonuglar ve Tartisma

Blok tabanli Scratch egitiminin uygulanmasi sonrast OOOA’nin  bilimsel
yaraticiligaait becerileri gelismistir. Bagimsiz gruplar ile t-testi sonuglarina
bakildiginda, OOOA nm bilimsel yaraticilik 6n test ile son test puanlarmda anlamli
diizeyde bir fark bulunmustur. Bu bulgulardan hareketle blok tabanli Scratch
uygulamalarma dayali egitimin OOOA’nin bilimsel yaraticiliklarina anlamli bir
katkismin oldugu sonucuna ulasilmistir. Yine alanyazinda robotik programlama
egitimlerinin 6grencilerin ve Ogretmen adaylarmin yaraticiliklar: lizerinde gelisim
sagladigmi1 gosteren c¢alismalar ile (Avci, 2017; Chao, 2011; Demirhan, 2015;
Kadayif¢1, 2008) bu ¢alismanin bulgusu desteklenmektedir. Celiker vd. (2015) ise,
ogrencilerin bilimsel yaraticiliklar1 ile matematik ve fen bilgisi alaninda ylksek

mertebede iliski oldugu sonucuna varmislardir.

Comek ve Avcr’nin (2016) yapmis olduklari ¢alismada fen alaninda calisan
Ogretmenlerin  0grencilerine  robotik  uygulamalar ile  farkli  becerileri
kazandirabilecegini ifade etmislerdir. Erdogan, Kurt ve Toy’un (2020); fen bilgisi
Ogretmen adaylarmnin Lego ile yapilan c¢alismalarm yaraticit diisiinme becerilerine
katki sagladigmi belirtmislerdir. OOOA yapilan robotik kodlama ¢alismalarinin
bilimsel yaraticilik becerilerine katkist oldugu sdylenebilir. Blok tabanli Scratch
uygulamalarma dayali egitimde OOOA nnbilimsel yaraticiliklarmm ilerlemesi
amactyla program kitabinda yer alan matematik ile fen egitimi kazanimlarina iliskin
serbest olarak 6zgiin ve gesitli projeler iiretmeleri beklenmistir. Scratch programu ile
etkinlikler yaptirilarak o6gretmen adaylarmin farkli diisiinerek, orijinal projeler
uretmeleri saglanmistr. OOOA’nm yaptiklart uygulamalar sayesinde giinliik
yasamlarindaki karsilagilan durumlara veya problemlere karsi bakis acilari
farkhilagnmugtir. OOOA yaptiklar: projelerde farkli ¢aligmalar yapmislardir ve hayal
giiclerinde olumlu gelisme meydana gelmistir. Yapilan bu uygulamalar ve projeler

OOOA’nm bilimsel yaratici diisiinmelerine olumlu katkis1 olmustur.
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5.1.3 Blok Tabanh Scratch Uygulamalarina Dayal Egitimin Okul Oncesi
Ogretmen Adaylarinin Gelistirdigi Projelerin Scratch Projeleri Degerlendirme

Rubrigine Iliskin Sonuglar ve Tartisma

OOOA tarafindan MEB 2013 okul &ncesi program kitabinda yer alan fen ve
matematik egitimi kazanimlarma gore Scratch kullanilarak hazirlanan projeler
“Scratch  Projeleri Degerlendirme Rubrigi” ile degerlendirilmistir. Scratch
degerlendirme rubriginin bilgisayar programlama kavramlarma denk geldigi
diistincesini belirten Denner vd. (2012), icerikte ise bu programlama kavramlarmni ne
kadar kullanildigmi belirlemek icin Gabriele vd. (2019) tarafindan kod semalar1
olusturulmustur. Bu c¢alismada O6gretmen adaylarma Blok Tabanli Scratch
uygulamalar1 gerceklestirildikten sonra, okul Oncesi program kitabinda yer alan
matematik ve fen kazanimlarma iliskin projeler tiretmislerdir. Ve toplamda 29 proje
incelenerek degerlendirilmistir. Programlamaya yeni baslayacaklara bu kavramlari
O0gretmek i¢in Scratch’in i1yi bir ara¢ oldugu ifade edilmektedir (Yoon vd., 2016)
Scratch kullanim1 ile yeni projelerin gelistirilmesi, programlama kavramlarinin
O0grenilmesi ve projelerinde bunlar1 kullanmalar1 olumlu bir etki biraktiginin
gostergesidir  diyebiliriz. Projeler analiz edildiginde Scratch degerlendirme
rubriginin; algoritmik sira, kosullu durumlar, kullanici etkilesimi gibi Olgiitler
projelerde yer aldigi goriilmektedir. Scratch kullanicilarmin projeler Urettiklerinde
karsilastiklar1 en 6nemli kavramlardan birisi de algoritmik sira (sirali yiiriitme) dir
(Maloney vd., 2008). Bu agidan 6gretmen adaylarinin biiyiik bir kismmin bu énemli
kavrami projelerini iliretmeye basladiklar1 zamandan itibaren anlamis olduklarini
diistindiirmektedir. Matematik 6gretmenleri ile yapilan ¢aligmada Scratch programi
araci ile hazirladiklar1 oyunlarin tamaminda algortimik sira Olgiitii kullandiklar
sonucuna ulagilmistir (Oztiirk, 2021). Yine yapilan baska bir ¢alismada dgretmen
adaylarinin  hazirladiklar1 projelerin tamaminda algoritmik swa kullanildig:

goriilmiistiir (Gabriele vd., 2019).

Projelerde kullanici etkilesiminin yer almasimni 6gretmen adaylarmmm ogrencileri i¢in
hazirladiklar1 projelerini aktif olarak kullanmalar1 igin ve tim projelerin oyun olarak

tasarlamalarindan kaynakli oldugu diisliniilmektedir. Alanyazin incelendiginde
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Scratch kullanarak tasarlanan projelerin biiyiik bir kisminda kullanici etkilesimi

oOlgiitli yer almaktadir (Maloney vd., 2008; Gabriele vd., 2019; Wilson vd., 2012).

