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ONSOZ

Dogduklar1 andan itibaren teknolojik diinyayla i¢ ige olan ve teknolojiyi
bilgiye erisme ve bilgi iiretme siireclerinde kolay ve hizli bir bigimde kullanabilen
dijital yerliler arasinda, bireysel Ozellikleriyle farklilasan 6zel yetenekli bir grup
bulunmaktadir. Ozel yetenekli ogrencilere ihtiyag duyduklari ve yeteneklerini
gelistirebilecekleri egitim hizmetinin  sunulmasi sorumluluktan ziyade bir
zorunluluktur. Son yillarda 6zel yetenekli Ogrencilerin egitimi politikalar1 ile
tilkelerin kalkinma planlar1 arasinda iliski kurulmakta, bu bireylerden teknoloji
tireterek iilkelerinin dijital ekonomi stratejilerine katki sunmalar1 beklenilmektedir.
Toplumsal beklentilere ve teknolojik gelismelere bagli olarak 6zel yetenekli
Ogrencilere kazandirilmasi gereken bilgi ve beceriler degisim gostermektedir. Bu
baglamda ozellikle yaratici diisiinme, bilgi-islemsel diistinme, tasarim odakl
diisiinme gibi diistinme siirecini gelistiren becerilerin 6nem kazandigi goriilmektedir.
Bu iist diizey diistinme becerileri teknolojiyi kullanarak problem ¢6zme olarak
nitelendirilebilen programlama becerilerinin temel yapi taslaridir. Bu noktada Egitim
Programlart ve Ogretim, Ozel Egitim ile Bilgisayar Bilimi Egitimi uzmanlarmin
programlama becerilerini 6zel yetenekli 6grencilere kazandirmak roliinii iistlenmesi
gerektigi distintilmektedir.  Pedagojik acidan 6zel yetenekli 6grencilere uygun
O0grenme kazanimlari icin, 6gretim yontemleri, 6gretim araglari ve degerlendirme
anlayislar1 acisindan birtakim tercihlerin yapilmasi, 6gretim siirecinin sistematik bir
sekilde tasarlanmasi, yeni uygulamalarin denenmesi ve siirekli olarak bilimsel
aragtirmalarla uygulamalarin etkililiginin incelenmesi gerekmektedir. Bu tez
caligmasi, bilgisayar bilimi alanindaki 6zel yetenekli 6grencilerin kesfedilmesine ve

gelisimine katki saglamak amaciyla hazirlanmistir.

Tezimde belirledigim hedeflere ulasabilmemin yani sira hayatimda
belirledigim hedeflere ulagmamda bir kuzey yildiz1 gibi bana yol gosteren, hem
akademik bakis acisin1 hem de insanligint 6rnek aldigim hocam Dog¢. Dr. Kemal
Oguz ER’e goniilden tesekkiirlerimi sunarim. Kapilarint her c¢aldigimda
yogunluklarina ragmen ¢alismama her zaman katki sunan hocalarim Prof. Dr. Mesut
SACKES ve Dr. Ogrt. Uyesi Nihat UYANGOR’e cok tesekkiir ederim. Doktora
egitimine baslamam konusunda beni cesaretlendiren hocam Dog. Dr. Serap OZ

AYDIN’a o0zel tesekkiirlerimi sunuyorum. Tez savunmasi Oncesindeki titiz



okumalar1 i¢in hocalarim Dog¢ Dr. ilke Evin GENCEL ve Dr. Ogrt. Uyesi Umut
Birkan OZKAN’a, Do¢. Dr. Hale SUCUOGLU, Dr. Ogrt. Uyesi Selcen
GULTEKIN’e, yiiksek lisans ve doktora egitiminde ders aldigim iizerimde emegi

olan tiim hocalarima miitesekkirim.

Aragtirma  kapsaminda  gelistirmis  oldugum  &gretim  tasariminin
uygulanmasma maddi destek veren Balikesir Universitesi Bilimsel Arastirma

Projeleri Birimine tesekkiir ederim.

Bes yillik siirecin her bir dakikasinda yanimda olan, ¢alismama akademik
katk1 sunan, uygulama siirecinde emegini ortaya koyan ve her zaman yanimda olan
sevgili dostum Dr. Leyla AYVERDI’ye, ¢alismamin yapilandiriimasma sundugu
degerli katkilar ve siire¢ igindeki destegi i¢cin kiymetli arkadagim Dr. Yasin AKAYa,
doktora siirecinde her zaman birbirimize destek oldugumuz arkadagim Alper
AYTAC’a, her zaman motive edici ve yardimci olan can arkadaslarim Aysegiil
MESTER YILMAZ ve Didem NASMAN’a, calismamin gerceklesmesi ve siireg
i¢inde verdigi destek icin Balikesir il Milli Egitim Miidiirii Yakup YILDIZ a, tez
calismas: siirecinde birlikte eksik olarak gecirdigimiz her bir dakikayr anlayisla
karsiladigi ve sonsuz destegi igin can dostum Miimin ELEREN’e, Ogrenme
tasarimlart kurucusu Sevgili Tugba CANSALI ve ekibine, BILSEM idaresi ve
calisanlarma, bakanlik yetkililerine, uygulama siirecindeki destekleri i¢in dgretmen
arkadasim Harun IKIZ’e, dgrencilerim Esat CETINTAS, Onur GOK, Ahmet Bahadir
YILDIZ, Sueda ESEN ve Ayse Buket MERT e sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Her zaman bana inandiklar1 ve yanimda olduklart i¢in kiymetli aileme

tesekkiirii bir borg biliyorum.

Yunus Emre Avcu

Balikesir, 2019



Bu tez calismasi Balikesir Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi
tarafindan 2018/66 nolu proje ile desteklenmistir.
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OZET

OZEL YETENEKLi OGRENCILER iCiN BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE
YAZILIM ALANINA YONELIK BiR OGRETIiM TASARIMININ
GELISTIRILMESI

Avcu, Yunus Emre
Doktora, Egitim Bilimleri Anabilim Dal
Tez Damismani: Do¢. Dr. Kemal Oguz ER
2019, xix+299 sayfa

Bu aragtirmani amaci, 6zel yetenekli d6grenciler igin bilisim teknolojileri ve
yazilim alanma yonelik bir 6gretim tasariminin gelistirilmesi ve bu tasarimin
Ogrencilerin bilgi-islemsel diislinme, yaratict diisiinme, tasarim odakli diisiinme
becerileri ile programlama o6z-yeterlilikleri tizerindeki etkilerinin incelenmesidir.
Ogretim tasariminda programlama egitimi merkeze alinmis ve tasarimin gelistirilme
siirecinde Morrison, Ross ve Kemp Ogretim Tasarimi Modeli’nin asamalart
izlenmistir. Arastirmanin modellenmesinde karma yontem arastirma desenlerinden i¢
ice gomiilii desen kullanilmistir. Calisma grubunu, Bireysel Yetenekleri Fark Ettirme
Programi’nda dgrenim goren Bilim ve Sanat Merkezi (BILSEM) dgrencileri (deney
grubu: 13 kiz, 12 erkek, kontrol grubu: 10 kiz, 15 erkek) olusturmaktadir.
Ogrencilerin belirlenmesinde, bir amach &rnekleme yontemi olan tipik durum
orneklemesi kullanilmis ve 25’er 68renci deney ve kontrol gruplarina segkisiz olarak
atanmistir. Deney grubunu olusturan 6zel yetenekli 6grencilere aragtirmaci tarafindan
gelistirilen Ogretim tasarimi uygulanirken, kontrol grubundaki 6zel yetenekli
ogrencilere BILSEM Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde kullanilan standart

etkinlikler uygulanmistir.

Calismanin nicel asamasinin verilerini toplamak i¢in, “Bilgisayarca Diislinme
Olgegi (BDO)”, “Torrance Yaratici Diisiinme Testi Sekilsel Form (TYDT-Sekilsel)”
ve “Programlama Oz-Yeterligi Olgegi (POO)” kullanilmistir. Nitel veriler, bilgi-
islemsel diistinme ve tasarim odakli diisiinmeye iligkin goriisme formu, goézlem
formlar1 ve Ogrencilerin deneysel islem sirasinda olusturduklari tasarim odakli
diistinme c¢alisma kagitlari, not kagitlar1 ve prototipler toplanarak elde edilmistir.
Nicel veriler, “Tekrarli Olgiimler i¢in ki Faktorli ANOVA Testi”, “Bonferonni

Uyumlu Coklu Kargilagtirmalar Testi” ve etkilesim grafikleri ile analiz edilmistir.

Vii



Nicel analiz SPSS 22 istatistik yaziliminda ger¢eklestirilmistir. Nitel veriler ise i¢erik

analizi ile ¢6ziimlenmis ve bu siirecte NVivo 12 yazilimindan yararlanilmigtir.

Arastirma sonucunda deney grubu ve kontrol grubunun BDO ve TYDT-
Sekilsel son test puan ortalamalarinin deney grubu lehine anlamli bir farklilik
gosterdigi belirlenmistir. POO son test puan ortalamalar1 agisindan ise deney ve
kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir farklilik gorilmemistir. Bilgi-islemsel
diistinmeye iliskin arastirmanin nitel bulgulari, deney grubundaki Ogrencilerin
deneysel islem sonrasinda bilgi-islemsel kavramlardan ve uygulamalardan kontrol
grubundaki Ogrencilere gore daha ¢ok sz ettigini, ayrica deney grubundaki
ogrencilerin kontrol grubundaki &grencilere gore daha ¢ok sayida bilgi-islemsel
davranisi sergiledigini ortaya koymustur. Arastirmanin tasarim odakli diisiinmeye
iligkin nitel bulgulari, deneysel islem sonrasinda deney grubundaki 6grencilerin
tasarim odakli diisiinme siirecinin tim asamalar1 {izerinde durduklari, akademik
sikintilar yasadiklarii gostermistir. Deney grubundaki &grenciler tasarim odakli
diistinme becerilerine iliskin olarak kontrol grubundaki 6grencilere gore daha ytliksek
seviyede davranislar sergilemistir. Ayrica, deney grubundaki 6grencilerin bes tasarim
gorevinden aldigi puan ortalamasinin yiiksek oldugu (20 iizerinden 19.2)

anlasilmstir.

Nicel ve nitel verilerin biitiinciil bir sekilde yorumlanmasi sonucunda, deney
grubuna uygulanan 6gretim tasariminin 6zel yetenekli dgrencilerin bilgi-islemsel
diisiinme, yaratici diisiinme ve tasarim odakli diistinme becerilerini gelistirmede
etkili oldugu belirlenirken, 6grencilerin programlama 6z-yeterligi iizerinde etkili
olmadig1 goriilmiistiir. Arastirma sonuclarina dayanarak, 6zel yetenekli dgrencilere
egitim veren kurumlar ve BILSEM’lerde bu arastirmada gelistirilen &gretim
tasarimin uygulanmasi ve ogretmenlerin kendi 6gretim tasarimlarini gelistirilmesi

Onerilebilir.

Anahtar kelimeler: 6zel yetenekli Ogrenciler, bilisim teknolojileri ve yazilim,
Ogretim tasarimu, bilgi-islemsel diisiinme, yaratici diistinme, tasarim odakli diisiinme,

programlama 6z-yeterligi, bilim ve sanat merkezi (BILSEM)
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ABSTRACT

DEVELOPING AN INSTRUCTIONAL DESIGN FOR GIFTED AND
TALENTED STUDENTS TOWARDS THE FIELD OF ICT AND SOFTWARE
Avcu, Yunus Emre
Doctorate, Department of Educational Sciences
Thesis Advisor: Assoc. Prof. Dr. Kemal Oguz ER
2019, xix+299 pages

The aim of this research was to develop an instructional design in the field of
information technologies and software for gifted and talented students and to
examine the effects of this design on students' computational thinking, creative
thinking, design thinking skills, and computer programming self-efficacy. The
instructional design was centered on programming training, and the steps of
Morrison, Ross and Kemp Instructional Design Model were followed during the

development of the design.

A mixed method approach with an embedded design was used in modeling of
the research. The study group consisted of students in the Individual Talent
Recognition Program of the Science and Art Center (BILSEM) (experimental group:
13 girls, 12 boys, control group: 10 girls, 15 boys). Typical case sampling, a
purposive sampling method, was used to determine the students, and 25 students
were randomly assigned to the experimental and control groups. While the
instructional design developed by the researcher was applied to the gifted and
talented students in the experimental group, the standard activities used in the
BILSEM Information Technologies and Software course were applied to the gifted
and talented students in the control group.

“Computational Thinking Scale (CTS)”, Torrance Creative Thinking Test
(TCTT-Figural)”, and “Computer Programming Self-Efficacy Scale (CPSES)” were
used to collect the data of the quantitative phase of the study. For qualitative data,
computational thinking and design thinking interview form, observation forms,
students' design thinking worksheets, note sheets, and prototypes created during the
experimental process were collected. Quantitative data were analyzed with “Two-

Way ANOVA Test for Repeated Measures”, “Bonferroni Adjustment Multiple



Comparisons Tests”, and interaction graphs. Quantitative analysis was performed in
SPSS 22 statistical software. Qualitative data were analyzed by content analysis, and

NVivo 12 software was used in this process.

The research results indicated that the mean scores for the CTS and TCTT-
Figural post-test showed a significant difference in favor of the experimental group.
There was no significant difference between the experimental and control groups in
terms of the mean scores for the CPSES post-test. The qualitative findings on
computational thinking showed that after the experimental process students in the
experimental group talked more about the computational concepts and practices, and
they enacted more computational behaviors than the students in the control group.
The qualitative findings on design thinking showed that after the experimental
process students in the experimental group dwelled on all stages of the design
thinking process, learned the academic content, enjoyed the process, and had some
problems working with the team. Students in the experimental group exhibited
higher level of behaviors in terms of design thinking skills than the students in the
control group. In addition, it was found that students in the experimental group got

high average scores from five design tasks (19.2 out of 20).

As a result of the holistic interpretation of the quantitative and qualitative
data, it was determined that the instructional design applied to the experimental
group was effective in improving the computational thinking, creative thinking, and
design thinking skills of the gifted and talented students but not effective on their
computer programming self-efficacy. Based on the results of the research, it may be
suggested that the instructional design developed in this research can be applied in
institutions and BILSEMSs that provide education for gifted and talented students, and

teachers can develop their own instructional designs.

Keywords: gifted and talented students, information technologies and software,
instructional design, computational thinking, creative thinking, design thinking,

computer programming self-efficacy, science and art center (bilsem)
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1. GIRIS

Aragtirmanin problem durumuna, ama¢ ve Onemine, problem ciimlesi ile alt
problemlere, sayitlilara, siirliliklara, tanimlara ve kisaltmalara bu bdlimde yer

verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Bilgi caginin en genel hedefi; karsilastigi problemlerin ¢6ézimii igin
teknolojiyi bireysel ya da grup olarak verimli ve etkili bir sekilde kullanabilen ve
dogru diistinen bireyler yetistirmektir (Giilbahar, 2018). S0z konusu hedefe
ulasabilmek ic¢in bilgisayar bilimleri egitimi, mesleki beklentilerin 6tesinde,
bireylerin diisiinme bi¢imlerinin ve iiretim becerilerinin sekillendigi bir egitim siireci
olarak dikkat c¢ekmektedir (Kert, 2018a). Bilgisayar bilimi egitimine yonelik
calismalar igerisinde bireylerden beklenen; belirli davranis oriintiilerini kazanmalar
ve kendilerine hazir olarak sunulan bilgileri 6grenmelerinin ilerisinde, yagam boyu
O0grenen bireyler olmalarina katk: saglayacak; bilgiye ulagsma, bilgiyi yorumlama ve
kendilerine 06zgli yorumlar katarak yeni bilgileri yapilandirma becerilerini

gelistirmeleridir (Yeni, 2018a).

Uluslararas1 Egitim Teknolojileri Toplulugu (ISTE, 2016), bilgisayar bilimi
egitiminde hedeflenen yeterlilikleri; Ogrenenlerin bilgiyi insa eden bireyler
olmalarinin yaninda kendine yon verebilen 6grenen, bilgi-islemsel diisiinebilen,
dijital vatandas, yenilik¢i tasarimci, kiiresel isbirlik¢i ve yaratict iletisim kuran
bireyler olmalar seklinde ele almaktadir. Ogrenen yeterliliklerine iliskin gostergeler;
ozellikle bilgi-islemsel diisiinme, yaratici diigiinme ve tasarim odakli diisiinme gibi

diisiinme siirecini gelistiren beceriler ile bunlarla iliskili isbirlikli katilimla yaratici



problem ¢6zme becerilerine isaret etmektedir. Tiim bu beceriler, en sade haliyle bir
probleme teknolojik cihazlarin anlayabilecegi sekilde ¢6ziim iiretme siireci olarak
ifade edilebilen programlama becerileri i¢in temel olusturan yapilardir (Karaman ve

Kursun, 2018).

Programlama, matematiksel formiillestirmelerin ya da kodlanmig
yonergelerin  bilgisayarlarin isleyebilecegi sekle (bilgisayar diline)
doniistiiriilmesidir. Bu dontistiirme siireci biligsel etkinliklerin tanimiyla benzerlikler
tasimakta ve igerisinde birgok alt zihinsel islemi barindirmaktadir. Bunlara;
problemin ve probleme iliskin kaynaklarin analiz edilmesi, analiz sonucunda
durumun belirlenmesi, problemin ¢oziimiine yonelik olarak algoritma tasariminin
yapilmasi ve algoritmanin programlama dilleri kullanilarak hayata gecirilmesi 6rnek
olarak wverilebilir (Sendurur, 2018a). Bir baska anlatimla, bilgisayarlarin ya da
makinelerin nasil davranacaklart programlama ile yonlendirilirken, programlama
stirecinde problemlere nasil ¢oziim bulunacagi ve sistemli diisiinme adimlari da
ogrenilebilmektedir (Yiikseltiirk ve Uggiil, 2018). Bu yénleriyle programlamanin son
yillarin en popiiler konularindan biri olan kodlamadan (kod yazmaktan) ¢ok daha
fazlasi oldugu ve programlamanin biligsel bir ara¢ olarak kullanilabilirligi

alanyazinda tartisilmaya baslanmistir.

Biligsel aracglar, 6grenenlerin bildiklerini, Ogrendiklerini ya da bir konu
tizerinde gelistirdikleri anlayislar1 kendilerine has bir bicimde organize etme,
gelistirme ve sunma imkani saglayan araglardir (Sendurur, 2018a). Bilissel arag
olarak kabul edilme Olgiitleri; bilgisayar tabanli olma, kolay ulasilabilir yani elde
edilebilir olma, maddi agidan karsilanabilir olma, bilgi insasina olanak tanima,
genellenebilir olma (bir¢cok farkli bilgi alanina ydnelik kullanilabilme), elestirel
diisiinmeye katki saglama, transfer edilebilir olma (bir biligsel ara¢ icin gelistirilen
becerilerin farkli alanlarda kullanilabilmesi), formiillestirmeye olanak saglama ve
kolay 6grenilebilir olma seklindedir (Jonassen, 2000). S6z konusu 6l¢iitlerin hepsini
karsilamasindan dolayr programlama gii¢lii bir biligsel aragtir ve programlama
sayesinde Ogrenenler zihinsel modellerini hizli ve kolay bir sekilde formiillestirip

sunabilmektedir.

Uygun Ogretim tasarimlari yapilarak programlama biligsel bir arag olarak
kullanildiginda bilissel, duyussal ve sosyal kazanimlar elde edilebilmektedir.

Programlama 6gretiminin 6grenenlerin problem ¢ozme (Akcaoglu ve Koehler, 2015;

2



Begosso ve da Silva, 2013; Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan, 2014; Dekhane,
Xiu ve Tsoi, 2013; Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Kim, Chung ve Yu, 2013;
Lai ve Yang, 2011; Pardemean, Evelin ve Honni, 2011; Taylor, Harrow ve Forret,
2010; Vatansever, 2018; Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli, 2017), bilgi-islemsel
diistinme (Alsancak Sirakaya, 2017; Barut, Tugtekin ve Kuzu, 2016; Bers ve
digerleri, 2014; Burke, 2012; Erdem, 2018; Hsu, Chang ve Hung, 2018; Kim ve Kim,
2016; Lye ve Koh, 2014; Lockwood ve Mooney, 2017; Portalance, 2015; Saez-
Lopez, Roman-Gonzalez ve Vazquez-Cano, 2016; Saritepeci ve Durak, 2017; Wing,
2011), yaratict diigiinme (Atman Uslu, Mumcu ve Egin, 2018; Clements ve Gullo,
1984; Catlak, Tekdal ve Baz, 2015; Gupta, N. ve Murthy, 2012; Kim, Chunk ve Yu,
2013; Kim ve Kim, 2016; Kobsiripat, 2015; Pardemean ve digerleri, 2011; Park,
Kim, Oh, Jang ve Lim, 2015; Pinto ve Escudeiro, 2014; Taylor ve digerleri, 2010;
Yecan, Ozginar ve Tanyeri, 2017), algoritmik ve elestirel diisiinme (Dogan ve Kert,
2016), akil yiiriitme-mantiksal sorgulama (Calao, Leon, Correa ve Robles, 2015;
Liao ve Bright, 1991), kavram-ders icerigini ogrenme (Calao ve digerleri, 2015;
Maloney, Peppler, Kafai, Resnick ve Rusk, 2008; Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-
Ari, 2013; Rogozhkina ve Kushnirenko, 2011; Saez-Lopez ve digerleri, 2016) ve
akademik basari (Cukurbas1 ve Kiyici, 2017; Dehmenoglu, 2015; Ruf, Miihling ve
Hubwieser, 2014) degiskenleri fiizerinde olumlu etkileri oldugu alanyazindaki

calismalarda ortaya konulmustur.

Programlama Ogretimine duyussal kazanmimlar agisindan bakildiginda;
programlama oz-yeterligi (Abdullahi, Salleh, Nordin ve Alwan, 2018; Giinbatar ve
Karalar, 2018; Soykan ve Kabul, 2018), oz-yeterlik (Erdem, 2018; Nikou ve
Economides, 2014; Ozden ve Tezer, 2018), alg: yeterligi (Ruf ve digerleri, 2014),
ilgi-istek (Dekhane ve digerleri, 2013; Durak, 2016; Kaya ve Cakir, 2018; Maloney
ve digerleri, 2008), 6zgiiven (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014), motivasyon (Begosso ve
da Silva, 2013; Cukurbas1 ve Kiyict, 2017; Durak, 2016; Saez-Lopez ve digerleri,
2016; Ruf ve digerleri, 2014; Wang, Huang ve Hwang, 2014) ve tutum (Cankaya,
Durak ve Yiinkiil, 2017; Giinbatar ve Karalar, 2018; Kalelioglu, 2015; Wang ve
digerleri, 2014) iizerinde olumlu etkileri oldugu gorilmektedir. Tim bunlarla
birlikte, sosyal yeterlikler de programlama ogretimi sayesinde Ogrenenlere
kazandirilabilmektedir (Fessakis ve digerleri, 2013; Kalelioglu, 2015; Taylor ve
digerleri, 2010).



Programlama 6gretimi ile kazanilabilecek davraniglar arasinda bilgi-islemsel
diistinme kapsami ve herkes i¢in gerekli bir beceri oldugu vurgusuyla one
¢ikmaktadir (Lockwood ve Mooney, 2017; Lye ve Koh, 2014; Wing, 2006).
Programlama 6gretimi siireglerinde Ogrenenler, yeni eserler ortaya koyma yoluyla
bilgi-islemsel diisiinme becerilerini sergileyebilmektedir (Grover ve Pea, 2013; Kafali
ve Burke, 2013). Bilgi-islemsel diisiinme siirecinde yaratict diistinme, problem
¢ozme, algoritmik diisiinme ve elestirel diisinme gibi temel bilissel beceriler ile
duyussal ve sosyal beceriler gelistirilmektedir (Barr ve Stephenson; 2011; ISTE,
2015). Programlama ogretiminin kazandirdigi duyussal davranislar arasinda
programlama 6z-yeterligi dikkat ¢ekicidir. Ciinkii programlama 6gretimi siireglerinde
yiiksek programlama 6z-yeterligine sahip olan 6grenenler, bilgi-islemsel problemleri
¢ozmek icin bilgi ve becerilerini kullanmaya daha isteklidir (Kong, 2017a).
Programlama 6z-yeterligi programlama basarisinin bir gdstergesi, ayni zamanda
Ogrenenlerin kendilerine, baskalar1 ile olan iligkilerine ve teknolojik diinyaya karsi
gelistirmis olduklar1 anlayiglar olarak ifade edilen bilgi-islemsel bakis agilarinin bir
yansimasidir (Yildiz-Durak, Karaoglan-Yilmaz ve Yilmaz, 2019; Roman-Gonzalez,
Moreno-Leon ve Robles, 2019). Sosyal kazanimlar agisindan programlama 6gretimi,
sosyo-kiiltiirel yapilandirmacit anlayis ve yaratict programlama etkinlikleri
cercevesinde ele alinmaktadir. Yaratict programlama siirecinde, yapilandirilmamis ya
da kotii yapilandirilmig (ill-defined ya da wicked) problemlere isbirlikli olarak
caligsarak yaratic1 ¢ozlimler {iretilebilmektedir. Bu siirecte, tasarim odakli diistinmeyi
bir beceri ve yontem olarak kullanan 6grenenler agik uglu problemin dogasini anlar,
empati kurar, problemi tanimlar ve probleme yeni, uygun ve kullanisli bir ¢6ziim
olacak sekilde programi yapilandirir, gelistirir ve iyilestirirler (Romero, Lepage ve
Lille, 2017).

Programlama Ogretiminin bilissel, duyussal ve sosyal acidan Onemini
Avusturya, Cekya, Estonya, Ingiltere, Finlandiya, Israil gibi birgok diinya iilkesi fark
etmis ve bu iilkelerde ayr1 bir ders olarak ya da baska derslerin igerisine entegre
edilerek programlama 6gretilmeye baslanmistir. Diinyada programlama konularia
daha ¢ok ortaokul diizeyindeki 6gretim programlarinda yer verilmis, son yillarda
ilkokul programlarina da programlamaya iligkin konular eklenmistir (Bocconi,
Chioccariello, Dettori, Ferrari ve Engelhardt, 2016). European Schoolnet tarafindan

hazirlanan arastirma raporuna gore, 16 Avrupa Birligi tilkesinde programlama



Ogretim programlarina halihazirda dahil edilmis, diger iilkerler de bu konuda hazirlik
yapmaya baslamistir. Ayrica Ingiltere, Ispanya, Slovakya, Portekiz, Danimarka,
Cekya ve Bulgaristan’da programlama 6gretimi zorunlu hale getirilmistir (Balanskat
ve Elgelhardth, 2015). Bu gelismelere paralel olarak Tiirkiye’de 6zellikle 2016 ve
2018 yillarinda giincellenmis olan ilkokul, ortaokul ve lise 6gretim programlar ile
tim sinif diizeylerinde se¢meli olarak programlama 6gretilmeye devam edilmektedir
(Kalelioglu, 2018a).

Ogretim  programlarinin  programlama becerilerini icerecek sekilde
giincellenmesinin amaci 21. yy. becerilerinin gelisimini desteklemek, ayni zamanda
bir yandan da farkli sektorlerde bilgisayar bilimine dayali isgiicii ihtiyacim
karsilamaktir (Balanskat, Elgelhardth ve Ferrari, 2017). Programlamanin &gretim
programlarinda yer almasinin bir bagska Onemli gerekgesi, bilgisayar bilimi
alanindaki 6zel yetenekli 6grencilerin kesfedilerek egitilmesidir. Teknolojiyi tiiketen
bir toplum olmaktan teknolojiyi iireten bir toplum olmaya ge¢is siirecinde uzun
vadede kuskusuz en etkili yontem, bilgisayar bilimi alanindaki ozel yetenekli
ogrencilerin tanilanmasi ve onlara uygun egitim hizmetinin sunulmasidir (Ongéz ve

Sozel, 2018).

Tiirkiye’de 6zel yetenekli 6grencilerin egitiminde basat rolii bilim ve sanat
merkezleri (BILSEM) iistlenmektedir. Milli Egitim Bakanligi (MEB) Ozel Egitim ve
Rehberlik Hizmetleri Genel Miidirliigii biinyesinde faaliyetlerini siirdiiren
BILSEM’lerin amaci; “okul éncesi egitim, ilkokul, ortaokul ve lise cagindaki 6zel
yetenekli Ogrencilerin bireysel yeteneklerinin farkinda olmalar1 ve kapasitelerini
gelistirerek en st diizeyde kullanmalarmi saglamaktir” (MEB, 2016, s.2.).
BILSEM’lere bireysel degerlendirmeler sonucunda kayit hakki kazanan &grenciler
sirastyla Uyum, Destek, Bireysel Yetenekleri Fark Ettirme (BYF), Ozel Yetenekleri
Gelistirme (OYG) ve Proje Uretimi (PROJE) programlarma almmaktadir (MEB,
2016). Bu programlardan BYF, 6grencilere hangi alanda 6zel yetenekleri oldugunu
fark ettirebilmek amaciyla ders iceriklerine dayali olarak yaraticiligin gelistirilmesine

olanak tanimasi (Ozbay, 2013) acisindan ayr1 bir Sneme sahiptir.

BYF programinda ogrenciler genel zihinsel, gorsel ve miizik yetenek
alanlarinda tanilanma durumlarina goére bir¢ok alandan ders alabilmektedir. BYF

sonrasinda, yetenekli olduklarini diisiindiikleri alandan OYG programi kapsaminda



ders segebilmekte ve PROJE programina bu alandan devam edebilmektedir (MEB,
2016). Ogrencilerin yetenekli olduklarini diisiindiikleri ya da yonlendirildigi birgok
alandan ders secebilmesine ragmen, BILSEM’lerde daha ¢ok sanat, fen ve matematik
alanlarindaki egitime 6nem verildigi bilinmektedir (Gegkil, 2012). Bu durum, bilisim
teknolojileri ve yazilim gibi 6zel ve farkli bir alanda 6zel yetenege sahip 6grenciler
icin olumsuz bir etki ortaya ¢ikarmaktadir (Keskin, 2006). Oysa bilgisayar bilimi
alaninda yetenekli 6grencilerin tanilanmasi ve desteklenmesi ile 6zel yetenekler daha
da gelistirilebilir (Siegle, 2004). Ayn1 zamanda, 6zel yetenekli 6grencilerin bilgisayar
bilimi alanina katki yapmalar1 saglanabilir (Colliioglu Giilen, 2014).

Bilgisayar bilimi alanina ilgi duyan ve bu alanda kendini gelistirmek isteyen
0zel yetenekli 6grencilerle, aldiklar1 bilgisayar ders iceriklerine ve bilgisayar bilimi
egitiminden beklentilerine yonelik olarak gerceklestirilen bir arastirmanin sonuglart;
ogrencilerin aldiklar dersleri sikici ve basit bulduklarini, programlama basta olmak
lizere animasyon, oyun gelistirme ve yeni teknolojileri uygulama egitimi almak
istediklerini ortaya koymaktadir (Ongoz ve Aksoy, 2015). Nitekim MEB, bilgisayar
bilimi alan1 kapsaminda BILSEM’lerde verilen Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersine yonelik olarak c¢ergeve programlari olusturma ve etkinlik kitaplari
giincelleme c¢alismalar1 gerceklestirmektedir. S6z konusu caligmalar kapsaminda
blok tabanli, metin tabanli ve fiziksel programlama etkinliklerine yer verilmektedir.
Yine MEB tarafindan, 6zel yetenekli 6grencilere egitim veren Arastirma Gelistirme
Egtim ve Uygulama Merkezi Ortaokulu ve Lisesi i¢in Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersi Ogretim Programi gelistirmis ve iceriginde programlama konularina

agirlik verilmistir (MEB, 2019).

Ozel yetenekli 6grenciler igin hazirlanan 6gretim programlart ve etkinlik
kitaplar1 Ogretmenlere Ogretim siireglerinde rehberlik etmektedir.  Etkinlik
kitaplarmin 6gretmenlerce sistematik bir yontem izlenmeden olusturulmus olmasi,
pedagojik eksiklikleri, etkinliklerin birbiriyle, hedef ve igerik agisindan bir
baglantisinin olmamasi ve dgretim siireclerinin teknoloji odakli olarak tasarlanmasi
ise elestirilebilir bir konudur. Kert (2018b), teknoloji odakli tasarlanan &grenme-
Ogretme siireclerinde 6grenenlerin ilgisini ¢eken programlama ortamlari, robotik
uygulamalar ve bir¢cok farkli programlama Ogretim araclarinin belirsiz kazanim
iliskileri ile ogrenme ortamlarinda kullanildigimm ve bu durumun Ggretim

calismalarinin verimsiz olmasmna neden oldugunu belirtmektedir. Ayrica, 6zel
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yetenekli 6grenciler igin hazirlanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim
Programi’nda (MEB, 2019) 6rnek etkinliklere yer verilmemesi de bir eksiklik olarak
degerlendirilebilir. Bu nedenlerle, 6zel yetenekli Ogrenciler igin pedagojik
eksikliklerin giderildigi, kazanimlara odaklanan ve zengin O6grenme deneyimleri
sunan dgretim tasarmlarinin gelistirilmesi son derece onemlidir. Ozel yetenekli
Ogrencilere uygulanan egitimsel uygulamalara yonelik gliglii kanitlara ihtiyag
olmasina ragmen, ilgili alanyazin kapsamli ampirik ¢alismalar agisindan ¢ok eksiktir

(Plucker ve Callahan, 2014).

Bu calismada, 6zel yetenekli 6grenciler i¢in programlama gretimini merkeze
alan bir 6gretim tasariminin gelistirilmesi ve 6gretim tasariminin 6gretim siirecine

etkilerinin arastirilmasi hedeflenmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Diinyaya geldikleri andan itibaren teknolojik diinyayla i¢ ice olan ve bu
durumun onlara teknolojiye hemen adapte olabilme, bilgiye kolay ve hizli bir sekilde
ulagabilme, sanal ortamlarda sosyal etkilesimi tercih etme gibi birtakim 6zellikler
kazandirmig oldugu dijital yerliler (Prensky, 2001) arasinda; bilissel, duyussal,
psikomotor ve sosyal o6zellikleriyle akranlarindan farklilasan ozel yetenekli dijital
yerliler ad1 verilen bir grup bulunmaktadir. Ozel yetenekli dijital yerli; “9-17 yas
grubu 0zel yetenekli cocuklar i¢cinde mobil iletisim ve internet teknolojilerini bir dil
gibi kullanabilen, igerik iiretimi ve paylasimi konularinda katilimci, sanal ortami
bilgi edinme, sosyallesme ve eglenme agisindan Oncelikli kaynak olarak goren
cocuk” seklinde tanimlanmaktadir (Ko6roglu, 2015, s.271). Potansiyeli yiiksek bu
seckin kitleye ihtiya¢ duydugu egitim hizmetinin sunulmas: sorumluluktan 6te bir

zorunluluktur.

Ozel yetenekli dijital yerlilerin, dijital diinyada bireysel ve ekonomik olarak
basarili bir sekilde yer alabilmesi i¢in onlara sunulan bilgisayar bilimi egitiminin
Oonemi bliyliktiir. Bir yetenek alani olarak kabul edilen bilgisayar bilimi egitimi
(Siegel, 2004) kapsaminda, programlama egitimini merkeze alarak gelistirilen

Ogretim tasariminin ve bu arastirmada elde edilen sonuglarin ézel yetenekli



ogrencilere, topluma, bilgisayar bilimleri ve egitim bilimleri alanlarina Katki
saglayacag diisiiniilmektedir. Bu agidan arastirmanin Onemi; O6zel yetenekli
Ogrenciler, toplum, bilgisayar bilimleri ve egitim bilimleri alanlarina yapilan katki

acilarindan ifade edilebilir.

Ozel yetenekli Oprenciler, arastirma kapsaminda gelistirilen &gretim
tasariminin uygulanmasi sonucunda bilgi-islemsel diisiinme, yaratic1 diistinme,
tasarim odakli diisiinme becerileri ve programlama 6z-yeterliklerini gelistirme sansi
yakalayabilirler. Bilgi-islemsel diisiinme, yaratict diisiinme ve tasarim odakl
diisiinme gelecegin mesleklerine yon veren, is hayati icin dnemli oldugu diisiiniilen
ve 21. yy. 6grenenlerinin kazanmalar1 beklenen beceriler arasindadir (Horizon, 2017;
ISTE, 2016; Phoenix Arastirma Enstitiisti, 2011). Yaratici diisiinme, tasarim odakli
diistinme ve programlama 6z-yeterligini kapsayan bilgi-islemsel diisiinme sayesinde
0zel yetenekli 6grenciler, ger¢ek hayat problemlerini biligsel araglarla ¢ozebilmek
icin gerekli diisiinme bigimlerini ya da stratejilerini kullanirlar. Dahasi diisiincenin
siirlarint  bilgisayar bilimlerinin kavram ve ilkelerini kullanarak genisletirler.
Boylece, teknolojik hayata ve 1§ diinyasina daha iyi hazirlanma sansi elde ederler ve
stirekli degisen uygulama ve araglardan etkilenmeden yasam boyu 6grenen bireyler
olabilirler. Ayn1 zamanda, zenginlestirilmis programlama etkinliklerine katilan
ogrenciler bilgisayar bilimi alanindaki yeteneklerini fark edebilir, 6gretim siireci
icerisinde gozlemlerde bulunan 6gretmenler de 6zel yetenegi olan 6grencileri fark

ederek kariyer planlamalarinda onlara yardimcei olabilirler.

Ozel yetenekli dgrenciler igin bu calisma kapsaminda gelistirilen dgretim
tasariminin toplum acisindan 6nemi, iilkerin dijital ekonomi stratejileri ile birlikte
diisiniilerek ~ yorumlanabilir.  Gelismis ilkeler dijital ekonomi stratejileri
cercevesinde, vatandaglarmin dijital becerilerini gelistirmeye, refah diizeylerini
arttirmaya ve diinyadaki dijital doniisiimii dikkate alarak ekonomik olarak biiyiimeye
odaklanmaktadir (Giilbahar, 2018). Bu yiizden iilkelerin kalkinma planlar ile 6zel
yetenekli Ogrencilerin egitim politikalar1 arasinda anlamli iligkiler kurulmaya
baslanmistir (Avcu ve Er, 2017; MEB, 2013; Sak ve digerleri, 2015). Ozel yetenekli
ogrencilerden iilkelerin dijital ekonomi stratejilerine teknoloji treterek katki
saglanmalar1 beklenmektedir. Bu hedefe yonelik olarak 6zel yetenekli 6grencilere
programlama becerileri 6gretilmektedir. Ozel yetenekli dgrencilerin programlama

konusunda yeterli donanima sahip olmasi, Tiirkiye’nin yazilim ithal eden bir {ilke
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konumunda olmaktan ¢ikip yazilim sektoriinde s6z sahibi iilkeler arasinda yer almasi
acisindan Onemlidir. Bu arastirma kapsaminda uygulanan 6gretim tasarimin uzun

vadede de olsa kuskusuz s6z konusu hedefe hizmet edecegi diisliniilmektedir.

Arastirma kapsaminda, Morrison, Ross ve Kemp Ogretim Tasarimi Modeli
kullanilarak 6zel yetenekli 6grenciler i¢in programlama egitimini merkeze alan bir
ogretim tasarimin gelistirilmesi siirecine ayrmtili olarak yer verilmistir. Ogretim
tasarimlarinin bir model kullanilarak nasil gelistirilebildigine iliskin detayl1 bilgiler
iceren ve tasarimlarin etkiliginin arastirildigi ¢calismalar alanyazinda sinirl sayidadir.
Ozel yetenekli dgrenciler i¢in programlama egitimini merkeze alarak gelistirilen bir
Ogretim tasarimi Ornegi ise alanyazinda yer almamaktadir. Bu a¢idan arastirmanin,
egitim bilimleri ile bilgisayar bilimleri alanlarina, 6gretim tasarimcilarina ve

tasarimlarin uygulayicilari 6gretmenlere faydali olacag: diisiniilmektedir.

Ogretim tasarimi, bir yandan programlama ogretimi icin pedagojik
yaklagimlarin nasil kullanabilecegine iligskin bilgiler sunarken, bir yandan da
arastirma siirecinde bu yaklasimlarin etkililigine iliskin kanitlar toplanmas1 yoniiyle
egitim bilimleri ile bilgisayar bilimleri alanlarma katki saglayacaktir. Ogrenen odakl
bir yaklasim olarak tasarim odakli diisiinme siirecinin kullanilmasina yer verilmesi
ve bu yontemin etkililigine iliskin bulgular sunmasi 6zellikle ulusal alanyazin
acisindan Onem arz etmektedir. Tasarim odakli diisiinmeyle birlikte Ogretim
tasariminda yer verilen ara¢ odakli yaklasimlarin (blok, metin tabanl, fiziksel,
bilgisayarsiz programlama) kullanilabilirligine iliskin arastirma sonuglarinin, 6zel
yetenekli Ogrencilere verilen egitimin niteliginin artirilmasi i¢in kullanilmasinin

faydali olabilecegi diisiiniilmektedir.

Hijon-Neira, Santacruz-Valencia, Pérez-Marin ve Goémez-Goémez (2017),
problem ¢dzme, yaratict diisiinme ve bilgi-islemsel diisiinme gibi {ist diizey diisiinme
becerilerinin kazandirilmasi ve programlama &gretiminin haftada kag saat olacag,
hangi yas gruplarinin egitime dahil olacagi ile ilgili arastirmalar yapilmasi
gerektigini belirtmektedir. Sistematik bir siire¢ izleyerek 6zel yetenekli ortaokul
ogrencileri gelistirilen 6gretim tasarimi igeriginin ve tasarimin etkililigine iliskin
bulgularin ilgili alanyazin ile egitim bilimleri ve bilgisayar bilimi alanlarina bu

yonleriyle de katki saglayacag diistiniilmektedir.



Ozetle bu calismanin; a) diisiinme becerilerini kazanma ve bilgisayar bilimi
alanindaki 6zel yeteneklerini fark etmesi agisindan birey, b) Tiirkiye’nin kalkinma
hedeflerine teknoloji lireterek destek olacak 6zel yetenekli 6grencilerin egitimi
acisindan toplum, c) i. bir model kullanarak 6gretim tasarimi gelistirme asamalarina
detayli olarak yer vermesi, ii. farkli pedagojilerin kullanilabilirligine ve tasarimin
etkililigine iliskin kanitlar sunmasi, iii. alanyazindaki boslugu doldurmasi agisindan

egitim bilimleri ile bilgisayar bilimi alanlarina katki saglayacag diistiniilmektedir.

Bu calismanin amaci, 6zel yetenekli 6grenciler i¢in bilgisayar bilimi alaninda
Morrison, Ross ve Kemp Modeli kullanilarak bir 6gretim tasariminin gelistirilmesi

ve tasarimin 6gretim siireci tizerindeki etkilerinin incelenmesidir.

1.3. Arastirmanin Problemi

Bu arastirmanin problemi; “6zel yetenekli 6grenciler icin bilisim teknolojileri
ve yazilim alaninda Morrison, Ross ve Kemp Modeli kullanilarak gelistirilen 6gretim

tasariminin 6gretim siirecine etkileri nasildir?” olarak belirlenmistir.

1.4. Alt problemler

1. Uygulanan 0&gretim tasarimi Ozel yetenekli oOgrencilerin bilgi-islemsel
diistinme, yaratic1 diistinme ve programlama 0z-yeterligi puanlari iizerinde
etkili midir?

2. Ozel yetenekli ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinmeye iliskin goriisleri
Ogretim tasariminin uygulanmasi dncesinde ve sonrasinda nasildir?

3. Ozel yetenekli &grencilerin tasarim odakli diisiinmeye iliskin goriisleri
Ogretim tasariminin uygulanmasi dncesinde ve sonrasinda nasildir?

4. Ozel yetenekli dgrencelerin bilgi-islemsel diisiinme becerileri ve tasarim
odakli diisiinme becerilerini kullanma durumlar1 deneysel siire¢ boyunca
alinan 6gretmen gozlemlerine gore nasildir?

5. Tasarim odakl diistinme calisma kagitlari, fikir tiretme siirecinde kullanilan
not kagitlar1 ve Ogrencilerin gelistirdikleri prototipler 6zel yetenekli

Ogrencilerin tasarim odakl diisiinme siirecini nasil yansitmaktadir?
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1.5. Sayiltilar

1. Arastirmaya katilan 6zel yetenekli 6grenciler kullanilacak tiim veri toplama
araglarma gergek diislincelerini ve performanslarini yansitacak sekilde cevap
vermistir.

2. Deneysel siiregte kontrol altina alinamayan degiskenler, deney ve kontrol

gruplarinda yer alan 6zel yetenekli 6grencileri ayn1 sekilde etkilemistir.

1.6. Stmirhhiklar

1. Arastirma, 2017-2018 egitim 6gretim yili yaz doneminde 6zel yetenekli
ogrenciler i¢in bilisim teknolojileri ve yazilim alaninda gelistirilen 6gretim
tasarimin uygulamasi ile sinirlidir.

2. Calisma grubu Balikesir Sehit Prof. Dr. ilhan Varank Bilim ve Sanat Merkezi
blinyesinde BYF Programi’nda 6grenim gdren Ozel yetenekli 6grencilerle
sinirlandirilmastir.

3. Ogzel yetenekli 6grencilere uygulanan dlgme araglari, Bilgisayarca Diisiinme
(Bilgi-Islemsel) Becerileri Olgegi, Torrance Sekillerle Yaratici Diisiinme
Testi, Programlama Oz-yeterligi Olgegi, goriisme, gézlem formlari ile tasarim

odakli diistinme rubrigi ile sinirhidir.

1.7. Tamimlar

Bilgi-islemsel diisiinme: Problemlere iliskin ¢ozlimlerin bir bilgi isleme
birimi (bilgisayar, robot, insan, makine gibi) tarafindan etkili bir sekilde yerine
getirilebilecek formda sunulmasi amaciyla problemleri ve bu problemlere iliskin
¢ozlimleri formiillestirmeyi kapsayan disiinme siirecidir (Wing, 2011). Bilgi-
islemsel diisiinmenin bilgi-islemsel kavramlar, bilgi-islemsel uygulamalar ve bilgi
islemsel bakis acilar1 olmak iizere iic temel 6gesi bulunmaktadir (Brennan ve

Resnick, 2012).

Tasarim odakh diisiinme: Bir problemin yaratict ve yenilik¢i bir sekilde

¢oOziilebilmesi i¢in empati kurma, tanimlama, fikir tiretme, prototip gelistirme ve test
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etme asamalarmin kullanildigi insan odakli bir yaklasimdir (Bootcamp Bootleg
D.School, 2011)

Yaratic1 diisiinme: Bir referans grubu tarafindan yeni, uygun ve kullanigh
olarak kabul edilen bir ¢oziimiin bireysel veya isbirligine dayali olarak gelistirildigi

baglama 6zgii bir siirectir (McGuinness ve O’Hare, 2012).

Programlama oz-yeterligi: Bireyin programlama bilgi ve becerilerini
kullanarak bilgi-islemsel problemleri ¢6zme konusundaki yetenegine iliskin algisini

ve degerlendirmesini yansitmaktadir (Kong, 2017a).

Ogretim tasarimi: Belirli bir 6grenen grubu igin egitim ihtiyaglarinin
belirlenmesi ve bu ihtiyaglart karsilayabilmek icin islevsel 0grenme sistemlerinin

gelistirilmesidir (Ertmer, Quinn ve Glazewski, 2017).

Ozel yetenekli birey: Yaraticilik, psikomotor beceri, 6zel akademik
kabiliyet, liderlik yetenegi, genel zihinsel yetenek, gorsel veya performansa dayali
sanat yetenegi ve genel zihinsel yetenek alanlarindan en az birinde yasitlarina gore

daha tist diizeyde performans ortaya koyan bireylerdir (Marland Raporu, 1972).

1.8. Kisaltmalar

BILSEM: Bilim ve Sanat Merkezi

BYF: Bireysel Yetenekleri Farkettirme Programi
TYDT: Torrance Yaratici Diisiinme Testi

BDO: Bilgisayarca (Bilgi-islemsel) Diisiinme Olgegi
POO: Programlama Oz-Yeterligi Olcegi

BiD: Bilgi-islemsel Diisiinme

TOD: Tasarim Odakli Diisiinme

ISTE: Uluslararas1 Egitimde Teknoloji Toplulugu
CSTA: Bilgisayar Ogretmenleri Dernegi

NAGC: Ozel Yetenekli Cocuklar Dernegi

BAG: Bakis Ac¢is1 Gelistirme
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2. ILGILI ALANYAZIN

2.1. Kuramsal Cerceve

Bu aragtirma kapsaminda 6zel yetenekli 6grenciler icin gelistirilen 6gretim
tasariminda, programlama ogretimi merkeze alinmis ve programlama 6gretiminde
alanyazinda yer alan ara¢ odakli (blok tabanli, metin tabanli, fiziksel ve bilgisayarsiz
programlama) ve oOgrenen odakli yaklasimlar ise kosulmustur. Arag odakli
yaklagimlar ayni zamanda bilgi-islemsel diisiinme becerisinin Ogretiminde
kullanilmaktadir. Yaratici diisiinme ile tasarim odakli diisgiinme, yaratici
programlama ile gelistirilebilen beceriler olarak ele alinmig, ayn1 zamanda tasarim
odakli diisiinme Ogrenen odakli bir yaklagim olarak kullanilarak programlama
Ogretimi siiregleri zenginlestirilmistir. Bu boliimde ilk olarak, programlama 6gretimi
baglaminda programlama 6gretiminde karsilagilan zorluklar ve programlama 6z-
yeterligi acgiklanmistir. Ayrica bilgi-islemsel diisiinme, yaratici diistinme, tasarim
odakli diisiinme, 6gretim tasarimi ve 6zel yetenekli birey ile ilgili alanyazinda yer

alan bilgiler sunulmustur.

2.1.1. Programlama Ogretimi

Programlama o6gretimi calismalarinda, 6grencilerin kod yazma becerilerini
gelistirme, bilgi-islemsel diistinme becerisini gelistirme, kendi programlarini
tasarlamalarin1 saglama, bilgisayarlarin nasil ¢alistiginin 6tesine gegip insanlar igin
neler yapabilecegi ve bireysel olarak bilgisayarlardan nasil fayda saglanabilecegi
tizerine odaklanilmaktadir (Eriimit ve Berige, 2018). Bu hedeflere ulasabilmek i¢in
Tiirkiye’de ve diinyada 6gretim programlari bilgi-islemsel diisiinme ve programlama
becerilerini igerecek sekilde giincellenmistir (Balanskat ve Elgelhardth, 2015;
Balanskat, Elgelhardth ve Ferrari, 2017; Kalelioglu, 2018a).
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Ogretim programlarinda ortaya konulan kazanimlarm odak noktasinda
programlama becerilerine temel saglayan diisiinme becerilerinin gelistirilmesi
hedeflendiginden farkli yas gruplari icin uygun 6gretim tasarimlarinin gelistirilmesi
onem kazanmaktadir (Kert, 2018b). Biligsel, duyussal ve sosyal becerilerin
programlama 6gretimi ile kazanilabilmesi i¢in alanyazinda programlamaya yonelik
Ogretim pedagojilerinin ve pedagojilerin temelinde bir¢ok yaklasimin gelistirildigi
goriilmektedir. Kert (2018b), Waite’in (2017) gergeklestirdigi kapsamli alanyazin
calismas1 ve Mark Guzdial ile Michael E. Caspersen tarafindan onerilen 6gretim
stratejilerinden yararlanarak programlama 6gretimi i¢in pedagojik yaklagimlart Sekil

1°de verildigi gibi ortaya koymaktadir.

)

eOgretmenlere ybnelik\
stratejiler

eUygulama ve igerige

yonelik stratejiler

(-Yapllandlrmacmk
einsacilik
eDurumlu Ogrenme

Programlama
Ogretiminin
Kuramsal
Temelleri

Pro__gramla ma
Ogretim
Stratejileri

Ogrenen
Odakh
Yaklagimlar

Arag
Odakl

—
Yaklagimlar

oEsli Programlama
*Oyun Temelli Ogrenme
eProje Temelli Ogrenme

*Sorgulama Temelli
Ogrneme

e Disiplilerarasi Yaklagim
\" p $

> Bilgisayarsiz programlama
¢ Blok temelli programlama
* Metin temelli programlama
e Hibrit programlama
ortamlari
e Fiziksel araglarla
programlama )

J L

Sekil 1. Programlama Ogretimi i¢in Pedagojik Yaklasimlar
Kaynak: Kert (2018b: 124)

Sekil 1 incelendiginde, programlama Ogretim pedagojilerinin dort boyut
altinda incelendigi goriilmektedir. Kert (2018b), ilk olarak yapilandirmaci yaklagimin

bir tiirevi olan insacit yaklasim ve durumlu 6grenmenin programlama ogretim

14



calismalarinin kuramsal ¢ergevesini olusturdugunu belirtmektedir. Programlama
Ogretim stratejileri boyutunda, Mark Guzdial tarafindan belirtilen programlama
ogretiminde kullanilmasi gerekli ilkeler (biligsel yiik, on bilgi, tiretkenlik, diriistliik,
test etme) ve Michael E. Caspersen’in belirttigi uygulama-igerige yonelik stratejilere
(ilerleme, 6rnekler, soyutlama ve desenler, siire¢) yer verilmistir. Ugiincii boyut olan
O0grenen odaklt yaklagimlar boyutunu Ogrenenlerle gerceklestirilen smif igi
uygulamalar ve son boyutu ise programlama 6gretiminde giincel olarak kullanilan
temel araglar olusturmaktadir. Programlama ogretimi i¢in ortaya konulan bu
pedagojik yaklagimlar ile programlama &gretiminde Kkarsilasilan zorluklarin
asilabilecegi ve Ogrenme-0gretme siireclerinin  verimliliginin  arttirilabilecegi

diistiniilmektedir.

2.1.1.1. Programlama Ogretiminde Karsilasilan Zorluklar

1970’1i yillarin sonunda 1980°li yillarin basinda tiim ¢ocuklara programlama
ogretmeye yonelik bir egilim ortaya ¢ikmistir. Bu egilim ¢ergevesinde binlerce okul
ogrencilerine Logo ve Basic dillerinde program yazmay1 6gretmeye baslamis; ancak
¢ok az sayida cocuk programlamayir Ogrenebilmistir. Programlama ogretimine
yonelik atilan bu adimlara ragmen bir¢ok ¢ocuk hala programlamanin dar, teknik ve
sinirli sayida insan i¢in uygun bir ugras oldugunu disiinmektedir. Resnick ve

digerleri (2009) s6z konusu durumun nedenlerini su sekilde aciklamaktadir:

e Eski programlama dillerinin kullanilmasi zordur ve bircok c¢ocuk
programlama  dillerinin = sdzdizim  kurallarm1 =~ 6grenmekte  giicliik
yasamaktadir.

e Programlama etkinlikleri ¢ocuk ve genclerin ilgi ve deneyimlerinden iligkisiz
bir sekilde sunulmamaktadir (asal sayilarin listesini olusturmak veya basit
cizgi grafikleri ¢izdirmek gibi).

e Programlama Ggretimi siireglerinde bireysel Ozelliklerine gore Ogrencilere

yeterli destek saglanmamaktadir.

Resnick ve digerleri (2009) tarafindan da belirtildigi gibi programlama dili,

programlama Ogretiminin dogasi ve hedef kitle gibi bircok faktdorden dolay:
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proglama dgretiminde zorluklarla karsilagilmaktadir (Tekin ve Ozdemir, 2018). Bu
zorluklar (Sayginer ve Tiiziin, 2018):

e Programlama mantiginin olusturulamamasi,

e Ogrencilerin  programlama Ogrenmeye yonelik olumsuz tutum
sergilemelerti,

e Programlama dillerine iliskin kavramlarin soyut ve karmasik olmasi,

e Alisagelmis Ogretim  yontemlerinin ~ kullanilmast  ve  kurallarin
ezberletilmesi,

e Ogrencilerin bir problemin nasil ¢dziilecegini bilmemeleri,

e Yeterli mantiksal ve matematiksel bilgi eksikligi,

e Ogrencilerin  program yazmaya odaklamp, mantiksal ¢ikarim

yapamamalar1 seklindedir.

Programlama 6gretiminde yasanan zorluklara iligkin bir¢ok arastirma sonucu
alanyazinda yer almaktadir. Cevahir ve Ozdemir (2017), programlama Ogretimi
siirecinde yasanan zorluklara iliskin 6gretmen goriislerinin; ezbere dayali egitim,
dongii-dizi kavramlarimin Ggretilmesinde yasanan zorluk, Ogrencilerin konular
uygulama, tekrar eksikligi ve diislinme becerilerinde yetersizlik (soyut diisiinme,
matematiksel, analitik, aritmetik diisiinme) oldugunu belirtmektedir. Ogrenciler
dongii, alt program, degisken gibi kavramlari Ogrenmekte zorluk yasamakta
(Meerbaum-Salant ve digerleri, 2013; Rogozhkina ve Kushnirenko, 2011), problem
cozerken (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Kalelioglu, 2015) ve matematiksel islemleri
yaparken (Cankaya ve digerleri, 2017) zorlanmaktadir.

Programlamaya baslayan yeni bir Ogrenci yukarida verilen zorluklarla
karsilagabilir ve 6zellikle programlama dillerinin karmagsik yapilar1 nedeniyle siirekli
bir destege ihtiya¢ duyabilir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007). Programlama
ogretiminde karsilasilabilecek zorluklar olarak programlama dilinin 6zellikleri,
programlamanin dogasi, 6gretim yontemleri, s6z dizimi (Eriimit, Benzer, Aksoy,
Aksoy ve Sahin, 2017) ile birlikte programlamaya karsi tutum, motivasyon ve

programlama 6z-yeterligi gibi faktorlerin de dikkate alinmasi gerekmektedir
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2.1.1.2. Programlama Oz-yeterligi

Programlama 0z-yeterligini tanimlamadan Once 0Oz-yeterlik kavramini
incelemenin faydali olacagi diisiiniilmektedir. Albert Bandura 6z-yeterlik teorisini
1970’li yillarin sonunda ortaya koymustur. Bandura’ya (1977, s.191) gore 0z-
yeterlik; “bir bireyin belirli bir performansi gostermek icin gerekli etkinlikleri
organize edip, basarili bir sekilde yerine getirme kapasitesi hakkinda kendine iliskin
yargist” olarak ifade edilmektedir. Oz-yeterlik, bir goreve iliskin devam eden
basarilar (dogrudan yasantilar), baskalarin deneyimlerine yonelik gézlemler (dolayli
yasantilar), ikna edici geri bildirimler (s6zel ikna) ve kisinin bedensel-duygusal
durumu olmak tizere dort kaynaktan beslenmektedir (Bandura, 1995). Bireylerin 6z-
yeterlilikleri; sectikleri gorev, gorev igin harcadiklari ¢aba, karsilastiklar1 engelleri
asma giigleri ve performanslar1 tizerinde etkilidir (Askar ve Daverpont, 2009;
Bandura, 1977; Bandura, 1994; Schunk, 1989; Schunk, Meece ve Pintrich, 2014). Bir
bireyin yeterli bilgi ve beceriye sahip olmasina ragmen basaracagina olan algisinin
olumsuzlugu, performansina iligskin siipheleri ve motivasyon diisiikligl basarisizliga
neden olabilmektedir (Askar ve Davenport, 2009). Programlama 6z-yeterlik
diizeylerinin belirlenmesi bireylerin programlama bagarilar1 hakkinda yorum
yapilabilmesine olanak saglamaktadir (Anastasiadou ve Karakos, 2011; Askar ve
Davenport, 2009; Cigdem, 2015; Davidson, Larzon ve Ljunggren, 2010; Kanaparan,
Cullen ve Mason, 2017; Ramalingam, LaBelle ve Wiedenbeck, 1998).

Bireylerin performanslari izerinde 6neme sahip olan 6z-yeterlik i¢in Bandura
(1977), alana 6zgii 6z yeterlik inanglarinin varligina ve dnemine vurgu yapmaktadir.
Oz-yeterlik belirli bir faaliyet alana 6zgii olarak kisinin 6z-degerlendirmesi olarak
ifade edilmektedir (Bandura, 2006). Bir baska deyisle, bir kisinin bilgisayar bilimi
gibi belirli bir alana yonelik becerilerine ve beklentilerine yonelik algilar ile bilisim
teknolojileri disindaki bir alana yonelik beklentileri birbirinden farkl olabilir (Yildiz-
Durak ve digerleri, 2019). Bu nedenle 6z-yeterlik faaliyet alanina yonelik olarak
diistintilmelidir.

Programlama &z-yeterligi, bireyin bilgi-islemsel problemleri programlama
bilgi ve becerilerini kullanarak ¢ézme konusundaki yetenegine iliskin algisim1 ve
degerlendirmesini yansitmaktadir. Yiiksek programlama 6z-yeterligine sahip bireyler
bilgi-islemsel problemleri ¢6zmeye yonelik bilgilerini uygulamaya ve becerilerini

kullanmaya daha goniilliidiir (Kong, 2017a). Diisiik programlama 6z-yeterligi ise

17



programlama Ogretiminde bireylerin performanslarini etkileyen bir engel olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Hongwarittorrn ve Krairit, 2010). Programlama 6z-yeterligi,
programlama 6gretimi siirecinde 6grenme ve programlama etkinliklerinde basarili
olabilmek i¢in anahtar bir degiskendir (Yildiz-Durak ve digerleri, 2019). Bunun yani
sira, programlama Oz-yeterligi programlama siirecinde 6grenenlerin kendilerine,
bagkalar1 ile olan iligkilerine ve teknolojik diinyaya karsi gelistirmis olduklar
anlayiglar olarak ifade edilen bilgi-islemsel bakis agilarinin bir yansimasi olarak
kabul edilmektedir (Kong, 2017a; Roman-Gonzalez ve digerleri, 2019).

Alanyazinda ortadgretim ve yiiksekogretim diizeyinde programlama 06z-
yeterligin 6l¢iilmesine yonelik ¢esitli dlgekler kullanilmaktadir (Askar ve Davenport,
2009; Altun ve Mazman, 2012). Ortaokul Ogrencilerinin programlama 06z-
yeterliliklerini 6lgmeye yonelik olarak ise Kukul, Gokg¢earslan ve Giinbatar (2017)
tarafindan “Programlama Oz-Yeterlik Olgegi”, Altun ve Kasalak (2018) tarafindan
“Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi” ve Kong (2017a)
tarafindan “Programlama Oz-Yeterlik Olcegi” gelistirilmistir. Gelistirilen Slcekler
kullanilarak programlama egitimi sonucunda Ogrenenlerin programlama 0z-
yeterliklerindeki degisim incelenebilmektedir.

Programlama egitimi sayesinde hem Ogrenenlerin programlama 06z-
yeterliklerinin artitilabilecegi hem de bir iist diizey diisiinme beceri seti olarak ifade

edilebilen bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilebilecegi diistiniilmektedir.

2.1.2. Bilgi-islemsel Diisiinme

Uluslararas1 alanyazinda “computional thinking” seklinde kullanilan bilgi-
islemsel diistinme, Ogrenenlerin dijital diinyada basarili olabilmesi igin ihtiyag
duyduklar1 temel bir beceri olarak 6zellikle son bes yildir egitim giindeminin 6nem
kazanan konulardan biri haline gelmistir (Balanskat, Engelhardt ve Ferrari, 2017).
Bilgi-islemsel diisiinme kavrammin ulusal alanyazinda bilgisayarca diistinme
(Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015), bilgisayimsal diisiinme (Dogan, Cinar, Bilgi¢ ve
Tiiziin, 2015), bilisimsel diisiinme (Sayin ve Seferoglu, 2016), komputasyonel
diisinme (Sahin ve Kert, 2016) ve hesaplamali diisiinme (Ozg¢mar,2017) gibi

kullanimlar1 bulunmaktadir. Son yillarda ise bu kavram ulusal alanyazinda “bilgi-
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islemsel diisiinme” olarak kullanilmaktadir (Barut, Tugtekin ve Kuzu, 2016; Demir
ve Seferoglu, 2017; Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019; MEB, 2016; Yagci, 2018).

Bilgi-islemsel diisiinme kavrami ilk olarak tinlii bilgisayar ve egitim bilimci
Seymour Papert (1980) tarafindan kullanilmig, Wing (2006) tarafindan yazilan
makalede sadece bilgisayar bilimcileri igin degil herkes i¢in gerekli oldugu vurgusu
ile egitim diinyasinin ilgisini ¢ekmistir. Wing’e (2006, s.33) gore bilgi-islemsel
diistinme, “bilgisayar bilimine iliskin kavramlardan yararlanarak problem ¢6zme,
sistem tasarlama ve insan davranislarimi anlama” olarak tanimlanmaktadir. Bu
tanimda bilgisayar bilimi merkeze alinarak problem ¢ozme, sistem tasarlama ve
tasarlanan  sistemlerin  kullanicilarin  davramiglarini  anlamlandirmasindan

bahsedilmektedir.

[k tanimindan sonra Wing, bilgi-islemsel diisinmeyi Cuny ve Sydner ile
yaptiklar1 ¢alismada yeniden tanimlayarak su sekilde ifade etmektedir: “coziimlerin
bir bilgi isleme birimi tarafindan etkili bir sekilde yerine getirilebilecek formda
sunulmasi amaciyla problemleri ve bu problemlere iliskin ¢dzlimleri
formiillestirmeyi igeren diisiinme siirecidir” (Aktaran: Wing, 2011, s.1). Bu tanima
gore bilgi-islemsel diisiinme formiillestirmeyi igeren bir diisiinme siireci olarak ifade
edilmistir. Burada formiillestirme, yalnizca bir matematik ya da fizik formiiliiniin
kullanilmast olarak degil bir probleme ya da ¢6ziimiine iliskin bilesenleri,
aralarindaki iliskileri de dikkate alarak algilamak ve bir yapi g¢ergevesinde bu
unsurlar1 ortaya koymak olarak kullanilmaktadir. Formiillestirme problemleri
bilesenlerine ayirma (ayrigtirma), soyutlama ve genelleme gibi biligsel siirecleri
kullanmay1 gerektirmektedir. Bu siireg i¢inde iki temel noktaya dikkat edilmelidir: (i)
problemlere iligkin ¢oziimler bir bilgi isleme birimi (bilgisayar, insan, robot vb.)
tarafindan yerine getirilebilecek sekilde olmalidir ve (ii) ¢oziimlerin etkili olmasi
gerekir. Yani ¢oziim sayesinde istenilen sey, sistem kaynaklart verimli kullanilarak,
sonlu zaman i¢inde ve dogru bir sekilde yerine getirilebilmelidir (Cetin ve Toluk
Ugar, 2018; Tekinarslan ve Cetin, 2018).

Wing’in (2011) bilgi islemsel diisinme tanimint Aho (2012, s.832), “bir
problemi ¢ozerken bilgi-islemsel adimlarin ve algoritmalarin kullanildig1 diisiinme
stirecleri” seklinde ifade ederek kisaltmistir. Bilgi-islemsel diisiinme, programlamay1

ve bilgisayar biliminin temel ilkelerini kullanarak problem ¢6zme kapasitesi ve
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yetenegi olarak bir baska tanimda problem c¢ozme ile iliskilendirilerek ifade
edilmistir  (Garcia-Valcarcel Munoz-Repiso ve Caballero-Gonzalez, 2019).
Kalelioglu, Giilbahar ve Kukul (2016) da bilgi-islemsel diisiinmeyi bir problem
¢ozme siireci olarak ele almis ve bu konuda bir model ortaya koymustur. Bu
modelde, problem ¢d6zme silirecinin asamalarinin sirasiyla bilgi-igslemsel diisiinme

stirecinin hangi asamalarina karsilik geldigi su sekilde belirtilmektedir:

e Problem (Cozme: 1. problemi tanimlama- ii. veri toplama, sunma,
gorsellestirme- iii. ¢Oziimii planlama, se¢me, genelleme- iv. ¢ozimi
uygulama- v. ¢oziimii degerlendirme, gelistirme.

e Bilgi-Islemsel Diisiinme: i. ayristirma, soyutlama- ii. veri toplama, analizi,
sunma, Orlintli tanima, kavramsallagtirma- iii. es zamanl calisma, algoritma
olusturma, matematiksel sorgulama yapma- iv. modelleme, simiilasyon,

otomatiklestirme- V. test etme, hata ayiklama ve genelleme.

Benzer sekilde, Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi (CSTA) ve
Uluslararas1 Egitimde Teknoloji Toplulugu (ISTE) gelistirdikleri operasyonel
tanimda bilgi-islemsel diisiinmeyi problem ¢6zme siireci olarak ifade etmistir. Bu
tanima gore bilgi-islemsel diisiinme asagidaki Ozellikleri igeren bir diisiinme

stirecidir (ISTE ve CSTA, 2011):

e Problemleri bilgi-isleme birimleri tarafindan ¢oziilebilecek sekilde formiile
etme.

e Mantikl bir sekilde verileri organize ve analiz etme (¢Oziimleme).

e Simiilasyonlar ve modeller gibi soyutlamalar araciligiyla verileri sunma.

e Probleme iliskin ¢dziimleri algoritmik diisiinmeyi kullanarak otomatik hale
getirme.

e En verimli ve etkili olabilecek sekilde uygun ¢oziimleri belirleme, diizenleme
ve bunlar1 uygulama.

e Problemin ¢6ziimiinii bagka problemlere transfer etme, genellemeler yapma.

Bilgi-islemsel diistinmeyi problem ¢ézme, bir dizi bilissel siireg ve yetenek
1s18inda tanimlayan ¢alismalarin yaninda, bilgi-islemsel diisiinmenin toplumsal ve

kiiltiirel yanlarini vurgulayan tanimlara da alanyazinda rastlamak miimkiindiir.
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Brennan ve Resnick (2012) bilgi-islemsel diistinme tanimlarini Scratch blok
tabanli programlama o6gretimi deneyimlerinden yola ¢ikarak olusturmustur. Buna
gore bilgi-islemsel diistinmenin bilgi-islemsel kavramlar, bilgi-islemsel uygulamalar
ve bilgi islemsel bakis agilar1 olmak tizere ii¢ temel 6gesi bulunmaktadir (Brennan ve
Resnick, 2012):

e Bilgi-Islemsel Kavramlar (Programlama yaparken kullanilan kavramlardir.
Bu kavramlar; islem adimlar1 (siralama), dongiiler, olay programlamadaki
sekliyle olaylar, paralel islem, kosul ifadeleri, operatorler (islegler) ve
degisken, dizi (liste) ve fonksiyonlar olmak iizere veri yapilaridir.)

e Bilgi-Islemsel Uygulamalar (Ogrenenlerin programlama yaparak bir seyler
tirettiklerinde bagvurduklar1 uygulamalar ile ilgilidir. Bu uygulamalar;
program tasarlama siirecinde deneme ve tekrarlama, yazilan kodu test etme
ve hata ayiklama, digerlerinin kodunu yeniden diizenleme ve kullanma,
soyutlama ile ayristirmadir.)

e Bilgi-Islemsel Bakis Acilar1  (Programlama siirecinde  dgrenenlerin
kendilerine, baskalar1 ile olan iligkilerine ve teknolojik diinyaya karsi
gelistirmis olduklar1 anlayislardir. Bu anlayiglar, programlama araciligiyla
kendini ifade etme, programlamanin sosyal bir ugras oldugu diisiincesinden
hareketle programlama yaparken bagka kisiler ile karsilikli etkilesimde olma
ve programlama aracilifiyla teknolojik diinya igerisinde sunulanin &tesine

gecerek sorgulamalarda bulunmak seklindedir.)

Kafai (2016), bilgi-islemsel diisiinmeye iliskin tanimlarda bireysellik
vurgusunun ¢ok fazla olmasini elestirmistir. Bilgi-islemsel diisiinmenin kendin yap
(do it yourself) ve sosyal aglar kiiltiirii ile gelisen dijital liretim anlayisi icinde ele
alinmasini; boylece bilgi-islemsel katilima gecis yapilmasi gerektigini Onermistir.
Ogrenenler programlama yaparak iirettikleri gergek dijital iiriinleri arkadaslariyla ya
da oOgrenme topluluklari ile paylasabilmekte, onlardan doniit alabilmekte ve
bagkalarmin projelerini yeniden diizenleme yoluyla yaratici {iriinler ortaya
koyabilmektedir. Bu durumda bireysel bir bilgi-islemsel diisiinme tanimindan ziyade

bilgi-islemsel katilima yonelik bir anlayistan bahsedilmelidir.

Goriildigii  gibi  bilgi-islemsel diisiinme problem ¢6zme, problemi

formiillestirme ve anlama, biligsel kavram ve eylemler ile toplumsal ve kiiltiirel
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Ogelerle birlikte diisiiniilerek ¢esitli arastirmacilar tarafindan tanimlanmistir. Bu
tanimlarin disinda, bilgi-islemsel diisinme ISTE (2015) tarafindan yaraticilik,
algoritmik diistinme, elestirel diisiinme, isbirligi ve problem ¢dzmenin bir birlesimi

seklinde ifade edilmektedir.

ISTE’nin (2015) tanimina gore bilgi-islemsel diisiinme 21. ylizyil
becerilerinin bir biitiinii olarak algilanmaktadir. Voogt, Fisser, Good, Mishra ve
Yadav (2015), bilgi-islemsel diistinmeye iliskin kavram ve eylemlerin 6grenenlerin
kazanmasi gereken 21. yy becerileri arasinda oldugunu ifade etmektedir. Benzer
sekilde, Yildiz ve Karal (2018) bilgi-islemsel diistinmeyi 21. Yy becerileri igerisinde
ele almig ve bilgi-islemsel diisiinmeye iliskin kavram ve eylemlerin diger becerileri
nasil etkiledigini tartisgmistir. Yine ISTE (2016), 21. yiizyilda O6grenenlerde
bulunmasi gerekli goriilen oOzellikler arasinda gliglendirilmis 6grenen (kendini
yonlendiren 0grenen), yenilik¢i tasarimci, kiiresel isbirligine dayali ¢alisan (kiiresel
isbirlik¢i), bilgi insa edici, yaratici iletisimci ve bilgi-islemsel diisiiniire yer vermistir.
Ayrica, bilgi-islemsel diislintire iliskin gostergeler ISTE (2016) tarafindan
detaylandirilmistir. Bu gostergeler arasinda; veri analizi ile veri gorsellestirme igin
dijital teknolojilerin kullanilmasi, ayrigtirma, soyutlama, otomasyon ve algoritmik
diistinme becerileri yer almaktadir. Bu noktada, bilgi-islemsel diisiinmenin alt
boyutlarma iligkin kavram ve eylemleri detayli olarak incelemenin faydal

olabilecegi diisliniilmektedir.

2.1.2.1. Bilgi-Islemsel Diisiinmenin Alt Boyutlar

Bilgi-islemsel diistinme igerisinde birgok alt kavram ve eylem yer almaktadir
(Bocconi, Chioccariello, Dettori, Ferrari ve Engelhardt, 2016; Giilbahar, Kert ve
Kalelioglu, 2019). Bu kavram ve eylemler bir¢ok arastirmaci tarafindan farklh
sekillerde siflandirilmistir (Angeli ve digerleri, 2016; Csizmadia ve digerleri. 2015;
Grover ve Pea, 2013; Hsu, Chang, Hung, 2018; Kalelioglu, Giilbahar ve Kukul,
2016; Selby ve Woollard, 2013; Wing, 2006; 2008; 2011). Asagida bu siniflamalar

tablo halinde verilmistir.
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Tablo 1. Bilgi Islemsel Diisiinmenin Alt Boyutlarina iliskin Temel Kavram ve
Eylemler

Alt Boyut Temel Kavram ve Eylemler

Angeli ve Algoritmik diisiinme, ayristirma, hata ayiklama, genelleme,
digerleri, 2016 soyutlama

Barr ve Algoritmalar ve prosediirler, ayristirma, paralel isleme,
Stephenson, 2011 simiilasyon, soyutlama, otomasyon

Csizmadia ve Algoritmik diistinme, ayristirma, degerlendirme, genelleme,
digerleri, 2015 Orlintii tanima ve kullanma, soyutlama

Grover ve Pea, Algoritmik diistinme, ayristirma, hata ayiklama, kosul mantik
2013 yapisi, paralel isleme, sembol sistemleri ve temsilleri,

soyutlama ve Oriintii genelleme (model ve simiilasyolari igerir),
sistematik diistinme, verimlilik ve performans kisitlamalari,
yinelemeli ve 6zyinemeli diisiinme

Hsu, Chang, Algoritma tasarimi, Ayristirma, diger alanlarla iliski kurma,

Hung, 2018 genelleme, hata ayiklama, kosul mantik yapisi, paralel isleme,
problem ¢6zme, modelleme, Oriintli tanima, simiilasyon,
soyutlama, verimlilik ve performans, veri toplama-
gorsellestirme ve analiz etme

Kalelioglu, Algoritma tasarimi, ayristirma, es zamanli calisma, Orlnti
Giilbahar ve tanima-genellestirme, modelleme, otomasyon, soyutlama, veri
Kukul, 2016 toplama, ¢ozlimleme-sunma

Lee ve digerleri,  Analiz, otomasyon, soyutlama

2011

Selby ve Algoritmik diisiinme, ayristirma, hata ayiklama, genelleme,

Woollard, 2013 soyutlama

Wing,2006; Algoritmik  diistinme, ayristirma, genelleme, otomasyon,
2008; 2011 soyutlama

Bilgi-islemsel diisiinme becerisi Tablo 1’de verilen tiim kavram ve eylemleri
icermektedir.  Algoritmik  diisiinme, ayristirma, soyutlama, degerlendirme
genelleme/orlintii tanima, otomasyon ve hata ayiklama alt kavram ve eylemleri
birgok arastirmaci tarafindan bilgi-islemsel diisiinmenin tam olarak anlasilabilmesi

icin O0zellikle detaylandirilmistir.

Algoritmik diistinme, bir problemin ¢oziimiine ulagsmak i¢in adim adim
izlenen yollardir. Algoritmalarin olusturulmasi akis diyagramlar1 ya da sdzde kod
olusturmak diginda problemin analizinden probleme iliskin {iretilen ¢oziime kadar

cesitli iist diizey diisinme becerilerini kullanmay1 gerektirmektedir (Karaman ve
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Kursun, 2018). Ayristirma; stiregleri, verileri ve problemleri yonetilebilir kiigiik
pargalara ayirmak anlami tasimaktadir (Hsu, Chang, Hung, 2018). Soyutlama,
“probleme ve alt probleme iliskin toplanan ¢6ziimlerin smiflandirilmasi yoluyla
kurallarin ~ kavramsallastirilmast  ve incelenen bilgiler 1s18inda  gereklilik
derecelendirilmesi yapilarak onemsiz adimlarin islemlerden ¢ikarilmasit ve 6nemli
adimlarin Oncelik sirasina konulmasi siireci” olarak ifade edilmektedir (Yikseltiirk

ve Altiok, 2018, 5.255).

Degerlendirme; bir probleme iliskin ¢6ziimiin, sistemin, siirecin ya da
algoritmanin istenilen hedef dogrultusunda uygunluk durumuna karar verme siireci
ile iliskilidir (Csizmadia ve digerleri, 2015). Genelleme ve Oriintii tanima, “Onceki
problem ¢6ziimlerine dayanarak yeni problemleri hizli bir sekilde ¢6zmenin ve daha
onceki deneyimlere bagsvurmanin bir yoludur” (Yeni, 2018b, s. 8). Otomasyon,
teknolojik  cihazlar  kullanilarak  soyutlamalarin ~ yorumlanmasint  ve
otomatiklestirilmesini saglamaktir (Wing, 2006, 2008, 2011). Hata ayiklama
siirecinde Soyutlama, degerlendirme ve algoritmik diisiinme becerileri birlikte
kullanilarak sistematik bir sekilde problemin ¢oziimiine iligkin hatalar bulunarak

diizeltilmektedir (Atmatzidou ve Demetriadis, 2016).

Bilgi-islemsel diisiinmenin kazandirilmasinda yukarida verilen kavram ve
eylemler kadar bireylerin sahip oldugu tutumlar ve eylemlerin de énemi biiyiiktiir.
Bireylerin egitimleri ve tutumlar1 programlama siirecinde bilgi-islemsel diigiinmeyi
desteklemektedir (Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019). Barr ve Stephenson (2011),
bilgi-islemsel diisiinmenin duyussal boyutunu olusturan tutum ve egilimlerden sz

etmektedir. Bunlar 6grenenin;

o Karmasik gorevleri basarma konusunda kendine giiven duymast,

o Belirsizliklere karsi1 tolerans gosterebilmesi,

e (oziilmesi zor ve agik uglu problemleri ¢ozmede sebat ve siireklilik
gosterebilmesi,

e Grupla birlikte ¢alisarak ¢6ziime ulasabilmesi,

e Bagkalariyla birlikte ¢alisirken giiclii - zayif yonlerinin farkinda olabilmesidir

(Barr ve Stephenson, 2011).

Bilgi-islemsel diisiinmeye iliskin bu boliimde verilen kavram, eylem ve

tutumlar egitim slirecinde farkli  yonelim ve yaklasimlarla &grencilere
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kazandirilabilmektedir. Bilgi-islemsel diisiinmenin Ogrencilere nasil
kazandirilabilecegi Ozellikle son yillarda alanyazinda sik¢a tartisilan konulardan

birisi haline gelmistir.

2.1.2.2. Bilgi-Islemsel Diisiinmenin Ogretilmesi

Fransa, Ingiltere, irlanda ve Portekiz aralarinda bulundugu yirmiden fazla
iilke O0gretim programlaria bilgi-islemsel diisiinmeyi dahil etmistir. Bu durumun
temel sebeplerinden ilki, bilgi-islemsel diisiinmenin problem ¢6zme, analitik ve
mantiksal diisinme gibi 21. yy. becerilerinin gelisimini desteklemesi, digeri ise
birgok sektorde bilgisayar bilimine dayali is giicii ihtiyacinin karsilanmasinda bilgi-
islemsel diisiinme becerisinin sahip oldugu onemdir (Balanskat, Engelhardt ve
Ferrari, 2017). Bilgi islemsel diisiinme sayesinde 6grenenler bilissel birer arag olarak
bilgisayarlari ve programlamayi kullanarak ¢oziimlerini otomatiklestirebilmekte;
bdylece diistincelerinin sinirlarini genisletebilmektedirler. Bilgisayar bilimine iliskin
kavram ve ilkeleri i¢sellestiren 6grenenler degisen teknolojik hayata ve teknolojik bir
diinya tiizerinde kurulan is yasamina daha iyi hazirlanabileceklerdir. Bireye
diistinmeyi dgreten ve bilgisayarlarin bilgiyi isleme siireciyle benzerlik tasiyan bilgi-
islemsel diistinme siirecini 0grenen bireyler diger iist diizey diisiinme becerilerini
(yaratici, elestirel diisiinme vb.) de gelistirme firsat1 yakalayacaklardir (Kalelioglu ve

Keskinkilig, 2018).