Gabriele vd., (2019)’ in yapmis oldugu ¢aligmada, kod organizasyonu katagorisinde
yapilan programin isleyisini bozmayan fazladan blok kullanim1 hatalarinin 6gretmen
adaylarinm projeler gelistirmesi ile daha da azaldig1 goriilmiistiir. Ogretmen
adaylarmnin ¢ok fazla sayida proje iiretip gelistirmeleri durumunda bu tarz hatalarin
azalmasinda etkili olacag1 diistiniilmektedir. Ayn1 sekilde Scratch araciligiyla yapilan
projelerde fazladan blok kullaniminin az da olsa projelerde bulundugunu ifade eden
caligmalar mevcuttur (Wilson, 2012; ;Gabriele vd., 2019; Funke vd., 2017).
Ogretmen adaylar1 projeler iirettikce uygulama orijinalligi ve islevsellik katagorisi
Olgiitlerini kullanabilirlik agisindan daha fazla yer vermislerdir. Belirli bir amag icin,
araci etkili olarak uygulama sureci kullanabilirlik olarak ifade edilir (Denner vd.,
2012). Yani Ogretmen adaylarinin deneyimlerinin artmasiyla beraber belirtilen
olgiitleri karsiladigi ifade edilebilir. Ogretmen adaylar1 ile yapilan goriisme
sonuglarinda da; programa asina olduk¢a, program kullanimlarmin kolaylastiklari,
karmagikliklarinin azaldigini ifade etmislerdir. Olumlu goriisler sayesinde yeni ve
ozgiin projelerin ¢ogalabilecegi diisiiniilmektedir. Ogretmen adaylarmm iirettigi
projeler ile islevsellik Ol¢iitii; secilen MEB 2013 program kitabinda yer alan fen ve
matematik kazanimlarma uygunlugu ve projelerin hatas1 olmadan ¢alismasi dikkate
alarak degerlendirilmistir. Bu Olgiitte siire¢ ile beraber olumlu olarak ilerledigini
gostermektedir. 4. smifta bulunan 6grenciler ile yapilan bir ¢alismada; Scratch
projelerinde kuklalarin adlarinda degisiklikler yapilmadigi, sahne ve kukla
ozellistirme yapmadiklari sonucuna ulasilmistir (Funke vd., 2017). Bu ¢alisgmada da
sahne ve kukla ozellestirme Olgiitlerinin projelerde cok az sayida bulundugu

gorilmiistiir.

OOOA’nin fen ve matematik egitimi kazanimlarina gore Scratch araciligiyla
tasarladiklar1 projelerin Dr. Scratch degerlendirme rubrigi ile programlama
kavramlarmin yeterlilik diizeyi incelenmistir. Degerlendirmeleri otomatik sekilde
olan bu rubrikte 29 6gretmen aday: tarafindan gelistirilen 29 proje yer almaktadir. 18

tanesinin gelisiyor diizeyinde ve 11 tanesinin uzman diizeyinde oldugu goriilmistiir.
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Ogretmen adaylarmin fen ve matematik egitimi kazanimlariyla ilgili hazirladiklar1
Scratch projelerinde kullanmig olduklar1 programlama kavramlarmin puan
ortalamalarina bakildiginda projelerde belirlenen en yaygin programlama
kavramlarinin; akis kontrolii, paralellik ve senkronizasyon olurken; en az ise
mantiksal diisinme oldugu goriilmektedir.Alanyazinda yapilan arastirmalarda ise;
Hoover vd., (2016) Ogrencilerin oyun tasarimlarini degerlendirdikleri c¢aligmada
ortaokul 6grencilerine verilen egitimlerden sonra oyunlar1 Dr. Scratch degerlendirme
rubrigi ile analiz edilerek programlama kavramlarindan soyutlamanin en diisiik
oldugu sonucuna ulasilmistir. Gabriele vd., (2019) 6gretmen adaylar1 ile yaptig:
calismada yapilan projeler yine Dr. Scratch degerlendirme rubrigi ile bakilmis ve
soyutlama kavrami en diisiik ¢ikmustir. Papadakis ve Kalogiannakis (2019) OOOA
ile yaptig1 ¢alismada yapilan projeleri Dr. Scratch degerlendirme rubrigi ile analiz
ederek programlama kavramlarindan en diisiik ortalama soyutlama olarak bulmustur.
Troiano vd. (2020) ortaokul &grencileri ile yaptigi calismada &grencilerin oyun
gelistirdikleri ve bu oyunlar1 tek tek incelediklerinde soyutlama kavrammin diisiik
oldugu sonucuna ulagilmistir.ilk defa Scratch programi kullanan kullanicilara
soyutlama 6gretiminin zor oldugu goriisiide bulunmaktadir (Armoni, 2013). Gulmez
(2009)’ a gore; programlama egitiminde programlama dili yerine programlama
mantigin1 ornekler verilerek 6gretilmesi onemlidir. Ancak bu calismada proje
gelistiren 6gretmen adaylarindin soyutlama ortalamasi diisiik ¢ikmasina ragmen, en
diisiik mantiksal diistinme olarak goriilmiistiir. Bu durum 6gretmen adaylarmin siireg
icinde proje gelistirmelerine ragmen mantiksal diisiinme ile soyutlama iizerindeki

gelisimlerindeyeterli olmadigini diistindiirmektedir.
5.2  Oneriler

Blok tabanli Scratch egitim uygulamalarmm OOOA’nm bilimsel yaraticiliklar1 ve
BID becerilerine olan etkisini incelemek amaciyla yapilan bu ¢alisma sonucunda
elde edilen bulgular ile ulasilan sonuglar neticesinde benzer ¢aligma yapacak yiiksek
ogretim uygulayicilarmma ve bu egitimi uygulayacak egitimcilere cesitli onerilerde

bulunulmustur.
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5.2.1 Yiiksek Ogretim Uygulayicilarina Yonelik Oneriler

Blok tabanli Scratch uygulamalarmm OOOA’ya “cocuk ve medya” seg¢meli
dersinde bir egitim dénemi boyunca uygulanmustir. Bu ¢ahsmada OOOA 10
hafta egitim gormiislerdir. Blok tabanli Scratch uygulamalarinin uzun siireg
gerektirmesinden dolayr egitim siiresinin 10 haftadan fazla olacak sekilde
duzenlenmesi 6nerilmektedir. OOOA’nm bir tam egitim dénemi kodlamaya
zaman verdikten sonra bir sonraki dénemde ise projeler olusturup 6gretmenlik
uygulamasi dersinde okul oncesi 6grencilerine uygulama yaptirarak bu adaylar
gOzlemlemeleri 6nerilmektedir. 21. yy becerilerine sahip bireylerin yetistirilmesi
icin erken cocukluk doneminde bu becerilere sahip ve teknolojik olarak bunlari
O0grenme ortamina entegre edebilen pedagojik yeterlilikte Ogretmenlerin
yetistirilebilmesi icin OOOA’ya blok tabanli Scratch programu ile ilgili projeler

tasarlatilmistir.

Arastirmacilara  gelecek c¢alismalarda OOOA’ya ders planm1  yaptirilip
uygulattirmalar1 ve OOOA nm egitim boyunca kazandiklar1 bilgi ve yetenekleri

yaptiklar1 uygulamalara ne sekilde yansittiklarmi gézlemlemeleri onerilmektedir.

Blok tabanli Scratch egitim programi ile kodlama yapabilmeleri igin
bilgisayarlar, tablet ve telefon gibi cihazlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Ogrenme
ortami i¢in ayr1 bir robotik smifi veya bilgisayar laboratuarmna ihtiyag
duyulmaktadir. Arastirmacilara bu egitim i¢in kosullar1 iyi tasarlanmis 6grenme
alanlar1 olusturmalar1 6nerilmektedir. Bu calisma kapsaminda blok tabanl
Scratch egitim uygulamalarmin 6gretmen adaylarmin 21.yy. becerilerinden olan
BID ile yaraticihgi iizerindeki etkisi incelenmistir. Tiirkiye’de robotik ve
kodlama alani ile ilgili egitimcilerin istifade edebilecegi egitimler mevcuttur.
Lisansistu programlarda kodlama ve robotik ile ilgili i¢eriklere rastlanmaktadir.
Bu egitimlere ve lisansiistli derslere her egitimcinin ulagmasi giictiir. Bundan
dolayi, robotik ile kodlamaya dair egitimlerin ilgili kurumca verilecek olan
hizmet i¢i egitimler seklinde egitimcilere verilmesi tavsiye edilmektedir. Bu
alanlarla alakali mesleki gelisim programi diizenlenmesi Onerilmektedir. Bu

calismada blok tabanli kodlama sistemlerinden Scratch kullanilmistir.
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Aragtirmacilara  farkli  BTP  uygulamalari  kullanarak egitim  vermesi
onerilmektedir. Problem durumu olusturulmaksizin katilimcilarin tamamen 6zgiir
olacagi projeler tasarlamalar1 istenilmistir. Ancak egitimde belirli problem
durumlar1 verilerek OOOA’nin bilimsel yaraticiliklarini  inceleyebilecekleri
arastirmacilara Onerilebilir. Bu c¢alisma ile okul Oncesi bdliimiinde yer alan
Ogretmen adaylarina bireysel proje yaptirip proje c¢iktilart hedef degiskenler
acisindan incelenmistir. Arastirmacilara katilimcilara grup olusturacak sekilde

proje yaptirip projelerini hedeflere gore inceleme yapmalar1 Onerilmektedir.

5.2.2 Egitimcilere Yonelik Oneriler

Bir donem boyunca Ogretmenlerin aldiklari hizmet i¢i egitimlerin robotik
programlarin1 kendi uygulayacaklar1 derslerinde uygulamada gerekli bilgi ve
beceri kazanmalarinda yetersiz oldugunu belirten calismalar mevcuttur (Bers ve
Portsmore, 2005). Bundan dolayr bu egitim igin &gretmenlere uygulamalar
yapmalar1 i¢in ¢ok fazla zaman vermeleri onerilmektedir. Ogrenme alani farkli
olusturulmus bir robotik sinifinda olmasi Onerilmektedir. Blok tabanli Scratch
egitim uygulamalarinda OOOA ilkdgretim diizeyinde ders vereceklerinden dolay1
blok tabanli gérsel kodlama yazilimi kullanilmustir. Farkli yaslarda yer alan
gruplar i¢in uygulama yapacak egitimcilerin yas gruplarin1 dikkate alarak

kodlama ve dillerini segcmeleri dnerilmektedir.

Robotik sistemlerin kullanilmasi pahali olmaktadir (Sen, 2021). Bu ¢alismada
blok tabanli Scratch kullanilmistir. Scratch agik kaynakli oldugu gibi tcretsizdir.
Ayrica, BTP Scratch’in maliyeti diisliktiir ve yaratict ve gorsel projeler
olusturmaya  imkan  saglamaktadir. Bu  sebeplerden  otirii BTP
rabotikuyguamalarindanScratch’in kullanilmasi 6nerilmektedir. Bunun yanisira,
Scratch programi kullanilarak yaratict ve farkli projeler olusturmadan once
ogrencilerin yazlim hakkinda bilgi ve donanim eksiklerinin tamamlanmasi

Onerilmektedir.

BID becerileri; isbirliklilik, yaraticilik, algoritmik ve kritik diisiinme ve problem

cozme olmak uzere alt boyutlardan olusmaktadir. BDO ile yaraticilik, algoritmik
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diisiince ve kritik diisinme alt boyutlarma ait deney ile kontol grubu
sontestpuanlarida anlaml fark belirlenmistir. Ancak BDO isbirlik¢i ve problem
¢cozme alt boyutlarina ait deney ile kontrol grubu sontest puanlari arasinda
istatiksel olarak anlamli fark belirlenememistir. Bu baglamda egitimi
uygulayacak arastirmacilarin grup ¢alismasi yaparak ve problem durumu

yaratarak projeler olusturmalar1 dnerilmektedir.

Egitimi uygulayacak arastirmaci ve egitimcilerin uygulama boyunca rehberlik
etmeleri ve egitimin her seviyesinde dgrencilere doniit yapmasi Onerilmektedir.
Gelismekte olan teknoloji ile gelecegimizin is giiciinii olusturacagr 6ngoriilen
bireylerin kodlama bilgisine sahip olmalari 6nemlidir. Okul 6ncesi donemde
kodlama egitimin verilmesinde en yiiksek diizeyde sorumluluga sahip olan okul
oncesi Ogretmenleridir. Bu sebeple okul 6ncesi Ogretmenlerinin kodlamanin
biitiiniiyle gerekli becerilerine tam anlamiyla sahip olmalar1 ve bunu
uygulamalarla 6grencilerine sunabilmeleri olduk¢a 6nemlidir. Bu ¢alismada da
okul Oncesi 6gretmenlerinin BTP kodlama araglarindan Scratch ile egitim
uygulamalar1 verilerek bilgisayarca 6grenme 6lgegi, bilimsel yaraticilik ve Dr.
Scratch proje degerlendirme rubrigi tizerinde bir farklilik olup olmadigi
konusunda test edilmistir. Ornek sayis1 arttirilirak aymi ydntemlerle daha iist

diizey sonugclar almabilecegi diistiniilmektedir.
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EK AKisisel Bilgiler Formu

1. e-posta adreSinizZ: ........ccoceverevineeineeeees
2. Cinsiyetiniz: () Kadin () Erkek

3. YaSmiZ ..

4. Mezun oldugunuz okul tiirii:

() Fen Lisesi () Anadolu Lisesi () Anadolu Ogretmen Lisesi
() Genel Lise () Meslek Lisesi () Imam Hatip Lisesi

5. Akademik Not Ortalamaniz: .........coovuemumoeeeeeeeee e eeeeeeaens

6. Yabanci dil (ingilizce) bilme diizeyiniz:

() Cok iyi () 1yi () Orta () Baslangig

7. Kendinize ait bir bilgisayariniz var m1 ?

() Evet () Hayr

8. Son bir ay1 dikkate aldigmizda bilgisayar1 giinliik kullanma sikliginiz:

() Gunde 1 saatten az () Ginde 1-3 saat () Giinde 4 saatten
fazla

() Haftada 1-3 saat () Ayda 1- 3 saat

9. Internete genellikle erisim sagladigmiz yer:

()Ev () Yurt () Universite () Internet kafe

10. Bilgisayar1 oncelikli kullanim amacmiz (Yalniz bir segenek isaretleyiniz):
() Oyun- eglence () Iletisim () Arastirma-Ogrenme
() Aligveris () Kelime islemci (word), tablolama (excel), sunu

(powerpoint) programi vb.

11. Su an ki bilgisayar yeterlik diizeyinizi nasil degerlendirirsiniz?

() Yetersiz (Deneyimim yok, isime yarayan yazilimlar1 veya donanimlar1 bir sekilde
yardim alarak kullanabiliyorum... Sadece oyun oynarim, sohbet ederim.)