Bilgi-islemsel diisiinmenin 6grenenler tizerinde olumlu etkileri olabilmesi igin
bu becerinin nasil ve hangi araglarla 6gretilmesi gerektigi bu baglamda yanitlanmasi
gereken en onemli sorulardan biridir (Hsu, Chang ve Hung, 2018; Lye ve Koh, 2014;
Loockwood ve Mooney, 2017). Weinberg (2013) bu soruya yanit aradigi
caligmasinda, dort farkli sekilde bilgi-islemsel diisiinmenin 6gretilebilecegini
belirtmektedir. Bunlar; i. bilgisayarsiz programlama etkinlikleri, ii. oyun ya da robot
programlama (fiziksel programlama), iii. programlamaya baslangi¢ yapilabilecek
ogrenme ortamlar1 (blok tabanli programlama) ve iv. disiplinler aras1 uygulamalar
seklindedir. Weinberg’in (2013) siiflamasinda metin tabanli programlamanin eksik
oldugu goriilmektedir. Her ne kadar oyun, robot programlama ya da disiplinler arasi
uygulamalarda metin tabanli programlama ortamlar1 kullanilabilse de Weinberg’in
(2013) siniflamasina iliskin agiklamalarinda metin tabanli programlama ortamlarina

iliskin vurgu yapilmamaktadir. Ancak, metin tabanli programlama ortamlar
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kullanarak bilgi-islemsel ~diisiinme becerilerinin  kazandirilmasi miimkiindiir
(Kandemir, 2018a, 2018b). Bunun yaninda, oyun programlama hem blok tabanli hem
de metin tabanli programlama ortamlarinda yapilabilmektedir. Bu bilgiler 1s1ginda
bilgi-islemsel diisiinme becerisinin Sekil 2’de verilen yaklasim ve tekniklerle

kazandirilabilecegi sOylenebilir.

Blok Tabanh
Programlama

Disiplinler
Arasi

Uygulamalar Bllgl'

Metin Tabanli
Programlama

islemsel
Distnme

Bilgisayarsiz Fiziksel
Programlama Programlama

Sekil 2. Bilgi-Islemsel Diisiinmenin Ogretilmesine Yonelik Yaklasim ve
Teknikler

Bilgi-islemsel diisiinmeye iliskin net bir tanim eksikligine ragmen (Hsu,
Chang ve Hung, 2018; Waite, 2017) bilgi-islemsel diistinmeyle ilgili yapilan
caligmalar ozellikle son 5 yilda hizli bir artis gostermistir (Chen, Tian, Zhou ve
Huang, 2018). Bu sayede, bilgi-islemsel diisiinmenin farkli yaklasim ve tekniklerle
Ogretimine yonelik 0gretim materyallerinin ve kaynaklarin arastirmacilar tarafindan
gelistirilip paylasilmasi 6gretmenlere rehberlik etmektedir (Basawapatna, 2016; Bar
ve Stephenson, 2011; Bell, Witten ve Fellows, 2015; Bers ve digerleri, 2014;
Brennan ve Resnick, 2012; Bocconi ve digerleri, 2016; Google, 2016; Grover, Pea ve
Cooper, 2015; Kafai ve Burke, 2015; Kafura, Bart ve Chowdhury, 2015; Lee ve
digerleri, 2011; Mannila ve digerleri, 2014; Repenning ve digerleri, 2015; Rodriguez,
2017).
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Benzer sekilde Tiirkge alanyazinda da bilgisayarsiz programlama ile
(Erdogan ve Simsek, 2018; Kalelioglu, 2018b; Sendurur, 2018b; Yildiz ve Karal,
2018), blok tabanli programlama ile (Yikseltirk ve Altiok, 2018; Yiikseltiirk ve
Ucggiil, 2018), metin tabanl programlama ile (Kandemir, 2018a; Kandemir, 2018b;
Silbir, Atasoy ve Yildiz, 2018), fiziksel programlama ile (Kuzu ve Tiirk, 2018;
Ucgiil, 2018) ve disiplinler arast uygulamalar ile (Yildiz, 2018; Yildiz ve Karal,
2018) bilgi-islemsel diisiinme becerisinin nasil gelistirilebilecegine iliskin etkinlik
ornekleri, materyaller ve kaynaklar paylasilmistir. Ogretmenlerin alanyazinda
paylasilan etkinlik 6rneklerini inceleyerek kendi 6gretim tasarimlarini yapabilmeleri

icin farkli programlama ogretimi yaklasimlarina hakim olmalar1 gerektigi

diistiniilmektedir.

2.1.2.2.1. Blok Tabanh Programlama

Blok tabanli programlama ortamlari; gorsel olarak ilgi ¢ekici grafikler ve
metaforlar lizerine insa edilmis, 6zellikle kiiclik yas grubunun programlama yaparken
yasayabilecegi sorunlar goz oniinde bulundurularak onlar1 desteklemeyi amaglayan
trtin gelistirme araglaridir (Yeni, 2018a). Bir¢ogu {icretsiz sekilde kullanicilara
sunulan blok tabanli programlama ortamlariyla 6grenenler kodlar1 (yap-boz oynar
gibi) siiriikle birak yontemiyle organize edip sozdizimi (syntax) ve derleme
(compiling) hatalariyla ugrasmadan programlar olusturabilmektedir (Durak, Yilmaz,
Yilmaz ve Seferoglu, 2017; Numanoglu ve Keser, 2017). Boylece 6grenmede zorluk
cekilebilen soyut kod yapilar1 adim adim somutlastirilarak Ogrenilebilmekte ve
kullanicilar yazdiklar1 kodlarin nasil ¢alistigina yonelik aninda doniit alabilmektedir.
Blok tabanli programlama ortamlarinda kullanicilar kod yapilarini ezberlemek yerine
algoritmay1 olusturmaya ve programlama mantigin1 6grenmeye odaklanabilmektedir
(Saygmer ve Tiizlin, 2017). Ayrica, blok tabanli programlama ortamlarinin
programlama Ogretiminde kullanilmast 6grenenlerin  motivasyon ve isteklerini
arttirmakta, begenilerini kazanmaktadir (Durak, 2016; Saez-Lopez, Roman-Gonzalez
ve Vazquez-Cano, 2016). Bu sekilde temel programlama bilgisine sahip olmayan
herkesin programlama yapabilmesi tesvik edilmekte ve programlama ile ugrasan

birey sayisi arttirilmak istenmektedir (Yiiksektiirk ve Altiok, 2016).
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Blok tabanli programlamanin yapilabildigi araglarin temel 06zellikleri
arasinda; kod yapist (bloklar seklinde), tasarim odakli yapisinin bulunmasi, ¢oklu
ortam destegi sunmasi, kolay kullanici ara yiizii, hata ayiklama yapis1 ve ¢evirim i¢i
paylasima olanak saglamasi sayilabilir (Erol, 2015; Yiikseltiirck ve Altiok, 2018;
Yiikseltiirk ve Uggiil, 2018). Bilgi-islemsel diisiinme becerisini gelistirmek igin blok
tabanli programlama ortamlar1 Ozelliklerine en iyi sahip olan araglar arasinda
Scratch, Code-org, Alice, Kodu Game Lab, App Inventor, Agentsheets/AgentCubes,
LegoMindstorms sayilabilir. Bu araglar bilgi-islemsel diisiinme becerisinin
kazandirilmasi siirecinde kullanilmaktadir (Loockwood ve Mooney, 2017). Burada
onemli olan ogretim hedeflerine ulasmaya yardimci olabilecek, 6grenenlerin
O0grenmelerine katki saglayabilecek, ilgilerini c¢ekebilecek ve motivasyonlarini
arttirabilecek dogru aracin secilmesidir (Baz, 2018). Dogru blok tabanli programlama
aract kullanilarak gelistirilen oyunlar, Simiilasyonlar ve ¢ok cesitli uygulamalar

araciligi ile bilgi-islemsel diistinme becerisinin kazandirilabilecegi diisiiniilmektedir.

Kafai ve Burke (2015), c¢esitli blok tabanli programlama ortamlar
kullanilarak gerceklestirilen oyun tasarimi etkinlikleri sonucunda 6grenenlerin bilgi-
islemsel kavramlar1 6grendikleri, bilgi-islemsel uygulamalar1 kullandiklar1 ve bilgi-
islemsel bakis agilarinin gelistigini ve bu ii¢ bilesenin biitiinli olarak bilgi-islemsel
diisinme becerisinin kazanildigin1 belirtmektedir. Agentsheets/AgentCubes blok
tabanli programlama ortamlarinda gerceklestirilen programlama etkinliklerini i¢eren
Scalable Game Design Curriculum uygulamasinda 6grenenler STEM simiilasyonlari
ve oyunlar gelistirmistir. Programin uygulanmasi sonucunda 6grenenlerin hem bilgi-
islemsel diisiinme becerileri gelismis hem de motivasyonlar1 ve derse katilimlarinda
artis meydana gelmistir (Repenning, ve digerleri, 2015). Simiilasyon olusturma ile
bilgi-islemsel diisiinme arasinda baglantilar baska calismalarda da kurulmaktadir.
Ornegin, bir 6grencinin toprak kaymasini ile ilgili bir simiilasyon olusturdugu siireci
ele alalm. Ogrenci ilk 6nce bir soru ile tasarima baglar (Toprak kaymasi nasil
olusur?). Toprak kaymasina iliskin bir model gelistirir ve bu modeli blok tabanl
programlama ortamlarinda bilgi-islemsel olarak ifade edebilir. Daha sonra, modeli
calistirir ve diigiindiiklerinin sonuglarini gorsel olarak inceler ve gerekirse modelini

revize eder (Basawapatna, Repenning, Koh, Han ve Savignano, 2014).

Blok tabanli programlama ortamlarindan en yaygin olarak kullanilan arag

Scratch’dir.  Scracth programlama dilinin  kullanildigr  6gretimsel etkinlik
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uygulamalarinin 6grencilerin  bilgi-islemsel diisiinme becerilerini kazanmalarina
destek oldugu bilinmektedir (Arraki ve digerleri, 2014; Burke, 2012, Constantinou ve
loannou, 2018; Erdem, 2018; Grover ve Pea, 2014; Oluk, Korkmaz ve Oluk, 2018,
Saritepeci ve Durak, 2017; Saez-Lopez ve digerleri, 2016; Webb ve Rosson, 2013).
Scratch disinda, App Inventor (Fronza, Corral ve El loini, 2016; Grover ve Pea,
2013; Kim ve Kim, 2016), Code.org (Saritepeci ve Durak, 2017), Legomindstorms
(Bers ve digerleri, 2014) temel alinarak gerceklestirilen galismalarin 6grenenlerin

bilgi-islemsel diisiinme becerilerine olumlu katkilar1 olduklart gériilmistiir.

2.1.2.2.2. Metin Tabanh Programlama

Blok tabanli programlama ortamlarinin yaninda genel amacgli programlama
dillerinin ¢ogunlugu metin tabanlidir (Kandemir, 2018a). Metin tabanli programlama
ortamlarini kullanarak dgrenenlerin belirli komutlar1 kullanarak program yazmasi, bir
probleme yonelik gelistirdigi ¢oziimii test etmesi, sonuglarini gormesi ve hata
ayiklamasi; boylece bircok karmasik zihinsel becerilerini gelistirmesi miimkiindiir
(Yeni, 2018a). Metin tabanli Ogrenme ortamlari kullanilarak gerceklestirilen
Ogretimsel etkinlikler sonucunda Ogrenenlerin basarilari ve mantiksal diisiinme
becerileri (Sayginer, 2017) ile bilgi-islemsel diisiinme becerilerinde gelismeler
gozlemlenmistir (Arraki ve digerleri, 2014; Fronza, Corral ve El loini, 2016; Lin ve
Liu, 2012). Bunun yani sira, 6grenenler metin tabanli programlama deneyimlerini
profesyonel programcilarin yaptiklarina benzetmekte ve metin tabanl programlama
yaparak programlama becerilerini daha etkili gelistirebildiklerini ifade etmektedir
(Weintrop ve Wilensky, 2017).

Metin tabanli 6grenme ortamlarinda programlama ogretimine gegilmeden
once blok tabanli programlama ortamlarinda Ogrenenlerin temel programlama
kavram ve becerilerini 6grenmeleri faydali olabilir. Tabet, Gedawy, Alshikhabobakr
ve Rzak (2016) tarafindan yapilan ¢alismanin sonucu, bir yil boyunca Alice blok
tabanli programlama ortaminda programlama egitimi alan 6grencilerin, ikinci yil
Pyhton metin tabanli programlama derslerinde daha basarili olduklarini
gostermektedir. Blok tabanli programlama ortamindan metin tabanli programlama

ortamina gegiste ise birtakim sikintilar yasanabilmektedir. Powers, Ecott ve Hirsfield
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(2007), Alice blok tabanli programlama dilinden Java ve C++ metin tabanli
programlama dillerine gecis yapan O&grenenlerin sdzdizimi kurallarina Snem
gostermediklerini ve programin derlenmesi sirasinda kendilerine gosterilen hata
mesajlarindan dolayr motivasyonlarinin diistiigiinii belirlemislerdir. Blok tabanli
programlamadan metin tabanl programlaya gegis yaparken yasanabilecek sorunlar

Kandemir (2018a) tarafindan su sekilde siralanmaktadir:

e Metin tabanli programlama diline gegis yapildiginda sozdizimi (Syntax)
kurallarma daha az dikkat edilmektedir.

e Derleme esnasinda olusan hatalarin fark edilip diizeltilmesinde zorluklar
yasanmaktadir.

e iki programlama ortami arasinda kuvvetli bir bag kurulamamaktadir.

e Blok tabanli programla ortamlarinda karmasik bir uygulamanin yazilmasi
zordur.

¢ Blok tabanli programlama ortamlarinda iiretilen uygulamalarin yalnizca kendi
platformlarinda calismaktadir.

e Blok tabanli programlama ortamlarinda bilgisayar bilimcilerinin
onaylamadigi birtakim davraniglar kazanilabilmektedir.

e Blok tabanli programlama dillerinin (6zellikle ilkogretim c¢aginda
kullanilmast ve ¢ocuksu goriiniimleri nedeniyle) gercek bir programlama dili

olarak goriilmemektedir.

Blok tabanli programlama ortamlarindan metin tabanli ortamlara gegiste
ogrenenlerin i¢inde bulundugu bilissel donemin dikkate alinmasi ve buna gore uygun
programlama dilinin se¢ilmesi gerekmektedir (Kandemir, 2018b). Bu baglamda, blok
ve metin tabanli programlama dillerinin birbirini destekleyici nitelikte kullanilmas1
ve/veya hibrid tabanli programlama ortamlarinin ise kosulmasi Onerilmektedir
(Kolling, Brown ve Altadmri, 2015; Saito, Washizaki ve Fukazawa, 2017). Metin
tabanli programlamaya gecis yapildiginda ise Codemonkey ve CodeCombat,
Pencilcode, Logo, Microsoft Small Basic, Python ve Greenfoot metin tabanl
programlama ortamlari ile programlamaya baslanabilir (Kandemir, 2018b; Sayginer
ve Tiizlin, 2018). Metin tabanli programlama &gretimine Python gibi okunmasi ve
yazilmasi kolay olan bir programlama dili ile baglamak, hem 6gretmenin giiveninin
artmasina yardimci olacak hem de metin tabanli programlama dilini yeni 6grenenler

i¢in 6grenmesi daha kolay olacaktir (Fagan ve Payne, 2017).
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2.1.2.2.3. Fiziksel (Robot) Programlama

Programlama o6gretimi siirecinde Ogrenenler birgok islem ve kavrami
somutlastirmakta zorlanmakta ve bu islem ve kavramlar 6grenenler agisindan soyut
kalmaktadir. Fiziksel programlama bu siirecin somutlastirilmasini saglayacak bir arag
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2015). Uretim odakl1 bir
egitim yaklagimi igerisinde Lego Mindstorms, Arduino, Mbot, Makey Makey,
Microbit gibi fiziksel programlama araglari, 6grenenlere yazdiklari programlari gozle
goriiliir sekilde test etme, ince motor becerilerini gelistirme, problem ¢6zme

slireglerini uygulama ve igbirligi iginde ¢alisma imkani tanimaktadir (Yeni, 2018a).

Fiziksel programlamanin yararlarlarin1 Sentance, Waite, Hodges, MacLeod,

ve Yeomans (2017) sOyle siralamaktadir:

e Fiziksel programlama Ogrenme deneyimlerinin ve Ogrenme ¢iktilarinin
goriiniir olmasi sebebiyle 6grenenlerin motivasyonlarini arttirmaktadir.

e Fiziksel programlama araglarinin (Lego, Arduino, microbit vb.) somut yapida
olmasi 6grenenlerin dogal baglantilar kurmasina yardimer olmaktadir.

o Fiziksel programlama araglar1 ile c¢alisitken siklikla grup calismasi
yapilmakta ve bu calismalarda grup tyeleri farkli gorevler (robot tasarimi,
algoritma tasarimi, programlama vb.) alabilmektedir.

e Fiziksel programlama gorevleriyle ugrasan Ogrenenler insa ettikleri yapi
(tasarim ya da programlama olabilir) lizerinde diislinlirken yaraticiklarimi

ortaya koyabilmektedir.

Cok genis bir uygulama alanina sahip fiziksel programlama igerisinde
mikrodenetleyici ve mikroislemcilerle beraber robotlar da yer almaktadir.
Kullanicilar  ihtiyaglarina  goére mikrodenetleyici ve robotlart  kolaylikla
programlayabilmektedir. Bir robotik sistemde genel olarak sensdrler, motorlar,
mikrodenetleyici ve bunlar arasindaki is akisim1 saglayan bir program yer alir.
Kullanim amacima ve yapisina gore cesitlilik gosteren robotlar arasinda ¢ocuklara
programlama Ogretmek igin kullanilan LegoMindstorms, Vex 1Q, mbot ve Arduino
gibi egitsel robotik kitleri 6ne ¢ikmaktadir (Kuzu ve Tiirk, 2018). Egitsel robotik
Kitleri, kablolama ve lehim ile ugrasmadan robota ait pargalarin birlestirerek
kolaylikla robot tasarimin yapilabilmesini saglamaktadir (Uggiil, 2018). Gergek

diinya ile etkilesimde bulunabilen egitsel robotlar, dgrenenlerin ger¢ek yasamda
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karsilasabilecekleri problemlere ¢oziimler iiretmelerini saglayacak o6grenme
ortamlarmin olusturulmasina olanak saglamaktadir. Egitsel robotlar, yaparak
yasayarak O0grenmeyi eglenceli bir sekilde saglamakta ve proje tabanli 6grenme

siireclerinde kullanilabilmektedir (Eguchi, 2014).

2.1.2.2.4. Bilgisayarsiz Programlama

Bilgi-islemsel diisiinmeye iliskin kavram ve eylemler 6zellikle programlama
problemlerinin ¢oziimiinde ve ¢oziimlerin otomatik hale getirilmesinde (otomasyon)
blok, metin tabanli ve fiziksel programlama ortamlari araciliiyla ise kosulmaktadir.
Ogrenenler s6z konusu araglarin kullandi1 programlama siirecine bilgisayarsiz
programlama etkinlikleri ile hazirlanabilmektedir. Problem ¢6zme, ayristirma,
soyutlama, iglem adimlarini takip etme, ¢oziimii test etme ve hata ayiklama gibi
eylemler ile degisken, dizi, dongii ve kosul gibi kavramlar bilgisayarsiz etkinliklerle
ogretilebilmektedir (Bell, Witten ve Fellows, 2015; Kalelioglu, 2018b). Bilgisayarli
programlama etkinliklerinden Once bilgisayarsiz programlama etkinliklerinin
gerceklesmesi Ogrenenlerin bilgisayarsiz etkinliklerde 6grendikleri kavramlari
programlama siirecinde daha ¢ok kullanmalarini, kavramlar1 daha iyi anlamalarini ve
programlamaya yonelik 6z-yeterliklerinin gelismesini saglamaktadir (Hermans ve
Aivaoglu, 2017).

Bilgisayarsiz programlama, aktif 6grenme yaklagimi ve etkinlik temelli
Ogretim anlayis1 i¢inde bilgisayar biliminin temelini O6grencilere kazandirmayi
hedeflemektedir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi (CS Unpluged) uygulamalarinin

temel 6zellikleri Nishida ve digerleri (2009) tarafindan soyle siralanmustir:

e Etkinliklerde bilgisayar kullanilmamaktadir.

e Oyun (¢izim, boyama, grup ile 0grenme) ya da miicadeleye dayanmasi
nedeniyle etkinlikler 6grencilerin ilgi, motivasyon ve meraklarini arttirir.

e Fiziksel nesneler (kartlar, ip, boyalar vb.) ile etkilesim halinde etkinlikler
gerceklestirilir.

e Kolay wulasilabilen, ucuz materyallerle yapilabilen, anlagilmasi ve
uygulanmasi kolay etkinliklerdir.

e Ekinlikler ¢alisilan 6grenci grubunun 6zelliklerine gore kolayca uyarlanabilir.
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e Hikaye anlatimi yontemi etkinliklerde kullanilarak 6grenci katilimi

arttirilabilir ve yaratici diistinme becerileri gelistirilebilir.

Bilgisayarsiz programlama etkinlikleri, 6grencilerin isbirligi i¢inde
caligmasini saglarken problem ¢dzme ve yaratici diisiinme becerilerinin aktif olarak
kullanimini destekleyebilmektedir. Bir problemin ¢dziimiinde fiziksel olarak yer alan
Ogrenenler ¢Oziimiin bir pargast olmaya yoOnelik olarak arkadaslariyla calisir,
fikirlerini paylasir ve ¢oziimler iiretirler (Cortina, 2015). Bilgisayariz programlama
uygulamalar1 ile bilgi-islemsel diistinme becerisi kazandirilabilmektedir (Curzon,
McOwan, Plant ve Meagher, 2014, Faber ve digerleri, 2017; Brackmann, Barone,
Boucinha ve Reichert, 2019; Rodrigez, 2017). Ayrica, Ogrenenlerin bilgisayar
bilimleri ile programlamaya iliskin motivasyon ve ilgileri bilgisayarsiz programlama

yaparak arttirilabilmektedir (Jiang ve Wong, 2018).

Sendurur (2018b), Dbilgisayarsiz programlamaya iliskin etkinlilerin
Ogretmenler tarafindan tasarlanmasi, hedef kitle {lizerinde test edilmesi ve
etkinliklerin paylagilmasinin programlama o6gretimindeki engellerin asilmasina katki
saglayabilmesinin yani sira pedagojik agidan tecrilbbe paylasimi hususunda farklhi
acilimlar getirecegini belirtmektedir. Ogretmenlerin kendi etkinliklerini tasarlarken
ornek alabilecegi bilgisayarsiz programlamaya iligkin Csunplugged.org, CS4FN
(Computer Science for Fun), Code.org unplugged, Informatik erLeben, Abenteur
Informatik, Kesf@-Kodlamay1 Kesfediyorum (Tiirkge), Bilge Kunduz (Tiirkce
destegi var) ve CS4HS gibi bir¢ok proje bulunmaktadir (Kalelioglu, 2018b).

Son yillarda Tiirk¢e alanyazinda da bilgisayarsiz programlama etkinlikleri
paylasilmaktadir (Erdogan ve Simsek, 2018; Kalelioglu, 2018b; Sendurur, 2018b;
Yildiz ve Karal, 2018). Bu etkinliklerin, kendi etkinliklerini tasarlamak isteyen

ogretmenlere ve uygulamalara katilan dgrencilere yararl olacag: diistintilmektedir.

2.1.2.2.5. Disiplinler Aras1 Uygulamalar

Yirmi birinci ylizy1l becerileri baglaminda ISTE (2016) tarafindan yayimlanan
Ogrenen standartlar1 arasinda bilgi-islemsel diistiniir/diisiinebilen standardi yer

almaktadir. Bu standarda iliskin gostergeler incelendiginde 6grenenlerin;
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e Teknoloji destekli yontemler (veri analizi, modelleme, ¢oziimlere ulasmak
icin algoritmik diisiinmeden yararlanilmas: gibi) kullanarak problemleri
formiile etmeleri,

e Veri toplamasi ya da veri setlerine ulasmalari1, toplanan verilerin analizine
yonelik olarak dijital araglar1 kulalnmalar1 ve karar verme, problem ¢6zme
stireclerini destekleyebilmek icin farkli bigimlerde veri temsilleri (grafik,
tablo, gorseller vb.) olusturmalarsi,

e Problemi ayristirmalari, temel bilgileri agiga ¢ikarmalari ve problem ¢6zme
stirecini desteklemeleri ya da karmasik sistemleri anlamlandirmaki ¢in kendi
modellerini olugturmalari,

e Otomasyon sistemlerinin nasil ¢alistigini  anlamalart  ve algoritmik
diisinmeden yararlanarak yeni otonom sistemler gelistirmeleri tizerinde

durulmaktadir (ISTE, 2016).

ISTE’nin (2016) bilgi-islemsel diisiinmeye iliskin gostergeleri incelendiginde
ogrenenlerden disiplinler arasi problem ¢6zme siireglerine yonelik hazirlanmalarinin
beklendigi diisiiniilmektedir. Sadece bilgisayar bilimine iliskin problemlerin
coziilmesinde degil mevcut ve gelecekte karsilasilabilecek disiplinler arasi
problemlerin ¢6ziilmesinde de Ogrenenlerden bilgi-islemsel diisiinme becerilerini
kullanmalar1 beklenmektedir (Wing, 2006). Bilgi-islemsel diisiinme disiplinler arasi
problemleri ¢6zmek i¢in kullanilabilecek bir beceridir. Bilgi-islemsel diisiinme
bilgisayar temelli uygulamalarin tasarlanmasi igin esastir; ancak fen, matematik ve
sosyal bilimler dahil olmak iizere tiim disiplinlerdeki problemlerin ¢6ziilmesini
desteklemek icin de kullanilabilir. Ogretim programma dayali uygulamalarda bilgi-
islemsel diistinme becerisi kazanan 6grenciler ders igerigi ve okul-sinif disindaki

yasam arasindaki iligkileri gérmeye baslamaktadir (Google, 2016).

Demir ve Seferoglu (2017), bilgi-islemsel diisinme ve problem ¢6zme
arasindaki 1iliskiden yola ¢ikarak, FeTeMM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve
Matematik) alanlarinda yer alan mesleklere olan ihtiyacin karsilanmasi igin bilgi-
islemsel diisiinme becerisi gelismis bireylere daha fazla ihtiya¢ duyulacagim
belirtmektedir. Bilgi-islemsel diisiinme bilgisayar bilimi disindaki disiplinlerde de
uygulanabilecek, aktarilabilen ve otomatiklestirilebilen bir problem ¢6zme
yontemidir. FeTeMM alanlarina uygulanabilir olmasi bilgi-islemsel diisiinmenin

giiciinii ortaya koymaktadir (Yeni, 2018a).
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CSTA ve ISTE (2011), bilgi-islemsel diisiinme becerisinin diger disiplin
alanlarina uygulanmasina iligkin 6rneklerin yer aldigi bir tablo olusturmustur. Bu
tabloda, bilgi-islemsel diisiinme becerisine iliskin kavram ve eylemlerin bilgisayar,
fen, matematik bilimleri, sosyal bilimler ve edebiyat alanlarina nasil dahil
edilebilecegi gosterilmektedir. Yine CSTA ve ISTE tarafindan diizenlenen bir
calistayda, katilimcilar ¢esitli siif diizeylerinde ve farkli disiplinlerde bilgi-islemsel
diisiinme becerisine iligkin kavram ve eylemlerin nasil uygulanabilecegine yonelik
senaryolar gelistirmis ve senaryo Orneklerini paylasmislardir (Bar, Harrison ve
Conery, 2011). Loockwood ve Mooney (2017) calismalarinda, bilgi-islemsel
diisinme becerisinin farkli sinif seviyelerinde, farkli disiplinlerde (fen, matematik,
ingilizce, dans, fizik, edebiyat, biyoloji) ve disiplinler arasi uygulamalara nasil

entegre edilebilecegine yonelik 6rnek ¢alismalarin detaylarini derlemislerdir.

Bilgi-islemsel diistiinmenin FeTeMM alanlarina ayr1 ayri dahil edilmesine
yonelik caligmalarin alanyazinda oldugu goriilmektedir. FeTeMM disiplinler arasi
egitim yaklagiminin giincel bir siirlimii olarak ele alindiginda bilgi-islemsel diisiinme
ile FeTeMM arasinda baglantilar kurmak miimkiindiir. FeTeMM’in disiplinler arasi
dogasi birgok disipline ait deneyimlerin, bilgi ve becerilerin problem ¢dzme
slireglerinde es zamanli olarak kullanilmasini gerektirmektedir. Boylece farkli
disiplinleri iceren temalar1 ve projeleri igerecek Ggretimsel siireglerin tasarlanmasi
dogru olacaktir. Bilgi-islemsel diisiinme igerisinde de birgok farkli disipline yonelik
bilgi-becerilerin  kullanildigi problem ¢dzme siiregleri bulunmaktadir. Hem
FeTeMM’de hem de bilgi-islemsel diisiinmede tasarim, modelleme siiregleri ile

teknolojik siiregler 6nemli bir yer tutmaktadir (Y1ildiz, 2018).

Kong (2017b), bilgi-islemsel diisiinmenin FeTeMM egitimdeki roliinii su
sekilde agiklamaktadir:

e Bilgi-islemsel diisiinme becerini kullanmak &grenenlerin FeTeMM igerik
alanlarini derinlemesine 6grenmesine yardimci olmaktadir.

e Bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi FeTeMM etkinliklerine
verimli bir sekilde yansimakta (¢linkii FeTeMM etkinliklerinde ayristirma,
test etme, hata ayiklama vb. beceriler kullanilir); bdylece 6grenenlerin
mantiksal diisiinme ve problem ¢ozme becerileri daha etkili bir sekilde

gelismektedir.
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e Programlama ve bilgi-islemsel modelleme, FeTeMM kavramlarini (6rnegin

stirtlinme, ¢evreyi koruma vb.) 6grenmek icin etkili araglardir.

Bilgi-islemsel diisinmenin  FeTeMM egitimindeki roliiniin daha 1iyi
anlasilabilmesi i¢in bilgi-islemsel diisiinmenin kavram ve eylemlerinin dahil edildigi
ormmek FeTeMM uygulamalariin 6gretmenler tarafindan incelenmesinin gerekli
oldugu diistiniilmektedir. Bu baglamda 6zellikle son birkag yildir alanyazinda cesitli

cabalarin oldugu goriilmektedir.

Computational Thinking-STEM (2019) projesi kapsaminda, disiplinler arasi
O0grenme anlayisi igerisinde lise diizeyindeki fen ve matematik derslerine otantik
bilgi-islemsel diisiinme uygulamalarinin entegre edildigi ders planlar1 tasarlanmustir.
Proje kapsaminda gelistirilen ders planlari, “veri uygulamalar1”, “modelleme ve
simiilasyon uygulamalar1”, “bilgi-islemsel problem ¢6zme uygulamalar’” ve
“sistematik diisiinme uygulamalar1” ger¢evesinde tasarlanmis ve detayli ders planlari
derslerde kullanilmak iizere paylasilmistir. Benzer sekilde Swaid (2015)
calismasinda, FeTeMM derslerine bilgi-islemsel kavram ve eylemleri yerlestirmis ve
bilgi-islemsel FeTeMM egitimine yonelik bir model gelistirmistir. Bilgi-islemsel
distiinme, K12 egitim seviyelerine yonelik FeTeMM derslerine bilgi-islemsel
modelleme uygulamalar1 (NetLogo ve VIMAP) kullanilarak dahil edilebilmektedir

(Sengupta, Dickes ve Farris, 2018).

2.1.2.3. Bilgi-islemsel Diisiinmenin Degerlendirilmesi

Bilgi-islemsel diisiinmenin degerlendirilmesinde hem 6grenenlerin edindigi
becerileri gercek yasam becerilerine transfer etmelerine hem de yaraticiliklarini
gelistirmelerine katki saglayabilecek otantik (performansa dayali) degerlendirme
yaklagimlarmin kullanilmasi onerilmektedir (Yeni, 2018b). Dogas1 geregi oldukca
karmasik olan bilgi-islemsel diisiinme becerisinin degerlendirilmesinde giivenilir
sonuglara ulagmak i¢in farkli degerlendirme yontemleri birlikte kullanilmalidir
(Brennan ve Resnick, 2012; Grover, Pea ve Cooper, 2015; Giilbahar, Kert ve
Kalelioglu, 2019; Snow, Katz, Elliott Tew ve Feldman, 2012).

36



Bi¢imlendirici ve Ozetleyici degerlendirme yaklagimlarinin 6grenenlerin
Ogrenmesiyle ilgili biitlinciil bir yaklasim ic¢inde degerlendirilmesi gerektigini
belirten Yeni (2018b), bilgi-islemsel diisiinmenin degerlendirilmesine yonelik
alanyazinda kullanilan yontemleri degerlendirme amaci ile iliskilendirerek
aciklamaktadir. Bilgi-islemsel diisiinme becerilerini kavrama diizeylerini belirleme
ve 6gretim asamalarint bi¢cimlendirmek i¢in acgik uglu sorular, gorsel kod bloklarini
siralama, ders sirasinda anlik soru-cevap, kod blogu yorumlama, gézlem, mini testler
ve kod yazdirmadan faydalanabilir. Ogrenenlerin siiregte gosterdigi ¢aba ve gelisimi
ortaya koymak i¢in esere dayali goriisme, sesli diisiinme yontemleri, 0z-
degerlendirme araglari, videokasetler, portfolyo, degerlendirme dereceleme Olgiitleri
ve projeler tercih edilebilir. Problem ¢6zme, algoritmik diisinme ve soyutlama
becerilerinin  degerlendirilmesi tasarim senaryolarr, problem kurma tabanl
degerlendirme, gorev tabanli degerlendirme, problem ¢6zme etkinlikleri ve
performans temelli degerlendirme kullanilarak yapilabilir. Ayrica, hizli geri doniit
saglama ve kod bloklarinin kullanim sikligini belirlemek i¢in Dr. Scratch ve Scrape

gibi otomatik degerlendirme araglarindan faydalanilabilir (Yeni, 2018b).

Farkli  degerlendirme araglar1  bilgi-islemsel  diisiinme  becerisini
degerlendirmeye (sahip olduklar1 kendine 6zgii 6zellikler nedeniyle) belirli acilardan
yaklagsmaktadir. Her aracin uygulanmasi sonucunda farkli nitelikte bilgiler elde
edilmekte ve kapsamli bir degerlendirme yapabilmek icin farkli araglardan elde
edilen bilgiler birlikte yorumlanmalidir. Roman-Gonzalez, Moreno-Leon ve Robles
(2019), K12 egitim seviyelerinde bilgi-islemsel diisiinme becerisini degerlendirmek

icin kullanilan araglarin degerlendirme yaklagimlarini su sekilde siniflandirmistir:

e Tanmimlayic1 Degerlendirme Araglart (Bilgi-islemsel diisiinme testi, temel
programlama becerilerini l¢me testi, sirabagimsiz degerlendirme testi gibi)

e Ogzetleyici Degerlendirme Araglari (Peri Degerlendirme (The Fairy
Assesment), Quizly gibi)

e Bicimlendirici-Tekrarlayici  Degerlendirme  Araglari  (Dr.  Scratch,
Computational Thinking Patterns CTP-Graph, Codemaster2 gibi)

e Veri Madenciligi Araclar1 (Blocky ve Kodetu programlama ortamlarinda
ornekleri bulunmaktadir)

e Bilgi-islemsel Diisinme Becerisi Transfer Araglar1 (Bilge Kunduz Gérevleri

[The Bebras Tasks], CTP-Quiz arac1 gibi)
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e Bilgi-islemsel Diisinme Algi ve Tutum Olgme Araglar1 (Bilgisayarca
diisiinme 6l¢egi, programlama 6z-yeterlik 6lgegi gibi)
e Bilgi-islemsel Diisinme Kavramlar1 Degerlendirme Araclar1 (bilgi-islemsel

diistinmeyi sesli diisiinme protokolleriyle inceleyen araglar)

Bilgi-islemsel disiinmeye iliskin kuramsal c¢ergeve yukaridaki bagliklar
altinda verilmistir. Bilgi-islemsel diisiinme ile birlikte programlama egitimi
sonucunda gelistirilebilen bir diger list diizey diisiinme becerisi yaratici diisiinme
becerisidir. Yaraticilik ayn1 zamanda ISTE’ye (2015) gore bilgi-islemsel diisiinmenin
bir bileseni olarak kabul edilmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda yaraticilik, bilisim
teknolojileri ve yazilim alan1 Ozelinde programlama egitimi ile gelistirilebilen

baglama 6zgii bir siire¢ olarak ele alinmistir.
2.1.3. Baglama Ozgii Bir Siire¢ Olarak Yaraticiik

Bireyler karsilastiklar1 problemleri ¢ozmek ve yeni fikirler iiretmek igin
yaratict olmak zorundadir. Yaraticilik, yeni fikirler {iretmenin yaninda kisisel
mutluluk i¢in de gereklidir. Zor sorunlarin ve stresin listesinden daha iyi gelebilmek
icin egitim sistemi igerisinde yaraticilik tesvik edilmelidir (Torrance, 1962 Aktaran:
Orhon, 2014:36). Yaraticiliklarinin tesvik edilmesi sayesinde ogrenenler; 6grenme
motivasyonuna sahip, 6grenmekten keyif alan, anlamli, derin ve bagimsiz 6grenen
bireyler olabilmektedir (Starko, 2014). Bireylerin yaratici diisiinme yeteneklerini
kesfetmelerine yardimci olundugunda, yeni fikirler liretme ve bunlari uygulama
cesareti agiga cikmaktadir. BOylece serbest kalan yaratict kivileim birey, bireyin
icinde bulundugu yakin cevre ve toplum agisindan ¢ok daha kapsamli sonuglar
dogurabilmektedir (Kelley ve Kelley, 2013). Birey ve toplum agisindan 6neme sahip
olan yaraticiligin gelistirilebilmesi i¢in Oncelikle yaraticiligin nasil betimlendiginin

anlasilmasinin faydali olabilecegi diisiiniilmektedir.

Yaraticilik bir referans grubu tarafindan yeni, uygun ve kullanigh olarak kabul
edilen bir ¢ozliimiin bireysel veya isbirligine dayali olarak gelistirildigi baglama 6zgii
bir siirectir (McGuinness ve O’Hare, 2012). Yenilik ve uygunluk yaraticilik i¢in
gerekli iki temel olgiittiir (Kaufman, 2009; Runco, 2007; Starko, 2014). Bir {irliniin
yenilik (orijinallik) diizeyi ile yaraticilhik diizeyi arasinda dogrusal bir iliski
bulunmaktadir. Yeni olmasina ragmen uygunluk olgiitiinii karsilamayan trtinler ise

yaratict olarak kabul edilmemektedir. Ortaya konulan bir iiriin ya da diisiince bir
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problemin uygun ¢éziimii olmali, iirliniin yarar1 (etki potansiyeli) ve kullanim degeri
bulunmalidir. Bunun yaninda, bir problemin ¢6ziimii olan yeni iiriin bir ihtiyaci
karsilamali, birilerinin isine yaramali ve yeni fikirlerin ortaya ¢ikisini tesvik etmeli
yani kullanishi olmalidir (Sak, 2014b). Uriinlerin yaratici olma kriterleri kadar
alanyazinda iizerinde siklikla durulan bir diger konu da iiriinlerin kime gore yeni,
uygun ve kullanish oldugu ile ilgilidir. Bireylerin yaraticililarinin gelistirdikleri
triinlere gore simflandirdigi c¢esitli yaklagimlar bulunmaktadir. S6z konusu
yaklagimlar, farkli meslek alanlarindaki profesyonellerin yaraticiliklar ile giindelik
faaliyetlerde iiriinler gelistiren bireylerin yaraticiliklar1 arasindaki farkliliklara dikkat
cekmektedir (Kozbelt, Beghetto ve Runco, 2010). Bu yaklasimlara gore sinif
ortaminda bir d6grencinin ortaya koydugu bir fikir ya da riiniin kendine goére yeni,

uygun ve kullanigh olmas1 bile yaraticilik i¢in yeterli olabilmektedir (Starko, 2014).

Yaraticilik betimlenirken, yaratici davranisin ve yaraticiligin  somut bir
gostergesi lirlin oldugundan, iiriin odakli bir yaklasimin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.
Ancak yaraticilik; gevre, yetenek, diisiinme ve bireysel Ozelliklerin etkilesimini
igeren kapsamli bir siiregtir (Sak, 2014b). Sosyal bir baglam iginde bir birey ya da
grubun yeni, uygun ve kullanigh bir {iriin ortaya koydugu yetenek-tutum (belirsizlige
kars1 tolerans, diisiinmede esneklik, sebat, yaratici 6zgiiven, risk alma, agik fikirlilik,
mizah anlayis1 vb.), ¢evre ve siirecin etkilesimi sonucunda yaraticilik ortaya
cikmaktadir (Baer ve Kaufman, 2012; Plucker, Beghetto ve Dow, 2004). Bu
baglamda yaraticilik; tutum, yetenek, siireg, ¢evre ve iiriin bilesenleri goz oniinde
bulundurularak tasarlanan zenginlestirilmis yaratict 6gretim faaliyetleri sonucunda
desteklenebilen ve belirli bir baglam igerisinde gergeklesen bir siire¢ olarak kabul
edilebilir (Baer ve Kaufman, 2012; Grohman ve Szmidt, 2013; Richards, 2010).

Yaraticilig1 destekleyen ortam ve Ogretmen davraniglari, yaratici diisiinme
tekniklerinin uygulandig1 etkinlikleri iceren Ogretim tasarimlarinin etkilesimi
sonucunda bir¢ok farkli baglam icinde yaratict diisiinme becerileri gelistirilebilir
(Ayverdi, 2018; Burnett ve Figliotti, 2015; Kincal, Avcu ve Kartal, 2016; Orhon;
2014; Starko; 2014). Bu baglamlardan birisi de 6grenen odakli liretim siiregleriyle
birlikte ele alman ve Ogrenme-Ogretme siireglerinde Ogrenenlerin tasarlayici,
gelistirici ve aktif katilimci karakteristiginin ortaya ¢ikmasini hedefleyen bilgisayar
bilimi egitimidir. Anasiifindan baslayarak tiim egitim seviyelerinde, somut iiriinler

ve yazilim tabanli igerik gelistirme ¢alismalari bilgisayar bilimi egitiminin odak
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noktasinda yer almakta ve tiim bu siireglerde Ogrenlerin yaraticiliklarini

gelistirmelerine imkan taninmaktadir (Kert, 2018a).

Ogrenenler dijital araclarla igerik iireterek yaratici diisiinme siirecine dahil
olabilmektedir. Romero, Laferriere ve Power (2016), 6grenenlerin bireysel olarak ya
da bir takim iginde yer alarak dijital araglari tiretim siireglerinde kullandiklarini ifade
etmektedir. Yaratict yazma, kavram haritas1 olusturma, coklu ortam materyalleri
gelistirme ve yaratict programlama (oyun, robot programlama vb.) caligmalari
bireysel igerik iiretim siireclerinde gerceklestirilebilecek uygulamalara 6rnek olarak
verilebilir. Bireysel icerik gelistirme etkinliklerine ogrenenler isbirlikli caligarak
dahil olduklarinda birlikte diretim yapmis olmaktadir. Igerik ya da bilgi, bireysel ya
da baskalariyla birlikte calisarak iiretilebilecegi gibi sosyal ag ve topluluklara
katilarak da iiretilebilir. Ogrenciler akranlariyla birlikte yakin cevrelerinde
gozlemledikleri bir problemi ¢6zmek i¢in aragtirmalarina yerel kisileri dahil edebilir.
Ornegin, yasadiklar1 yerin tarihi ile ilgili bir g¢oklu-ortam igerigi gelistirme
calismasinda, 6grenenler o bolgede yasayan yaslilar1 ¢aligmalarina katabilirler. Bu
siirecte forum, video-konferans ya da diger katilimci igerik {liretme araglarim
(programlama, gorsel-isitsel araglar vb.) kullanarak yash insanlardan elde ettikleri
bilgi ve anlayislari program tasarimlarina aktarabilirler. Boylece, yasanilan ¢evrede
var olan bir problemi birlikte anlayip yaratic1 bir sekilde ¢ozebilmek i¢in gerekli
bilgi, sosyal ag ve topluluklara katilimla olusturulmus olur (Romero, Laferriere ve
Power, 2016). Goriildiigii gibi, bilgisayar bilimi egitimi baglaminda 6grenenler
yaratici slireglere igerik gelistirme calismalari ile katilabilmektedir. Bu ¢alismalarda,

programlamanin yaratici kullanimi 6nemli bir yere sahiptir.

2.1.3.1. Kod Yazmaktan Yaratici1 Programlamaya

Yaratict nesiller yetistirmek amaciyla gocuklara teknoloji ile tretmeyi
O0grenme imkani saglanmalidir. Var olan teknolojilerin iyilestirilmesi veya yeni
teknolojilerin iiretilmesi programlama becerilerine sahip olmay1 gerekli kilmaktadir.
Programlama becerisine sahip c¢ocuk ve gencler fikirlerini gercege kolaylikla
dontstiirecek; ayrica tasarim yapan ve {ireten bireyler olmalar igin giiven
kazanacaktir (Kandemir, 2018a, 2018b). Programlamaya iliskin becerileri 6grenmek,
teknolojiyle degisen diinyada islerin nasil yiiriidiigliniin anlasilmasina, yeni fikirlerin
kesfedilmesine, yaraticiligin ag¢iga ¢ikmasina ve diger bireylerle birlikte ¢alisilmasina

yonelik firsatlar sunmaktadir (Grover ve Pea, 2013).
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Programlama siirecinde bireylerden iist diizey zihinsel etkinlikler ve gerekli
caba i¢inde bulunmalari talep edilmektedir. Alanyazinda programlamaya iliskin
beceriler; temel kavramlar bilgisi, kod yazma, hata ayiklama, problem ¢ozme,
yaratict ve algoritmik diisiinme beceri ile iliskilendirilmistir. Bu baglamda,
programlamanin siklikla karistirildigi kod yazma becerisinden ¢ok daha fazlasi
oldugu dusiiniilmektedir. Kod yazma, programlama dili kullanilarak problemin
¢Ozlimiine iliskin komutlar1 yazma becerisi olarak tanimlanmaktadir (Karaman ve
Kursun, 2018). Programlama yalnizca kod yazmakla ilgili degil, ayn1 zamanda bir
problemi analiz eme, problemin temel bilesenlerini tanimlama, veri ve sliregleri
modelleme, tasarim odakli diisiinme anlayisi ¢ergevesinde bir programi olusturma ya
da iyilestirme yetenegi ile ilgilidir. Ogrenme-6gretme siireclerinde programlama,
Ogrenenlerin yaratici problem ¢ézme etkinliklerine katilimin1 saglamak i¢in bilgiyi
yapilandirma ve modelleme araci olarak kullanilabilir (Romero, Lepage ve Lille,
2017). Programlamanin bu sekilde bilissel bir ara¢ olarak kullanilmasi, 6grencilerin
anlamli 6grenmelerini ve 6grendiklerini anlamli bir sekilde sunmalarini destekler.
Ayrica, biligsel yiikiin azalmasim1 ve Ogrenenlerin zihinlerinde olusan modellerin
somut halde disariya aktarilmasii saglar. Bir sistem ya da problemi modelleyen
Ogrenci, bu modele iliskin sorular sorabilir ve elde ettigi sonuclarin sistem ya da

problemle uyumlulugunu test edebilir (Sendurur, 2018a).

Uygun 6gretim tasarimlar ile birlikte programlamanin hem bir biligsel arag
olarak kullanilmas1 hem de yaraticilik gibi iist diizey diisiinme becerilerinin
gelistirilmesinin hedeflenmesi, 6grenenlerin programlama etkinliklerine yaratici
olarak nasil dahil edilebilecegini glindeme getirmistir. Yaratict programlama,
Ogrenenleri programlama yoluyla orijinal ¢alisma tasarlama ve gelistirme siirecine
dahil etmekte ve programlama bu yaklasimda bilgiyi birlikte yapilandirma araci
olarak goriilmektedir. Romero, Lepage ve Lille (2017), d6grenenlerin programlama
etkinliklerine bes farkli diizeyde yaratici olarak katildigini belirtmektedir. Sekil 3’te
verilen bu diizeyler; i. programlamaya pasif olarak katilim (6gretmen merkezli
uygulamalar, 6gretici video ve kaynaklar), ii. adim adim (prosediirsel) programlama
etkinliklerine katilim, iii. bireysel programlama ile orijinal icerik olusturma
etkinliklerine katilim, iv. birlikte programlama ile orijinal igerik olusturma
etkinliklerine katilm ve v. katilimci birlikte programlama ile bilgiyi olusturma

etkinliklerine katilimdir.
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Sekil 3. Programlama Etkinliklerine Yaratici Katilm Diizeyleri
Kaynak: Romero, Lepage ve Lille (2017:3)

Sekil 3 incelendiginde, pasif olarak programlama etkinliklerine katilim
saglandiginda bilgi kaynaginin okundugu ya da dinlenildigi goriilmektedir. Adim
adim programlama etkinliklerinde ise her bir 6grenenin ayni etkinligi uygun sekilde
yerine getirebilmesi i¢in hem 6grenme yolu hem de ¢iktilar1 dnceden belirlenmistir.
Prosediirel  etkinlikler, yapilandirilmamis problemlerin  ¢6ziimiine yonelik
gerceklestirilen birlikte programlama etkinliklerinin ihtiya¢ duydugu biligsel ve iist-

biligsel becerileri kullanmay1 gerektirmemektedir.

Bireysel programlama ile orijinal icerik olusturma etkinliklerine katilim
saglayan birey verilen bir durumu programlama araglarn ile ifade etmektedir. Bu tiir
etkinlere katilim saglayan bir 6grenci diinyanin gilines etrafindaki konumunu
gostermek i¢in giines sistemini Scratch blok tabanli programlama ortaminda
halinde

gerceklestirdiklerinde birlikte programlama ile orijinal icerik olusturma etkinliklerine

olusturabilir. ~ Aym1  etkinligi  Ogrenciler  gruplar calisarak

katillm saglamis olurlar. Birlikte programlama etkinliklerinde Ogrenenler,
yapilandirilmamis durumu anlamali, empati kurmali ve model gelistirmelidir. Bunun
yanisira, yapilandirilmamig bir probleme yeni, uygun ve kullanigh bir ¢oziim
olabilecek (yani yaratic1) bir sekilde programi yapilandirmali, gelistirmeli ve

iyilestirmelidir (Romero, Lepage ve Lille, 2017). Katilimla bilginin birlikte
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olusturuldugu programlama etkinliklerinin sosyo-yapilandirmact diizeyi bilginin
birlikte olusturuldugu etkinliklere gore daha yiiksektir. Bu tiir etkinliklere, yashlar ve
¢ocuklarin birlikte oldugu kusaklararasi bir proje 6rnek olarak verilebilir. Bu projede
cocuklar, yaghlarin anilarindan yola c¢ikarak Scratch blok tabanli programlama
ortaminda hikdyeleri insan odakli bir yaklasimla olusturabilir. Insan odakli bir
yaklasimla gerceklestirilen programlama Ogretimi siireclerinde tasarim odakl

diisiinme, hem bir 6gretim yontemi hem de bir beceri seti olarak ele alinmaktadir.

2.1.4, Tasarim Odakh Diisiinme

Tasarim odakl1 diigiinme; bireylerin ihtiyaglarin1 anlamaya, tasarim araglarini
ve tasarim i¢in gerekli diisiinme sekillerini (zihniyet) ise kosarak problemlere yaratici
ve yenilik¢i ¢ozlimler ortaya koymaya yonelik bir yaklagimdir (Lor, 2016). Tasarim
odakli diisinme yaklasimi kullanilarak kisisel, sosyal ve ticari problemlere yaratici
¢oziimler iiretilebilmektedir (Kelley ve Kelley, 2013). Insanoglunun sahip oldugu
ancak geleneksel problem ¢6zme pratikleri tarafindan géz ardi edilen kabiliyetlere
odaklanan tasarim odakli diisiinme (Brown, 2008); sezgisel olma, oriintiileri tanima,
duygusal olarak anlamli oldugu kadar islevsel olan fikirler tiretme, kelimeler ve
semboller diginda baska araglarla da kendini ifade etme prensiplerine dayanmaktadir
(Brown ve Wyat, 2010).

Insanin kendini yaratici yollarla ifade etmesini saglayan tasarrm odakli
diistinmede; “kullanicinin ihtiyaglarmmi anlamaya, denemeler yapmaya, prototipler
ortaya koymaya, kullanicidan geri bildirim almaya ve dongiisel bir sekilde yeniden
tasarlamaya” vurgu yapmaktadir (Darbellay, Moody ve Lubart, 2017, s.xvii). Hasso
Platner Tasarim Enstitiisii (dschool) operasyonel bir tanim ortaya koyarak tasarim
odakl1 diistinmenin; bir problemin yaratici ve yenilik¢i bir sekilde ¢oziilebilmesi i¢in
tasarim asamalarinin  (empati kurmak, tanimlamak, fikir {retmek, prototip
gelistirmek, test etmek) kullamildigi insan odakli bir yaklasim oldugunu
belirtmektedir (Bootcamp Bootleg D.School, 2011).

Tanimlarda belirtildigi gibi empatik, esnek ve yinelemeli bir yaklasim
uygulayarak yaraticiligi ve yeniligi tesvik etme Ozelliginden dolayi tasarim alani

disinda isletme, miihendislik ve teknoloji gibi alanlarda tasarim odakli diisiinme
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yaklasimindan faydanilmaktadir (Lor, 2016). 21. yy becerilerine, ¢alisma
aligkanliklarina ve karakter Ozelliklerine yonelik bir 6gretim stratejisi arayisiyla
birlikte egitim alaninda da tasarim odakli diisiinmenin bir yontem olarak kullanildig:
bilinmektedir (Aflatoony ve Wakkary, 2018; Anderson, 2012; Carroll ve digerleri,
2010; Carroll, 2014; 2015; Crane, 2018; Dukes ve Koch, 2012; Duman ve Kayali,
2017; Kwek, 2011; Odabasi, Dursun, Ersoz ve Kiling, 2018; Painter, 2018; Scheer,
Noweski ve Meinel, 2012; Watson, 2015).

Ogrenme dgretme siireglerinde tasarim odakli diisiinme uygulamalarina yer
verilmesi, hem Ogretmenlerin hem de 6grencilerin yasamlarini giiglii bir sekilde
degistirecek yeni Ogrenme yollarinin bulunmasma ve 21. yy becerilerinin
kazandirilmasina yardimer olabilir (Carroll, 2014). 21. yy becerilerine yonelik
alanyazinda ortaya konulan c¢erceveler, Ogrenenleri gelecege hazirlamak igin
yaraticilik, inovasyon, problem ¢ozme, elestirel diisiinme, iletisim ve isbilirligi
becerilerine odaklanmaktadir (Battelleforkids, 2019). Bu beceriler ayni zamanda
tasarim odakli diisiinme siireclerinde 6grenenlerin kullanmakta oldugu becerilerdir.
Tasarim odakli diistinme siirecinde ogrenenler yapilandirilmamis problemler (ill-
defined ya da wicked problems) ile ugrasmaktadir. Bu tip problemlerin agikca
belirlenmis hedefleri, ¢oziim yollar1 ve beklenilen ¢ozlimleri bulunmamakta
(Jonassen, 2000), birgok farkli disiplin problemin ¢oziimiine yonelik olarak ise
kosulmaktadir. Tasarim problemlerini ¢6zebilmek icin Ogrenenlerin yaratici ve
elestirel diistinme becerilerini kullanmalari, veri toplama, diizenleme, prototipleme
stireclerine girmeleri, ayn1 zamanda takimla ¢aligma dinamiklerini yoneterek gelisim
stireglerini izlemeleri gerekmektedir. Tasarim problemlerinin egitsel degeri, 21. yy
becerilerini ve karakter 6zelliklerini (azim ve esneklik gosterme gibi) kazandirmada
etkili olmasi ile iligkilendirilerek agiklanabilir (Koh, Chai, Wong ve Hong, 2015).

Koh ve digerleri (2015), 6grenenlerin 21. yiizy1l becerilerini tasarim odakli
diisinme ile kazanmalarina yonelik olarak Sekil 4’te verilen modeli ortaya
koymustur. Bu modelde, tasarim odakli diisiinme stireci icerisinde (0zellestirilebilir
rehber sorularla) 21. yiizyil becerilerine iligskin boyutlara nasil deginilebilecegi ifade

edilmektedir.
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Sekil 4. 21. Yiizyl Becerilerinin Ogrenilmesine Yénelik Olarak Ogrencilerin
Tasarim Odakh Diisiinme Siireclerine Rehberlik Edilmesi

Kaynak: Koh, Chai, Wong ve Hong (2015:38).

Biligsel boyutta, 6grenenler tasarim problemiyle karsilasir ve sahip olduklari
icerik bilgisini problemin ¢6ziimiinde nasil kullanabilecekleri lizerinde digiiniirler.
Ayrica, 6grenenler problemin kendilerine sundugu firsatlar, kisitlamalar ve problem
hakkinda bilmeleri gerekenleri de g6z 6niinde bulundururlar. Bunun nedeni, tasarim
odakli diistinme siirecinde bilginin denemeler yaparak ve fikirlerle oynayarak ortaya
¢ikmasidir. Bu boyuttaki rehber sorular, problemler ve problemlerin olasi ¢oziimleri
hakkinda 6grencilerin detaylica diigiinmelerini saglamak i¢in tasarlanmistir.

Sosyal-kiiltiirel boyut, dgretmenlerin tasarim projelerini yerlestirmek igin
ihtiya¢c duyduklar1 sosyal-kiiltiirel baglamlara deginir. Grup odakli projeler ya da
gercek miisterilerden gelen talepler iizerine farkli projeler olusturulabilir. Ogrenciler
bu tiir baglamlarda tasarim odakli diisiinme siirecinin temel paydaslarini, grup

igbirligi siireclerini ve siirece iliskin sosyal normlar1 dikkate alirlar. Boylece
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ogrenciler gercek ¢alisma ortamlarinda yer alan birtakim kiiltiirel kaygilarin farkinda
olurlar.

Teknolojik boyut, temel bilgi kaynaklar1 olarak Ogretmenlerin ve ders
kitaplarinin disina ¢ikarak teknolojiyle birbirine bagl bir diinyanin firsatlarini
ogrencilerin kesfetmesine yoneliktir. Bilgi kaynaklar1 arasinda, ilgilerine gore
internette bir araya gelen kisilerin olusturdugu topluluklar ve internette yer alan bilgi
kaynaklar1 sayilabilir. Bu boyut icerisinde O6grenciler, hangi teknolojilerden
yararlanacaklari ve bu sekilde elde ettikleri bilginin giivenirligi noktasinda
kendilerini yonlendirir. Ogrenciler, tasarim odakli diisinme siireglerinde edindikleri
bilgileri bilgisayar1 biligsel bir arag olarak kullanarak nasil agikc¢a ifade ve temsil
edebilecekleri (tablo, grafik, gizelge, ¢oklu ortam araglari vb. ile gorsellestirmek)
tizerinde distintirler. Bu sekilde elde edilen veri temsilleri grup igerisinde ve
paydaslarla paylasilir.

Uretkenlik boyutunda, tasarim odakli diisiinme siirecinin planlanmasi,
yiirlitiilmesi, zaman cizelgesi de goz Oniinde bulundurularak verimli bir sekilde
yonetilmesi {izerinde Ogrencilerin diisiinmesi dikkate alinir. Bu tiir deneyimler ile
ogrenciler (gergek is hayatinda oldugu gibi) kalite standartlari, is plani ve son teslim
tarihlerine gore siireci nasil dengelenmek zorunda olduklarini goriirler.

Ust-bilissel boyut dgrenmeyi 6grenme ile iliskilidir. Bu boliimdeki rehber
sorular sayesinde; ogrencilerin iriin tasarlama siireci boyunca problem ¢ézme
yaklasimlari, yapmak zorunda olduklar1 uyarlamalar ve tiim bu siireglere iliskin
sosyal-duygusal tepkiler iizerinde diisiinmeleri saglanmaktadir (Koh, Chai, Wong ve
Hong, 2015).

Yukarida verilen 21. yy. becerilerine iliskin boyutlar tasarim etkinlerinde ise

kosularak 6grencilerin tasarim odakli diisiinme siireclerine rehberlik edilmektedir.

2.1.4.1. Tasarim Odakh Diisiinme Siireci

Tasarim odakli diisinmenin evrensel bir tanimi olmamasindan dolay1 tasarim

stirecinde izlenecek tek bir yol da bulunmamaktadir. Alanyazinda Stanford dschool,
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IDEOQO, Tasarim Konseyi gibi kurum ve kuruslar tarafindan gelistirilen birgok siire¢
modeli yer almaktadir. Bu modellerde yer alan tasarim siireglerinin ortak 6zellikleri
su sekilde agiklanabilir (Chesson, 2017):
e Tiim siire¢c modellerinde problemi anlamak i¢in bilgi toplama siireci yer
almaktadir.
e Problemlere ¢6zlim iiretmek igin gerekli olan yaratici diisiinme siirecleri tim
modellerde harekete gegirilmektedir.
e Kullanici ihtiyaglarim1 karsilayacak ¢oziimler gelistirmek i¢in bircok
deney/deneme yapilmaktadir (deneyimsel bir siirectir).
Bu arastirmada, Stanford Universitesi Hasso Plattner Tasarim Enstitiisii-dschool
(The Stanford University Hasso Plattner Institute of Design) tarafindan gelistirilen ve

Sekil 5°te verilen modelde yer alan siire¢ agsamalar1 kullanilmigtir.

Sekil 5. Tasarim Odakh Diisiinme Siireci 1
Kaynak: Bootcamp Bootleg (2011:4), Carroll (2014:16), Carroll (2015:60)

Sekil 5°te verilen tasarim odakli diislinme silirecinin empati kurmak,
tanimlamak, fikir iiretmek, prototip gelistirmek ve test etmek olmak {izere bes
asamasi oldugu goriilmektedir. Model gorselde goriildiigii gibi yukaridan asagiya
dogru bir sira izlemek zorunda degildir. Tasarim odakli diisiinme siireci yinelemeli
(iterative) bir siirectir ve siireg asamalar1 ihtiya¢ duyuldugu kadar bir biri arasinda
tekrarlanabilir (Lor, 2016). Bu durumun daha iyi anlasilabilmesi igin Sekil 6
incelenebilir.
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Sekil 6. Tasarim Odakh Diisiinme Siireci 2

Kaynak: Ideate High Academy (2019)

Tasarim odakli diisiinme siirecini olusturan asamalar (Carroll, 2015) ve tasarim
slirecinin her bir agsamasinin yaratici diisiinme ile olan iliskisi su sekilde agiklanabilir

(Henriksen, Richardson ve Metha, 2017):

Empati kurmak: Empati tasarim odakli diisiinme siirecinin (insan odakli bir
stire¢) temelini olusturmaktadir. Tasarimct veya tasarim ekibinin kullanici ile empati

kurdugu, problemin dogasini ve kullanici ihtiyaclarini anlamaya calistigi bu stiregte;

e Kullanicinin giinliik yasam deneyimleri dogrudan gézlemlenebilir,
e Kullanici ile etkilesime gegilerek goriismeler gergeklestirilebilir,

e Kullanicinin deneyimleri anlamlandirilmaya caligilir.

Empati kurularak insanlarin ne diisiindiikleri ve ne hissettiklerine iliskin
iggoriiler olusturulmast saglanir (Carroll, 2015). Bu iggoriilerin olusmasi igin
Ogrenciler insanlarin nasil davrandiklari, diger insanlar ve cevre ile nasil etkilesim
i¢inde olduklarmi gozlemlerler. insanlarla konustuklarinda onlara sorular sorabilir ve
aldiklar1 cevaplara iliskin yansitmalarini not edebilirler. Boylece sistematik bir

sekilde kullanici ile empati kurulur (Carroll ve digerleri, 2010), ayn1 zamanda empati
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sayesinde ortaya ¢ikan kullanic1 ihtiyaglari dogrultusunda tasarim siirecinde

karsilagabilecek problemler 6nceden belirlenir (Cupps, 2014).

Empati kurmanin kullanici ihtiyaglarin1 anlamak disindaki bir faydasi da
yaraticiliga olan katkisidir. Empati, giinliik ve sira dist yaraticiligin  6nemli
elementlerinden biridir. Psikoloji alaninda yapilan arastirmalar sonucunda empati ve
yaraticilik arasinda pozitif iliski bulunmustur (Carlozzi, Bull, Eells ve Hurlburt,
1995 Aktaran: Henriksen ve digerleri, 2017). Root-Bernstein ve Root-Bernstein
(1999), empatiyi bir iist-seviye yaratict diisiinme becerisi olarak tanimlamaktadir.
Birey empati kurmadiginda sadece kendi deneyimleri ile siirli kalmaktadir. Bu
nedenle, baskalariyla baglanti i¢inde olan ya da kendi igindeki deneyim zenginligini
yakalayan fikirler ve firiinler ortaya koyamamaktadir (Root-Bernstein ve Root-
Bernstein, 1999).

Tanmimlamak: Tasarim odakli diisiinme siirecinin ikinci asamasi olan
tanimlama asamasinda, empati asamasinda elde edilen bilgilerin analizi ve sentezi
gerceklestirilerek bu bilgiler ihtiya¢ ve iggoriilere donistiiriiliir. Bu asamanin iki
temel hedefi bulunmaktadir: i. kullanicinin ve tasarim alanimin derinlemesine
anlasilmasini saglamak, ii. bu anlayigsa dayanarak eyleme dayali bir problem ciimlesi
olusturmak. Tanimlama asamas1 problemin tanimlandig1 asama oldugundan tasarim
odakli diisiinme siirecinde 6nemli bir yere sahiptir (Carroll, 2015). Problem,
“Kullanici+ihtiyaci+i¢gorii” birlesimi ile olusturulan bakis agis1 gelistirme ciimlesi
seklinde ifade edilebilir. Bu ciimle aslinda problem durumunu ifade etmektedir
(Carroll ve digerleri, 2010). Henriksen ve digerleri (2017), problemi tanimlama
slirecinin yaratici diigsiinme ile baglantili oldugunu ifade etmektedir. Bir konu ya da
durumun farkli boyutlar ile ele alinmasi, var olan kaliplarin yeniden tanimlanmasi
ve coklu bakis acilarmin géz oniinde bulundurularak yeni bilgilerin gelistirilmesi

slireci yaratici diistinme siirecini desteklemektedir (Henriksen ve digerleri, 2017).

Fikir Uretmek: Tasarim odakli diisiinme siirecinin fikir {iretme asamasinda
genis bir ¢oziim alaninin kesfedilmesi amaglanmaktadir. Bu asamada, ¢ok sayida
fikir {retilmesi kadar iiretilen fikirler arasindaki c¢esitlilik de onemlidir (Carroll,
2015). Fikir tretme siireclerinde beyin firtinas1 teknigi siklikla kullanilmaktadir.
Ogrenciler bireysel ya da bir grubun icinde yer alarak beyin firtmasi siireclerine

katilabilirler (Painter, 2018). Beyin firtinasi siirecinde 6grenciler risk almaya, ¢ilgin,
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hayalperest ve yaratici fikirler iiretmeye karsi cesaretlendirilmelidir (Carroll ve
digerleri, 2010). Fikir tiretme siireglerinde beyin firtinasi ile birlikte zihin haritalama
ve ¢esitli ¢izim teknikleri de kullanilabilir. Akilli tahtalar, yapiskan kagitlar (post-it)
ve dijital teknolojiler kullanilarak fikir tiretme siiregleri zenginlestirilebilir
(Bootcamp Bootleg D.School, 2011) ve yaratici diisiinme becerileri gelistirilebilir
(Henriksen ve digerleri, 2017).

Prototip Gelistirmek: Prototip, kullanicinin etkilesime gegebilecegi fiziksel
formda bulunan herhangi bir sey olabilmektedir (Carroll, 2015). Yapiskan
kagitlardan olusan bir duvar, bir rol yapma etkinligi, bir nesne, bir arayiiz, bir hikaye
tahtast ya da olusturulan bir maket prototip 6zelligi tasimaktadir. Prototip gelistirmek
fikirlerin hizlica test edilmesini ve bunlarin zamaninda iyilestirilmesini
saglamaktadir. Fikir iiretme asamasinda elde edilen fikirler sdzden eyleme
gecirilerek ortaya somut bir iirlin konulmaktadir. Gelistirilen prototip kullanici
tarafindan deneyimlendiginde iiretilen c¢oziimlerin etkililigi anlagilmis olur
(BootcampBootleg, 2011; Odabasi, Dursun, Ersdéz ve Kiling, 2018). Carroll ve
digerleri (2010), prototip gelistirme siirecinde sik sik ve erkenden basarisiz olmanin
degerli oldugunu belirtmektedir. Gelistirilen prototip bir sonraki asamada (test etme)
kullaniciya kullandirilir ve prototip iizerinde diizenlemelere gidilerek en uygun

¢oziimil bulma konusunda dogru adimlar atilmis olur.

Test Etmek: Tasarim odakl diisiinme siirecinin test etme asamasinda, prototip
kullaniciya sunulmakta ve kullanict doniitlerine gore gelistirilen ¢oziimler
degerlendirilerek iyilestirilebilmektedir. Bu sekilde kullanici ihtiyaglarina daha iyi
karsilik vermek hedeflenmektedir (Carroll, 2015). Tasarimcilar prototiplerini
kullanicilarina sunduktan sonra gozlem, goriisme, anket ve sozlii geri bildirim alma
gibi teknikleri kullanarak test etme siirecini yapilandirlar (Henriksen, Richardson ve
Metha, 2017). Test etme siireci sonunda; i. prototipin ve ¢oziimlerin iyilestirilmesi,
ii. kullanict hakkinda daha fazla bilgi toplanmasi, iii. bakis agist gelistirme (BAG)
ciimlelerinin test edilip iyilestirilmesi saglanmalidir (Bootcamp Bootleg D.School,
2011). Test etme ve bu siirecte kullanicidan doniit alma siiregleri ile yaratici diisiinme

iligkisi ise su sekilde agiklanabilir:

Yaratict bir isin yeni ve etkili olma 6zelligi bulunmaktadir. Bir kullanict igin
yeni ve etkili bir iirlin ortaya koymak i¢in, tasarimcinin iiriinii test etmesi ve nelerin

ise yarayip nelerin ise yaramadigini belirlemesi gerekmektedir. BOylece tasarimci
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cozlimlerini iyilestirebilir ve yeniden tanimlayabilir. Test etme siireci, tasarimcilarin
yaratici hedeflerini kolaylastirmakta ve bu siire¢ yaratict diisiinme dongiistiniin bir

pargasini olustumaktadir (Henriksen ve digerleri, 2017).

2.1.4.2. Tasarim Odakh Diisiinme Sekilleri (Zihniyetleri)

Tasarim odakli diisiinme siirecinde gergeklestirilen eylemler kisinin sahip
oldugu tutum ve diisiinme sekilleri tarafindan desteklenmektedir. Acik fikirli
olmayan bir bireyin tasarim odakl1 diisiinme gibi yeni ve geleneksel olmayan yol ve
yontemleri kabul etmesi zordur (Carroll, 2015; Lor, 2016). Tasarim odakl1 diisiinme
egitimini destekleyen diisiinme sekilleri olarak alanyazinda; insan odakli olma,
empati, siirecin farkinda olma, prototipleme kiiltiirli, sdylemek yerine gostermek,
eyleme yonelik olma ve radikal isbirligi izerinde duruldugu goriilmektedir ve Carroll

ve digerleri (2010) tasarim odakli diisiinme sekillerini sdyle siralamistir:

e Insan odakli olma (Tasarim siirecinde ilham kaynag olarak insana
odaklanilirken, tasarim problemlerinin ¢6ziilme siirecine yon veren de yine
insandir).

e Empati (Empati becerisi, insanlarin agik ve ortiik ihtiyaglarin1 kesfetmeye
odaklanildiginda yani ihtiyag belirleme siirecinde gelismektedir).

e Siirecin farkinda olma (“Ne bildigini bilme yetenegi” olarak tanimlanabilir ve
meta biligsel farkindalik ile ilgilidir).

e Prototipleme kiiltiirii (Deneyimsel olmaya, diisiinmek i¢in insa etmeye ve
insanlarin  gelistirilen  riinlerle  etkilesim  kurmasmi  saglamaya
odaklanmaktadir).

o Soylemek yerine gdstermek (Gorsellestirme siirecine taslaklar ¢izmeyi,
prototipler gelistirmeyi, dijital iletisimi ve hikaye anlaticiligini dahil ederek
geleneksel gorsellestirme tekniklerini bir adim ileriye tasimaktadir)

o Eyleme yénelik olma (Sozel tartigmalara dayali calismalar yerine eylem
odakli davraniglara odaklanmaktadir).

e Radikal igbirligi (Farkli disiplin alanlarindan gelen katilimcilarin olusturdugu
takimlarin ayni disiplin alaninda calisan kisilerin olusturuldugu takimlara

gore daha yenilik¢i fikirler tiretebilecegi diisiincesi anlayisina dayanmaktadir)
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Dosi, Rosati ve Vignoli (2018), gergeklestirdikleri alanyazin taramasi
sonucunda tasarim odakli diisiinme sekillerini; belirsizlige karsi tolerans gosterme,
risk alma, insan odakli olma, siirecin farkinda olma, empati, probleme biitlinciil
yaklasma, problemi yeniden tanimla, takim ¢alismasi, ¢cok disiplinli igbirligi, farkl
bakis acilarina agiklik, 6grenme odakli olma, hatalardan/deneyimlerden 6grenme,
eylem odakli olma, elestirel sorgulama, yaratict 6zgiiven, farklilik yaratma arzusu,

hepten gidimsel diisiince, optimizm ve fikirleri somutlastirma seklinde listelemistir.

Ozetle, tasarim odakli diisiinme siirecinde gerceklestirilen eylemlerin cesitli
disiinme sekilleri (zihniyet) tarafindan desteklendigi goriillmektedir. Bu diisiinme
sekilleri ayn1 zamanda tasarim odakli diisiinme siirecinin niteligini de etkilemektedir.
Tasarim odakli diisiinme siirecinin degerlendirilmesine yonelik yapilan ¢aligmalarda
diisinme sekillerinin dikkate alindigi goriilmektedir (Chesson, 2017; Dosi ve
digerleri, 2018).

2.1.4.3. Tasarim Odakh Diisiinmenin Degerlendirilmesi

Tasarim odakli diisiinme genel olarak bir yaklasim, bir siire¢, bir diisiinme
sekli, hem bir slire¢ hem de bir diisinme sekli olarak ifade anlasilmaktadir
(Bootcamp Bootleg D.School, 2011; Lor, 2016). Ogretmenler tasarim odakli
diistinmeyi bir yaklasim, bir yontem ve bir siire¢ olarak algilamakta, bunun yaninda
bir beceri seti olarak ifade etmektedir (Aydemir ve Cetin, 2017; Crane, 2018; Kwek,
2011; Noel ve Liub, 2017; Retna, 2016).

Alanyazindaki arastirmalar incelendiginde, tasarim odakli diisiinme bir siire¢
olarak algilandiginda tasarim silirecine ve bu siirecte kullanilan becerilere iliskin
veriler toplanarak degerlendirme yapildig1 goriilmiistiir. Diisiinme yetenekleri ve
diisiinme sekilleri agisindan ifade edildiginde ise ¢esitli olgeklerin gelistirildigi ve
bunlarin organizasyon seviyelerinde ya da bireysel olarak uygulandig: arastirmalarla
karsilagilmistir. Bir 6gretim yontemi olarak disiiniildiigiinde ise genellikle 21. Yy
becerilerine olan katkisinin incelendigi aragtirmalarin alanyazinda yer aldigi tespit

edilmistir.
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Koh ve digerleri (2015) galismalarinda tasarim odakli diisiinmeyi bir 6gretim
yontemi ve siire¢ olarak ele almistir. Yontemin etkililigi 21. yy. yeterlilikleri 6lgegi
(alt boyutlar: bilgi tiretme 6z-yeterligi, yaratici diisiinme, 6z-yonelimli 6grenme,
otantik problem ¢6zme, bilisim teknolojileri ile anlamli 6grenme, isbirlikli 6grenme,
kritik diistinme) ile test edilmistir. Ayrica, dgrencilerin tasarim odakli diisiinme
stirecine iliskin deneyimlerine iliskin veriler yari-yapilandirilmis goriismeler
yapilarak toplanmistir. Painter (2018), calismasinda bir problem ¢6zme stratejisi
olarak tasarim odakli diisiinmenin ortaokul 6grencilerinin matematik kavramlarini
ogrenmesine olan katkisini 6gretmenlerle yaptigi goriismelerle incelemistir. Scheer,
Noweski ve Meinel (2011) bir 6grenme yontemi olarak tasarim odakli diisiinmeyi
kullanarak etkisini Sosyal Yeterlilikler Envanteri (ISK) kullanarak 6l¢miistiir. Kwek
(2011), bir Ogretim yontemi olarak tasarim odakli diisinmenin sinifta nasil
kullanildigina ve Ogretmenlerin bu yeni yontemi smf iginde kullanma
motivasyonlarina iligkin gergeklestirdigi arastirmasinda topladig veriler (gézlem ve

goriismelerle) sonucunda degerlendirmelerde bulunmustur.

Aflatoony, Wakkary ve Neustaedter (2018) ¢alismalarinda tasarim odakli
diisiinmeyi hem bir beceri seti hem de bir 6gretim yontemi olarak ele almstir.
Tasarim odakli diisinme yonteminin uygulandigi 6gretim programi siirecinde
gerceklestirilen gozlemler ile tasarim odakl diisiinme etkinlikleri (problem ¢dzme,
empati, is birligi), ogrenci rolleri (katilim, takim c¢aligmasi, proje caligsmasi
sirasindaki isbirligi), kavram gelisimi (tasarim problemine iliskin {liretilen ¢oziimlerin
neler oldugu, ¢oziime ulasmak i¢in kullanilan siire¢, ¢ozlimlerin ne kadar
uygulanabilir ve yenilik¢i oldugu) arastirilmigtir. Gergeklestirilen goriismeler ile
insan odakli olma (kisisel araglar1 ya da toplu tasima ile Vancouver’a gelen kisilerin
yasayabilecegi olas1 problemler, engelli bireylerin yasayabilecegi problemler),
ishirligi (takima destek verilmesi, grup c¢aligmasinda iyi ya da kot yapilanlar,
yardimlasma) ve problem ¢ézme siirecine (yeni bir sey tasarlamak i¢in nasil bir
tasarim siireci kullanilacagi) iliskin veriler toplanmistir. Dokiiman olarak ise
ogrencilerin tasarladiklar1 posterler ile tasarim siirecini yansitan ¢alisma kagitlart
analiz edilmis ve veri toplama siireci sonrasinda kapsamli bir degerlendirmede

bulunulmustur.
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Chesson (2017), bir tasarim odakli diisiiniiriin profilinin ortaya ¢ikarilmasina
yonelik olarak tasarim odakli diisiinme yeteneklerini Olcen likert tipi bir dlgek
gelistirmistir. Olgek, 6 faktor (problemi yonlendirme, gorsel ifade etme, fikir iiretme,
baskalar ile etkilesim, ¢oziim iyimserligi ve insan odakli olma) ve 32 maddeden
olusmaktadir. Benzer sekilde, Dosi, Rosati ve Vignoli (2018) gelistirdikleri dl¢ekle
bir bireyin tasarim odakli diisiinme sekillerini (zihniyetlerini) kullanma durumlarini
Olcmeyi hedeflemislerdir. Bunun igin gelistirilen besli likert tipindeki 6lgek 22 faktor

ve 71 maddeden olusmaktadir.

Tasarim odakli diisiinme, Duman ve Kayali’'nin (2017) c¢alismalarinda bir
Ogretim yontemi ve beceri seti olarak goriilmiistiir. Gergeklestirilen deneysel
calismanin 6ncesinde ve sonrasinda tasarim odakli diisiinme becerilerindeki degisim
basari testi ile Olclilmiistiir. Tasarim odakli diistinme becerilerinin kullanilmasinin

ogrenme irilinlerine nasil yansidigi rubrikler kullanilarak incelenmistir.

Alanyazinda yer alan ¢alismalar incelendiginde tasarim odakli diisiinmeye
yonelik yapilan degerlendirmelerin tasarim odakli diisiinmenin nasil algilandigina
gore degistigi goriilmektedir. Tasarim odakli diisiinme sekillerini (zihniyet) ve
yeteneklerini likert tipi 6l¢eklerle 6lgmeyi hedefleyen ¢alismalar alanyazinda yer alsa
da daha ¢ok siire¢ becerilerine, diisiinme sekillerine yonelik olarak nitel yontemlerle
verilerin toplanildig1 ve kapsamli degerlendirmelerin yapildigr gortilmiistiir. Tasarim
odakli diistinme becerilerini dlgemeye yonelik olarak nicel ve nitel yontemlerin
birlikte  kullanilarak  kapsamli  degerlendirmelerin  yapilmasi  gerektigi
diisiiniilmektedir. Bu arastirmada tasarim odakli diisiinme bir 68retim ydntemi, bir

slire¢ ve bir beceri seti olarak ele alinmis ve 6gretim tasarimina dahil edilmistir.

2.1.5. Ogretim Tasarim

Ogrenme, planlanmis ve siralanmus siirecler takip edilerek gelistirilen ve
dlgiilebilen sonugclara sahip olan bir olgudur (Seels ve Glasgow, 1998). Ogrenmenin
tasarlanmasi gelisi giizel bir sekilde gergeklesmemekte, bir planlama ¢ergevesinde 6n
hazirhik gerektirmektedir. Ogretim hizmetinin kim igin, hangi yontem ve teknikler

kullanilarak nasil bir ortamda sunulacagi, 6grenmelere iliskin degerlendirmelerin
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nasil gerceklestirilecegi, siirecte hangi etkinliklerin uygulanacagi dnceden

planlanmali ve bu plana gore 6gretimsel uygulamalar hayata gegirilmelidir.

Ogretim tasarimi en genel anlamiyla dgretim siirecinin sistem anlayis1 ile
planlanmasi olarak tanimlanabilir. Ogretim siirecini bir sistem olarak ele almak,
siiregteki tim oOgelerin Onemini kavramayi ve istenilen amaglara ulagmak igin
bunlarin etkili, uyumlu ve birlikte ¢alisacak sekilde diizenlenmesini gerektirmektedir.
Ogretimi tasarlamak, belirli bir 6grenen grubu i¢in egitim ihtiyaclarmmn belirlenmesi
ve bu ihtiyaglar1 karsilayabilmek igin islevsel 6grenme sistemlerinin gelistirilmesini
kapsamaktadir (Ertmer, Quinn ve Glazewski, 2017). Bagka bir anlatimla, 6gretim
tasariminin temel amaci, 6grenme siirecini destekleyecek tiim kosullari kapsayan

verimli, etkili ve ¢ekici bir 6gretim sistemi ortaya koymaktir (Simsek, 2017).

Ogretim tasarimi, dgretim materyallerinin etkili 6grenmeyi saglamak igin
nasil tasarlanacagi ve organize edilecegini, 6grenmenin hedef kitlede yer alan
Ogrenciler agisindan daha etkili hale nasil getirilecegini ve 0grenme icin gerekli
zaman ve etkililik arasindaki oranin nasil belirlenecegini agik hale getirmektedir.
(Morrison, Ross ve Kemp, 2012; Reiguleth, 1999). Ogretim tasarimcilar1 sistematik
Ogretim tasarimi siireclerini, 6grenmeyi ve performansi arttirmak amaciyla egitim
kurumlar1 ve is ortamlar1 basta olmak iizere gesitli ortamlar kullanmaktadir. S6z
konusu siirecler; performans problemlerinin analiz edilmesini, 6gretimsel olan veya
olmayan kaynaklarin tasarlanmasini, gelistirilmesini, uygulanmasini,

degerlendirilmesini ve yonetilmesini icermektedir (Reiser, 2012).