() Orta (Kelime islemci (word), sunu hazirlama (powerpoint), tablolama (excel) gibi
programlar1 kullanabilir, arama motorlarmi kullanabilirim, nadiren yardima ihtiyacim

olur)
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() Yeterli (Bilgisayarimdaki sorunlari, iglerimi yardim almadan hallederim.

Program/kod yazabilirim, web tasarimi yapabilirim.)

12. Lisans doneminizde teknoloji ile ilgili

dersleri

aldiniz?

13. Daha 6nce robotik egitimi aldiniz mi1?
() Evet () Hayir

Cevabiniz evet ise; Bu egitimi nerede aldiniz?

Bu egitimin stiresi nedir? ..........cccoceeveeeenieeenieennnnns saat
Bu egitimde hangi egitsel robotik aracimi kullandiniz?
() Lego Mindstorms NXT () Lego Mindstorms Ev3
(mBot)

()Fischerteknik () Arduino Uno R3

14. Daha 6nce kodlama egitimi aldiniz mi?
() Evet () Hayir

Cevabiiz “Evet” ise bu egitimi nerede aldiniz?

() Universitemde zorunlu ders

Bu egitimin siiresi nedir? ...........cooeeevienieeiienienens saat

(

)

Makeblock
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EK BBilgisayarca Diisiinme Olcegi

Degerli Ogretmen Adayl, Asagidaki maddeler bilgisayarca diisinme becerilerini
Olgcmeye yonelik hazirlanmistir. Veri toplama aracindaki maddelerden goriislerinize
en uygun segenegi isaretlemeniz ve tim boliimlerini eksiksiz doldurmaniz
beklenmektedir. Her bir ifadeyi okuduktan sonra, dlgekte bulunan her maddenin size
en uygun segeneginin karsisina (X) isareti koyunuz. Secenekler 1= Kesinlikle
katilmiyorum, 5= Kesinlikle katiliyorum ve bu seviyeler arasindaki degerlerden
olusmaktadir. Isaretlediginiz segeneklerin dogrulugu veya yanhshgi s6z konusu
degildir. Bu arastirmadan elde edilecek veriler kesinlikle gizli tutulacak ve sadece
bilimsel ¢aligmalar i¢cin kullanilacaktir. Arastirmanin gegerli ve giivenilir olmasi i¢in
sorulara vereceginiz cevaplarda i¢cten olmaniz son derece dnemlidir. Arastirmanin

gerceklestirilmesi i¢in gostereceginiz yardimdan dolay1 tesekkr ederiz.

Dr. Ogr. Uyesi Elif SONMEZ Elif Esin BAKIR

esonmez@kastamonu.edu.trelifesinbakr@gmail.com

Kesinlikle Katilmiyorum
Kesinlikle Katiliyorum

Katilmiyorum

Kararsizim
Katiliyorum

1. Matematiksel islemlere kars1 6zel ilgimin oldugunu

[N
()
w
N
(6]

diisiiniiyorum.

2. Isbirlikli dgrenmede grup arkadaslarimla birlikte
grup projesi | 1 2 3 4 5

ile ilgili problemleri ¢6zmekten hoslanirim.
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3. Elimdeki segenekleri karsilastirirken ve karar verirken

kullandigim sistematik bir yontem vardir.

4. Problemin ¢6zlimiinii zihnimde canlandirma konusunda

sikint1 yasarim.

5. Bir sorunumu ¢ozmek ilizere plan yaparken o plani

yiiriitebilecegime giivenirim.

6. Tasarladigim c¢oziim yollarin1 swrasiyla asamali bir

sekildeuygulayamam.

7. Karmagik problemleri ¢6zmeye ¢alismak eglencelidir.

8. Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan

anlatimlar1 daha kolay 6grendigimi diisiiniiriim.

9. Kararlarmnin ¢ogundan emin olan insanlar1 severim.

10. Isbirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler

o0gretmeyecgalismak beni yoruyor.

11. Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini

sayisallastirabilirim.

12. Hayal kurmak, c¢ok &nemli projelerimin ortaya

¢ikmasinaneden olur.

13. Isbirlikli 5grenmede daha ¢ok fikir ortaya ¢ikiyor.

14. Yeterince zamanim olur ve c¢aba gosterirsem

karsilastigimsorunlarin ¢ogunu ¢ozebilecegime inantyorum.

15. Problem ¢oziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve

nasilkullanmam gerektigi konusunda sikint1 yasarim.

16. Sayilar arasindaki iliskileri kolaylikla

yakalayabildigimeinanirim.

17. Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir.

18. Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya ge¢meden

oncedurur ve o sorun iizerinde diistiniiriim.
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19. Isbirlikli 6grenmede, grupla c¢alistigim icin daha

basarilisonuglar elde ettigimi/edecegimi diisiiniiyorum.

20. Isbirlikli 6grenme ortammda kendi diisiincelerimi

gelistiremem.

21. Bir problemin ¢6zumlnu verecek denklemi hemen

kurabilirim.

22. Bir soruna yonelik olas1 ¢6ziim yollarini diisiiniirken

cokfazla secenek tUretemem.

23. Grup arkadaglarimla birlikte isbirlikli 68renme

deneyimleriyasamaktan hoslanirim.

24. Biiyiik bir netlikle diisiinebilmekten gurur duyuyorum.

25. Yeni bir durumla karsilagtigimda ortaya cikabilecek

sorunlar1 ¢6zebilecegime inancim vardir.

26. Giincel yasamda karsilastigim sorunlarin ¢o6ziim

yollarinimatematiksel olarak ifade edebilirim.

27. Bir sorunun ¢oziimiinde yaklastigim zaman sezgilerime

ve‘‘dogruluk’ veya ‘‘yanlighik’ hislerime giivenirim.

28. Karmasik problemlerin ¢oziimiine yonelik diizenli

planlargelistirmede iyiyimdir.

29. Gergekgei ve tarafsiz insanlar1 severim.




104

EK C Bilgisayarca Diisiinme Olcegi

o

Bilgisayarca Diisiinme Ol¢egi

Degerli Ogretmen Aday1, Asagidaki maddeler bilgisayarca diisiinme becerilerini élgmeye
yonelik hazirlanmigtir. Veri toplama aracindaki maddelerden gériislerinize en uygun segenegi
isaretlemeniz ve tiim bolimlerini eksiksiz doldurmaniz beklenmektedir. Her bir ifadeyi
okuduktan sonra, 6lcekte bulunan her maddenin size en uygun seg¢eneginin karsisina (X) isareti
koyunuz. Secenekler 1= Kesinlikle katilmiyorum, 5= Kesinlikle katiliyorum ve bu seviyeler
arasindaki degerlerden olusmaktadir. Isaretlediginiz segeneklerin dogrulugu veya yanlisligi s6z
konusu degildir. Bu arasgtirmadan elde edilecek veriler kesinlikle gizli tutulacak ve sadece
bilimsel ¢ahgmalar i¢in kullanilacaktir. Aragtirmanin gecerli ve giivenilir olmasi igin sorulara
verece@iniz cevaplarda icten olmaniz son derece dnemlidir. Arastirmanin gergeklestirilmesi
i¢in gostereceginiz yardimdan dolay tesekkiir ederiz.