Ogretim tasarimu siirecinde, 6gretmenler veya dgretim tasarimcilari dgretimin
planlamasina yonelik olarak bir dizi karar vermektedir. Bu kararlar sayesinde,
belirlenmis bir 6grenme alani i¢inde hedef kitlenin bilgi ve becerilerinde istenilen
degisiklikleri olusturmak igin gerekli en iyi yontemin belirlenmesi hedeflenmektedir
(Ocak, 2015). Bu baglamda; performans hedeflerini belirlemek, 6gretim stratejilerini
kararlastirmak, ortam ve materyali se¢gmek veya olusturmak ve degerlendirme
asamalarint netlestirmek icin karar mekanizmalar1 tekrarli bir bi¢imde devreye
sokulmaktadir (Branch, 2009). Ogretim tasarimi sonucunda ortaya cikan f{iriin,
secilen modele uygun olarak 6gretimin nasil olacagini gosteren bir plan seklini

almaktadir (Fer, 2015).
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Ogretim tasarim alanma katki sunan farkli kisiler tarafindan farkli modeller
gelistirilmesine karsin temel gelistirme siiregleri temel Ogretim tasarimi modeli
tizerine kurulmakta; ancak uygulamadaki birtakim bakis acilar1 ile birbirinden
farklilasmaktadir. Bu yaklasimla 6gretim tasarim siireci ADDIE modeli {izerinden
aciklanabilmektedir (Akkoyunlu, Altun ve Soylu, 2008; Branch, 2009, Ocak, 2015;
Seels ve Glasgow, 1998). Ogretim tasarim modellerindeki ayrintili islemleri
Ozetleyici Ozellige sahip olan ve sistematik Ogretim tasarimini olusturan unsurlari
toplu bigimde gosteren g¢ekirdek modele gore Ogretim tasarimi; sirasiyla analiz,
tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalarindan olusmaktadir. S6z
konusu temel asamalar, bu asamalarda gerceklestirilen islemler ve asamalar

sonucunda elde edilen ¢iktilar Tablo 2°de 6zetlenmistir (Simsek, 2017).

Tablo 2 incelendiginde, Ogretim tasarim siirecini bes temel asamanin
olusturdugu goriilmektedir. Bu asamalarin her birinde birbirini izleyen ayn1 zamanda
bagil durumlar1 gézetilen bir dizi caligmalar gerceklestirilmektedir. Sistem yaklagimi
cergevesinde, her asamaya ait ¢ikti sonraki asamanin girdisi olmaktadir. Asamalar
sonunda elde edilen c¢iktilar sirasiyla veriler, kararlar, diiriinler, planlar ve

dizeltmelerdir.
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Tablo 2. Ogretim Tasarim Siirecinde izlenilen Asamalar, islemler ve Ciktilar

Asamalar Islemler Ciktilar

Ihtiyaclari belirleme
) Hedef kitleyi analiz etme (Ogrenen analizi)
Analiz Veriler
Kurumu analiz etme

Egitim Onceliklerini tespit etme

Hedefleri yazma
Icerigi segcme ve diizenleme

Tasarim i Kararlar
Ogretimsel stratejileri gelistirme

Olgme araglarini kullanilmaya hazir hale getirme

Ders planlarini olusturma

Ogrenci kitabini hazirlama .
Geligtirme Urtinler

Egitimci kilavuzunu gelistirme

Gorsel-isitsel arag geregleri tiretme

Zaman ¢izelgesini olusturma
Biit¢eyi olusturma

Uygulama Planlar
Ortamu diizenleme

Egiticilerin egitiminin yapilmasi

Ara degerlendirmeleri gergeklestirme
Hata ve eksiklikleri diizetme

Degerlendirme Diizeltmeler
Son degerlendirme gerceklestirme

Gelecege iligkin ¢ikarimlarda bulunma

Ogretim tasarim siirecine iliskin temel kavramlar ADDIE modeli iizerinden
yukarida agiklanmistir. Bunlarin disinda; cogunlukla proje mantigiyla yiiriitiilen,
yogun ve 6zel ¢abalar gerektiren 6gretim tasarimi ¢aligmalarinin niteliklerini Branch

ve Merrill (2012) su sekilde siralamaktadir

1) Ogretim tasarimi ogrenci merkezlidir (Ogrenci merkezli 6gretimden
anlasilmas1 gereken, Ogrencilerin 6gretim siireglerinin odak noktasi olarak
kabul edilmesidir. Bu anlayis cercevesinde, 6gretim ¢alismalari, 6grencinin
ulagmasi beklenen hedeflere ulagmasi i¢in gerekli bir arac olarak goriilmekte
ve Ogrencilerin 6gretime uymasi anlayisi yerine 0gretimin Ogrencilere gore

uyarlanmasi anlayis1 benimsenmektedir. Ayrica bu anlayista, 6grencilerin iyi
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2)

3)

4)

hazirlanmig Ogretim  materyalleri araciligtyla  kendi  kendine
ogrenebileceklerine yonelik vurgu yapilmaktadir. Hatta, ileri seviyedeki
ogrenci merkezli egitim uygulamalarinda 6grencilerin kendi hedeflerini
belirleyebilmeleri, kendilerine uygun Ogrenme kaynaklarini tespit
edebilmeleri ve wulastiklar1 sonuglart  degerlendirebilmeleri miimkiin
olabilmektedir. Bu anlayis, 6gretimin vurgusunu Ogretme {izerinden alip
O0grenme lizerine tagimasi agisindan gii¢lii bir paradigma degisikligine isaret
etmektedir.

Osretim tasarimi hedef yonelimlidir: Tyi tanimlanmis proje hedefleri 6gretim
tasarimi  slirecinin merkezinde yer almaktadir. Hedefler, &grenenlerin
projeden (6gretim tasarimi) beklentilerini yansitmali ve bu beklentiler
karsilandiginda hayata gececegine yonelik gilivence vermelidir. Hayata
geemesi mimkiin olan birgok 6gretim tasarimi projesi, hedeflerde uzlagma
saglanamamasi nedeniyle ya yarim kalmakta ya da tamamiyla iptal
edilmektedir. Bu nedenle, kurumlarin projeden beklentilerini ortaya koymak
ve bunlart géz oniinde bulundurarak projeyi yonetmek, yetkinlik ve deneyim
gerektirmektedir. Ogretim tasarimi ekibindeki herkesin bu beklentilerin
farkinda olmasi ve bunlari benimsemesi de ayri1 bir 6neme sahiptir. En
sonunda, projenin hedeflerine ulasip ulagilmadigina iligkin sorunun 6gretim
tasarimi i¢in yanitlanmasi gereken temel soru oldugu unutulmamalidir.
Osretim tasarimi anlamli performans iizerine odaklanir: Ogretim tasarimi,
Ogrencilerin igerigi ezberlemesi ya da siirli bir goreve iligkin kurallari
uygulamasini istemek yerine, 6grencilere otantik (gerceklik diizeyi yliksek)
sorunlar1 ¢o6zmek gibi karmasik ve anlamli yeterlikleri kazandirmayi
hedeflemektedir. Dogrudan bilgi aktarimina odaklanarak dgretimi tasarlamak
yerine bir sunus plani hazirlamanin mantikli oldugu diisiiniilmektedir.
Ogretim hedefleri, 6grencilerin durumu degerlendirebilmesine ve gerekli
yeterlilikleri sergileyerek ¢esitli zorlu durumlarin iistesinden gelebilmelerine
olanak verecek sekilde ifade edilmektedir. Bu sebeple, 6grenme ortamu ile
uygulamanin gergeklestigi gercek kosullar arasinda yiiksek diizeyde tutarlik
olmalidir.

Osretim tasarimi, ogrenme ¢iktilarimin gegerli ve giivenilir bir sekilde
olciilebilecegini varsayar: Ogrenme ¢iktilarmin karmasiklik diizeyi duruma

gore degisiklik gostermektedir. Ogrenme ¢iktilarina iliskin tanimlamalar baz1
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5)

6)

programlarda oldukc¢a belirgin ve somut olurken, bazilarinda ise biraz daha
karmasik ve soyut olabilmektedir. Ogrenme ¢iktilarinin dlgiilebilirligi tam da
bu noktada 6nemli olmaktadir. Ogretim tasarim modellerinin bir¢ogu, gecerli
ve giivenilir Olgme araglart gelistirildigi takdirde Ogretim ¢iktilarinin
Olciilebilir  oldugunu  varsaymaktadir.  Yetistirme  programlarinda,
Ogrencilerden bir makineyi kullanmasi istenerek, is basinda bir yeterligi
kazanip kazanmadigini degerlendirmek okul ortamlarina gore daha kolaydir.
Okul ortamlarinda o6gretilen her seyin karsilifini birebir gergek hayatta
bulmak zor ve her zaman olanakli degildir. Bu durum da sinavlarin daha ¢ok
kalem-kagit testleri seklinde olmasina yol agmaktadir. Her durumda, 6gretim
tasarimcilart gecerli ve giivenilir dlgiimler yapmak i¢in en uygun yollar
bulmali, ayn1 6gretim gibi degerlendirmeyi de gergek hayata yakinlastirmaya
caligmalidir.

Osretim  tasarumi  deneyseldir, gidisli-Qelislidir ~(iterative) ve kendini
diizelticidir: Ogretim tasarim siirecinde veriler dnemli bir yere sahiptir. Veri
toplama islemleri, siirecin ilk asamasindan baglayarak siire¢ icerisinde daha
da yogunlasarak devam etmektedir. Ornegin, siirecin basinda &grenenlerin
neleri bildikleri ve neleri bilmeleri gerektigi detayli bir sekilde arastirilir.
Ogretilecek bilgi, beceri ve tutumlar konusunda konu uzmanlarindan alian
geri bildirimler ve rehberlik etkili olmaktadir. Ogretim stratejileri ve
ortamlarint segme siirecinde dnceki deneyimler ve aragtirma sonuglan etkili
olabilir. Ara degerlendirmeler kapsaminda toplanan veriler, tasarimin hangi
boyutlarinda diizeltme yapilacagini gosterir. Saha uygulamalarinda yapilan
degerlendirmeler de 6gretim tasariminin etkililigi hakkinda veri sunmaktadir.
Toplanan veriler her zaman istenildigi gibi olmayabilir ya da baz
problemlerin gostergesi olabilir; ancak alinacak kararlara saglikli dayanaklar
olusturdugu i¢in tasarimcilara yol gostericidir. Tiim bu nedenlerle, 6gretim
tasarimi siirecinin birgok modelde belirtildigi gibi dogrusal bir bi¢imde ya da
diiz bir ¢izgi seklinde ilerlemedigi sdylenebilmektedir.

Ogretim tasarimi bir takim calismasidir: Bir 6gretim tasarimi projesini
bireysel olarak tamamlamak miimkiin de olsa, genellikle 6gretim tasarimi
takim caligmasi i¢inde yapilmaktadir. Proje ekibi, en az bir tasarimci, bir
konu uzmani, iiretimden sorumlu olan kisiler, destek elamanlar1 ile bir

yoneticiden olusmaktadir. Bazi projelerde bir kisi birden fazla roli

59



istlenebilmekte; ancak biiyiik Olcekli projeler ¢ok sayida kisi ve bunlar
arasindaki iliskileri kapsamaktadir. Ornek olarak, teknoloji destekli dgretim
tasarimi projelerinde temel ekip iiyelerinin digsinda bilgisayar programcilari,
grafik sanatgilari, goriintii uzmanlari, kaynak aragtirmacilar1 vb. gerekli
olabilir. Uyumlu ve isbirligi i¢cinde ¢alismasi1 6gretim tasarimi ¢alismalarinin

basariya ulagsmasinda kilit bir unsurdur.

Yukarida verilen dgretim tasarimi ¢alismalarin niteliklerini alanyazinda yer
alan bir¢ok O0gretim tasarim modeli tagimaktadir. Bu modeller, ADDIE modelinin
adaptasyonu bi¢iminde ortaya ¢ikmasina ragmen, siire¢, farkli tasarim modellerinde

farkli sekilde yorumlanmistir.

2.1.5.1. Ogretim Tasarim Modelleri

Ogretim tasariminin  e@itim, yetistirme ve Ogretim gibi alanlardaki
calismalarda yaygin olarak kullanilmaya baslamasindan sonra séz konusu
caligmalarin belirli modelleri temele alarak gerceklestirilmesinin yararli olabilecegi
diisiiniilmiis ve alanyazinda bir¢ok model ortaya konulmustur (Simsek, 2017).
Ogretim tasarimi modelleri, 6gretim tasariminin ortaya konulmasi igin tasarimi
olusturan adimlar yoluyla gorsel olarak diyagramlardan yararlanarak ya da her ikisini

de birlikte kullanarak bir ¢erceve sunmaktadir (Fer, 2015).

Ogretim tasarrmi modelleri, 6gretim tasarimi siirecinde izlenecek yollarin
sistematik bir bi¢imde detaylandirildig: bir siire¢ olarak ifade edilebilir ve bu siirecin

amaglari su sekilde siralanabilir (Ocak, 2015):

1. Ogretim tasarimi siirecinin ya da projenin yiiriitiilmesi i¢in bir ara¢ gérevi
gortrler.

2. Sistematik olarak sunulan yol tasarimcilarca izlenir ve tasarimcilarin ortak
fikirlerde bulusmas1 saglanir.

3. Ogretim tasarimi varsayimlarinin gercek yasam kosullarinda test edilmesini
olanakli kilarak, gerceklestirilen uygulamalarin gegerliligin sorgulanmasini
saglarlar.

4, lyi bir Ogretim tasarimi igin gerekli kriterleri tasarimcilarm bilmesini

saglarlar.
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Ogretim tasarrmi modellerinin ¢ogu temel &gretim tasarimi modelinin
adaptasyonu biciminde ortaya ¢ikmistir. Ogretim tasarimi modellerinde farkli ve yeni
olan siirecin kendisi degil, siirecin nasil yorumlandigidir. Dolayisiyla, 6gretim
tasarimi modelleri 6zel yerlere ve durumlara uyabilmek icin degisiklige ugratilmistir
(Ocak, 2015). Bu a¢idan, 6gretim tasarimi ¢aligmasinin ilk adimindan son adimina
kadar ardisik bir sira izleniyorsa dogrusal modeller kullanilmakta; aksine, yinelemeli
bir ¢alisma yapilmaktaysa daha esnek modeller tercih edilmektedir (Simsek, 2017).
Ogretim tasarimina iligkin uluslar arasi alanyazin caligmalarinda yaygmn olarak;
ADDIE, ASSURE, Dick, Carey ve Carey, Gagné ve Briggs ve Morrison, Ross ve
Kemp modelleri kullanilmaktadir (Khodabandelou ve Samah, 2012; Soto, 2013).
Ulusal alanyazinda en ¢ok kullanilan modeller ise ADDIE, ARCS, ASSURE, Dick

ve Carey ile Gagne ve Briggs modelleridir (Goksu, Ozcan, Cakir ve Goktas, 2014).

Bu arastirma kapsaminda, Morrison, Ross ve Kemp Modeli kullanilarak
gelistirilen Ogretim tasarimmin nasil gelistirildigine iliskin Dbilgilere y&ntem
bolimiinde yer verilmistir. ASSURE, Dick ve Carey, Morrison, Ross ve Kemp
modellerine ve tasarim siireclerine iliskin genel bilgiler asagida verilen bagliklar

altinda sunulmustur.

ASSURE Modeli: Assure Modeli, 6gretim sirasinda ortaya ¢ikabilecek riskleri
onceden goz Oniinde bulundurarak Ogretimin sistematik bir sekilde planlanmasina,
materyal secimi ve kullaniminda verimi arttirmaya odaklanmaktadir. Bu modelde,
kullanilan materyal daha sonrasinda kullanilmasi i¢in degerlendirilmekte ve tespit
edilen eksiklikler dogrultusunda iyilestirmelere gidilmektedir (Akkoyunlu, Altun ve
Soylu, 2008). Model, daha ¢ok sinif ortami icin gelistirilmistir. Ogretim sistemleri
gelistirmeye yonelik tiim silireci yonlendirmeyi hedefleyen modellere gore kapsam
agisindan daha mikro 6lgeklidir (Simsek, 2017). Gelistiricileri, modelin daha ¢ok
egitimcilerin teknoloji kullanimlart igin gelistirildigini belirtmektedir. Buna gore,
modelin merkezinde ogretim teknolojilerin se¢imini  ve kullanimini igeren
tanimlanmis gorevler bulunmaktadir. ASSURE Modeli’nde yer alan séz konusu
gorevler; ogrenenlerin analizi, hedeflerin belirlenmesi, 6gretim yontem, medya ve
materyallerinin se¢imi, medya ve materyallerinin kullanimi, 6grenen katilimi ve

degerlendirme ve gézden gecirip diizeltme seklindedir.
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Dick ve Carey Ogretim Tasarimi Modeli: Gagne ve Briggs Modeli’nin yeni
bir bi¢cimi kabul edilen Dick ve Carey 6gretim tasarimi modeli, sistematik dgretim
tasarimi olarak da bilinen ve 6gretim tasariminin tiim adimlarini igeren yaygin olarak
kullanilan dogrusal (islem basamaklar1 atlanamaz) bir modeldir. Yaygin olarak
kullanilmasimin sebebi, modelin kolay anlasilabilir olmasi ve tecriibesiz
tasarimcilarin - bile izleyebilecegi kolaylikta ve Ornekler kullanarak &gretim
tasariminin agiklanmis olmasidir. Sistem yaklasiminin izlendigi modelin birbiriyle
iligkili her bir parcast belirli bir amac1 gergeklestirmek icin birlikte calismaktadir.
Her bir parca kendinden onceki pargay girdi olarak kabul etmekte ve sonraki parca
icin ise c¢ikti Uretmektedir. Sistemin tamaminda belirlenen hedeflere ulasip

ulasilmadigi geribildirimler kullanilarak belirlenmektedir (Fer, 2015, Ocak, 2015).

Dick, Carey ve Carey (2005), gelistirdikleri modelin 6grenme hedeflerinin ve
bu hedeflere ulasmayi saglayacak o6gretim stratejilerinin belirlendigi adimlardan

(154

olustugunu belirtmektedir. Bu adimlar; “i. hedefleri belirlemek icin ihtiyaclari
saptama, ii. Ogretim analizi, iii. Ogrenen ve baglam analizi iv. performans
hedeflerinin yazilmasi, v. degerlendirme araclarinin gelistirilmesi, vi.0gretim
stratejilerinin gelistirilmesi, vii.6gretim materyallerinin se¢ilmesi ve gelistirilmesi,
viil.slire¢ degerlendirmenin tasarlanmasi ve uygulanmasi, ix.0gretim gozden

ecirilmesi, x.toplam degerlendirmenin tasarlanmasi ve uygulanmasi” olmak tlizere
| , X.toplam d lend tasarl | ” olmak

on tanedir. Modelin goriiniimii Sekil 7’de verilmistir.

Ogretimi Gozden

Gegirme
> Ogretim Analizi f#--------====---=s-oooees
Ogretim 3 ¥ v v ¥
raedeflenm || Performans Degerlendirme Ogretim Ogretim Siireg
nimlayici h L N o .
ihtiyag Hedefleri Araglan Stratejisi Materyalleri Degerlendirme
degerlendirme

Toplam

Ogrenen ve Degerlendirme

Baglam Analizi

Sekil 7. Dick ve Carey Modeli
Kaynak: Dick, Carey ve Carey (2005: 2)
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Sekil 7’de verilen Dick ve Carey Modeli’nin tasarim siireci, Ogretim
hedeflerinin belirlenebilmesi i¢in ihtiyaglarin saptanmasi ile baglamaktadir. Daha
sonra, hedef kitle ve baglam analizi yapilmakta ve bunlarla es zamanli olarak 6gretim
degiskenleri de analiz edilmektedir. Bu siiregten elde edilen veriler 1s18inda
performans hedefleri yazili hale getirilmektedir. Performans hedefleri yazildiktan
sonraki siire¢ cogunlukla dogrusal bir sekilde ilerlemekte ve degerlendirme
araclarinin, 6gretim stratejilerinin gelistirilmesi, 6gretim materyallerinin segilmesi ve
gelistirilmesi islemlerini icermektedir. Tasarim siirecinin sonunda, gelistirilen
Ogretim sistemini test etmek igin siire¢ degerlendirme ve sonuglara bagl olarak
diizeltmeler bulunmaktadir. Buradaki diizeltme ya da iyilestirme islemleri siirecte yer
alan herhangi bir asama ya da c¢iktiyla ilgili olabilmektedir. Bunun yaninda, elde
edilen tiim veriler 15181inda toplam degerlendirme calismasi yapilmakta ve burada

yayginlagtirma, genellestirme, kurumsallastirmaya iliskin kararlar alinmaktadir.

Dick ve Carey modeli belirli agilardan elestirilmistir. Bu elestirilerden

bazilar1 Simsek (2017) tarafindan su sekilde siralanmaistir:

e Model, o6gretim  tasarimindan  g¢ok  Ogretimin  gelistirilmesine
odaklanmaktadir.

e Model, davranis¢1 6zelliginden dolay1 6gretime disaridan miidahaleyi temel
alan bir yaklagimi yansitmaktadir.

e Modelde, 6gretim siirecinin ogretim ¢iktilar1 disindaki ogeleri goz ardi
edilmektedir.

e Modelin uygulanmas: sirasinda 6grenmenin iginde gergeklesecegi baglama
kars1 duyarsizlagtirmaktadir.

e Model dogrusal olarak ilerlemektedir. Bu nedenle, Ogretim tasarimi

mekaniklesmekte ve yaraticiligi engellemektedir.

Morrison, Ross ve Kemp Ogretim Tasarimi Modeli (Etkili Ogretim Tasarimi
Modeli): Etkili 6gretim tasarimi olarak da ifade edilen Morrison, Ross ve Kemp
Modeli’'ne goére Ogretim tasarimi silireci performans probleminin tespiti ile
baslamaktadir; ancak Ogretim tasarimi yalnizca problemin en uygun ¢oziimii
oldugunda uygulanmaktadir. Bu modelde, 6gretim planlanirken igerikten ziyade
Ogrenen kisinin durumu dikkate alinmaktadir. Klasik yaklagim sadece “bu ders hangi

bilgiyi i¢ermeli?” sorusunu sorarken, etkili 0gretim tasarimi yaklasimi 6grenme
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sonucunu etkileyen bir¢ok faktorii g6z oniinde bulundurmaktadir. Bunlardan bazilari
su sekilde ifade edilebilir: 1. Ogrenme hedeflerine ulasmak igin dgrenenlerin hazir
bulunusluk diizeyleri ne olmalidir?, 2. Hazir bulunusluk diizeyi ve hedefler dikkate
alindiginda, uygun 6gretim stratejileri nelerdir?, 3. Hangi kaynaklar ve teknolojiler
daha uygundur?, 4. Ogrenme siirecinin basarisi i¢in nasil bir destege ihtiyac¢ vardir?,
5. Hedeflere ulasilip ulagilmadigi nasil Olgiliir?, 6. Tasarimin pilot denemeleri
beklentileri karsilamazsa ne tiir degisiklikler yapilmalidir?. Ogrenme sonucunu
etkileyen ve ogrenen kisiler, hedefler, yontemler ve degerlendirme olarak ifade
edebilecegimiz birbiri ile iliskili temel faktorler, 6grencinin 6grendigi ortam ve
calistig1 ortam gibi diger faktorlerle de birlestiginde tam bir 6gretim tasarim modeli

olusmaktadir (Morrison, Ross ve Kemp, 2012).

Etkili 6gretim tasarimi modeli Kemp tarafindan 1985°te olusturulmustur. ilk
modele 1994 yilinda Morrison, Ross ve Kemp tarafindan destek hizmetleri ve proje
yonetimi eklenmis ve 2001 yilinda ise model daha da gelistirilmistir. Morrison, Ross
ve Kemp (2012), 6gretim tasarimi i¢in en iyi tek bir yol olmadigini diistindiikleri i¢in
modellerini davranisgi, bilissel ve yapilandirmaci kuramlardan yararlanarak eklektik
olarak gelistirmistir. Morrison, Ross ve Kemp’e gore bir model &gretim
tasarimcisinin -~ gozlemlerini,  deneyimlerini  ve  yorumlarim1  yansitarak
gelistirilebilecek bir model olmalidir; yani esnek, degistirilebilir, uyarlanabilir,
eklenebilir olmali ve sezgisel yaklasimi izlemelidir (Fer, 2015). Model

tasarimcilarinin s6z konusu fikirlerini modellerine de yansittiklar: goriilmektedir.
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Planlama

puzeltme

Ogretim
Problemleri Ogrenen
Degerlendirme oz;;isklhri
Araglan

Ogretimi Gorev Analizi
Geligtirme
Mesaj Ogretim
Tasarimi Hedefleri
= igerik
Ogretim
Stratejileri

Sdreg pegerlendir™e®

pestek Hizmere,
eupnbA®

Proje Yonetimi

Sekil 8. Morrison, Ross ve Kemp Modeli

Kaynak: Morrison, Ross ve Kemp (2012:21)

Sekil 8’de “Morrison, Ross ve Kemp Ogretim Tasarim Modeli” verilmistir.
Bu modeldeki dokuz bilesene ait adimlar en tepede Ogretim problemlerinin
belirlenmesinden baglayip mantiksal olarak ve saat yoniinde ilerlese de, belirli bir
diizeyde esneklik miimkiindiir. Bilesenler arasindaki diizen 6nceden belirlenmemis
olup her bilesenin dogasina gore degismektedir. Bilesenlerin baslangic noktasi
olmayan oval bir sekille gevrelenmesinin nedeni de budur. Ayni zamanda, modeldeki
bilesenler dogrusallik c¢agristirmamak i¢in birbirine ok ya da ¢izgilerle
baglanmamistir. Bu modeli kullanan tasarimei 6gretimsel probleme gore istedigi
bilesenden tasarima baglayabilir; hatta bazen modeldeki her adimi bastan sona
izlemeyebilir. Etkili 6gretim tasarimi modelinde, tasarim bilesenleri arasinda esnek
bir bag vardir. Bir baska deyisle, bir bilesenle ilgili bir karar digerlerini de
etkileyebilir. Ornegin, 6gretim tasarimcilar1 hedefleri yazdik¢a igerikte degismeler
olabilir ve bir bilesende degisiklik yapildik¢a diger bilesenleri de gdzden gecirmek
gerekir. Bu nedenle tasarim siirecinde, gitmeli-gelmeli ancak sistematik ¢alismalar
yiriitiiliir. Tasarim modelindeki temel dokuz bileseni cevreleyen oval ¢emberlerin

birincisinin i¢inde yer alan siire¢ degerlendirmesi, diizeltme, {iriin ve onaylayici
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degerlendirme kadar ikinci ¢ember igerisindeki planlama, uygulama, proje yonetimi
ve destek hizmetleri de siirecin ayrilmaz pargalar1 olup ayni zamanda yasamsal bir

oneme sahiptir (Simsek, 2017).

Modelin gelistiricilerine gore 6gretim tasarimi siirecini anlamak ve basariyla
uygulamak icin 7 temel ilkenin dikkate alinmasi gereklidir. Ogretim tasarimi planina

iliskin diisiince ve yaklasimlari etkileyen temel ilkeler su sekildedir (Ocak, 2015):

1) Ogretim tasarmmi siireci, hem sistematik bir siire¢ olarak hem de planlanan
islerin saglikl1 bir sekilde yiiriitiilmesi i¢in dikkat ve titizlik ister.

2) Ogretim tasarimu siireci genel olarak ders gelistirme asamasinda baslar.

3) Bir dgretim tasarimi, kullanilmasi igin genellikle dgretmen ya da tasarim
ekibi tarafindan gelistirilir.

4) Tim Ogrenenler i¢in belirli bir seviyede basariya ulasilabilmesi igin planlama
asamasinda gerekli ¢caba gosterilmelidir.

5) Ogretimsel {iriiniin (6gretimin) basaris1 tasarim siirecinde elde edilen
bilgilerin dogruluk oraniyla iliskilidir.

6) Ogretim tasarim siireci, igerikten ziyade bireye odaklanur.

7) Ogretimi tasarlamak igin tek bir iyi yol yoktur.

Morrison, Ross ve Kemp Modeli, 6gretim tasarimina biitlinciil bir yaklasimla
bakmaktadir. Modelde, konu alani, 6grenen 6zellikleri, 6grenme hedefleri, 6gretim
etkinlikleri, destek hizmetleri, kaynaklar ve degerlendirme gibi biitiin degiskenler
dikkate alinmaktadir. Tasarim siireci, gidisli-gelisli olup siirekli olarak diizeltmeleri
icermektedir. Ogrenme ihtiyaglar1 ile hedeflerinin modelin merkez noktasinda
olmasi, igerik analizine vurgu yapmasi ve destek hizmetlerini ise kogmasi modelin
giiclii yonlerindendir. Morrison, Ross ve Kemp Modeli’nin agamalar1 kisaca sdyle

Ozetlenebilir (Morrsion, Ross ve Kemp, 2012):

1. Ogretim Problemleri: Ogretim tasarm siirecinin ilk asamasinda performans
problemi ya da ihtiyaglar belirlenmektedir. Belirlenen ihtiyag ogretimi
gerektirirse 6gretim tasarimi projesine baglanmaktadir.

2. Ogrenen Kisi ve Sartlar: Bu asamada hedef kitlenin 6zellikleri (cinsiyet yas
gibi genel oOzellikler, Ogretim i¢in gerekli On-kosul beceriler agisindan

ogrenme stilleri, 6zel giris oOzellikleri) ve Ogretim tasarimini-dagitimini
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etkileyebilecek sinirlilik ve firsatlar1 icermekte olan g¢evresel unsurlar tespit
edilmektedir. Toplanacak veriler hedef kitleye ve probleme baglidir.

Gérev Analizi: Ogrenenlerin hedefleri basarmasina yardime1 olmak amaciyla
gerekli bilgi ve yontemleri belirlemek i¢in gorev analizi gergeklestirilir.
Gorev analizinin girdisini 6gretim problemlerinin belirlenmesi sonucunda
olusan ihtiyaglar ve Ogrenen analizi sonucunda elde edilen veriler
olusturmaktadir. Gorev analizinin c¢iktis1 ise ders igeriginin belirlenmis
olmasidir.

Osretim Hedefleri: Ogretimi tasarlamak ve Ogrenenlerin performanslarini
degerlendirebilmek icin kullanilan yontemler bir yol haritasi saglamaktadir.
Ogrenme etkinlikleri de dahil olmak iizere tasarlanan dgretimin belirlenen
performans problemini ¢ézmeye yonelik oldugunu kanitlamak icin kalite
kontrol mekanizmasi olarak dgretim hedefleri kullanilmaktadir.

. Icerik Swralamasi: Ogrenenlerin bilgiyi 6grenmesinde ve anlamasinda
bilginin sunuldugu siralamanin 6nemi biytktiir. Bilginin mantiksal bir
sekilde siraya koyulmasi 6grenenlerin igerigi daha etkili ve verimli bir sekilde
kavramasina yardimei olmaktadir.

Osretim Stratejileri: Bu asamada, bilgiyi sunmanin yenilik¢i ve yaratic
yollarinin tasarlanmasi gergeklestirilmektedir. Boylece, 6grenenlerin var olan
bilgilerini yeni bilgi ile birlestirmelerine yardimci olmaya caligilmaktadir.
Ogretimin nasil dagitilacagina ve dgretim ydntemlerinin secilmesine iliskin
kararlar bu asamada alinmaktadir.

. Mesaj Tasarimi: Ogretim stratejilerinin belirlenmesiyle birlikte, grenenlerin
dikkatini yonlendirebilmek i¢in uygun grafiklerin, metinlerin, dizgilerin
tasarimlarini se¢gmeyi iceren asamadir. Bu sekilde, 0gretimin igerigi ve
anlasilabilirliginin arttirilmas1 amaglanmaktadir.

Ogretimin Gelistirilmesi: Ogretim tasarimi siirecinde, analiz ve tasarim
asamalar1 tamamlandifi zaman bu asamada Ogretim materyallerini
olusturmak i¢in tiim pargalar bir araya getirilmektedir.

. Degerlendirme Araclari: Ogrenenlerin  hazirlanan 68renme ortaminda
hedeflere ne diizeyde ulastiklarini belirlemek i¢in degerlendirmenin yapilmasi
kacinilmazdir. Bu asamada bir¢ok degerlendirme yaklasimi kullanilarak

Ogretim tasariminin degerlendirilmesi i¢in 6l¢me araglart hazirlanmaktadir.

10. Devam Eden Siirecler
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e Planlama, Proje Yonetimi ve Destek Hizmetleri: Bir proje seklinde
yiiriitiilen 6gretim tasarimi ¢alismalarinda 0gretimsel stratejilerin ve
Ogretimsel kaynaklarin yaninda bazi durumlarin da g6z Oniinde
bulundurulmasi gerekmektedir. Bu durumlar su sekilde 6zetlenebilir:
a.biitge, b.hizmetler (hedef kitlenin sayisi, uygulamanin yapilacagi
siiflar ve laboratuarlar, haftalik ¢alisma saatleri vb.), c.materyaller, d.
teknik ekipmanlar, e.personel yeterlilikleri (6gretmen ya da yonetici,
konu alant uzmani, 6gretim tasarimcisi, degerlendirme uzmani, proje
yOneticisi, medya Tlreticisi, bilgisayar uzmani, kiitliphaneci, medya
teknikeri, asistan Ogretmenler, Ogrenenler, planlama takimi), f.
gelistirme ve planlama asamalar1 i¢in gerekli olan zaman, g. diger
etkinliklerin koordinasyonu.

o Siire¢ Degerlendirilmesi ve Gézden Gegirme: Siireg degerlendirme,
problemin dogru tanimlandigindan emin olunmasi i¢in problemin
tanimlanmastyla baglayabilir. Problemin dogru tanimladiginin tespiti
i¢in hedefler ve gorev analizi gzden gegirilebilir. Ogretim stratejileri
tasarlandiginda ve  Ogretimin  bir taslagi  hazirlandiginda,
verimliliklerini test etmek i¢in ek gézden gecirmeler yapilabilir. Siireg
icerisinde  edinilen bilgiler kullanilarak  6gretimin  kalitesini
yiikseltmek i¢in diizeltme mekanizmalar siirekli devreye sokulabilir.

e Uygulama: Ogretim tasarlanirken uygulamanin da planlanmasi
gerekmektedir. Ogretimin uygulanmasini, titiz bir planlama yapmak
ve ilgili kisileri planlamaya dahil etmek kolaylastirabilir. Pilot
uygulamanin ve asil uygulamanin planlanmasi ile 6gretim tasarimi
diizgiin bir sekilde baglamis olur.

e Uriin ve Onaylayici Degerlendirme: Uriin degerlendirme ile tasarimin
etkililigi, verimliligi, maliyeti ve ¢ekiciligi (tasarima yonelik tutum ve
davraniglar) incelenebilir. Onaylayic1 degerlendirmenin amact ise

tasarimin uzun siireli etkisini aragtirmaktir.

Morrison, Ross ve Kemp Modeli’nin asamalar1 izlenerek normal yetenek
diizeyindeki Ogrenciler ve 6zel yetenekli 6grenciler igin etkili 6gretim tasarimlari
gelistirilebilmektedir. Bu arastirma kapsaminda 6zel yetenekli bireylerle caligilmis ve

0zel yetenekli 6grenciler i¢in tasarlanan dgretim siireglerinde nigin Morrison, Ross
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ve Kemp Modeli’nin tercih edildigi arastirmanin yontem boliimiinde acgiklanmistir.

Ozel yetenekli dgrencilerle ilgili olarak dncelikle dzel yetenekli bireyin 6zelliklerine

ve Ozel yetenekli 6grencilerin egitimlerinde kullanilan egitsel stratejilere yer

verilmistir.

2.1.6. Ozel Yetenekli Birey

Ozel yetenekli bireylerin 6zelliklerine deginmeden once, bu bireylerin

alanyazinda nasil tamimlandigini incelemek faydali olabilir. Zira yapilan tanimlar,

genel olarak o6zel yetenekli bireylerin dzelliklerine odaklanan tanimlardir. Ozel

yetenekli bireyler i¢in farkli aragtirmaci, kurum ve kuruluslarca yapilan tanimlar

Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Ozel Yetenekli Bireye iliskin Tanimlar

Ozel Yetenekli Cocuklar Dernegi (NAGC, 2019)

Ozel yetenekli birey; entelektiiel alan, yaraticilik,
sanat, liderlik veya dil sanatlari, matematik, bilim gibi
belirli bir akademik alanda veya birden fazla alanda
yasitlarina gore daha iist diizeyde performans gésteren
bireylerdir.

Milli Egitim Bakanligi (MEB, 2016; MEB, 2018)

Yasitlarina gore hizli Ogrenen, soyut diisiinceleri
anlayabilen, yaraticilik, liderlik, sanat, 6zel akademik
yetenek ve ilgi alanlarinda bagimsiz hareket ederek
yasitlarina gore yiiksek diizeyde performans sergileyen
bireyleri ozel yetenekli bireyler olarak
tanimlamaktadir.

Clark (2015)

Genel zihinsel yetenek, 0zel akademik yetenek,
liderlik, yaratic1 ve iiretken diisiinme, gorsel ve sahne
sanatlar1 yetenek alanlarindan bir veya daha fazlasinda
performansa doniistiiren veya igleme ve performansa
doniistiirme yetenegi olan bireyleri 6zel yetenekli
birey olarak tanimlamaktadir.

Davasligil (2004a)

Profesyonel kisiler tarafindan seckin yetenekleri
dolayisiyla yiiksek seviyeli is yapma yeterliligine
sahip oldugu belirlenmis olan kisileri 6zel yetenekli
birey olarak tanimlamaktadir.

Renzulli (1978)

Ozel yetenekli bireyi tamimlayan, ii¢ 6zellik kiimesi
oldugunu ifade etmektedir: ortalamanin iizerinde genel
ve Ozel yetenek, motivasyon (goreve adanmislik) ve
yaraticiliktir.

Marland Raporu (1972)

Bireylerin 6zel yetenekli kabul edilebilmeleri igin
asagida belirtilen alanlardan en az birinde akranlarina
gore daha iist diizeyde performans ortaya koymalari
gerekmektedir:

1. Genel zihinsel yetenek,

2. Ozel akademik kabiliyet,

3. Yaraticilik,

4. Liderlik yetenegi,

5. Gorsel veya performansa dayali sanat

yetenegi

6. Psikomotor beceri alan1 seklindedir.
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Tablo 3’te verilen tanimlar incelendiginde, 6zel yetenekli bireylerin belirli
yetenek alanlarinda akranlarina gore iist diizeyde performans gosterdikleri ya da iist
diizey performans gdsterme potansiyellerinin oldugu goriilmektedir. Tanimlarda 6zel
yetenekli 6grencilerin belirli 6zelliklerine odaklanilmistir. Alanyazin incelendiginde,
tanimlarda belirtilen Ozelliklerin daha genis bir sekilde agiklandigimi gormek

mimkindiir.

2.1.6.1. Ozel Yetenekli Bireylerin Ozellikleri

Ozel yetenekli bireylerin dzelliklerinin alanyazinda fiziksel ve motor gelisim,
biligsel, sosyal-duygusal ve dil gelisim alanlarina iliskin Ozellikler seklinde

gruplanarak incelendigi goriilmektedir.

Ozel yetenekli bireylerin fiziksel ve motor gelisim alanma iliskin 6zellikleri
incelendiginde; dogumdan itibaren her yasta akranlarina kiyasla bedensel
gelisimlerinin ileride oldugu, bu bireylerde bedensel 6zre ¢cok az rastlandig (gozliik
kullananlarin olmasi sagliklarina 6zen gostermemelerinden kaynaklanmaktadir),
omuz ve ve kalgalarinin genis, cigerlerinin kuvvetli oldugu bilgilerine ulagilmaktadir
(Caglar, 2004). Ozel yetenekli bireyler erken dis ¢ikarmakta ve bingildaklari erken
kapanmaktadir (Ataman, 2004a). Bu bireyler akranlarima gore yiiksek enerjili ve
hareketlidirler (Bildiren, 2013; Akarsu, 2004). Genellikle akranlarindan daha 6nce
yiirtitmekte ve baz1 motor hareketleri daha 6nce gelismektedir. Ancak 6zel yetenekli
olmak her zaman motor becerilerin de yasitlarina gore ileride olacagi anlamina
gelmemektedir (Omeroglu, 2004). Zihinsel gelisimleri ile motor becerilerin paralel

gelismemesi kartezyen boliinmiisliige neden olabilmektedir (Clark, 2015).

Ozel yetenekli bireylerin bilissel gelisim alana iliskin ozellikleri arasinda,
herhangi bir seyi bir sefer gordiiklerinde ya da yaptiklarinda yetiskin yardimi
olmadan tekrar yapabilmeleri yani hizli 6grenebilmeleri 6ne ¢ikmaktadir (Sak, 2014).
Bagimsiz olarak ve hizli bir sekilde dgrenebilmelerinin yaninda Tuttle, Becker ve

Sousa (1988) 6zel yetenekli bireylerin bilissel 6zelliklerini su sekilde siralamaktadir:

e Merakhdirlar, gelismis bir kelime hazineleri vardir ve bazilar1 okumayi yalniz

basina dgrenebilirler.
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e Bir veya daha fazla alana ilgilerini uzun siire devam ettirebilirler, ¢calismalari
kendileri baslatabilirler ve kolay 6grenirler.

e Karmasik oyunlardan hoslanirlar, yaraticidirlar, hayal giicleri gelismistir ve
gercek yasam problemleriyle ilgilenir ve kaygilanirlar.

e Oz elestiri yapabilirler ve kendilerini analiz edebilitler, yiiksek hedefleri ve
idealleri vardir.

e Ogrendiklerini farkli alanlara aktarabilitler, otoriteyi siirekli sorgularlar,

liderlik 6zellikleri vardir.