Dr. Ogr. Uyesi Elif SONMEZ Elif Esin BAKIR
esonmez@kastamonu.edu. tr elifesinbakr@gmail.com

Kesinlikle Katiiyorum

Katiliyorum

1. Matematiksel islemlere karsi ozel ilgimin oldugunu
dusiiniiyorum.

S~
[

2. Isbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi
ile ilgili problemleri ¢6zmekten hoglanirim.

3. Elimdeki secenekleri karsilastirirken ve karar verirken
kullandigim sistematik bir yontem vardir.

4. Problemin ¢oziimiinii zihnimde canlandirma konusunda
sikinti yasarim.

5. Bir sorunumu ¢6zmek iizere plan yaparken o plam
yiiriitebilecegime giivenirim.

\}‘< >< IKesinlikle Katilmiyorum
|38 (58] N N [\ [\
§< [Katilmiyorum

w >u< w w w w w w
5 ararsizim
~
o

6. Tasarladigim ¢6ziim yollari sirasiyla asamali bir sekilde
uygulayamam.

><

—

7. Karmasik problemleri ¢ozmeye ¢alismak eglencelidir.

8. Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan|,
anlatimlar1 daha kolay dgrendigimi diisiiniirim.
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9. Kararlarinin ¢ogundan emin olan insanlari severim.

10. Isbirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler gretmeye 1 ) 3 4
caligmak beni yoruyor. )
1. Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini |, 2><
sayisallastirabilirim.

w2
S

X
R = [ (R K 7 [ R R X| XX

12. Hayal kurmak, ¢ok ©nemli projelerimin ortaya ¢ikmasina 1 RE 4
neden olur.

2 1 2 |3 4+
13. Isbirlikli 6grenmede daha cok fikir ortaya ¢ikiyor. ><

14. Yeterince zamamm olur ve ¢aba gdsterirsem karsilagtigim | | PE 7
sorunlarin ¢ogunu ¢ézebilecegime inantyorum.

15. Problem ¢éziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil | 2 3>< 4
kullanmam gerektigi konusunda sikint1 yagarim.

16. Sayilar arasindaki iligkileri kolaylikla yakalayabildigime 1
inanirim.

17. Zorlayici seyler §grenmeye istekliyimdir. 1

)
5%}
S

18. Bir sorunla kargilagtiimda, baska konuya gegmeden &nce |
durur ve o sorun iizerinde diistiniiriim.

()
w
N

(3]
(3]
I~

19. Isbirlikli Ggrenmede, grupla calisugim igin daha basarili 1)<
sonuclar elde ettigimi/edecegimi diisiintiyorum.

20. Isbirlikli 6grenme ortaminda kendi  diisiincelerimi 1 27( 3 4
gelistiremem.

21. Bir problemin ¢bziimiinii verecek denklemi hemen | 2 3X 4
kurabilirim. ‘

22. Bir soruna yonelik olasi ¢dziim yollarmni diisiiniirken ¢ok | % 37 |4
fazla secenek iiretemem.

23. Grup arkadaslarimla birlikte isbirlikli 6grenme deneyimleri >< K 4
yasamaktan hoglanirim.

24. Biiyiik bir netlikle diisiinebilmekten gurur duyuyorum. 1 2 3 4

25. Yeni bir durumla kargilasigimda ortaya cikabilecek 1
sorunlari ¢ozebilecegime inancim vardir.

¥
w
N

26. Giincel yasamda kargilastigim sorunlarin ¢ziim yollarmi |
matematiksel olarak ifade edebilirim.

[
(98] )‘.z
~

27. Bir sorunun ¢dziimiinde yaklasigim zaman sczgilerime ve 1 D)
““dogruluk’ veya ‘‘yanlislik™ hislerime giivenirim.

28. Karmagik problemlerin ¢éziimiine yonelik diizenli planlar | | ) 3 4
gelistirmede iyiyimdir.
29. Gergekei ve tarafsiz insanlari severim. | 2 3 4
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EK DBilimsel Yaraticiik Olgegi Sorular
Soru 1: Bir par¢a camin miimkiin olan bilimsel amagl kullanimlarini yaziniz.

Ornegin, bir test tiipii yapilabilir.

Soru 2: Eger uzayda yolculuk etmek igin bir uzay gemisine sahip olsaniz ve bir

gezegene gitseniz, arastirma yapmak icin ne gibi bilimsel sorularmiz olurdu?

Ornegin, “gezegende hi¢ yasayan varlik var m?”

Soru 3: Normal bir bisikleti daha ilging, daha kullanigsh ve daha giizel yapabilecek

miimkiin diizeltmeleri diisiiniiniiz.

Ornegin, lastiklere parlatic1 yapilabilir bylece gece goriilebilir.

Soru 4: Yercgekiminin olmadigini diisiiniiniiz ve diinyanin nasil bir yer olabilecegini

tarif ediniz.

Ornegin, insanlar ucabilirdi.
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Soru 5: Bir kareyi esit dort pargaya bolmek i¢in miimkiin metotlar kullaniniz.

Cevabinizi buraya ¢iziniz.

Soru 6: Iki ¢esit pecete var. Hangisinin daha iyi oldugunu nasil test edersiniz?
Litfen miimkiin olan metotlar1 kullanabileceginiz aletleri, prensipleri ve basit

prosediir ile birlikte yaziniz.

Soru 7: Liitfen bir elma toplama makinesi tasarlayiniz. Resmini ¢iziniz, makinenize

isim veriniz ve her bir parcasinin fonksiyonunu belirtiniz.
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EK E Bilimsel Yaraticiik Olgegi Cevaplar
Soru 1: Bir par¢a camin miimkiin olan bilimsel amagl kullanimlarint yaziniz.

Ornegin, bir test tiipii yapilabilir. 1. soru alisilmadik durumlar icin yazilmustir.
Torrance'm Alisilmadik Durumlar Testi'ne (Torrance’dan aktaran Hu ve Adey, 2002)
dayanarak bu soru bilimsel amacla bir nesnenin kullanilmasinda 6zgiinliik, akicilik,
esneklik ozelliklerini 6lgmek icin tasarlanmistir. Bu madde bilimsel bir amag igin
nesne kullanimini 6lgmek i¢in tasarlanmistir. (bilimsel bilgi) X (akicilik, esneklik,

orijinallik) X (diistinme)’yi kapsar bu yiizden 24 hiicrenin li¢iinii kapsar.

Soru 2: Eger uzayda yolculuk etmek igin bir uzay gemisine sahip olsaniz ve bir

gezegene gitseniz, arastirma yapmak i¢in hangi bilimsel sorularmiz olurdu?

Ornegin, “gezegende yasayan bir varlik var m1?” Yeni sorular sorabilmek ve farkli
acilardan bakarak cevaplar vermek hayal gucli gerektirir. Bilimsel problem
durumunda duyarlilik derecesini 6lgmektir. Modelde bu (bilimsel problemler) X
(esneklik, akicilik ve orijinallik) X (hayal etme ve diisiinme) toplamda alt1 hiicreyi

kapsamaktadir.

Soru 3: Normal(siradan) bir bisikleti daha kullanisli, daha giizel ve daha ilging

yapabilmek i¢in neler yapardiniz? Liitfen diisiiniip, yaziniz.

Ornegin, lastiklerin gece goriilebilmesi i¢in 11klandirma yapmak. Bilimsel yap1
yaraticilik modeline gore teknik {iriin bilimsel yaraticiligin en oncelikli icerigidir.
Torrance'm (1962) Teknik Uriin Gelistirme Gérevi'nde iiriin oyuncak bir esek veya
kopektir. Bu calismada 6grencilerin en ¢ok bildigi ve bilimsel ilkeler igerdigi i¢in
teknik {riin olarak bisiklet 6rnegi kullamilmistir. Akicilik, esneklik ve o6zgilinliik
olarak puanlandirilmistir. Modelde, (teknik iirtin) X (esneklik, akicilik, orijinallik) X

(hayal etme ve diisiinme) yani alt1 hiicreyi kapsar.
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Soru 4: Yergekimi olmadiginda diinyanin nasil bir yer olabilecegini tarif ediniz.

Ornegin, insanlar her yere ucabilirdi. Bu sorunun amaci1 dgrencilerin bilimsel olarak
hayal giiclerini Olgmek icindir. Esneklik, akicilik, ve 0Ozgiinliik olarak
puanlandirilmistir. Bilimsel yap1 yaraticilik modelinde (bilimsel olgu) X (esneklik,

akicilik ve orijinallik) X (hayal glict) U¢ hiicreyi kapsar.

Soru 5: Bir kareyi esit dort parcaya bolebilmek i¢cin miimkiin olan tiim metotlar

kullaniniz. Cevabinizi asagiya ¢iziniz.

Bu soru bilimsel sorular ¢ézme ile ilgilidir. Yaratici problem ¢6zme becerisini
O0lgmek amaglh olusturulmustur. Bilimsel yap1 yaraticiik modelinden (bilimsel

problem) X (orijinallik ve esneklik) X (hayal etme ve diisiinme) dort hiicreyi kapsar.

Soru 6: Iki gesit peceteniz olsa hangisinin daha iyi oldugunu nasil test edebilirsiniz?
Liitfen miimkiin oldugunca kullanabileceginiz tiim metotlari, prensipleri ve aletleri
basit bir sekilde anlatiniz. Yaratic1 deneysel beceriyi 6lgmek amagli olusturulmustur.
Bu modelde, (bilimsel olgu) X (orijinallik ve esneklik) X (diisiinme) iki hiicreyi

kapsamaktadir.

Bu soru ve 7. soru Ogrencilerin bilimsel {riin {iretmelerini saglayacak gercek
hayattaki bilimsel yaratici aktivitelerle baglantilidir. Bilimsel yap1 yaraticilik
modelinden akicilik, esneklik ve 6zgiinlik X diisiinme boyutlarini igermektedir. 2

hiicreden olusmustur.

Soru 7: Lutfen bir elma toplama makinesi tasarlaymiz. Resmini ¢iziniz, makinenize

isim veriniz ve her bir par¢asinin ne tiir bir fonksiyonunu belirtiniz.

Bu soru yaratict bilimsel iiriin tasarlama yetenegini 6lgmek i¢in olusturulmustur.
Bilimsel yapi1 yaraticilik modelinden (teknik Grlin) X (orijinallik ve esneklik) X

(hayal etme ve diisiinme) dort hiicreyi kapsamaktadir.
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EK F Bilimsel Yaraticilik Testi Sorularinin Puanlanmasi

Hu ve Adey (2002) 160 ortadgretim ingiliz 6grencisine uygulamis i¢ tutarhligmi
Cronbach Alfa katsayisini 0,893 olarak bulmus. Gilivenirligini a=0,875 olarak

hesaplamis.
Soru 1.Degisik (ahsilmadik) Kullanimlar

Bir par¢a cammn miimkiin olan bilimsel amagh kullanimlarini yaziniz. Ornegin, bir
test tlipli yapilabilir. Puanlama: Her bir degisik uygulama i¢in + 1 puan (esneklik),
Her bir cevaba 1 puan (akicilik) %5’den daha az kiside rastlanan her bir cevap igin

+2 puan (%5-%10 aras1 i¢in +1 Puan) (6zgiinliik)

Soru 2. Problemi Kesfetme (Bulma)

Eger uzayda yolculuk etmek i¢cin bir uzay gemisine sahip olsaniz ve bir gezegene
gitseniz, arastrma yapmak icin hangi bilimsel sorulariniz olurdu? Ornegin,

“gezegende yasayan bir varlik var mi1?” Puanlama: Soru 1°deki gibi

Soru 3: Uriin Gelistirme

Normal bir bisikleti daha giizel, daha ilging ve daha kullanisli ve yapabilecek
miimkiin diizeltmeleri diisiiniiniiz. Ornegin, lastiklerin gece goriilebilmesi igin
1isiklandirma yapmak. Puanlama: Soru 1°deki gibi

Soru 4: Bilimsel Imgelem (Hayal Giicii)

Yer¢ekiminin olmadigimi diislinliniiz ve diinyanin nasil bir yer olabilecegini tarif

ediniz. Ornegin, insanlar her yere ugabilirdi. Puanlama: Soru 1°deki gibi
Soru 5: Problem Coztimi

Bir kareyi esit dort parcaya bolmek i¢in miimkiin metotlar kullanin. Cevap kagidina

cizerek gosteriniz. 0 Puanlama: %5’den daha az kiside rastlanan her bir cevap i¢in 3
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puan %5-%10 arasi i¢in 2 puan %10’dan fazla i¢cin 1 puan (akicilik ve 6zglinliigiin

birlesimi)

Soru 6: Fen Deneyi

Iki gesit pegeteniz olsa hangisinin daha iyi oldugunu nasil test edebilirsiniz? Liitfen
miimkiin oldugunca kullanabileceginiz tiim metotlari, prensipleri ve aletleri basit bir

sekilde anlatiniz.

Puanlama: Verilen her bir metot i¢in en fazla 9 puan, aletler icin 3, prensip igin 3,
proseddr i¢in 3 puan Bir cevap iki mikemmel metodu éneriyorsa toplam 18 puan Ek
olarak tiim cevaplarin %5’inden az olan metotlara 4 puan, %5-%10 arasina 2 puan.
Burada 6zgiinliige ¢ok puan verilir ¢linkii 6grencilerin 1 ya da 2 metottan fazlasini

diisiinmeleri giictiir.

Soru 7: Uriin Tasarmm

Liitfen bir elma toplama makinesi tasarlaymiz. Resmini ¢iziniz, makinenize isim

veriniz ve her bir pargasinin ne tiir bir fonksiyonunu belirtiniz.