Normal yetenek diizeyindeki akranlarina kiyasla nicelik ve nitelik olarak
istiin ve farkli zihinsel 6zelliklere sahip olan bireylerin 6zellikleri, 6zel egitim
alaninda yapilan arastirmalarin ortak bulgularina gore su sekilde siralanabilmektedir

(Bakan ve Onat; 2019; Bildiren, 2013; Clark, 2015; Caglar, 2004; Giir, 2017):

e Farkli nesneler ve kavramlar arasindaki iligkileri kolayca fark edebilip
kavrayabilirler.

e Duyduklari, okuduklari, gordiikleri arasindaki benzerlikleri rahatca yakalayip
genellemelere ulasabilirler.

e Ogrenme egilimleri, yakinlarinin onayini almak igin degil, kendi 6grenme
arzularii doyurmak i¢indir.

e Derinlemesine 6grenme egilimindedirler ve elestirel diisiinme becerileri
gelismistir.

e Kendileriyle yarigmay1 ve miilkemmel olan1 yapmayi severler.

e Edindikleri bilginin nedenlerini ayrintilari ile 6grenmeye ¢alisirlar ve belirli
0zel konularda ilgileri ¢cok gii¢liidiir.

e Karmagik kavramlara, algilara ve tepkilere sahiptirler.

e Dikkat siireleri uzundur ve diisiincelerini agik¢a ifade ederler.

e Sorumluluk anlayislar1 ve estetik algilar1 gelismistir.

e Uzun vadeli hedefleri vardir ve mesleklerinde basarili olmay1 amagclarlar.

e (Cok 1yi gozlemcidirler.

e Oliim ve zaman gibi soyut kavramlar1 anlayabilirler.

Ozel yetenekli bireylerin blissel gelisimlerinin yaninda sosyal gelisimleri de
akranlarma gore farklilik gostermektedir. Sosyal-duygusal gelisim alaninda 6zel

yetenege iliskin gergeklestirilen bazi arastirmalar 6zel yetenekli 6grencilerin sosyal
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acidan daha yetkin olabilecegini gosterirken (Altun ve Yazici, 2012; Giir ve digerleri,
2016), bazi arastirma sonuglarmma gore ise Ozel yetenekli ve normal yetenek
diizeyindeki Ogrenciler arasinda sosyal davraniglar yoniinden anlamli bir farkliliga
ulasilmamistir (Galluci ve digerleri, 1999). Ozel yetenekli dgrencilerin duygu ve
diisiincelerini ifade etmede akranlarinin seviyesine inememeleri ve soylediklerinin
akranlar1 tarafindan anlagilmamasi, bazi durumlarda sosyal kabul igin kapasitelerinin
altinda ¢alismalar1 ve bazen de kapasitelerini tam olarak ortaya koymalar1 onlarin
basarisiz olmalarma ve yalniz kalmalarina neden olabilmektedir. Bunlarin aksine,
liderlik yetenegi sayesinde akranlarini yonlendiren O6zel yetenekliler bireyler de
vardir. Mizah yetenekleri gelismis oldugundan arkadaglart arasinda popiiler
olabilmektedirler. Genelde olgun olduklarindan kendilerinden biiyiiklerle arkadaslik
etme egilimleri bulunmaktadir (Bildiren, 2013).

Biligsel agidan gelismis olmalar1 6zel yetenekli bireylerin duygusal gelisimin
buna paralel olmasini garanti etmemektedir. Ozel yetenekli bireyler 6zel yetenegin
altinda yatan yiiksek hassasiyete sahiptirler. Baskalarinin elestirilerine kars1 asiri
kirtlgan olabilmektedirler. Mizah anlayiglarinin  gelismis olmast bu durumu
baskalarina kars1 alay etme ya da asir1 saldirganlik seklinde kullanmalarina ve bu da
kisilerarasi iligkilerinin koétiiye gitmesine neden olabilmektedir. Otorite ve gelenekler
tarafindan dikte edilen degerleri sorgulayip, kendi degerlerinin sorgulanmasina izin
vermeyebilirler. Olagandis1 duygusal olgunluk ve derinlige sahip olabilmektedirler.
Hem kendileri hem de diger insanlardan yiiksek beklentileri ve
miikemmeliyetgilikleri dolayisiyla hayal kirikligina da ugrayabilmektedirler. Ust
diizeyde ahlaki yargilamaya sahip olan 0zel yetenekli bireyler, kendini
gerceklestirme ihtiyaci nedeniyle yiiksek diizeyde giidiilenmislerdir. Ancak toplumun
onlart zorlamamasi hayal kirikligina ve yetenek kaybma neden olabilmektedir

(Clark, 2015).

Fiziksel ve motor gelisim, bilissel ve sosyal-duygusal alanlariyla birlikte 6zel
yetenekli bireylerin ozelliklerinin inceledigi bir diger alan dil gelisim alanidir. Ozel
yetenekli bireylerin dil gelisim alanina iligkin 6zellikler arasinda genellikle erken
yasta konusmay1 dgrenmeleri dikkat cekicidir. Ozel yetenekli bireyler dili etkin bir
sekilde kullanmakta, Kendilerini iyi bir sekilde ifade etmekte ve akici
konusmaktadirlar. Genis bir kelime hazinesine sahip olan bu bireyler, okumay1 erken

yasta Ogrenmekte Ve yazmayr yasitlarina gore daha erken zamanda
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deneyimlemektedir (Bakan ve Onat, 2019). Kelime dagarciklarinin ¢ok zengin
olmasi, entelektiiel sohbetler baglatmalari, soyut kelimeleri anlamli ve yerinde

kullanmalari, kendilerini rahat ifade etmeleri, akici konusmalar1 belirgin

Ozelliklerindendir (Bildiren, 2013).

Ozel yetenekli bireyler yukarida belirttigimiz  biitin ~ 6zellikleri
gostermeyebilirler, her 0zel yetenekli bireyde bu Ozellikler aymi sekilde
gorilmeyebilir ya da bireyin yasamaninin sonraki donemlerinde bu Ozellikler
goriilebilir (Ataman, 2004b). Dahasi yukarida belirtilen 6zelliklerin ¢ogu normal
yetenek dilizeyindeki bireyler tarafindan da sergilenen Ozelliklerdir. Burada ayirt
edici olan nokta, sézkonusu 6zellikleri 6zel yetenekli bireylerin akranlarina gore
daha erken yasta ve daha ileri diizeyde sergilemeleridir (Bakan ve Onat; 2019). Ozel
yetenekli bireylerin farkli gelisim alanlarinda akranlarina gore daha 6nde bir gelisim
gostermeleri, egitim ihtiyaglarinin da akranlarina gore farkli olmasi1 sonucunu ortaya
cikarmistir. Ozel yetenekli dgrencilerin egitimindeki farklilastirma ihtiyaci, 6zel
egitimin diger alanlarinda oldugu gibi 6grencilerin potansiyellerini en {iist diizeyde
kullanabilmesi, kendisine ve g¢evresine faydali olabilmesi esasina dayanmaktadir
(Kagmaz ve Kilig, 2019). Ozel yetenekli 6grencilerin egitimine yonelik olarak

gruplama, hizlandirma ve zenginlestirme stratejileri uygulanmaktadir (Sahin, 2015a;

2015D).

2.1.6.2. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Egitimde Kullanilan Egitsel Stratejiler

Ozel yetenekli dgrencilerin egitimde kullanilan gruplama, hizlandirma ve
zenginlestirme stratejilerine; ayrica bu stratejilerin hepsini kapsayan semsiye bir
kavram olarak farklilagtirma kavramina iliskin bilgilere bu bashik altinda yer

verilmistir:

Gruplama: Ozel yetenekli dgrenciler, gruplama uygulamalarinda kendileriyle
benzer 6zellikteki 6grencilerle calisma firsati bulmaktadir. Bu amagla kisa veya uzun
vadeli egitimsel diizenlemeler gergeklestirilmektedir (Kanli, 2008). Tam giin
homojen smiflar, tam giin heterojen smiflar ve gegici gruplar seklinde gruplama
uygulamalar1 yapilmaktadir. Ozel okullar ve 6zel smiflar, tam giin homojen

gruplama oOrnegidir. ABD’de matematik, fen, sanat, ticaret ve is alanlarinda
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uzmanlagmis egitim veren Magnet Okullari’nda tam giin homojen gruplama
uygulamas1 hayata gecirilmistir (Davashigil, 2004b). TEVITOL, Fen Liseleri,
Anadolu Giizel Sanatlar Liseleri ile ge¢misteki 6rneklerden Enderun Mektebi tam
giin homojen gruplama &rnekleridir (Ataman, 2004c). Ozel yetenekli 6grencilerin,
normal &grencilerin de egitim aldigi bir okulda giiniin belirli bir boliimiini 6zel
smiflarda 6zel egitim Ogretmenleri ile gegirdigi, diger kismini normal yetenek
diizeyindeki 6grencilerin yer aldigi karma simiflarda gecirdikleri okul i¢inde okul
uygulamalari da tam zamanli homojen gruplama 6rnegidir (Davashigil, 2004b). Tam
giin heterojen sinif uygulamalarinda, 24-30 kisilik mevcuda sahip bir sinifta, 5-6 6zel
yetenekli 6grenci bulunacak sekilde bir planlama yapilmaktadir (Gtir, 2017). Gegici
gruplamada, o6zel yetenekli ogrenciler, haftada bir giin 6gleden sonra birkag
saatligine normal egitim aldiklar1 siniflardan g¢ikarak, uzman bir koordinator veya
ogretmen esliginde egitim almaktadirlar. Bilim ve Sanat Merkezleri (BILSEM)
gecici gruplamaya ornek verilebilir (Ataman, 2004a). Ozel yetenekli dgrencilerin
kaynak odas1 (destek egitim odasi) adi verilen bir alanda toplanarak ve ¢aligmalarini
gerceklestirdikleri “Pullout” uygulamalar da gecici gruplama 6rnegidir (Davashgil,
2004Db).

Hizlandirma: Ozel yetenekli dgrencilerin, egitim programinda akranlarina
gore daha hizli ilerlemeleri ya da erken yasta bir egitim programina katilmalari
hizlandirma uygulamasi olarak adlandirilmaktadir (Bildiren, 2013; Giir, 2017). Okula
erken baslama, belirli bir alanda ya da alanlarda {ist siniflara katilma ve simif atlatma
seklinde hizlandirma uygulamalar1 yapilabilmektedir. Ikili kayit, onur smiflari, ileri
yerlestirme siniflar1 da hizlandirma 6rnekleridir (VanTassel-Baska ve Brown, 2000).

Ogretim programim daraltma da bir hizlandirma ¢alismasidir (Giir, 2017).

Zenginlestirme: Ozel yetenekli dgrencilerin akranlarryla ayn1 simifta tutuldugu
ancak programin igerik ve siirecine dair hedeflerine ulagsmada diizenlemeler yapildig:
uygulamalar zenginlestirme uygulamalaridir (Ataman, 2004a). Zenginlestirme ve
hizlandirma konusunda bir kargasa yasanmaktadir. Hizlandirma uygulamalarinda
Ogrenciler ya dogrudan iist sinifa baslatilir ya da st siniflardan aldiklar1 dersler
karsiliginda kredi kazanirlarken, zenginlestirme uygulamalarinda miifredatin
kapsami1 genisletilerek 6grenciler ileri diizey konular ve uygulamalarla karsilagirken
kredi kazanmazlar ya da bir iist sinifa yerlestirilmezler (Sak, 2014a). Yatay ve dikey

zenginlestirme yapilabilir. Ornegin yiiksek basar1 diizeyine sahip &grencilerin
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bulundugu bir smifta Istanbul'un Fethi'ni isleyen bir 6gretmenin bu alanda uzman bir
kisiyi smifa davet ederek Ogrencilerin derinlemesine bilgi edinmesini saglamasi
dikey zenginlestirme Ornegidir. Dikey zenginlestirme uygulamasinda belli bir konu
derinlemesine 6grenilir. Yine Istanbul'un Fethi'ni isleyen bir dgretmenin ozel
yetenekli Ogrencisine 15. yy. savas gemilerinin 6zelliklerini arastirmaya yonelik
miifredatta yer almayan bir konuya yonelik bir 6dev vermesi yatay zenginlestirme

ornegidir. Yatay zenginlestirmede kapsam genisletilmektedir (Sahin, 2015a).

Ozel yeteneklilerin egitiminde gruplama, hizlandirma, zenginlestirme gibi
Ogretimsel miidahalelerin hepsini kapsayan semsiye bir kavram olarak farklilastirma
kavrami kullanilmaktadir. Tomlinson’a (1995) gore farklilastirma O6grenenlerin
programin igerigini kesfetmeleri amaciyla farkli yollarin kullanildigi, siirecin ve
etkinliklerin onlarin anlamli 6grenmelerini saglayacak, kendi fikir ve bilgilerine
ulagmalarini olanakli kilacak sekilde yapildigi ve 6grencilerin kendi 6grenmeleri ile
ilgili  degerlendirmeler yapabilmeleri igin segimler yapabildikleri Ogrenme
yasantisidir. Farklilagtirmanin amaci, 6grenenlerin potansiyellerini ortaya ¢ikararak
akademik gelisimlerinin en st seviyeye ulastirilmasidir. Bdylece 0Ogrencilere
secenekler sunulabilmektedir. S6z konusu secenekler, dgrencilerin ilgi alanlari ve
ogrenme stillerine uygun igerik ve iiriin seklinde olabilmektedir. Ozel yeteneklilerin
egitiminde Ogretim programinin farklilagtirmas: baglaminda farkli modeller ortaya
atilsa da bu modellerin ortak 6zelligi; ortam, siireg, iiriin ve igerik boyutlarindan bir

veya birkacinda farklilastirma yapilmasidir (Tortop, 2015):

Ortam Boyutu: Ogrenme ortami, O6grenmenin gerceklestigi alani ifade
etmektedir. Ogrenme ortamina iliskin farklilastirma; mekan, zaman ve materyal
acisindan farklilastirmayr icermektedir. Ogrenmenin sadece klasik ortamlarda
kalmamasi, miize, laboratuar, sergi, atdlye, kiitiiphane, planetaryum ve herbaryum
gibi alanlarin da 6grenme amaciyla kullanilmasi ortam boyutu ile ilgilidir (Sahin,
2018a). Ayrica internet teknolojisinin kullanilmasi zaman ve mekéan kavramlari ile
ilgili diizenlemeler yapilmasini olanakli kilarak ortam boyutunda farklilastirmaya

imkan saglamaktadir (Sahin, 2015b).

Siirec  Boyutu: Ogrencilerin 6grenme amaciyla katilim sagladiklar
etkinliklerde kullandiklar1 diisiinme ve bilgiyi kullanma yollar1 siire¢ boyutunu

sekillendirmektedir. Strateji, yontem, teknik, arastirma becerileri ve problem ¢6zme
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bu baglamda degerlendirilebilmektedir. Ogrenme siirecinde kullanilabilecek yontem
ve tekniklerin belirlenmesinde ogrenenlerin hazir bulunusluk diizeyi, ilgileri,
ogrenme stilleri ve 6gretmen yeterliliklerinin dikkate alinmas1 gerekmektedir (Sahin,
2018b). Tortop (2015), siire¢ boyutunda farklilastirma yapilarak GOgrenenlere
aragtirma, ist diizey diisiinme, mantiksal akil yiiriitme, 6z-diizenleme ve kendini

ifade etme becerilerini gelistirme firsat1 sunuldugunu belirtmektedir.

Icerik Boyutu: Igerik boyutu dgretilmesi planlanan konular1 kapsamaktadir.
Icerik boyutunda farklilastirma yapilirken 6gretmen bir 6n degerlendirme yaparak
ogrencilerin ilgilerini, 6grenme stillerini ve 6n bilgilerini belirleyebilmektedir. Bu
bilgiler 15181nda igerik farklilastirilabilmektedir (Sahin, 2018b). Ogrenme stiline gére
farklilastirma yapilacagi zaman gorsel, isitsel veya kinestetik yollardan 6grenci
ihtiyacina uygun olanlar segilebilir. Ogrenci ilgilerine gore igerik farklilastirildiginda
ilgi alam1 olan konularda ek materyaller sunulabilir (Sahin, 2015b). Ogrencilerin
icerik acisindan On bilgileri birbirinden farkli ise (bazilar1 konuyu hi¢ bilmiyor,
bazilar1 biliyorsa) grup 6gretimi (konuyu bilenlerle), ilgi merkezleri, farkli seviye
okuma materyalleri ve bilgisayar teknolojisine dayali etkinliklere basvurulabilir

(Avct ve Yiksel, 2014).

Uriin Boyutu: Uriin, 6gretmen ya da bir danisman rehberliginde dgrenenlerin
bireysel ya da grup calismasi yaparak insanlik yararia ortaya koyduklar bir teknik,
nesne ya da diisiincedir (Calikoglu, 2017). Ogretmenler, dgrencilerin dgrendiklerini
ve fikirlerini farkli sekillerde ortaya koymalari igin tesvik edebilirler. Ornegin,
ogrenciler bir Kitap raporu yerine, kitap karakterlerini ve konusunu kapsayan bir
oyun olusturabilirler. Uriinler, égrencilerin 6grenme stiliyle uyumlu olabilir. Uriinler;
gercek problemleri, ilgileri ve Kkisileri igerebilir, bilginin O6zetlenmesi yerine
sentezlenmesine odaklanabilir ve grencilerin 6z-degerlendirme siirecini yansitabilir
(Berger 1991).

Bu calisma kapsaminda 6zel yetenekli Ogrenciler icin gelistirilen ogretim

tasariminda ortam, siireg, igerik ve iirlin boyutlarina iligkin farklilastirma yapilmstir.
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2.2. Tlgili Arastirmalar

Bu boéliimde, programlama 6gretimini merkeze alan programlar ile 6gretim
tasarimlarinin bilgi-islemsel diisiinme, yaratici diistinme, tasarim odakli diisiinme ve
programlama 6z-yeterligi tizerindeki etkilerinin incelendigi yurt i¢i ve yurt disinda

gerceklestirilen arastirmalar kronolojik olarak siralanarak verilmistir.

2.2.1. Bilgi-islemsel Diisiinme ile Ilgili Yapilan Arastirmalar

Grover (2011), 8 ortaokul 6grencisine giinde 8 saat olmak iizere 5 giinde
toplam 40 saat Gogo egitsel robotik kiti (Logo programlama) ile robotik ve
miihendislik egitimi vermistir. Ogrenciler teknik egitimin sonrasinda gruplar halinde
calisarak final projelerini (otomatik meyve suyu dagitici, akilli ev-giivenlik sistemleri
vb.) tasarlayip programlamislardir. Ogrencilerin programlamaya ve bilgi-islemsel
diisinme kavramlarma iliskin kazanimlari uygulama oncesi ve sonrasi yapilan
goriismelerle arastirllmistir. Arastirma sonucunda, Ogrencilerin programlamaya
iliskin uygulama Oncesinde 14, sonrasinda ise 32 kelime kullandig1 goriilmiistiir.
Bilgi-islemsel kavramlara yonelik durum ise uygulama 6ncesinde 54, sonrasinda ise
134 kelimenin kullanilmas1 seklindedir. Bu durum, o6grencilerin bilgi-islemsel
diistinme becerilerinin  (bilgi-islemsel kavramlar boyutunda) gergeklestirilen

uygulama sonucunda gelistigini gostermektedir.

Burke (2012), dil sanatlar1 dersine Scracth ile programlama etkinliklerini
entegre ettigi programi 7. simif Ogrencilerine 7 hafta boyunca okul sonrasi bir
program seklinde uygulamistir. Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme kavramlari ve
uygulamalarina yonelik kazanimlar1 ile kurs hakkindaki genel algilar1 goriismeler,
alan gozlemleri, Ogrenci iirlinler1 ve video kayitlar1 ile incelenmigtir. Egitim
sonucunda Ogrencilerin bilgi-islemsel kavramlar1 (dongiiler, olay kontrolii, paralel
isleme vb.) ve bilgi islemsel uygulamalar (tasarim, hata ayiklama, sorun giderme)
kullandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Ayrica, ogrenciler Scratch ile kendi dijital
hikayelerini olusturarak kendilerini programlama ile ifade etmisler ve bilgi-islemsel

bakis acis1 gelistirmislerdir.
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Denner, Wener ve Ortiz (2012) yaptiklar1 ¢alismalarinda, ortaokula giden kiz
ogrencilere (N=59) okul sonrasi bir program seklinde 14 ay boyunca “StageCast
Creator” ortaminda gelistirdikleri 6gretim tasarimi ile oyun programlama ogretimi
vermistir. Ogrencilerin gelistirdigi oyunlar; ISTE’nin 6grenen standartlar1 ve Martin,
Walter, and Barron (2009) tarafindan gelistirilen sema dikkate alinarak hazirlanan
bilgi-islemsel kavramlar kodlama semasi ile analiz edilmistir. 180 oyunun analizi
sonucunda oyun programlama etkinlikleri sayesinde ogrencilerin bilgi-islemsel
kavramlar1 6grendigi sonucuna ulasilmistir.

Lin ve Liu (2012) ¢alismalarinda, ilkokul 6grencileri ve velileri ile birlikte
(esli programlama) 5 giin boyunca programlama Ogretimi gerceklestirmistir. Bu
egitimde 33 programlama gorevi gergeklestirilmis ve MSWLogo programlama dili
biligsel-arac olarak kullanmilmistir. Arastirmacilar kurguladiklart durum g¢aligmasi ile
ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinmeye yonelik kazanimlarii yari-yapilandirilmis
goriismeler ve programlama testi ile incelemistir. Verilerin analizi sonucunda
ogrencilerin bilgi-islemsel diisinme kavramlarini ve uygulamalarini (deneme, test
etme, hata ayiklama vb.) 6grendigini, ayrica programlama yaparken baskalariyla
isbirlikli ¢alismaya yonelik bilgi-islemsel bakis agilar1 kazandiklar1 ortaya ¢ikmistir.

Grover ve Pea (2013) ¢alismalarinda, programlama tecriibesi olmayan 7. sinif
ogrencilerine App Inventor ile mobil uygulama gelistirme egitimi vermistir. Egitimin
birinci oturumunda Ogrencilerle birlikte o6rnek uygulamalar yapilirken, ikinci
oturumunda ise 6grenciler verilen gorevlere yonelik mobil uygulamalar gelistirmistir.
Ogrencilerin bilgi-islemsel kavramlar1 grenme durumlarmin tespitine yonelik olarak
sOylem tabanli degerlendirme yontemi kullanilmistir. Yani uygulama esnasinda
ogrencilere sorular yoneltilmig, dgrenciden gelen cevaba yonelik Ogretmen tepki
vererek bu slirecte 6grenci kazanimlari irdelenmistir ve kayit altina almistir. Sonug
olarak; higbir programlama deneyimi olmayan 6grencilerin bilgi-islemsel kavramlar
ogrendikleri, bilgi-islemsel uygulama becerilerini kullandiklar1 ve 6grenmeye karsi

motive olduklar1 goriilmiistiir.

Webb ve Rossson (2013) yaptiklar1 caligmalarinda, gelistirdikleri bilgi-
islemsel diisiinme modiillerini ortaokul 6grencilerine uygulamistir. Scratch, Alice ve
App Inventor biligsel-araglar1 kullanilarak gergeklestirilen egitim sonucunda

ogrencilerin bilgi-islemsel problemleri ¢6zmeye yonelik 6z-yeterlilikleri, soyutlama
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ve hata ayiklama becerileri ile bilgi-islemsel kavramlari anlama diizeylerinde artis

meydana gelmistir.

Arraki, Blair, Burgett, Greenling, Haebe, Lee, Peel, Szczepanski, Pontelli ve
Hug (2014), DISSECT (DIScovering SciencE through Computational Thinking)
projesi kapsaminda lise ve ortaokul ogrencileri igin bilgi-islemsel diisiinme
becerisinin gelistirilmesine yonelik olarak bir 6gretim tasarimi gelistirmigtir. Tasarim
siirecinde bilgi-islemsel diistinme konusunda uzman Ogretim {iyeleri, lisans
ogrencileri ile Fizik ve Biyoloji 6gretmenleri yer almistir. Ogrencilerin bilgi-islemsel
diisiinme becerilerinin (veri toplama, gorsellestirme, modelleme, soyutlama, test
etme, deneme ve tekrarlama vb.) gelistirilmesiyle birlikte Fizik ve Kimyaya iligkin
kavram ve prensiplerin Ogretilmesinin amaglandigi uygulamada, bilgi-islemsel
araglar olarak Scracth, Python ve MatPlotLib kullanilmistir. Ogretim tasarmmin
etkililigi Ontest-sontestler, dogrudan ogrenci gozlemleri, yari-yapilandirilmis
goriismeler, odak grup goriismeleri ve rubrikler ile degerlendirilmistir. Sonug olarak,
DISSECT’in ortaokul ve lise Ogrencilerinin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmeye yardimer oldugu, dgrencilerin bu becerileri STEM disiplinleri igerisinde
kullandigi, bilgisayar bilimine yonelik 6grencilerin ilgi-motivasyon ve bilgilerinin
arttig1 gorilmistir.

Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan (2014) c¢alismalarinda, robotik ve
programlama araglarini kullanilarak okul 6ncesi 6grencilerini (N=53) programlama,
bilgi-islemsel diisiinme, robotik ve problem ¢6zme ile bulusturmayr hedefledikleri
yapilandirmaci bir program (The TangibleK-Lego-CHERP dili) gelistirmislerdir. Bu
programin igerigi; miihendislik tasarim dongiisii, robotik kavrami, islem adimlari,
dongiiler, kosul yapilar1 ve bu bilgileri kullanabilmelerine imkan veren tasarim ile
program yazma boliimlerinden olusmaktadir. Ogrenme ¢iktilarnin belirlenebilmesi
icin arastirma gorevlileri 6grencileri gozlemlemis, gerektiginde ¢ocuklara ayrintili
sorular yoneltmislerdir. Derslere yonelik hedeflere ulasma diizeyi, etkinliklerdeki
kavram ve becerilerin Ogrenciler tarafindan anlasilma ve uygulanma diizeyi ile
birlikte genel problem c¢ozme becerileri likert tipi bir Olcekle belirlenmistir.
Programin uygulanmasi sirasinda 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin
gelisimini ortaya koymak ic¢in hata ayiklama, yonergeler ve robot eylemleri
arasindaki uyumu izleme, islem adimlar1 ve akis kontrolii degiskenlerine iliskin

gozlem ve degerlendirme yapilmistir. Arastirma sonuglari, TangibleK programi ile
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anasinifi 6grencilerinin fiziksel programlama ve tasarim etkinliklerine katilarak bilgi
islemsel diisiinme, problem ¢dzme ve robotik-programlamayla ilgili hedeflenen

diizeye eristiklerini gdstermektedir.

Grover ve Pea (2014), ortaokul ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini Scracth ile gelistirmeyi amaglayan ve yapilandirmaci anlayiga gore
hazirlanan etkinliklerden olusan bir O6gretim tasarimi [FACT (Foundations for
Advancing Computational Thinking)] gelistirmislerdir. Bu tasarim iki ayr1 ¢alisma
halinde sirasiyla 7. ve 8. sinif 6grencisine (26 6grenciye yliz yiize) ve yas ortalamasi
12.3 olan 28 ortaokul 6grencisine ¢evrimici olarak (toplamda 24 saat) uygulanmistir.
[Ik calismanin sonuglarina gore oOfretim tasarimi revize edilmistir. Tasarim,
bicimlendirici (quizler, bosluk doldurmaca sorular1 vb.) ve 6zetleyici degerlendirme
(Israil ulusal degerlendirme sinavi sorulari ve bunlara ek sorular) yaklagimlari
kullanarak degerlendirilmis ve ¢alisma sonuglar Israil’de biiyiik bir ¢alisma grubuyla
yapilan c¢alismanin sonuglari ile kiyaslanmistir. Aragtirma sonuglari dgrenenlerin
bilgi-islemsel becerilerinde olumlu degismeler gerceklestigini gosterirken, s6z
konusu ¢alisma ile Israil’de yapilan arastirma arasinda anlaml bir farklilik (bir soru

disinda) bulunmamastir.

Yadav, Mayfield, Zhou ve Hambrusch (2014) caligmalar1 kapsaminda,
O0gretmen adaylari icin (N=357) gelistirdikleri bilgi-islemsel diisiinme modiillerini
uygulamis ve verdikleri egitimin bilgi-islemsel diisiinme kavramlarini anlama
diizeyine olan etkisini incelemislerdir. Veriler bilgi-islemsel diistinme testi ve tutum
Olcegi ile toplanmis ve analiz ise i1ki faktorli  ANOVA kullanilarak
gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda deney grubundaki Ogrencilerin bilgi-
islemsel diisiine kavramlarini kontrol grubundaki 6grencilere gore daha iyi diizeyde

anladigi ortaya ¢ikmistir.

Repenning ve digerleri (2015) calismalarinda, AgentSheets ve AgentCubes
programlama ortamlariyla bilgi-islemsel diisiinme becerilerini ortaokul 6grencilerine
kazandirmay1 amaglayan bir 6gretim tasarimi (Scalable Game Design Curriculum)
gelistirmistir. Bu tasarimda 6grenciler programlama yaparak bilgisayar oyunu ya da
STEM simiilasyonu gelistirmektedir. Ogrencilerin  bilgi-islemsel ~ diisiinme
becerilerindeki degisim 6grenci {iriinlerindeki bilgi-islemsel orneklerin analizi ile

incelenmistir. 10.000’den fazla 6grenciye uygulanan 6gretim tasarimi sonucunda
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ogrencilerin  bilgi-islemsel diistinme becerilerinin  gelistigi, ayni zamanda

motivasyonlarinin ve derse katilimlarinin arttig1 sonucuna ulagilmistir.

Atmatzidou ve Demetriadis (2016) c¢alismalarinda, iki farkli okul tiiriinden
(normal lise ve meslek lisesi) 164 6grenciye (15-18 yas) Lego Mindstorm egitsel
robotik Kitlerini kullanarak, bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik
bir program (haftada 2 saat olmak iizere toplamda 11 hafta etkinlik) uygulamislardir.
Ogrencilerin yazili degerlendirmeleri ve sesli diisiinme protokolleri ile toplanan
verilerin analizi sonucunda, yaslarindan ve cinsiyetlerinden bagimsiz olarak
ogrencilerin ayni bilgi islemsel diisiinme seviyesine ulastigi, ayrica bilgi-islemsel
diistinme becerisinin 6zellikle son haftaki etkinliklere dogru artis gosterdigi

gOriilmiistir.

Fronza, Corral ve El loini (2016) ¢alismalarinda, 8. siif (N=29) ve 9.sinif
Ogrencilerinin (N=17) bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla
mobil uygulama gelistirme egitimi gergeklestirmislerdir. Egitim siirecinde App
Inventor mobil programlama ortami, R programlama dili ve yazilim gelistirme siireci
kullanilmistir. Ogrenciler verilen programlama gorevlerine yonelik arastirmalar
yapmis ve R programlama dilini kullanarak bilgi-islemsel diisiinmenin bilesenleri
olan veri toplama, ¢oziimleme ve gorsellestirme becerilerini kullanmiglardir. Bu
sekilde elde edilen gorseller de gelistirilen mobil uygulama iceriginde kullanilmigtir.
Ogrencilerle yapilan goriismeler ve dgrenci iiriinlerinin incelenmesi ile bilgi-islemsel
diistinme becerileri (kavramlar, uygulamalar, bakis acilar1) degerlendirilmistir
Aragtirma sonuglar1 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme kavramlarindan olan islem
adimlari, olay kontrolii, kosul mantik yapisi, operatorler ve veri yapilarim
kullandiklarini; ancak dongii ile paralel isleme kavramlarini kullanmadiklarini
gostermektedir. Bir diger sonu¢ ise, yazilim gelistirme siirecini kullanmanin
Ogrencilerin  bilgi-islemsel diisinme becerilerini gelistirdigi, ayrica problemin
¢Oziimiine yonelik ortaya konulan tasarimin programlama siirecini kolaylastirdigina
isaret etmektedir.

Keane, Chalmers, Williams ve Boden (2016) {i¢ yil siliren caligsmalarinda,
insans1 robotlarin derslerde kullanilmasinin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine ve
Ogrenci katilimina olan etkisini arastirmistir. Veriler 6gretmenlere uygulanan
anketler, goriisme formlart ve 6gretmen giinliikleri ile toplanmigtir. Derslerde insansi

robotla programlama etkinliklerinin gerceklestirilmesinin  6grencilerde merak
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duygusunu uyandirdigi, 6grencileri gorevleri gergeklestirmeye, yaratict ve elestirel
diisiinmeye, is birligi yapmaya ve iletisimde olmaya tesvik ettigi ve boylece 4Plus4
modelinde belirtildigi gibi bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin gelisimine katki
sundugu sonucuna ulagilmistir.

Faber, Wierdsma, Doornbos, van der Ven ve de Vette (2017) ¢alismalarinda,
bilgi-islemsel diistinme becerisinin 6gretilmesine yonelik olarak bilgisayarsiz
programlama etkinliklerini kapsayan bir 6gretim tasarimi gelistirmislerdir. Ogretim
tasarimi 26 farkli okuldan 411 ilkokul 6grencisine uygulanmis ve uygulamada gérev
alan 15 o6gretmen ile odak grup goriismeleri gergeklestirilmistir. 6 hafta boyunca
uygulanan Ogretim tasarimi igeriginde sirasiyla binary sayir sistemi, algoritma,
degisken, dongii, kosul mantik yapisi, siralama ve siniflama 6rneklerinden
kavramlarin kullanilmasina yonelik etkinlikler yer almistir. Arastirma sonucunda
ogrencilerin  bilgisayarsiz uygulamali etkinlikler ile bilgi-islemsel diisiinme
kavramlarin1 farkli beceri seviyelerinde Ogrendikleri ve degisken kavramini

ogrenmekte zorluk ¢ektikleri tespit edilmistir.

Rodrigez (2017) calismasinda, bilgisayarsiz programlama etkinliklerini (CS
Unplugged) revize ederek ortaokul Ogrencilerine uygulamigtir. Arastirmaci
bilgisayarsiz etkinliklerin bilgi-islemsel diistiinme becerisi iizerindeki etkisini
Olgebilmek i¢in bir degerlendirme yontemi gelistirmistir. Bu degerlendirme
yonteminde sif ici etkinlikler ve final projeleri degerlendirilmistir. Rubrikler ve
siif i¢1 gozlemlerden elde edilen verilerin analizi sonucunda, bilgisayarsiz
programlama etkinliklerinin O6grencilerin  bilgi-islemsel diisiinme becerilerini

gelistirmede etkili oldugu sonucuna ulagilmastir.

Saritepeci ve Durak (2017) yaptiklar1 ¢alismada, blok tabanli programlama
ve egitsel robotik programlama ekinliklerinin 6grencilerin (9.smf, N=53) bilgi-
islemsel diisiinme becerilerine etkisini arastirmiglardir. Calisma grubundaki
ogrenciler iki deney ve bir kontrol grubuna atanmistir. Deney 1 grubuna blok tabanli
programlama (Code.org ve Scracth ile) ile birlikte egitsel robotik programlama
(Arduino ile) etkinlikleri, Deney 2 grubuna blok tabanli programlama etkinlikleri
(Code.org ve Scratch ile) wuygulanmistir. Kontrol grubunda ise 0Ogretim
programindaki etkinlikler gerceklestirilmistir. Arastirma sonuglarina gore, egitsel

robot programlama ve blok tabanli programlama o6gretimi alan Deney 1 grubu
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Ogrencilerinin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin (tiim alt boyutlarda) Deney 2 ve

kontrol gruplarindaki 6grencilere gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Sullivian, Bers ve Mihm (2017) c¢alismalarinda, anaokulu 6grencilerinin
(N=322) bilgi-islemsel diisiinme becerilerini (kavramlar ve uygulamalar) gelistirmek
icin KIBO egitsel robotik kitinin kullanildig1 bir 6gretim tasarimi gelistirmislerdir.
Arastirmacilar goriisme, gozlem formlari, kontrol listeleri, siralama kartlari, hata
ayiklama degerlendirme kagidi ve ¢6z bakalim gorevlerini (Solve-Its) kullanarak
O0grenci kazanimlarimi degerlendirmislerdir. Arastirma sonucunda; anaokulu
ogrencilerinin siralama, mantiksal sorgulama, problem ¢cdzme becerileri ile birlikte
isbirligi ve iletisim becerilerinin gelistigi goriilmistlir. Ayrica, 6grencilerin egitsel
robot programlama ile bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik

firsatlar yakaladig1 ortaya konulmustur.

Weese ve Feldhausen (2017), STEM yaz okulu kapsaminda
gerceklestirdikleri ¢alismalarinda, 5. ve 6. ve 7. ve 9. smif O0grencilerine yonelik
olarak iki ayr1 0gretim tasarimi gelistirmislerdir. Birinci dgretim tasariminda, bilgi-
islemsel diisiinme becerilerinin Scracth, bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ve fen
kavramlari1 kullanarak simiilasyonlar olusturma yoluyla gelistirilmesi hedeflenmistir.
Ikinci tasarimda, &grenciler 6ncelikle Arduino mikrodenetleyici kartlart ve devre
elemanlarin1 nasil kullanacaklarini 6grenmisler, sonrasinda gruplar halinde 6zgiin
devrelerini olusturmuslardir. Ogretim tasarimlarmnin etkiligi bilgi-islemsel 6z-yeterlik
Olcegi kullanilarak Ol¢iilmiistiir. Arastirma sonucunda, her iki 68retim tasariminin
uygulanmasi sonucunda da Ogrencilerin bilgi-islemsel 6z-yeterliklerinin gelistigi,
birinci tasarimin 6z-yeterlik gelisiminde daha etkili oldugu ve bilgi-islemsel
uygulama becerilerinin gelisiminde o6gretim tasarimlarinin yeterli diizeyde etkili

olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Constantinou ve loannou (2018), Thymio egitsel robot ile Scracth
programlama &gretiminin Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine olan
etkisini iki farkli calismada arastirmislardir. Birinci ¢alisma tek grup halinde
gerceklestirilmis, uygulama siirecine 5. ve 6. smif 6grencileri (N=24) katilmistir.
Ikinci galisma igin ise deney ve kontrol gruplari olusturulmus ve 7. 8. ve 9. simf
ogrencileri (N=32) arastirmaya dahil edilmistir. Bilgi-islemsel diisiinme becerileri
Roman-Gonzilez (2015) tarafindan gelistirilen Bilgi-islemsel Diisiinme Testi ile

dl¢iilmiistiir. 1lk ¢alismada elde edilen verilerin bagimli 6rneklem t testi ile analizi
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sonucunda, 6grencilerin 6n test-son test puanlar1 arasinda son test lehine anlamli bir
farklilik bulundugu ve arastirmanin orta etki biiylikliigiine (d=.74) sahip oldugu
goriilmiistiir. Ikinci ¢alismada elde edilen veriler ise tekrarli dlgiimler icin varyans
analizi kullanilarak incelemis ve sonug olarak deney grubundaki 6grencilerin bilgi-
islemsel diistinme becerilerinin kontrol grubundaki 6grencilere gore anlamli olarak
artiy gosterdigi ve arastirmanin yiiksek etki biiyiikligline (d=1.00) sahip oldugu

bulunmustur.

Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018), 6 hafta boyunca siiren Scratch egitiminin
besinci siif dgrencilerinin (N=62) bilgi-islemsel diistinme becerileri ile algoritma
becerileri iizerindeki etkilerini incelemistir. Verilerin Bilgisayarca Diisiinme Olgegi
ve Algoritma Gelistirme Testi ile toplandig1 aragtirma sonucunda deney grubundaki
ogrencilerin bilgi-islemsel diisinme ve algoritma tasarlama becerilerinin kontrol
grubundaki Ogrencilere gore istatistiksel olarak anlamli derecede yiikseldigi
sonucuna ulasilmistir.

Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso ve Caballero-Gonzalez (2019), anasinifi
ogrencilerine (N=131) fiziksel programlama egitimi vermis ve bu egitimin
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri {izerine etkisini incelemistir. Deneysel
olarak gerceklestirilen arastirmada veriler her bir 6grenci i¢in kullanilan rubrikler ile
toplanmistir. Arastirmada toplanan veriler Mann-Whitney U testi ile incelenmistir.
Arastirma sonuglarina gore, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin hata ayiklama,
islem adimlarin1 kullanma ve robotu verilen yonergeye uygun olarak programlama
becerileri puanlarinin deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli farklilik
gosterdigi belirlenmistir.

Bilgi-islemsel diisiinme ile ilgili ¢aligmalar incelendiginde ¢alismalarin
cogunlukla yurt disinda yapildig1 goriilmektedir. Brennan ve Resnick’in (2012) bilgi
islemsel diisiinme taniminin alanyazindaki arastirmalarin genelinde merkeze alindig
ve bu caligmalarda bagimsiz degiskenlerin bilgi-islemsel kavramlar, bilgi islemsel
uygulamalar ve bilgi islemsel bakis acilar1 {izerindeki etkilerinin arastirildig
goriilmiistiir. Bunun yaninda, bilgi-islemsel diisiinme becerisini ISTE’nin tanimina
gore ele alan ve bilgi-islemsel diisiinme becerisinin bu yaklagima gore

degerlendirildigi ¢alismalar da alanyazinda yer almaktadir.

Tablo 4’te verilen ¢aligmalar incelendiginde; blok tabanli, metin tabanli,

fiziksel programlama ve disiplinler arasi uygulama yaklasimlar ile bilgi-islemsel
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diisinme becerisinin gelistirilmesine odaklanan deneysel

goriilmektedir. Tablo 4’te verilen arastirmalarin gogunlugunda bilgi-islemsel
kavramlarin ve uygulamalarin arastirildigi, bilgi-islemsel bakis agilarina odaklanan
arastirma sayisinin ise az oldugu goriilmektedir. Ilgi arastirmalarin biri hari¢ (Weese

ve Feldhausen, 2017) hepsinde uygulanan yaklasim ve kullanilan biligsel araglarin

caligmalar oldugu

etkisi ile bilgi-islemsel diisiinme becerisine yonelik kazanimlar elde edilmistir.