Puanlama: Makinenin her bir ayr1 fonksiyonu icin verilen cevaplara 3’er puan. Ilave

olarak genel izlenime dayali olarak 1 ila 5 arasinda bir 6zgiinliik puani
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Bilimsel Yaraticiik Olgegi

Soru 1: Bir parga camin miimkiin olan bilimsel amagl kullanimlarint yaziniz.

Percatelelde , o daptno  sistemleande. | kuriun com! Olorele.

gonhersk , gy me lde lenncie.

Soru 2: Eger uzayda yolculuk etmek i¢in bir uzay gemisine sahip olsanmz ve bir gezegene
gitseniz, aragtirma yapmak i¢in ne gibi bilimsel sorularmz olurdu?

O 8’6*‘@&«3& coolilile v At o et )
tgb(:\"(f.“ S,

Liondi  aerepestmade Laresel iynme gﬁh‘ ot
~  {] @) caadins %)
\ A IS N\ aal4 (%
s by optepere  Dnsenlort vyald
lrovs v Bhesie el (/?( .P d /

Soru 3: Normal bir bisikleti daha ilging, daha kullanisli ve daha giizel yapabilecek miimkiin
diizeltmeleri diisiiniiniiz. :

A bor @l biiiia ot e aedy selnde
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- G ter  sherlen Ofg sewerch cble {o
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Soru 4: Yergekiminin olmadigimi diisiintiniiz ve diinyanin nasil bir yer olabilecegini tarif
ediniz.
Wes lees  fonaicha bosldidar S22 Mo Ay Z”»(_:%J::* olorea da
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Soru 5: Bir kareyi esit dort pargaya bolmek i¢in miimkiin metotlar kullaniniz.

__) Seb Ve Dw\do«\ e "\Tgﬁ.’

. -

I R e bon~ wlom C'.C,)
[UI) 9J5H-m <o Cuﬁ“;. ile_. (?‘%" ver £i40ny ‘\lg\d‘:\u,. oblilir.

Soru 6: Tki gesil pecete var. Hangisinin daha iyi oldugunu nasil test edersiniz? Liitfen
miimkiin olan metotlari kullanabileceginiz aletleri, prensipleri ve basit prosediir ile birlikte
yaziniz. .
Ss ollonirira . +lm3:5Fan el emilic oldogunv bolorse~  igi P#jeﬁ'
Lol mop olveowm .
Dogoncligine  Dokroak e atlarin o iaatys aliginme , iy oo~ k“"‘('
PCCC'LC(QJ’ oaﬁ'&z A el en J/la‘ =L“'J)J Y 2 kot °l0’\'q— é"jk ‘Jﬂ%i /

e

Soru 7: Liitfen bir clma toplama makinesi tasarlaymiz. Resmini ¢iziniz, makincnize isim
veriniz ve her bir par¢asinim fonksiyonunu belirtiniz.
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Program Yeterlilik Duzeyi
Kavramlar1  [Bog(() Temel Gelisiyor Uzman
puan)| (1 puan) (2 puan) (3 puan)
Akis - Projede, Projede, “tekrarla”, | Projede, *...olana
Kontroli kodlarin birbiri | “siirekli tekrarla” | kadar tekrarla” gibi
ardma gelmesi | dongiilerinin kullanim1 | bloklarm kullanim1
Veri - Projede, Projede  degiskenlerin | Projede listelerin
Gosterimi kuklalarin bulunmasi bulunmasi
ozelliklerinin
degistirilmesi
Soyutlama | - Projede birden | Projede bloklarin | Projede Klon (ikiz)
ve fazla kod ve | tanimlanmasi kullanimi
Ayristirma kuklanin
bulunmasi
Kullanict - Projenin  yesil | Projede kullanicinin | Projede  ses  ve
Etkilesimi bayraga tusa basmasi, kuklaya | videonun olmas
tiklandiginda tiklamasi,  “sor  ve
calistirilmasi bekle” blogunu
kullanmasi, fare
etkilesimlerinde
bulunmasi
Senkronizas | - Projede Projede “haber sal”, | Projede, “olana
yon (es “bekle” “haberini  aldigimda”, | kadar bekle”,
zamanlama) blogunun “timiini durdur” | “dekor
kullanimi bloklarin kullanimi degistiginde”,
“haber sal ve
bekle”  bloklarin
kullanimi
Paralellik - Proje yesil | Herhangi bir tusa veya | “...haberini
bayraga kuklaya tiklandiginda | aldigimda” blogu
tiklandiginda iki kod blogunun calisip | ¢alistiginda iki
iki kod | iki kuklanin hareket | kuklanin  hareket
blogunun ayni | etmesi etmesi, ikizini yarat
anda ¢alismasi blogunun
bulunmasi, dekor
degistiginde iki
kuklanin ~ hareket
etmesi gibi
bloklarin
kullanilmas1
Mantiksal - Projede Projede Projede mantiksal
Diislinme “eger...ise” “eger...ise...degilse” operatorlerin
blogunun blogunun kullanimi kullanimi

kullanimi
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EK | Dr. Scratch Degerlendirme Rubrigi
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Project certificate
16.sb3
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EK I ClassroomOgretmen Adaylar1 Simif Listesi
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EK J Classroom Egitim Videolar:

Blok Tabanli Robotik Kodlama

A 4 Akig Sinif caligmalari Kisiler Notlar
Okul Gncesi Ogretmenligi

+ Olugtur {4 GoogleTakvim (@ Sinif Drive klasérii

Tiim konular .
Odeviniz olan proje ve egitim planlari

erime buharlasma

Geri Donit &)1

Projeler &1 Yay

erime buharlagma anma tarihi

Ornek B3 ianma tarihi
MADDENIN HALLERI OYUNU ANLATIM VIDE... Yayinla

ROBOTISTAN SCRATCH ORNEK UYGULAMA... Yayinianma tarini 30 Kas 20
ERIME-DONMA-BUHARLASMA SCRATCH U... Yayini

Maddenin Halleri Oyun Yayinianma tarini: 2:

©0 06000060



EK K Bilimsel Yaraticiik Olcegi izin Belgesi

ailfu/0/tab=rm&ogbiFinbox FENDWMKQqTjdGlpg TqlGQW W KWDHQW

Q, Postalarda arama yapin

« B 0O ® B 0 & m D

Bilimsel Yaraticilik Olgeginin Tirkgeye Uyarlama Sireci ve Degerlendirme Olgiitleri HK

Elif Esin
Sayin Hocalanm, Ben Kastamonu Universitesi Okul Oncesi Egitimi Tezli Yaksek Lisans ogrencisi

if Esin BAKIR. Hu ve

Huriye Denis Geliker

Elif Esen hocam, ebette kullanabiirsiniz igei. Iyi cahismalar difyorum

Doc. Dr. Huriye DENIS CELIKER

Mehmet Akif Ersoy Universitesi

Egitim Fakitesi, Matemati v Fen Bilmleri Eqitimi Balum, Fen Bilgisi Egitmi Anabilim Dali
Burdur

Tel: 02432134083

ERf Esin <gfesinbako@qmall com> sunlan yazd (11 Aju 2022 13:47)