Tablo 4. Bilgi-islemsel Diisiinme ile Tlgili Yapilan Arastirmalarda Gelistirmesi

Hedeflenen Beceriler ve Kullanilan Yaklasimlar
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Grover (2011) v v
Burke (2012) v | VvV v
Denner ve digerleri \/ \/
(2012)
Lin ve Liu (2012) \/ \/ \/ \/
Grover ve Pea (2013) \/ \/ \/
Webb ve Rossson v |V v
(2013)
Bers ve digerleri v |V v v
(2014)
Arraki ve digerleri \/ \/ \/ \/
(2014)
Grover ve Pea (2014) \/ \/

85




Tablo 4 (devami)

Arastirmalar

Bilgi-islemsel Uygulamalar

Bilgi-issemsel Diisiinme Becerisi

Bilgi- islemsel Bakis Acilari
(ISTE’ye gore)

Blok Tabanh Programlama

Metin Tabanh Programlama

Fiziksel Programlama

Bilgisayarsiz Programlama

Disiplinler Arasi Uygulamalar

Yadav ve digerleri
(2014)

Q Bilgi-islemsel Kavramlar

Repenning ve
digerleri (2015)

Atmatzidou ve
Demetriadis (2016)

Fronza ve digerleri
(2016)

<

Faber ve digerleri
(2017)

Rodrigez (2017)

Saritepeci ve Durak
(2017)

Sullivian ve digerleri

(2017)

Weese ve Feldhausen
(2017)

Constantinou ve
loannou (2018)

NN N

Oluk ve digerleri
(2018)

Garcia-Valcarcel ve

digerleri (2019)
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2.2.2. Yaratia Diisiinmeyle ile Tlgili Aragtirmalar

Clements ve Gullo (1984), birinci sinif 6grencileri (N=18) ile 12 hafta
boyunca programlama Ogretimi  gerceklestirdigi  deneysel c¢alismalarinda,
programlama Ogretiminin yaratici diisiinme lizerindeki etkisini incelemistir. Deney
grubundaki ogrencilere Logo programlama dili ile egitim verilirken, kontrol
grubundaki oOgrenciler yalnizca bilgisayar destekli egitim almistir. Yaraticilik
puanlar1, “Torrrance Yaratici Diisiinme Testi (Sekilsel Form)” kullanilarak elde
edilmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda, programlama Ogretiminin yaratici

diisiinme becerilerini gelistirdigi sonucuna ulagilmistir.

Taylor, Harrow ve Forret (2010), durum galismasi seklinde kurguladiklari
arastirmalarinda, Scratch ve akilli tahta kullanilarak gergeklestirilen programlama
ogretiminin dokuz-on yaslarindaki 6grencilerin (N=60) problem ¢6zme stratejisi
gelistirmeleri, sistematik ve yaratic1 diisiinmeleri ile is birligi ile ¢alismalarina katkisi
arastirilmistir. Ogrenciler isbirlikli calisarak Scratch ortaminda tasarim gorevleri ile
ugrasirken, arastirmacilar gézlemlerine iliskin notlar almistir. Arastirma sonuglari,
programlama becerilerinin gelistirilmesine yonelik 6grencilere verilen destegin;
yaratici, sistematik ve problem ¢ézme stratejilerinin gelistirilmesinde etkili oldugunu

ortaya koymustur.

Pardemean, Evelin ve Honni (2011) yaptiklar1 ¢alismalarinda besinci simif
ogrencilerine (N=55) programlama 6gretimi vermis ve bu siirecin Ogrencilerin
yaratict diisiinme ile problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkilerini incelemistir.
Arastirma sonucunda, 8 hafta boyunca Logo dili ile programlama 6grenen deney
grubu Ogrencilerinin sekilsel yaraticilik (6zellikle esneklik ve orijinallik puanlari) ve
problem ¢6zme 6l¢egi puanlarinin kontrol grubuna gore istatistiksel olarak anlamli

bir sekilde yiiksek oldugunu sonucuna ulasilmistir.

Gupta, N. ve Murthy (2012) caligmalar1 kapsaminda, lise Ogrencilerine
(N=150) Scratch for Arduino ile temel elektronik ve mantiksal programlama
ogretimi vermistir. Ogrenci kazanimlari, elektronik ve programlama kavramlarini
Olcen bir test ve arastirmacit goézlemleri ile degerlendirilmistir. Verilen egitim
sonucunda arastirmacilar, yaraticilig1 ve 6grenmeyi tesvik eden bir ortam olusturmasi

acisindan mantiksal programlama ile temel elektronik egitiminin avantajlar
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oldugunu gormiislerdir. Ayrica, egitim sonucunda dgrencilerin yaraticilik, mantik ve
O0grenme yeteneklerinde artis meydana gelmistir. Arastirmacilar, Scratch for Arduino
ile programlama yapmanin Ogrenciler arasinda yaraticilik ruhunu asilamada etkili

oldugunu belirtmistir.

Kim, Chunk ve Yu (2013), 149 ortaokul 6grencisine (30’u 6zel yetenekli)
Scratch programlama dilini merkeze alan bir yaratici problem ¢dzme programi
uygulamistir. Ozel yetenekli olan ve olmayan &grenciler deney ve kontrol gruplarina
rastgele olarak atanmistir. Problem ¢6zme etkinliklerinde yaratici diisiinme spirali
yontemi ve programlama uygulamalari kullanilmistir. Program uygulamasi
oncesinde ve sonrasinda 6grencilere, Torrance Yaratici Diisiinme Testi (Sekilsel
Form) ile korelasyonu pozitif yonlii yiiksek diizeyde (r=.620) olan Yaratict Problem
Cozme Testi uygulanmistir. Veriler ANCOVA testi ile ¢ozlimlenmistir. Arastirma
sonuglar1 6zel yetenekli 6grencilerin yaratict problem ¢ézme becerilerinin gelistigini,
ayrica deney grubundaki dgrencilerin kontrol grubundaki dgrencilere gore yaratici
problem ¢6zme becerilerinin daha fazla gelistigini gostermistir. Ayrica, deney
grubunda yer alan normal yetenek diizeyindeki 6grencilerin orijinallik puanlarinin
kontrol grubundaki normal yetenek diizeyindeki Ogrencilere gore daha yiiksek

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Pinto ve Escudeiro (2014) calismalari kapsaminda, 6. sif Ogrencilerine
(N=39) Scratch ile programlama &gretimi vermistir. Ug asamada gergeklestirilen
egitimin ilk asamasinda 6grencilerle Scratch’e giris etkinlikleri yapilmistir, ikinci
asamada Ogrenciler mini oyunlar tasarlayp degerlendirmislerdir. Ugiincii asamada
ise Ogrenciler iirettikleri calismalar1 internet iizerinden paylasmistir. Ogrenci
riinlerini  degerlendiren arastirmacilar Ogrencilerin ilk asamaya gore diger
asamalarda daha yaratici {riinler ortaya koyduklarm1i ve egitim boyunca

motivasyonlarinin ¢ok yiiksek oldugunu belirtmistir.

Catlak, Tekdal ve Baz (2015) tarafindan gerceklestirilen literatiir taramasinda
Scratch ile programlama ogretimine iliskin 32 makale incelenmistir. Dokiiman
incelemesi sonucunda aragtirmacilar Scratch blok tabanli programlama dilinin
o0grenmesi kolay, ilgi c¢ekici, keyifli ve merak uyandirici oldugunu, yaratici
diistinmeyi ve motivasyonu arttirdigini; ayrica temel programlama 6gretiminde etkili

oldugunu belirtmistir.
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Kobsiripat (2015), 4. smf Ogrencilerinden olusan 60 kisilik bir gruba
(deney:30, kontrol:30) 16 hafta boyunca Scratch programlama ortamini kullanarak
o0grenme etkinlikleri uygulamistir. Uygulama oncesinde ve sonrasinda ogrencilerin
yaratict diisiinme becerilerindeki degisim “Torrance Yaratici Diisiinme Testi
(Sekilsel Form)” ile Olgiilmistiir. Arastirma sonucunda deney grubundaki
Ogrencilerin yaratici diisiinme beceri puanlarinda istatistiksel olarak anlamli gelisme

meydana gelmistir.

Kim ve Kim (2016), ilkokulda 6grenim goren kiz Ogrenciler ig¢in yazilim
gelistirmeye yonelik bir Ogretim tasarimi gelistirmis ve bu tasarimin etkisini
Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerileri ile yaraticiliklarindaki degisimi
olerek belirlemistir. Ogretim tasarirmi ADDIE modelinin asamalar1 izlenerek
gelistirilmis, tasarimin sekillenmesinde bilgi-islemsel diisiinme becerisinin temel
bilesenleri dikkate alinmis ve programlama dili olarak blok tabanli mobil uygulama
gelistirme ortam1  App-Inventor tercih edilmistir. Bilgi-islemsel diisiinme
becerilerinin degisimini dlgmek igin “Bilgi-islemsel Bilis Testi-A”, yaraticilig
Olemek icin ise “Torrance Yaratici Diisiinme Testi (Sekilsel Form A)” kullanilmustir.
Arastirma sonuglari, toplamda 42 saat boyunca uygulanan 6gretim tasariminin
ilkokula giden kiz o&grencilerin yaraticiliklarini  ve bilgi-islemsel diislinme

becerilerini gelistirdigini gostermistir.

Atman Uslu, Mumcu ve Egin (2018), 55 ortaokul 6grencisine 12 hafta
boyunca Code.org ve Scratch ile programlama 6gretimi vermis ve programlama
ogretiminin 0grencilerin biligsel becerilerine olan etkisini ve egitim siirecine yonelik
Ogrenci goriislerini arastirmistir. Arastirmanin basinda, ortasinda ve sonunda
ogrencilerin bilgi-islemsel diislinme becerileri bilgisayarca diislinme 0Olgegi ile
incelenmis ve verilerin analizi tekrarli Ol¢iimler i¢in tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) ile gergeklestirilmistir. Nitel veriler ise igerik analizi ile incelenmistir.
Aragtirma sonuglari, programlama 6gretiminin dgrencilerin bilgi-islemsel diisiinme
becerilerinde bir farkliliga neden olmadigini; ancak ogrencilerin programlama
Ogretimi sayesinde yaraticiklarini ve hayal giiglerini gelistirecek firsatlara sahip

oldugunu gostermistir.

Alanyazindaki g¢alismalar incelendiginde, programlama Ogretimine yonelik
cesitli programlar ve Ogretim tasarimlarinin uygulanmasi sonucunda Ogrenenlerin

yaratici diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik firsatlar yakaladigir goriilmiistiir.
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Aragtirmalarin ¢gogunun ortaokul diizeyinde ve deneysel olarak gergeklestirildigi
goriilmektedir. Incelenen calismalar arasinda sadece o6zel yetenekli &grenciler
ornekleminde gergeklesen bir arastirma ile karsilasiimamis olup; yalmizca bir
arastirmada igerisinde 6zel yetenekli 30 6grencinin bulundugu bir ¢calisma grubunun

yer aldig1 gorilmistiir.

Yaratic1 diisiinme becerisi, daha ¢ok Torrance Yaratici Diistinme Testi-
Sekilsel Form ile olgiilmistiir. Bir arastirmada ise TYDT-Sekilsel ile yiiksek
korelasyona sahip Yaratict Problem C6zme Testi kullanilmistir. Nitel caligmalarda
ise aragtirmaci gozlemi, Ogrenci ve Ogretmen goriislerine gore programlama

Ogretiminin yaraticilik ruhunu asilamada etkili oldugu sonucuna varilmaistir.

2.2.3. Programlama Oz-yeterligi ile lgili Arastirmalar

Davidsson, Larzon ve Ljunggren (2010), yil boyunca siiren programlama
ogretimi (Pyhon ve Java) sonrasinda iiniversite Ogrencilerinin programlama 0z-
yeterliginde ve 0z-diizenlemelerindeki degisimi incelemistir. Aragtirma sonucunda,
ogrencilerin programlama 6z-yeterliklerinde degisme olmadigi; ancak 6z-diizenleme

puanlarinda anlamli derecede artis meydana geldigi sonucuna ulagilmistir.

Korkmaz (2016) iiniversite Ogrencileri ile gerceklestirdigi Ontest sontest
kontrol gruplu yar1 deneysel calismada, deney grubu &grencilerine (N=27) Lego
Mindstorm EV3 egitsel robotik kitini kullanarak, kontrol grubunda (N=26) ise metin
editoriinii  kullanarak geleneksel yontemle C++ egitimi vermistir. Arastirmada
veriler; programlama 6grenmeye karsi tutum 6lgegi, programlama 6zyeterlilik 6l¢egi
ve basari testi ile toplanmistir. Arastirma sonuglari, Lego Mindstorm EV3 egitsel
robotik Kkiti ile yapilan programlama 6gretiminin 6grencilerin akademik basarisini
arttirdigin1 gostermektedir. Programlama 6zyeterligi agisindan ise deney ve kontrol
gruplarin arasinda bir fark bulunmamistir. Bu farklilik, deney ve kontrol
gruplarindaki Ogrencilerin baslangictaki  6z-yeterliklerinin yliksek olmasi ile

agiklanmustir.

Soykan ve Kanbul (2018) calismalarinda, 6zel bir okulda 6grenim gormekte
olan 6. ve 7. smif O&grencilerinin (N=193) programlama 06z-yeterliklerini

programlama O&gretimi alip almama durumlarma goére incelemistir. Verilerin
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toplanmasinda kisisel bilgi formu ile Kukul, Gokgearslan ve Giinbatar (2017)
tarafindan gelistirilen “Programlama Oz-Yeterlik Ol¢egi” kullanilmistir. Verilerin
analizinde t testi kullanilmis ve sonug olarak programlama 6gretimi alan 6grencilerin
programlama 6z-yeterliklerinin almayanlara goére anlamli derecede yiiksek oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Abdullahi, Salleh, Nordin ve Alwan (2018) web programlama kursuna kayit
yaptiran Universite 0grencileri ile gerceklestirdikleri calismalarinda, programlama
Ogretimi icin bulut tabanli 6grenme sistemi olarak “Codeacademy” kullanmislar ve
bulut tabanli 6grenme sisteminin kullanilmasi1 dncesinde ve sonrasinda dgrencilerin
(N=40) programlama &z-yeterliklerini o6lmislerdir. Verilerin ¢dziimlenmesinde
Wilcoxon Sirali Isaretler Testi kullanilmistir. Arastirma sonugclari, bulut tabanli
O0grenme sistemi ile gergeklestirilen programlama Ogretiminin dgrencilerin

programlama 6zyeterligini gelistirdigini gostermektedir.

Giinbatar ve Karalar (2018), 6. Sinif 6grencilerine (N=82) 24 saat boyunca
mblock blok tabanli programlama ortamimi kullanarak programlama O6gretimi
vermistir. Ontest sontest yar1 deneysel desene gére modellenen arastirmada veriler,
Kukul, Gokgeaslan ve Giilbahar (2017) tarafindan gelistirilen “Programlama Oz-
yeterliligi Olgegi” ve Kececi, Alan, Kirbag-Zengin (2016) tarafindan gelistirilen
“Egitici Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Ogrenme Kodlama Tutum Olgegi” ile
toplanmistir. Arastirma sonucglarma gére mblock ile programlama Ogretimi
Ogrencilerin programlama ozyeterligi ile programlamaya karsi tutumlarii olumlu

yonde etkilemektedir.

Alanyazindaki ¢alisgamalar incelendiginde, programlama dgretiminin
programlama Oz-yeterligi lizerinde etkilerini arastiran sinirli sayida calisma oldugu
goriilmektedir. Programlama Ogretimini merkeze alarak gelistirilen &gretim
tasarimlarin programlama 6z-yeterligi lizerine olan etkisini arastiran bir ¢alismaya
rastlanilmamustir. Ozel yetenekli 6grencilerin programlama 6z-yeterligine iliskin bir

arastirma ile alanyazinda karsilagilmamustir.
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2.2.4. Tasarim Odakh Diisiinme Ile ilgili Yapilan Arastirmalar

Carrol, Golman, Britos, Koh, Royalty ve Horstein (2010) yaptiklari
calismalarinda; Ogrencilerin sinif i¢i etkinliklerde tasarim odakli diistinmeyi nasil
algiladiklarini, sinif ortaminda tasarim odakli diisiinme siirecini etkileyen unsurlar
ve tasarim odakli diisiinmenin ders igerigini 6grenme ve akademik standartlar ile
nasil iligkili oldugunu katilime1 goriislerini alarak arastirmistir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu ortaokul 6grencileri (N=24) ve bu dgrencilerin 6gretmenleri, 6gretim iiyeleri
(N=2), tasarim odakli diisiinme yontemini kullanan {iniversite 6grencileri ile sinif
ogretmenleri (N=2) olusturmaktadir. Gorlismelerden elde edilen veriler igerik analizi
ile ¢ozlimlenmistir. Arastirma sonuglari 6grencilerin; a) tasarim odaklir diisiinme
sirecini ve tasarimcilarin ozelliklerini anladiklarini, empati kurarak kendilerini
¢oziilmesi gereken problemin bir pargasi hissediklerini, b) tasarim odakli diisiinme
stirecinin diisiinme sekillerini (mindset) proje liretme siire¢lerinde uyguladiklarini ve
tasarim odakli diisinmenin iist biligsel becerileri destekledigini, C) tasarim odakli
diisiinme etkinliklerinde 6nemli rol oynayan unsurlarin risk alma, yaratic1 6zgiiven
ve Ogrenciler arasindaki isbirligi oldugunu, d) 6grencilerin tasarim odakli diisiinme

slirecini uygularken ayni1 zamanda ders igerigini 6grendiklerini gostermektedir.

Rauth, Koppen, Jobst ve Meinel (2010), Standford ve Postdam tasarim
okullarindan 17 egitmen ile tasarim odakli diisiinme egitimi ile ilgili goriismeler
gerceklestirmistir. Bu goriismelerle tasarim odakli diisiinme egitiminin amaglar;
ogrencilerin sahip olmasi gereken bilissel bilgi transferi, duygusal ve motivasyonel
yetenekler, yeterlilikler ve beceriler ile 6grenmenin etkileri (agik¢ca gozlemlenen ve
gbzlenemeyen) agilarindan incelenmistir. Arastirmacilar gériismelerden elde ettikleri
verilerin analizi sonucunda kendi tasarim odakli diisiinme tanimlarini gelistirmis;
ayrica tasarim odakli diistinme siirecinde kullanilan araglar-yontemler, tasarim odakli
diisinme stireci, diisiinme sekilleri ile yaraticilik i¢in gerekli yeterlilikler/yaratici
Ozgiiven arasindaki iliskiy1 gorsellestirerek agiklamislardir. Bu sekilde tasarim odakl
diisinme egitiminin sonucunda yaraticilik icin gerekli yeterliliklerin/yaratici

Ozgiiveninin ortaya ¢iktigini belirtilmektedir.

Scheer, Noweski ve Meinel (2011) tarafindan yapilan g¢alismada, tasarim
odakli diistinme ve proje tabanli O6grenme yontemleri ile islenen dersin lise

ogrencilerinin bilissel ve sosyal yeterlilikleri iizerine etkisi incelenmistir. Ug giin
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stiren ¢aligmada 6grenciler 5-6 kisilik 22 gruba ayrilmistir. 11 grupta dersler tasarim
odakli diisinme yontemi ile diger grupta ise proje tabanli 0grenme yontemi
kullanilarak islenmistir. Gergek yasam problemi olarak Ogrencilere “siniflarda yeni
medya araglarimin kullanim1” konusu verilmistir. Arastirmacilar verileri biligsel
yeterlilikleri olgen olgekler ve Kanning (2009) tarafindan gelistirilen Sosyal
Yeterlilikler Envanteri (ISK) kullanarak toplamistir. Arastirma sonuglari, 21 6lgegin
18’inde tasarim odakli diisiinme grubunda yer alan 6grencilerin kontrol grubundaki
ogrencilere gore daha iyi derecede sonuglar elde ettigini gostermektedir (6zellikle
kendini ifade etme, dogrudan kendine dikkat, kendi kendini izleme ve yansitma
Olgekleri). Ayrica, giriskenlik, eylemin esnekligi, dolayl kendine dikkat ve kisi algisi
Olgekleri puanlart da anlamliliga yakin bir sekilde (p <. 1) tasarim odakli diisiinme
grubu lehine farklilasmaktadir. Bu g¢alisma, tasarim odakli diisiinmeyi uygulayan
Ogretmen ve Ogrecilerin O0grenme-0gretme siireclerinde yasadiklart deneyime
zenginlik katildigin1 gostermektedir. Bu nedenle arastirmacilar tasarim odakl
diisiinme kullanilarak 21. yy. becerilerini kazanmak ic¢in 6grenenlere yapilandirmaci

ogrenme firsatlar saglanabilecegini belirtmektedir.

Bouchard (2013) calismasinda, 10 tasarim uzmani, 16 tasarim 6grencisi, 11
uzman (tasarimci olmayan) ve 13 68renci (tasarimct olmayan) ile nitel bir arastirma
yirlitmiistiir. Bu arastirmada bireylerde yaratici diisiinmeyi etkileyen faktorleri
belirlemek, ayrica tasarim egitimi almanin yaratici diisiinmeye olan etkisinin ortaya
konulmasi amaglanmistir. Arastirmanin bir diger amaci ise tasarim odakli diisiinme
ile yaraticit diisiinme arasindaki iligkiyi ilgili alanyazin baglaminda agiklamaktir.
Aragtirmada veriler anket formu ve “Torrance Yaratict Diisiinme Testi-Sekilsel
(TYDT-Sekilsel)” formu kullanilarak toplanmis, veri analizi i¢in SPSS ile capraz
tablo analizleri gerceklestirilmistir. Aragtirma sonuglarina gore tasarim uzmanlarinin
yaratict diisinme testinde en yiiksek puanlara sahip olduklar1 bulunmustur.
Aragtirmacilar bu bulguyu uzmanlarin tasarim odakli diistinme egitimi almalar ile
aciklamistir. Sosyal etkilesimler ve deneyimlerin yaratict diisiinmeyi ve diisiinme

stirecini etkiledigi arastirmada ulasilan bir diger sonugtur.

Carroll (2014) ¢alismas1 kapsaminda, “Diamond” adli okul sonrasi bir STEM
programina yonelik tiniversite 6grencilerinin goriislerini incelemisir. Ulusal Bilim

Vakfi [National Science Foundation (NSF)] tarafindan desteklenen programda
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oncelikle Whitfield Universitesi 6gretim iiyeleri tarafindan “Gen¢ STEM
Diistintirlerini Egitmek” baslikli proje kapsaminda goniillii lisans ve yiliksek lisans
Ogrencilerine tasarim odakli diisinme ve STEM egitimi verilmistir. Daha sonra
tniversite Ogrencileri tasarim odakli diisiinme siirecini  kullanarak ortaokul
Ogrencileri icin yine tasarim odakli diislinme siirecinin 6gretim siirecinde yer aldigi
etkinlikler tasarlamistir. Projenin uygulanmasi siirecinde, 7. ve 8. simif 6grencileri ile
(N=36) STEM tabanli dersler 7 hafta boyunca tasarim odakli diisiinme yontemi
kullanilarak islenmis, ayni zamanda STEM alanlarinda kariyer yapan {iniversite
ogrencileri ortaokul 6grencilerine mentorlik yapmistir Haftada bir kez iiniversite
ogrencilerinin siirece iligkin goriis ve deneyimlerini igeren giinliikleri toplanmis ve 4
aylik bir etnografik calisma gerceklestirilmistir. Toplanan veriler c¢alismanin
bitimindeki 9 ay igerisinde analiz edilmistir. Verilerin analizi sonucunda, mentorliik
iligkisinin dinamikleri, 6gretimsel etkinlikleri tasarimi ve tasarim odakli diistinmenin

rolii olmak iizere li¢c temaya ulasilmistir.

Carroll’un (2014) calismasinin sonrasinda benzer bir ¢alisma yine Carroll
(2015) tarafindan hayata gegirilen “Ogrenme ve Ogretme i¢in d.Loft STEM Tasarim
Odakli Diisiinme Modeli” adli projedir. Bu projede, iiniversite &grencileri ile
ortaokul 6grencileri tasarim odakli diisiinme, STEM ve mentorliik ana bagliklarinda
bir araya gelmisler ve o6gretimsel etkinlikler gergeklestirmislerdir. Bu g¢alismalar
tasarim odakli diislinme siirecini kullanarak hem iiniversite 6grencilerinin hem de
ortaokul 6grencilerinin 21.ylizyil becerilerini hem de STEM alanlarindaki bilgilerini
nasil gelistirdiklerini gdsterirken, mentorlilk uygulamasi ile iki grup igin de kazan

kazan yaklagimi olusturdugunu siklikla vurgulanmstir.

Koh, Chai, Wong ve Hong (2015) gergeklestirdikleri karma yontem
aragtirmasinda, tasarim odakli diisiinmenin ilkokul 4. Sinif 6grencilerinin 21. yiizyil
yeterliliklerine olan etkisini ve tasarim odakli diisiinme siireci hakkindaki 6grenci
goriislerini incelemistir. On iki saat boyunca sosyal bilgiler dersi, deney grubunda
(38 erkek, 43 kiz) tasarim odakli diisiinme yontemi ile kontrol grubunda ise (30
erkek, 36 kiz) geleneksel yontem ile islenmistir. Deney grubundaki 6grenciler okul
dis1 saatlerde Knowlodge ForumTM adi verilen forum sitesini kullanarak tasarim
caligmalariyla ilgili tartismalar gerceklestirmistir. Arastirmada veriler 21. ylizyil

yeterlilikleri 6l¢egi (alt boyutlar: 6z-yonelimli 6grenme, bilisim teknolojileri ile
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anlamli 6grenme, isbirlikli 6grenme, kritik diisiinme, yaratici diigsiinme, otantik
problem ¢ézme, bilgi liretme Ozyeterligi) ve 20 dgrenci ile bire bir olarak yapilan
yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmustir. Arastirma sonucunda, deney
grubundaki 6grencilerin  21. yiizyil yeterlilikleri 06l¢egi puanlarmin (bilisim
teknolojileri ile anlamli 6grenme, isbirlikli O6grenme, kritik diisiinme, yaratici
diistinme, bilgi tiretme Ozyeterligi alt boyutlarinda) kontrol grubundaki 6grencilere
gore anlamli derecede yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Goriigmelerin analizi
sonucunda, arastirma faaliyetleri (6grencilerin siirecte gerceklestirdigi) basta olmak
lizere birgok etkinlige yiiksek katilim saglayan Ogrencilerin bilissel, st biligsel,
teknolojik ve sosyo-kiiltirel boyutlarda Ogrenme deneyimleri yasadiklari
belirlenmistir. Arastirmacilar tasarim odakli diisiinmenin 21. yiizyil becerilerini
kazandirmada bir¢ok firsatlar sagladigini; ayrica bilgisayarlarin biligsel birer arag
olarak tasarim odakli diisiinme siirecinde kullanilmasi ile ilkokullarda tasarim odakli

O0grenmenin yayginlasacagini belirtmistir.

Duman ve Kayali (2017), teknopedagojik dgretme yaklagimini temele alarak
gerceklestirilen etkinliklerin ortaokul 5. siif 6grencilerinin (23 erkek, 19 kiz)
tasarim odakli diisiinme becerilerine olan etkisini arastirmistir. Eylem arastirmasi
seklinde kurgulanan ¢alismada, 6grencilerden toplumsal bir soruna iligkin Fireworks
tasarim programi kullanarak c¢oziimler iiretmesi istenmis, bu kapsamda Ogrenciler
ilgili programi kullanarak afigler tasarlamigtir. Ogrencilere dncelikle tasarim odakli
diisiinme becerileri, grafik tasarim ve Fireworks kullanimi, toplumsal sorunlarla ilgili
teorik bilgiler verilmis, sonrasinda ise 6grenciler tasarim odakli diisiinme siirecini
kullanarak toplumsal bir soruna ¢6ziim iiretmistir. Arastirmada veriler “tasarim
odakli diisiinme ve grafik tasarima iliskin sorular1 kapsayan akademik basari testi” ve
ogrenci trlinlerinin incelendigi “rubrikler” ile toplanmistir. Arastirma sonucunda,
tasarim odakli diistinme basar1 testine iligkin Ontest ve sontest puanlarinda sontest
lehine anlamli bir farklilik bulunmustur. Ayrica, kullanilan rubrigin “program
arayilizii” boliimiine iliskin elde edilen puanlar 6grencilerin bu alanda basarili

oldugunu gostermistir.

Heriksen, Richardson ve Metha (2017), cogunlugu K12 egitim seviyelerinde
ogretmenlik yapan 22 kisilik bir eitimci gruba 14 hafta boyunca tasarim odakli

diisiinme egitimi vermistir. Tasarim odakli diisiinme siireci Standford Modeli’ne
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(empati Kur-tanimla-fikir iret-prototiple ve test et) gore sekillendirilmistir.
Ogrenenler uygulamadaki egitimsel problemlere tasarim odakli diisiinme siirecini
kullanarak ¢6ziim tiretmeye calismistir. Arastirmacilar, tasarim odakli diisiinme
siirecinin her bir asamasi ile yaratici diisiinme arasindaki iligkiyi kanitlar sunarak

aciklamis ve tasarim odakli diigiinme siirecinin yaraticiligr gelistirdigini belirtmistir.

Noel ve Liub (2017), alanyazin taramasi yaparak tasarim odakli diisiinmenin
ilkokul ve ortaokul egitim sevilerinde kullanilmasinin olasi yararlarini ortaya
koymustur. Arastirmacilar, tasarim odakli diisiinmenin merak uyandirma, yaratici ve
elestirel diisinmeyi destekleme gibi kazanimlariyla birlikte empati ve isbirligi gibi
sosyal becerilere odaklandigini belirtmektedir. Ilk ve ortaokullarda tasarim odakli
diisinmenin bir O6gretim yoOntemi olarak Ogretim siireglerinde kullanilmasinin
Ogrencilerin sahip olacaklar1 is hayatlarinda yaratici bireyler olmasimna yardim
etmesinin yaninda okula katilimlarini artirarak meslek yasamlarinda da basarili
olmalarint sagladigi vurgulanmistir. Ayrica, arastirmacilar ilk ve ortaokullarda
tasarim odakli diistinmeyle ilgili ¢alismalardan elde edilen basarili sonuglarin yeni

deneysel ¢alismalar i¢in temel olusturdugunu belirtmektedir.

Aflatoony, Wakkary ve Neustaedter (2018), lise 6grencilerine (N=49) tasarim
odakli diistinme programi uygulamis ve bu programin 6grencilerin tasarim odakli
diistinme becerilerine etkisini incelemistir. Arastirmada veriler; 6grenci gozlemlerine
iliskin formlar, goriisme formlari ve siire¢ igerisindeki dokiimanlarin biriktirilmesi ile
toplanmistir. Veri toplama siirecinde 2 6gretmen arastirmacilara yardimci olmustur.
Gergeklestirilen gézlemler ile tasarim odakli diistinme etkinlikleri, 6grenci rolleri,
kavram gelisimine iligkin durum ortaya konulmustur. Goriismeler ile insan odakli
olma, isbirligi, problem ¢dzme siireci ile iligkili veriler toplanmistir. Ogrencilerin
O0grenme-6gretme siireci igerisinde tasarladiklari posterler ve tasarim siirecine iliskin
O0grenci Ogrenmelerini  yansitan c¢alisma kagitlar1 iizerinde dokiiman analizi
gerceklestirilmistir. Arastirma sonuglar1  Ogrencilerin  tasarim odakli diisiinme
becerilerini (problem ¢dzme, insan merkezli olma ve isbirligi) farkli seviyelerde
etkinliklere katilmalariyla birlikte belirli bir dereceye kadar gelistirdigini
gostermektedir.  Arastirmacilar  tasarirm  odakli  diistinme  becerilerinin
degerlendirildigi ¢alismalarda ayni1 bu ¢alismada oldugu gibi farkli nitel verilerin

toplanarak ¢esitleme yapilmasi ile degerli bilgilere ulasilabilecegini belirtmistir.
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Ayrica, yapilacak calismalarda yaraticit problem ¢6zme becerileri ile tasarim odakli
diistinme becerilerinin  birlikte ger¢ek yasam problemleriyle ilgili tasarim
gorevlerinde ve bagka baglamlarda, okul ile ev dig1 ortamlarda ele alinip incelenmesi
Onerilmistir.

Tasarim odakli diistinme ile ilgili yurt i¢i ve yurt disinda yapilan ¢alismalar
incelediginde, c¢aligmalarin hemen hemen hepsinin yurt disinda gergeklestigi
gorilmektedir. Anaokulundan lise son siifa kadar olan egitim seviyelerinde tasarim
odakli diistinme siirecine odaklanan ¢alismalarin 2010 yilindan itibaren sayilarinin
arttigl  goriilmistir. Bu durum {izerinde tasarim okullarinin cabalar1 sayesinde
tasarim odakli diigiinmenin &gretim siireclerinde bir 6gretim yontemi ve beceri seti
olarak goriilmeye baglanmasinin etkili oldugu sdylenebilir.

Yapilan arastirmalarda, bagimsiz degisken olarak tasarim odakli diisiinme
yonteminin ele alindigi ve yaraticilik, yaratict Ozgiiven, bilissel ve sosyal
yeterlilikler, akademik igerik ve STEM alanlarina iligkin igerik bagimli degiskenleri
tizerindeki  etkilerinin  arastirildigt  ¢aligmalara  siklikla  rastlanilmaktadir.
Aragtirmalarin ¢ogunda tasarim odakli diistinmenin 21. yiizyil becerileri ile iliskisi ve
bu beceriler iizerindeki etkileri deneysel arastirmalarda ¢alisilmistir. Ayrica, tasarim
odakli diislinmenin bir yontem olarak kullanildigi ve yontemin tasarim odaklh
diistinme becerileri tizerindeki etkilerinin de arastirildigi ¢alismalar alanyazinda yer
almaktadir.

Nitel caligmalarda, tasarim odakli diisiinmenin 6gretmen ve 6grencilerce nasil
algilandig1, tasarim odakli diisiinme siirecini etkileyen unsurlar ve tasarim odakli
diisinme siireci ile akademik igerik arasindaki iliskiyi ortaya koyan durum
calismalarina yer verilmistir. Karma yontem arastirmalarinda ise tasarim odakli
diisiinme siirecinin bagimli degiskenlere olan etkisi nicel 6l¢eklerle degerlendirilmis,
farkl1 tipte nitel wverilerin toplanmast 1ile g¢esitleme yapilarak biitiinciil

degerlendirmelere gidilmistir.
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3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmanin  modellenmesinde karma arastirma yontemi kullanilmistir.
Karma yontem arastirmalari aragtirmacinin arastirma problemlerini anlamak igin
hem nicel hem de nitel veriler topladigi, topladig: iki veri setini biitiinlestirdigi ve bu
biitiinlesmenin avantajlarin1 kullanarak sonuglar ¢ikardigr bir arastirma yaklagimidir

(Creswell, 2017).

Karma yoOntem arastirmalarina iliskin alanyazininda farkli desenler
bulunmaktadir. Creswell ve Plano Clark (2014) ve Cresswell (2017), bu desenleri
temel desenler ve gelismis desenler olarak siniflandirmistir. Temel desenlerin;
birlestirme deseni (yakinsayan paralel desen), aciklayici ardisik desen (agimlayici
siral1 desen) ve kesfedici ardisik desen (kesfedici sirali desen) olmak iizere ii¢ tiirii
bulunmaktadir. Gelismis desenler temel desene bir seyler eklenerek
olusturulmaktadir. Gelismis desenlerin de miidahale deseni (gomiilii deneysel desen),
sosyal adalet deseni (doniistiiriicli desen) ve ¢ok asamali degerlendirme deseni (¢ok

asamal1 desen) olmak {izere ii¢ tlirii bulunmaktadir.

Bu arastirma gomiilii deneysel desene gore modellenmistir. Gomiilii deneysel
desen ya da miidahale deseni, nitel ya da nicel yaklasimlardan birinin baskin oldugu
ve ikincil yaklagimin baskin yaklagima gomiilii ya da baskin yaklasimin iginde gizli
oldugu karma aragtirma desenidir (Mertkan, 2015). GOmiilii deneysel desen,
aragtirmacinin  nitel verileri deneysel desenlerin igine gommesi ile ortaya
cikmaktadir. Yapilan bir deney Oncesinde, sirasinda ya da sonrasinda nitel veriler
uygulamaya katilmaktadir. Bu desene ait prosediirler Sekil 9’da verilmistir

(Creswell ve Plano Clark, 2014).
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Deneysel Desen ve On Test-
Son Test Olctimleri

Deney Deney

Oncesi Deney Sonrasinda

it Sirasinda Nitel

Nitel

Sekil 9. i¢ ice Gomiilii Deneysel Desen Kullanimindaki Temel Prosediirler Akis
Semasi

Kaynak: Creswell ve Plano Clark (2014: 101)

Sekil 9 incelendiginde, 6n test ve son test 6l¢iimlerinin alindigi bir deneysel
desenin igerisine nitel verilerin deney Oncesinde, deney sirasinda ve deney
sonrasinda eklenebildigi goriilmektedir. Creswell (2017) gomiilii deneysel deseni

yiiriitmek i¢in agagidaki islem adimlarini uygulamay1 dnermistir:

e Temel desene gore deney igerisinde nitel verilerin nasil kullanilacagini
belirleyiniz (deney oncesinde (kesfedici), deney sirasinda (birlestirme) veya
deney sonrasinda (agiklayict)).

o Deney ve kontrol gruplarina denek atamalarini yapiniz, 6n test ve son testleri
uygulayarak verileri toplaymiz ve deneyde yapilan islemin etkisini
degerlendiriniz.

e Nitel verileri analiz ediniz ve nitel veri analizinin deneysel sonuglar1 nasil

gelistirdigini yorumlayiiz.

Bu calismadaki arastirma problemi, deneysel desene nitel verilerin deney
oncesinde, deney sirasinda ve deney sonrasinda eklenmesi ile calisilmistir. Deney ve
kontrol gruplarina O6grenci atamalar1 yapilmig, 6n test ve son testler uygulanarak
veriler toplamis ve deneyde yapilan islemler degerlendirilmistir. Bu siireci, nitel
verilerin analizi izlemis, sonrasinda ise nitel verilerin deneysel sonuglari nasil
gelistirdigi yorumlanmistir. Arastirmanin deneysel kisminda, uygulanan 6gretimin

tasariminin 0zel yetenekli 6grencilerin bilgi-islemsel ve yaratici diisiinme becerileri
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ile programlama 0Oz-yeterlilikleri iizerindeki etkilerini arastirmak igin gercek
deneysel desenlerden Ontest Sontest Kontrol Gruplu Seckisiz Desen (OKSD)
kullanilmistir. Bu desende, belirlenen denek havuzundan seckisiz atama ile deney ve
kontrol olmak iizere iki grup olusturulur. Daha sonra deney ve kontrol gruplarinda
yer alan degiskenlerin bagimli degisken ya da degiskenlere iligkin 6l¢iimleri alinir.
Etkisi dlgiilen deneysel islem deney grubuna verilirken kontrol grubuna verilmez.
Deney ve kontrol gruplarindaki deneklerin bagimli de§isken ya da degiskenlere
iliskin Olgtimleri aym1 ya da es deger Olgek formlari uygulanarak elde edilir
(Biiytikoztiirk, 2014a; Biiytikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2014).

Arastirma, 2018 yili yaz doneminde Sehit Prof. Dr. Ilhan Varank Bilim ve
Sanat Merkezi’nde Ogrenim goren Ozel yetenekli Ogrencilerle yliriitiilmistiir.
Ogrencilerim katilim bilgileri Google form iizerinden alinmis ve dgrenciler deney ve
kontrol gruplarina seckisiz olarak atanmistir. Deney grubuna uygulanan &gretim
tasarim1 deneysel calismada bagimsiz degisken olarak incelenmistir. Bilgi-islemsel
ve yaratict diisiinme ile programlama 6z-yeterlik puanlart ise deneysel ¢aligmanin
bagimli degiskenlerini olusturmaktadir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen 6gretim
tasarimi deney grubunda uygulanirken, kontrol grubunda ise aymi kazanimlara
yonelik standart bilisim teknolojileri ve yazilim dersi etkinlikleri uygulanmistir.
Bilgi-islemsel ve programlama 6z yeterliligine iliskin 6lg¢iimler ayn1 6lgek formlar
uygulanarak, yaratici diisinmeye iliskin Ol¢imler ise esdeger oOlgek formlar
uygulanarak elde edilmistir.