Sayin Hocam
Tzniniz iin tesekkir eder, iyi calismalar dileriz

Saygilanmia
Eif Esin BAKIR

11 Agu 2022 Per 16:33 tariinde Huriye Denis Celiker <huriyedenis@mehmetakif edutr> sunu yazd

4 Yantla ) ( @ Timiniyantla ) ( ~ Yonlendic |

Gelen Kutussu x

002) tarafindan gefistrmis olan v
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EK L Bilgisayarca Diisiinme Olcegi izin Belgesi

GwBtmCMhktWIzKTT ® 2 % 0O

Q, Postalarda arama yapin

)
&

€« B 0 ® 8 0 & ® D

Bilgisayarca Diiglinme Beceri Diizeyleri Olgedi Hk. » Gslenkuiss » o= v

Elif Esin
Sayin Hocalanm, Ben Kastamonu Universitesi Okul Oncesi Egitimi

i Yaksek Lisans 6grencisi ERf Esin BAKIR. Sizin tarafinizdan geli Bigisayarca Da

| Recep Cakir
‘ Abczben v

Elf merhaba
figh Sice calisman icin kullanabifirsin
jsmalar

Prof Dr. Recep CAKIR

Bigisayar ve Ogretim Teknolojleri Egitimi
AMASYA, TURKIYE

Prof. Dr. Recep CAKIR

Computer Education and Instructional Technology
AMASYA, TURKEY

Eif Esin <elfesinbalor@gmail com>, 11 Agu 2022 Per, 13:41 tarihinde sunu yazds

Elif Esin <=

Sayin Hocam
Tzniniz icin tesekkor eder,iyi calismalar dilerim.

Sayglanmia
Eif Esin BAKIR

13 Agu 2022 Cmt 13:57 tarihinde Recep Cakir <recepcakin@gmail. com> sunu yazd:
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EK M Yapilan Proje Ornekleri

X,

Plastik ve Metal
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EK M’nin Devami
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EK M’nin Devam
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EK N Dr. Scratch Sertifika Ornekleri
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Universidad

Rey Juan Carlos  Programamos

This project has been analyzed with Dr. Scratch (www.drscratch.org).

pr.scratC

Analyze your Scratch projects her|

The Dr. Scratch team

has the honour of presenting this L J
CERTIFICATE
to the project 18.sb3

because it has obtained a score of
15/21

Dr. Scratch aims to provide a means of learning and feedback on the quality of the projects in Scratch.

pr.scratC

Analyze your Scratch projects her|

The Dr. Scratch team

has the honour of presenting this

CERTIFICATE
to the project 21.sb3

because it has obtained a score of
10/21

This project has been analyzed with Dr. Scratch (www.drscratch.org).

Dr. Seratch aims to provide s means of learning and feedback on the quality of the projects in Scratch.
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EK OEtkinlik Plan1 Ornekleri

ETKINLIK PLANI

ETKINLIK ADI: Saglikli m1? Saghksiz mi?

ETKINLIK TURU: Biitiinlestirilmis ( Tiirkge- Oyun ) Etkinlik
YAS GRUBU: 60-72 Ay

UYGULANIS BiCiMi: Biiyik Grup

KAZANIM VE GOSTERGELER:

Bilissel Gelisim:

o Kazamim 1: Nesne/ durum / olaya dikkatini verir.

. Gosterge 1: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya odaklanir.
Dil Gelisim:

o Kazanim 3: S0z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.

o Gosterge 1: Dlz clmle kurar.

o) Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur.

o GoOsterge 2: Gorsel materyalleri agiklar.

o) Gosterge 4: Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.

Oz Bakim Becerileri:

> Kazamim 4: Yeterli ve dengeli beslenir.

> Gosterge 1: Yiyecek ve icecekleri yeterli miktarda yer / icer.

124

> Gosterge 3: Saglhigmi olumsuz etkileyen yiyecek ve icecekleri yemekten /

icmekten kagnir.
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EK O’nun Devam

KULLANILACAK MATERYALLER:

<> Saglikli yiyecekler ve sagliksiz yiyeceklerle ilgili egitici kartlar

SOZCUK /| KAVRAMLAR:

<> Saglikli, Sagliksiz, Tiiketim

OGRENME SURECI

v" Cocuklar ¢ U ¢ bir sekilde oturur.

<

Saglikli beslenmenin 6nemi hakkinda sohbet edilir.

v' ¢ Saghgimiz i¢in hangi gidalar1 tiikketmemiz gerekir? * gibi sorular sorularak
distinmeleri saglanir.

v' Daha sonra Ogretmen tarafindan hazirlanan saghkl yiyecekler ve sagliksiz
yiyecekler ile ilgili egitici kartlar1 gosterilir.

v Hangilerin saglikl, hangilerin sagliksiz yiyecekler oldugu hakkinda sohbet

edilir.

v Saglikli ve sagliksiz yiyecekler olarak smiflandirma yapmalari istenir.

<

Aralarinda en saglikli ve en sagliksiz olan yiyeceklerin karsilagtirmasi yapilir.

<

Ardindan Scratchte “’Saghkli mi1? Sagliksiz m1?”” adli oyunun oynanacagi
soylenir.

Bu oyunun nasil oynanmasi gerektigi anlatilir.

Scratch programinda kodlamada sunlar vardir:

Programda saglikli ve sagliksiz yiyecek ve igeceklerin gorselleri vardir.

Bu gorseller dolap dekorunda karisik bir sekilde diizenlenmistir.

NN

Cocuklar karakteri hareket ettirerek saghkli yiyecek ve igecekleri
topladiginda +1 puan, sagliksiz yiyecek ve icecekleri topladiginda -1 puan
aliyor.

v En kisa siirede fazla puan toplayan 6grenci kazanir.
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EK O’nun Devam

DEGERLENDIRME:

Betimleyici sorular:

= Saglikli beslenmek i¢in hangi yiyecekleri tiiketmeliyiz?

Duyussal sorular:

= Sagliksiz yiyecekleri tlikettigimizde neler hissederiz?

Kazanima Yonelik Sorular:

= Scratch oyununda hangi yiyecek ve icecekler saglikliydi?

= Scratch oyununda hangi yiyecek ve icecekler sagliksizdi?
Giinliik Yasamla ilgili Sorular:
= Evinizdeki buzdolabmizda bulunan hangi yiyecek ve igecekler saglikli?
Hangisi sagliksiz?
= Sabah kahvaltida siit igmek saglikli mi, sagliksiz mi1?

Aile Katilim:

> Gazete, dergi ve kitaplardan saglikli — sagliksiz yiyecek ve igecekler bulunup

smiflandirma yapailabilir.



127

EKOEtik Kurul izni
T.C.
KASTAMONU UNIVERSITESI REKTORLUGU
Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma ve Yaym Etigi
Kurulu
TOPLANTI SAYISI KARAR SAYISI TOPLANTI TARIHI
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DAGITIM YERLERINE

Universitemiz Egitim Fakiiltesinde Ogretim Uyesi olarak gorev yapan Dr. Ogr. Uyesi Elif
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