Ogretim tasarrmin uygulanmasinda alaninda uzman iki egitmen gorev
almigtir. Deney ve kontrol gruplarina ayni kazanimlara yonelik etkinlikler ayni
egitmen tarafindan uygulanmigtir. Ogretim tasariminda yer alan etkinlikler egitmen
tarafindan uygularken, bir dis gozlemci aragtirmaci tarafindan hazirlanan formlari
kullanarak gozlem yapmistir. Calismanin nitel kisminda, 6zel yetenekli 6grencilerin
bilgi-islemsel diisiinme becerisine ve tasarim odakli diisiinme siireglerine yonelik
goriisleri deneysel islem Oncesinde ve sonrasinda gorligmeler yoluyla incelenmistir.
Bunun yaninda 6zel yetenekli 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme ve tasarim odakli
diistinme becerilerinin nasil gelistigi 6gretmen gozlemlerine dayali olarak ortaya
konulmustur. Ayrica, deney grubundaki 6grencilerin tasarim odakl diisiinme ¢alisma
kagitlari, not kagitlar1 ve bu siire¢ icerisinde ortaya g¢ikan prototipler incelenerek

yorumlanmustir. Arastirma siireci Sekil 10°da verilmistir.
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NICEL ASAMA

o ] v
BDO BDO

Deney Ogretim tasariminin uygulanmasi

(n:25) TYDT- TYDT-
SEKILSEL SEKILSEL
POO POO

Kontrol BDO Standart bilisim teknolojileri ve yazilm BDO

(h25) TYDT- dersi etkinlikleri TYDT-
SEKILSEL SEKILSEL
POO POO

DENEY SIRASINDA NITEL

Deney Kontrol

Veri Toplama Araglar Veri Toplama Araglar

Gozlem  Formlart  (Bilgi-islemsel Gozlem  Formlart  (Bilgi-
Diisiinme, Tasarim Odakli Diisiinme) Islemsel Diisiinme, Tasarim
Odakl1 Diislinme)

Tasarim Odakli Diistinme Calisma
Kagitlar1 ve Fikir Uretme Siirecinde
Kullanilan Not Kagitlar

Veri Analizi o
m DENEY SONRASINDA
NIiTEL NITEL
Deney ' Kontrol Deney ~ Kontrol
Veri Toplama Veri Toplama Veri Toplama Veri Toplama
Araglar Araclar1 Araglari Araglart

Gﬁrﬁ§me Formu
(Bilgi-Islemsel

Gﬁrﬁ§me Formu
(Bilgi-Islemsel

Diislinme, Diislinme,
Tasarim Odakli  Tasarim  Odakli
Diisiinme) Diisiinme)

Nicel verilerle nitel
verilerin yorumlama
asamasinda
birlestirilmesi

RAPORLASTIRMA

Gortisme Formu
(Bilgi-islemsel
Diistinme,
Tasarim Odakli
Diigiinme)

Gortisme Formu
(Bilgi-islemsel
Diistinme,
Tasarim Odakli
Diigiinme)

R: Denekler Gruplara Segkisiz Atanmustir, n: dgrenci sayisi, BDO: Bilgisayarca (Bilgi-islemsel)
Diisiinme Olgegi, TYDT: Torrance Yaratici Diisiinme Testi, PDO: Programlama Oz-yeterlik Olgegi

Sekil 10. Arastirma Siireci
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Sekil 10 incelendiginde, aragtirmanin gomiilii deneysel desene gore
modellendigi ve deneysel desene nitel verilerin deney oncesinde, deney sirasinda ve

deney sonrasinda eklendigi goriilmektedir.

3.2. Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu Sehit Prof. Dr. {lhan Varank Bilim ve Sanat
Merkezi’nde Bireysel Yetenekleri Fark Ettirme Programi’na (BYF) devam eden
ogrenciler olusturmaktadir. BYF’ye devam eden Ogrenciler 5, 6, 7 ve 8. smif
ortaokul Ggrencileridir. Calisma grubunun belirlenmesinde amacli (amagsal)
ornekleme yontemlerden tipik durum 6rneklenmesi kullanilmistir. Amagl 6rnekleme
yontemleri, zengin bilgiye sahip oldugu diisiiniilen durumlarin derinlemesine
incelenmesine imkan tanimaktadir (Biyiikoztirk ve digerleri, 2014; Yildirim ve
Simsek, 2013). Tipik durum o6rneklemesinde ise evrende yer alan bir¢ok durum
arasindan ortalama yani tipik bir ornek belirlenerek bu 6rnek iizerinden bilgi
toplanmaktadir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2014). Bu arastirma, Tiirkiye’nin 81 ilinde
yer alan 137 BILSEM arasindan tipik bir &rnek olan Sehit Prof. Dr. Ilhan Varank

Bilim ve Sanat Merkezi’nde 6greni goren 6grenciler ile ylirtitiilmiistiir.

Calisma grubunun belirlenmesi i¢in kurum web sayfasinda bir Google form
yayimlanmistir ve kurumun imkanlar1 géz oniinde bulundurularak (bilgisayar sayisi,
bilisim teknolojileri smifi sayisi, robotik kiti sayist vb.) kontenjan 50 olarak
belirlenmistir. Form iizerinden bagvuru yapan ilk 50 6grenci kura ¢ekilerek deney ve
kontrol gruplarina seckisiz olarak atanmistir. Boylece, deney ve kontrol gruplarina
25’ser Ogrencinin atanmasi gerceklestirilmistir. Arastirmanin nicel asamasinin

gergeklestirildigi ¢alisma grubunun cinsiyete gore dagilimi Tablo 5’°te verilmistir.

Tablo 5. Calisma Grubunun Cinsiyete Gore Dagilimi

Grup Kiz Erkek Toplam
Deney 13 12 25
Kontrol 10 15 25
Toplam 23 27 50

Tablo 5 incelendiginde, deney grubunun 13 erkek ve 12 kiz 6grenciden,

kontrol grubunun ise 10 kiz ve 15 erkek 6grenciden olustugu goriilmektedir.
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Arastirmanin nicel asamasini olusturan ¢alisma grubu 23 kiz ve 27 erkek olmak
tizere toplamda 50 6grenciden olugmaktadir. Calisma grubunun sinif seviyesine gore

dagilimi Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Calisma Grubunun Sinif Seviyesine Gore Dagilim

Grup 5.smif 6.s1ni1f 7.s1mnif 8.smif Toplam
Deney 8 7 3 7 25
Kontrol 5 10 3 7 25
Toplam 13 17 6 14 50

Tablo 6 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin 8’inin 5. Sinif, 7’sinin
6.smif, 3’tiniin 7.s1nif ve 7’sinin 8.smif oldugu goriilmektedir. Kontrol grubundaki

ogrencilerin 5’1 5.smif, 10’ nu 6.s1f, 3’1 7.smif ve 7’°si 8. siniftir.

Calisma grubunu olusturan Ogrencilerin cinsiyet ve smif diizeyi disinda
aragtirmadaki bagimli degiskenleri etkileyebilecek olan bazi oOzelliklerine gore

dagilimlar1 Tablo 7°de sunulmustur.
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Tablo 7. Cahsma Grubunu Olusturan Ogrencilere Ait Ozellikler

Ozellik Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Okul Tiirii f % f % f %
Devlet Okulu 12 24 13 26 25 50
Ozel Okul 18 36 7 14 25 50
Tamlanan Alan
Genel Zihinsel 21 42 20 40 41 82
Resim 2 4 1 2 3 6
Miizik 0 0 1 2 1 2
Birden Fazla A. 2 4 3 6 5 10
Aile Gelir Diizeyi
Diisiik 1 2 0 0 1 4
Orta 18 36 20 40 38 76
Yiiksek 6 12 5 10 11 22
Bilgisayar
Kullanma Sikhigi
Her Giin 8 16 7 14 15 30
Haftada Birkag K. 17 34 18 36 35 70
Anne Bilgisayar
Kullanma D.
Kullaniyor 17 34 24 48 41 82
Kullanmiyor 8 16 1 2 9 18
Baba Bilgisayar
Kullanma D.
Kullaniyor 22 44 22 44 44 88
Kullanmiyor 3 6 3 6 6 12
Scratch Egitimi
Aldi 20 40 22 44 42 84
Almadi 5 10 3 6 8 16

Tablo 7 incelendiginde, ¢alisma grubunu olusturan Ggrencilerin okul tiiri,
tanilanan alan, aile gelir diizeyi, bilgisayar kullanma siklig1, anne ve baba bilgisayar
kullanma durumu ile Scratch egitimi alma durumlari agisindan birbirlerine benzer

ozelliklere sahip oldugu goriilmektedir.

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6zel yetenekli 6grencilerin cinsiyet,
siif seviyesi ve bazi ozellikler bakimindan benzer olduklari anlasildiktan sonra,
deney ve kontrol gruplarina BDO, TYDT-Sekilsel A-B Formlart ve POO &ntest

olarak uygulanmustir.

Deney ve kontrol gruplarindaki Ogrencilerin, 0Og8retim tasariminin
uygulanmasi Oncesinde alinan Ol¢limlerinin (6ntest puan ortalamalari) birbirinden
farklilasip farklilagmadiginin belirlenmesi i¢in bagimsiz (iliskisiz) 6rneklem t testinin

kullanilmasma karar verilmistir. Testin uygulanabilmesi i¢in ortalamalari
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kiyaslanacak en az aralik Olcegindeki verilerin her birisinin normal dagilim
gOstermesi, grup varyanslarinin esit olmasi ve her bir verinin digerinden bagimsiz
olmasi gereklidir (Can, 2014). Varsayimlara iliskin bilgiler Nicel Verilerin Analizi
baslhigr altinda sunulmustur. Varsayimlarin karsilandig1 anlasildiktan sonra bagimsiz
gruplar igin t testi gergeklestirilmis ve sonuglar1 Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Deney ve Kontrol Gruplarmin Uygulama Oncesi Olciimleri Acisindan
Bagimsiz Gruplar I¢in t Testi Sonuclar:

Olgek Gruplar n X SS sd t P
BDO Deney 25 88.76 9.41 48 1.258 214
Kontrol 25 85.57 8.47
TYDT- Deney 25 64.36 13.94 48 -.620 538
SEKILSEL Kontrol 25 66.56 10.98
PO Deney 25 134.23  20.97 48 395 695

Kontrol 25 132.07  17.58

Tablo 8 incelendiginde, deney ve kontrol grubundaki &grencilerin
BDO (tg=1.258, p>.05), TYDT-SEKILSEL (tug=-.620, p>.05) ve POO (t(4g)=.395,
p>.05) Ontest puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigi
goriilmektedir. Bu sonuglara dayanilarak, BDO, TYDT-SEKILSEL ve POO
Olceklerine iligkin puanlar acisindan deney ve kontrol grubunun birbirine denk

oldugu sdylenebilir.

3.3.Veri Toplama Araglari

Calismanin nicel asamasinin verilerini toplamak i¢in, “Bilgisayarca Diislinme
(Bilgi-Islemsel Diisiinme) Olgegi (BDO)”, “Torrance Yaratici Diisinme Testi
Sekilsel Form (TYDT-SEKILSEL)” ve “Programlama Oz-Yeterligi Olgegi (POO)”
kullanilmistir. Arastirmanin nitel asamasindaki veriler, bilgi-islemsel diisiinme ve
tasarim odakl1 diisiinmeye iliskin gozlem ve goriisme formlarinin igerik analizi ile
elde edilmistir. Ayrica 6grencilerin deneysel islem sirasinda olusturduklart tasarim
odakli diisiinme ¢aligsma kagitlari, not kagitlari ve prototipler tasarim odakli diisiinme

rubrigi kullanilarak incelenmistir.
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3.3.1. Bilgisayarca Diisiinme Olcegi (BDO)

Orijinal ismi “Computational Thinking Scales (CTS)” olan “Bilgisayarca
Diisiinme Becerileri Olgegi (BDO)” Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015) tarafindan
gelistirilmistir. Olgegin gegerlik ve giivenirlik calismalar1 icin ilk olarak 726,
sonrasinda ise 582 iiniversite 0grencisine uygulama yapilmistir. 29 maddeden olusan
Olcegin agimlayict faktor analizi sonucunda bes faktdrden olustugu goriilmiistiir.
Faktor yapilarinin dogrulanmasi i¢in dogrulayici faktor analizi gergeklestirilmistir.
Olgekte yer alan faktdrler, madde sayilari ve i¢ tutarlilik katsayilari ise sdyledir:
yaraticilik boyutu (8 madde, Cronbach a degeri ,843), algoritmik diisiinme boyutu
(madde sayis1 6, Cronbach a degeri ,869), isbirlilik boyutu (4 madde, Cronbach a
degeri ,865), elestirel diisiinme boyutu (5 madde, Cronbach o degeri ,784), problem
¢ozme boyutu (6 madde, Cronbach a degeri ,727). 29 maddeden olusan 6l¢egin genel

Cronbach a degeri ise ,822 olarak hesaplanmaistir.

BDO’niin ortaokula uyarlama ¢alismas1 icin olgegin dilinin ortaokul
ogrencileri i¢in uygun olup olmadig1 7. ve 8. siiftan birer 6grenciye 6lcek maddeleri
arastirmacilar tarafindan tek tek okutularak kontrol edilmistir. Ogrencilerin &lgekte
maddelerin tamamin1 kolayca anlayabildigi goriildiikten sonra taslak olcek formu
olusturulmustur. Taslak 6l¢cek formu 241 ortaokul 6grencisine uygulanarak olgegin
faktor yapisi, yapir gecerliligi, olcek puanlarin giivenirligi ve maddelerin ayirt
ediciligi belirlenmistir. Gegerlik ve gilivenirlik ¢aligmasi icin AMOS ve SPSS
yazilimlar kullanilmistir. Olgegin 6zgiin faktdr yapisinin ortaokul 6grencileri igin
gecerliligi dogrulayic1 faktor analizi ile incelenmis ve ortaokul diizeyi i¢in model-
veri uyumu i¢in gerekli Olciitlerin karsilandigi belirtilmistir. Giivenirlik ise Cronbach
a i¢ tutarlilik degeri 0,809 olarak belirlenmistir. Analizler sonucunda yedi madde
orijinal Olgekten ¢ikarilmis ve 22 maddeden olusan nihai Slgegin Tiirkiye’deki
ortaokul Ogrencilerinin bilgisayarca diislinme beceri diizeylerinin belirlenmesinde

kullanilabilecek bir 6l¢ek oldugu belirlenmistir.
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3.3.2. Torrance Resimlerle Yaratici Diisiinme Testi (TYDT)

“Torrance Yaratict Diisinme Testi (TYDT)” diinyada yaratict bireylerin
tespit edilmesinde siklikla kullanilmaktadir. Bu test ilk olarak Torrance (1966)
tarafindan gelistirilmis ve daha sonra 1974, 1984, 1990, 1998, 2007 yillarinda testin
5 kez norm ¢alismasi yapilmistir. En yeni versiyonu olan TYDT 2007 nin normlari
70093 kisiden veri alinarak diizenlenmistir. “TYDT-S6zel (Kelimelerle Yaratici
Diistinme)” ve “TYDT-Sekilsel (Sekillerle Yaratici Diisiinme)” olarak iki boliimden
olusmaktadir ve her iki boliimiinde A ve B formlar1 bulunmaktadir. Bu arastirmada,

“TYDT-Sekilsel A ve B formlarr” kullanilmastir.

TYDT-Sekilsel A ve B formlar1 4. Siniftan itibaren gruplar halinde, okul
oncesinden 3. Smifa kadar ise bireysel ya da kiigiik gruplar halinde uygulanabilir.
“Torrance Resimlerle Yaratici Diisiinme Testi El Kitab1” testlerin uygulama

yonergelerini, puanlamay1 ve raporlama seceneklerini igermektedir.

TYDT-Sekilsel A ve B formlarindan alinan puanlar hesaplanirken norm ve
ol¢iit dayanakli iki farkli puan tiirii kullanilmaktadir. Akicilik, orijinallik, basliklarin
soyutlulugu, zenginlestirme, erken tamamlamaya direng alt boyutlarma iliskin
puanlar norm dayanakli olarak hesaplanir. Olgiit dayanakli puanlar ise Yaratic1 Giiglii
Yanlar Kontrol Listesi bagligi altindaki alt boyutlarin puanlarinin toplami alinarak
elde edilir. Yaratici Gii¢lii Yanlar Kontrol Listesi’nin igerdigi alt boyutlar ise
sunlardir*. Norm dayanakli olarak hesaplanan puanlar ile 6l¢iit dayanakli hesaplanan
puanlarin toplami yaraticilik puanini vermektedir (Yarbrough, 2011). Bu aragtirmada
testin 2007 siirtimii kullanilmistir. Bu siirtim i¢in testin Tiirkiye’de norm ¢aligmasi
bulunmamaktadir; ancak TYDT nin sekilsel formlar1 kullanilarak farkli kiiltiirlerde
yapilan caligmalarin yaraticilik potansiyelinin sosyo-kiiltiirel, egitimsel yasantiya ve
ik, cinsiyet gibi degiskenler agisindan farklilasmadigi goriilmistiir (Cramond, 1993;
Torrance, 1977 Aktaran: Kim, Cramond ve Bandalos, 2006). Buradan yola ¢ikarak,
TYDT’nin gelistirilmis oldugu Amerika Birlesik Devletleri sinif normlarinin

kullanilmasina karar verilmistir.

3.3.3. Programlama Ozyeterlik Ol¢egi (POO)

“Programlama  Oz-yeterlik Olgegi (POO)”, ortaokul 6grencilerinin

programlama o6z-yeterlik diizeylerini 6lgmek i¢in Kukul, Gokgearslan ve Giinbatar
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(2017) tarafindan gelistirilmistir. Gegerlik ve giivenirlik ¢alismasi i¢in 2014-2015
egitim Ogretim yilinda Ankara’da bir devlet okulunda 6grenim gérmekte olan 45
5.smif, 138 6.smif ve 50 7.siif olmak tizere toplamda 233 ortaokul 6grencisi ile

calisiimustir.

Agimlayici faktor analizi sonucunda 33 maddeden olusan Slgekten iki madde
cikarilmistir. Olgegin nihai formu 31 maddeden olusmaktadir. Tek faktorlii yapida
olan Olgegin varyans agiklama yiizdesi %41.15’tir. Bu deger sosyal bilimler
arastirmalart i¢in kabul edilebilir bir orana karsilik gelmektedir. A¢imlayic1 faktor
analizi yapildiktan sonra elde edilen faktdr yapisina yonelik modelin uygunlugu
dogrulayici faktor analizi ile incelenmis ve analiz sonuglarina gore bazi degerlerin
kabul edilebilir diizeyde olmadigi anlagilmistir. Gergeklestirilen modifikasyonlar
sonucunda X2/df=1.47; RMSEA degeri 0.045; NFI degeri 0.96; NNFI degeri 0.99;
RMR degeri 0.061; CFI degeri 0.99; IFI degeri 0.99; GFI degeri 0.85 ve AGFI degeri
0.83 olarak bulunmustur. Giivenirlik analizleri sonucunda, Cronbach alpha
giivenirlik katsayist 0.95 olarak hesaplanmistir. Ayrica testi yarilama yontemiyle

Spearman-Brown giivenirlik katsayisinin r = 0.966 olarak hesaplanmistir.

Yapilan analizler sonucunda tek faktorlii bir yapida oldugu anlasilan 6lgegin,
ortaokul Ogrencilerini programlama 06z-yeterligini 6lgmek i¢in kullanilabilir oldugu

sonucuna ulagilmistir.

3.3.4. Goriisme Formu

Calisma grubunda yer alan 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme ve tasarim
odakli diisiinme becerisine yoOnelik goriislerini incelemek i¢in goriisme formu
olusturulmustur. Goriisme formunun bilgi-islemsel diisiinmeye iliskin sorularinin
hazirlanmasinda, Harward Egitim Enstitiisii (Harward Graduate School of Education)
tarafindan hazirlanan ScratchEd c¢evrimigi platformun bilgi-islemsel diisiinmeyi
degerlendirme boliimiinden yararlanilmistir. Goriisme formu hazirlandiktan sonra 3
uzmandan form ile ilgili goriis alinmis, uzmanlardan gelen Oneriler dogrultusunda

forma nihai hali verilmistir. Formun nihai hali Ek 1’de verilmistir.
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Deney ve kontrol gruplarna goriisme formu deneysel islem oncesinde ve
sonrasinda yari-yapilandirilmig goriismeler gergeklestirilerek uygulanmigstir. Yari-
yapilandirilmig goriismeler, calisma grubunda yer alan her sinif seviyesinden (5, 6, 7
ve 8. simif) birer Ogrenci ile gergeklestirilmistir. Goriismelerin gerceklestirildigi
orneklemde her smif seviyesinden 6grencilerin bulunmasi istendiginden maksimum
cesitlilik 6rnekleme yontemi kullanilarak 6grenciler belirlenmistir. Deney ve kontrol
gruplarindan 4’er 68renci olmak {izere toplamda 8 Ogrenci ile yari-yapilandirilmis
goriismeler gerceklestirilmistir. Bu goriismeler ortalama olarak 23-40 dakika

surmustur.

3.3.5. Gozlem Formlari

Ozel yetenekli ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme ve tasarim odakli
diisinme becerilerini kullanma durumlar1 6gretmen gozlemlerine dayali olarak
incelenmistir. Bilgi-islemsel diistinme gozlem formunun hazirlanmasinda Harward
Egitim Enstitiisii (Harward Graduate School of Education) tarafindan hazirlanan
ScratchEd  ¢evrimi¢i  platformun  bilgi-islemsel  diisinmeyi  degerlendirme
boliimiinden yararlanilmistir. Tasarim odakli diistinme gozlem formu, Stanford
Universitesi’nin bir girisimi olan Hasso Plattner Tasarim Enstitiisii (dschool)
biinyesinde 1. siniftan 12. sinifa kadar tasarim odakli diisiinmeye iligkin kaynaklar

sunan “d school K12 Lab” platformundaki kaynaklardan yararlanarak hazirlanmistir.

Bilgi-islemsel diisiinme ve tasarim odakli diisiinmeye iliskin gézlemler sinif
ortaminda arastirmact ve bir gozlemci tarafindan gerceklestirilmistir. Deney ve
kontrol gruplarinda yer alan her bir 6grencinin davranislar gézlem formundaki
Olciitlere uygun olarak gozlemlenmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
isimlerine de gbzlem formunda yer verilmistir. Bilgi islemsel diisiinme goézlem
formundaki oOlgiitlere uygun davranislar1 6grencilerin ka¢ defa ortaya koydugu ilgili
maddelerin siklik boliimiine isaretlenmistir. Tasarim odakli diisiinme gozlem
formunda ise 6grencilerin tasarim odakli diisiinme basamaklarina iliskin olarak hangi
seviyede yer aldiklar1 gdzlem formundaki hiicrelere isaretlenmistir. Bunun yani sira,

gozlemler esnasinda video kaydi alinmisg ve bu video kayitlari sayesinde gozlem
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formunda yer alan 6lgiitlere dayali olarak isaretlenen davraniglarin nasil sergiledigine

yonelik dogrulama yapilabilmistir.

Bilgi-islemsel diisiinme ve tasarim odakli diisiinme gozlem formu gelistirme
asamasinda ilk olarak 2017-2018 egitim Ogretim yilinda gerceklestirilen pilot
uygulama sirasinda deneme gozlemleri yapilmistir. Bu siirecte gézlem formlarindaki
Olctitlerin pilot uygulama sirasinda sergilenip sergilenmedigine bakilmistir. Deneme
gozlemleri sonunda olusturulan gézlem formlarin1 3 uzmanin incelemesi istenmis ve

uzman goriislerine gore formda gerekli diizeltmeler yapilmistir.

Bilgi-islemsel diisiinme ve tasarim odakli diistinmeye iliskin gozlemler hem
deney hem de kontrol grubunda 20’ser saat olmak {izere toplamda 40 saat siirmiistiir.
Gozlem formlari Ek 2’de verilmistir. Gozlem formlarinin gegerligi alanyazin
taramas1 ve uzman goriisiiniin alinmasiyla saglanmistir. Gilivenirlik i¢in gozlem
formlarin1 arastirmaciyla beraber bir egitmen de puanlamistir. Egitmen ikinci
gozlemci olarak tim gozlem sirecine dahil olmustur. Gozlem formlarmin
giivenirligi, hem deney hem de kontrol grubu i¢in iki uzmanin puanlar1 arasindaki

uyum diizeyi hesaplanarak test edilmistir.

Bilgi-islemsel diisiinme gozlem formuna iliskin olarak gézlemciler arasindaki
uyumu incelemek i¢in gézlem formunun yapisi (veriler kategorik) dikkate alinarak
Cohen’in Kappa Katsayis1 (K) deney ve kontrol grubu igin hesaplanmistir.
“GOZLENDI” &grenciler tarafindan gézlem formundaki 6lgiitlere dayali davranisin
sergilendigi, “GOZLENMEDI” ise ilgili davranisin sergilenmedigi anlami
tasimaktadir. Tablo 9’da deney grubunda uygulanan bilgi-islemsel diisiinme gézlem
formu i¢in gozlemci degerlendirmeleri sunulmustur.

Tablo 9. Deney Grubunda Uygulanan Bilgi-islemsel Diisinme Gézlem Formu
I¢in Gozlemci Degerlendirmeleri

Gozlemci 2

GOZLENDI  GOZLENMEDI Toplam

-é GOZLENDI 313 28 341
%CN; GOZLENMEDI 11 48 59
© Toplam 324 76 400
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Tablo 9 incelendiginde, 313 hiicrenin her iki gézlemci tarafindan ayni anda
“GOZLENDI” seklinde, 48 hiicrenin ise “GOZLENMEDI” seklinde isaretlendigi
goriilmektedir. 11 hiicre Gozlemci 1 tarafindan “GOZLENMEDI” seklinde
isaretlenirken Gozlemci 2 tarafindan ise “GOZLENDI” seklinde isaretlenmistir.
Gozlemci 1, 28 hiicreyi “GOZLENDI” seklinde isaretlerken Gozlemci 2 ise
“GOZLENMEDI” olarak isaretlemistir. Gozlemci 1’in “GOZLENDI” olarak
isaretledigi toplam hiicre sayis1 341, “GOZLENMEDI” olarak isaretledigi 59°dur.
Gozlemci 2, 324 hiicreyi “GOZLENDI ve 76 hiicreyi “GOZLENMEDI” olarak

isaretlemistir.

Tablo 9°da verilen degerler kullanilarak Cohen'in Kappa Katsayisi formiiliine
yerlestirilmis ve 0.66 olarak bulunmustur. Landis ve Koch (1977:165) gozlemciler
aras1 uyum diizeyini, Cohen'in Kappa Katsayisi, .00’ altindaysa “sansa bagh
olabilecek uyumdan daha kotii uyum”, .00 ile .20 arasindaysa “Onemsiz diizeyde
uyum?, .21 ile .40 arasindaysa “zayif diizeyde uyum”, .41 ile .60 arasindaysa “orta
diizeyde uyum”, .61 ile .80 arasindaysa “iyi diizeyde uyum” ve .81 ile 1.00
arasindaysa ‘“¢ok 1yi diizeyde uyum” olarak tanimlamistir. Buna gore, deney
grubunda uygulanan bilgi-islemsel diistinme gozlem formuna iliskin olarak
gozlemciler arasindaki uyumun iyi diizeyde uyum (K=.66) oldugu sdylenebilir.

Kontrol grubunda uygulanan bilgi-islemsel diisinme goézlem formu igin
gozlemci degerlendirmeleri Tablo 10°da sunulmustur.

Tablo10. Kontrol Grubunda Uygulanan Bilgi-islemsel Diisiinme Gézlem Formu
I¢in Gozlemci Degerlendirmeleri

Gozlemci 2

GOZLENDI  GOZLENMEDI Toplam

-é GOZLENDI 278 19 297
ﬁ GOZLENMEDI 17 86 103
© Toplam 305 95 400

Tablo 10 incelendiginde, 278 hiicrenin her iki gézlemci tarafindan ayni anda
“GOZLENDI” seklinde, 86 hiicrenin ise “GOZLENMEDI” seklinde isaretlendigi
anlasilmaktadir. 17 hiicre Gozlemci 1 tarafindan “GOZLENMEDI” seklinde
isaretlenirken Gozlemci 2 tarafindan ise “GOZLENDI” seklinde isaretlenmistir.
Gozlemci 1, 19 hiicreyi “GOZLENDI” seklinde isaretlerken Gozlemci 2 ise
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“GOZLENMEDI” olarak isaretlemistir. Gozlemci 1’in “GOZLENDI” olarak
isaretledigi toplam hiicre sayis1 297 “GOZLENMEDI” olarak isaretledigi 103 tiir.
Gozlemci 2, 305 hiicreyi ~ “GOZLENDI” ve 95 hiicreyi “GOZLENMEDI” olarak
isaretlemistir.

Tablo 10°da verilen degerler kullanilarak Cohen'in Kappa Katsayisi
formiiliine yerlestirilmis ve 0.76 olarak hesaplanmistir. Buna gore, kontrol grubunda
uygulanan bilgi-islemsel diisiinme gozlem formuna iliskin olarak gézlemciler
arasindaki uyumun iyi diizeyde uyum (K=.76) oldugu soylenebilir. Deney ve kontrol
gruplarma uygulanan tasarim odakli diisinme gozlem formuna iligkin olarak
gozlemciler arasindaki uyumu incelemek i¢in gézlem formunun yapisi (veriler sirali)
dikkate alinarak agirlikli kappa katsayisi hesaplanmistir. Cohen Kappa katsayisi
hesaplanirken uyusmazligin siddeti dikkate alinmadigindan, kismi bir uyusmanin
saglandig1 dereceli 6l¢iimlerde agirlikli kappa katsayisi hesaplanmaktadir (Sencan,
2005).

Deney grubunda uygulanan tasarim odakli diisiinme goézlem formu igin
gozlemciler arasindaki uyum SPSS 22 yazilimida agirlikli kappa katsayisi
hesaplanarak belirlenmistir. Gozlemciler arasindaki uyuma iligkin bilgiler Tablo

11°de sunulmustur.

Tablo 11. Deney Grubunda Uygulanan Tasarim Odakh Diisiinme Go6zlem
Formu Icin Gézlemciler Arasindaki Uyuma iliskin Bilgiler

Agirlikli Kappa .618
Standart Hata .062
%95 ClI .495-.740

Tablo 11 incelendigince, deney grubunda uygulanan tasarim odakli diisiinme
gbzlem formu icin agirlikli kappa katsayisinin .618 oldugu goriilmektedir. Bu deger
gozlemciler arasinda iyi diizeyde uyum oldugunu gostermektedir. Ayrica, bu deger

sans faktoriinden arindirilmis bir degerdir (Sencan, 2005).

Kontrol grubunda uygulanan tasarim odakli diistinme gozlem formu ig¢in

gozlemciler arasindaki uyuma iligkin bilgiler Tablo 12°de sunulmustur.
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Tablo 12. Kontrol Grubunda Uygulanan Tasarim Odakh Diisiinme Go6zlem
Formu Icin Gozlemciler Arasindaki Uyuma iliskin Bilgiler

Agirlikli Kappa 672
Standart Hata .080
%95 ClI .516-.827

Tablo 12 incelendigince, kontrol grubunda uygulanan tasarim odakli diistinme
gozlem formu i¢in agirlikli kappa katsayisinin .672 oldugu goriilmektedir. Bu deger

gbzlemciler arasinda iyi diizeyde uyum oldugunu gostermektedir.

3.3.6. Tasarim Odakh Diisiinme (TOD) Rubrigi

Deney grubundaki 6grencilerin tasarim odakli diistinme siireglerine yonelik
durum deneysel iglem sirasinda Ogrencilerin doldurdugu tasarim odakli diisiinme
calisma kagitlari, fikir Ttrettikleri not kagitlar1 ile bu siiregte ortaya ¢ikan

materyallerin incelenmesiyle ortaya konulmustur.

Tasarim odakli diistinme stireci belirlenen konuda kullanicinin ihtiyaclarinin
belirlenmesi ile baslar. Kullanici ihtiyaglari, gozlemler ve goriismeler yoluyla
belirlenir. Ogrenciler olusturduklar1 goriisme sorularini kullaniciya yoneltir ve bu
sirada notlar alirlar. GoOriigme bitiminde empati haritasi doldurulur. Empati ile
baslayan tasarim odakl1 diisiinme siireci tanimlama/bakis acis1 gelistirme asamasi ile
devam eder. Bu asamada 6grenciler kullanici ihtiyaglarini dikkate alarak Bakis Acisi
Gelistirme (BAG) ciimleleri kurarlar. Bu sekilde yapilan goriismelerden elde edilen
bilgilerden yola cikilarak bir senteze ulasilir. Ogrenciler BAG ciimleleri yazdiktan
sonra, bu ciimlelerde ortaya ¢ikan ihtiyaci karsilamaya yonelik olarak beyin firtinasi
yaparlar. Beyin firtinasi ile iiretilen fikirlerden grup oylamasi ile bir fikir se¢ilir ve bu
fikir prototiplenir. Prototip kullaniciya kullandirilir ve kullanic1 doniitlerine gore
tasarima son hali verilir. Tasarim odakli diisiinme siirecinde 6grencilerin
olusturduklart empati haritasi, bakis agis1 gelistirme ve kullanici doniitleri ¢alisma
kagitlari, fikir tiretme asamasinda kullanilan not kagitlari ile tasarim odakli diisiinme

stireci sonunda ortaya ¢ikan materyaller tasarim odakli diistinme rubrigi kullanilarak
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incelenmistir. Bu nedenle, aragtirmaci tarafindan rubrik (dereceli puanlama anahtari)
gelistirilmistir. Rubrikler, 6grencilerin performanslarin1 degerlendirmek icin dl¢iitleri
ve performans diizeylerini igeren bir 6lgme ve 6grenme aracidir (Andrade, 2001,
2005).

Tasarim odakli diistinme rubriginin gelistirilmesi i¢in Oncelikle Ogretim
tasariminda yer alan tasarim odakli diisiinme projelerindeki performans gorevleri
gozden gecirilmistir. Ogretim tasariminda yer alan her bir modiil sonunda, o modiille
iligkili, ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek, Ogrencilerin giinliikk yagsamla baglanti
kurmasin1 ve etkinlige katilimin1 saglayabilecek performans gorevlerine yer
verilmigstir. Performans gorevleri dgrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerisi ile
yaratict diigiinme becerisini ortaya ¢ikaracak birer tasarim odakli diisiinme gorevi
olarak tanimlanmistir. Ayrica, performans gorevlerinin ortaokul dgrencilerinin yas
diizeyine ve Tirk¢e dil kurallarina uygunlugu da Ogretmen goriisii alinarak

incelenmistir. Ogretim tasariminda yer alan tasarim odakli diisiinme gorevleri su

sekildedir.
1.TOD Gédrevi: bilgisayar oyunu oynama deneyimini yeniden tasarlamak
2.TOD Gérevi: saglikli beslenme deneyimini yeninden tasarlamak
3.TOD Gérevi: su kullanma deneyimini yeninden tasarlamak
4.TOD Gérevi: giiven i¢inde yasama deneyimini yeninden tasarlamak

5.TOD Gérevi: fen ve teknoloji dersinde yasanilan 6grenme deneyimini

yeniden tasarlamak

Tasarim odakli diislinme gorevleri gozden gecirildikten sonra rubrik
gelistirilme siirecinde Andrade (2000) ve Mertler’in (2001) 6nerdigi su asamalardan

yararlanilmgtir:

1. Performanst belirlemede kullanilacak olgiitlerin belirlenmesi: Bes farkli
performans gorevi sonucunda elde edilen tasarim odakli diisiinme ¢alisma
kagitlar, not kagitlar1 ve prototiplerin degerlendirilmesinde kullanilacak
rubrik i¢in 5 Olciit belirlenmistir. Her bir 6l¢iit tasarim odakli diisiinme
slirecinin ayr1 bir basamagina (empati, tanimlama/bakis agis1 gelistirme,

fikir iiretme, prototipleme, test etme) odaklanmaktadir.
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2. Rubrigin tiiriine karar verilmesi: TOD rubriginin tiiriine karar verilirken
degerlendirmenin amaci dikkate almmustir. Ogrencilerin sadece TOD
siireci  sonundaki  iriinlerini  degil, performans  gorevlerini
gergeklestirirken deneyimledigi TOD basamaklarindaki becerileri kazanip
kazanmadiklar1  degerlendirilmek  istendiginden  analitik  rubrik
gelistirilmistir.

3. Performans diizeylerinin belirlenmesi ve diizey tamimlarmmin yapilmasi:
Performans1 en zayif diizeyde gosteren Ogrenci 1 puan, en yliksek
diizeyde (tam olarak) gosteren Ogrenci ise 4 puan alacak sekilde en
zayiftan en yetkine dogru performans diizeyleri belirlenmistir.

4, Uzman goriigiiniin almmasi: Ogretim tasarrmmn pilot uygulamasina
katilan 8 Ogrencinin ve tasarim odakli diisiinme konusunda ¢aligsmakta
olan 2 uzmanin ve 1 6gretmenin goriisleri alinarak TOD rubrigine nihai

hali verilmistir.
Tasarim odakli diigiinme rubriginin son hali Ek 3’de sunulmustur.

Andrade (2005), rubriklerin farkli insanlar tarafindan uygulandiginda benzer
sonuglar vererek giivenirlik testini gegmesi gerektigini belirtmektedir.  Ayrica,
ogrencilerin rubriklerden aldigi puanlarin cinsiyet, 1k, etnik koken veya
sosyoekonomik statii ile ¢ok fazla ilgili olup olmadigmin kontrol edilerek esitlik
sorunlari ele alinmalidir (Andrade, 2005).

Ogretim tasarimimin uygulanmas: siirecinde dgrencilere bes tasarim odakli
diisinme goérevi verilmistir. Ogrenciler tasarim odakli diisinme goérevlerini
gerceklestirmek icin 5’er kisilik 5 grup halinde galismistir. Bu gorevler sonucunda
elde edilen tasarim odakli diisiinme c¢alisma kagitlari, not kagitlart ve prototipler
tasarim odakli diistinme rubrigi kullanilarak 2 egitmen tarafindan puanlanmistir.
Puanlayicilar arasindaki uyum igin SPSS 22 yazilimi yardimiyla intra-class
korelasyon katsayist (ICC) hesaplanmistir ve bu deger .825 olarak bulunmustur.
ICC’nin, 0.5’in altinda olmas1 “zayif”, 0.5 ile 0.75 arasinda olmas1 “orta”, 0.75 ile
0.90 arasinda olmas1 “iyi” ve 0.90’dan yiiksek olmasi1 miikemmel giivenilirligin

gostergesidir (Koo ve Li, 2016; s.158). Bu durumda, tasarim odakli diisiinme

rubriginin puanlayicilar1 arasinda iyi diizeyde uyum oldugu séylenebilir.
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Ogrencilerin rubriklerden aldig1 puanlarin cinsiyet, sosyoekonomik statii vb.
ozellikler ile ilgili olup olmadigini kontrol etmek i¢in pilot uygulamaya katilan 8
O0grenciye cinsiyet, gelir diizeyi, okul tiirii vb. bilgilerinin yer aldig1 kisisel bilgi
formu verilmistir. Kisisel bilgi formlarindaki bilgiler gz oniinde bulundurularak
tasarim odakli diisinme rubrikleri incelenmistir. Pilot uygulamaya katilan
arastirmacimnin gozlemleri (aragtirmact uzun siiredir ilgili 6grencilerin derslerine
girmektedir) ve dgrencileri bilgileri birlikte degerlendirildiginde esitlik sorunlariyla

ilgili bir durumun puanlama sonugclarina yansimadigi sdylenebilir.

3.4. Ogretim Tasariminin Olusturulmasi

Ogretim tasarimmin olusturulmasinda, Morrison, Ross ve Kemp (2012)
tarafindan ortaya konulan 6gretim tasarimi modeli temel alinmigtir. Bu arastirma
kapsaminda gelistirilen 6gretim tasarimi i¢in Morrison, Ross ve Kemp Modeli’nin

secilme sebepleri su sekilde agiklanabilir:

v" Yagam boyu 6grenme siireci i¢inde farkli diizey ve konumlardaki bireylerin
ogrenme ihtiyaclarin1 karsilamaya yonelik olarak 6gretim tasarimlari
gelistirildiginde, dogal olarak ihtiyaglarin niteligi ve hedef kitlenin
ozelliklerinden kaynaklanan bazi farkliliklar olmaktadir. Modelin 6grenen
odakli bir model olmasi ve ogrenenlerin bireysel farkliliklarinin modelde
stklikla vurgulanmast bu arastirma i¢in 6nemlidir. Model gelistiricilerine ait
Etkili Ogretim Tasarimi kitabinda “dgrenci” yerine “6grenen” kelimesinin
tercih edilmesi de modelin O0grenene ve Ogrenmeye yonelik planlandigi
seklinde yorumlanabilir. Akranlarindan fiziksel, bilissel, sosyal-duygusal ve
dil gelisimi bakimindan farkli o6zelliklere sahip olan 6zel yetenekli
Ogrencilere yonelik bir Ogretim tasarimi gelistirildigi i¢in &grenenlerin
bireysel farkliliklarinin Ggretim tasariminin  her asamasma yansidigi
“Morrison, Ross ve Kemp Modeli” tercih edilmistir.

v' “Morrison, Ross ve Kemp Modeli’nin” diger modellerde rastlanmayan
dongiisel bir yaklasima sahip olmasi ve Ogretim tasarimina istenilen
asamadan baslanabilmesinin 6zel yetenekli Ogrenciler i¢in gelistirilecek

Ogretim tasarimlari i¢in Onemli oldugu distiniilmektedir. Bu esneklik
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sayesinde, uzun yillardir 6zel yetenekli 6grencilerle c¢alisan tasarimcilar
ogrenen ozellikleri asamasini atlayabilir. BILSEM cerceve programlarinda
yer alan igerik ve Ogretim hedeflerinden yararlanarak modelin 6gretim
stratejisi asamasindan baslayarak farkli 6gretim yontemlerini ve farklilagtirma
stratejilerini ise kosarak Ogretim tasarimi gelistirebilirler. Ayrica, modelin
ortasinda yer alan ovaldeki gozden gecirme ve siire¢ degerlendirme
Ogelerinin tasarim gelistirme siirecinde degisiklik yapmaya izin vermesi ve
geribildirim saglamasi sayesinde 0zel yetenekli Ogrencilerle calisan
Ogretmenler ile 6gretim tasarimcilar1 tasarim g¢alismasi siirecinde sistematik
bir siire¢ izleyebilirler. Tiim bu siiregleri modelin her bir 6gesine ait detayl
aciklamalar1 igeren “Etkili Ogretim Tasarmmi” kitab1 destekleyebilir. Bu
baglamda, modelin 6zel yetenekli 6grencilere yonelik 6gretim tasarimlarinin
gelistirilmesine yonelik firsatlar sundugu diistiniilmektedir.

Morrison, Ross ve Kemp Modeli’'ne gore bir kurumda gergeklestirilecek
Ogretim tasarimi calismalari proje yoOnetimi ¢ercevesinde planlanarak
yonetilmektedir. Modelde yer alan tiim Ogeler proje yonetimi tarafindan
desteklenirken, ayn1 zamanda tiim bu ¢alismalarda yer alan kisiler, birimler,
materyaller, biitge, kaynaklar ve hizmetler de proje yOnetimi tarafindan
yonetilir. Bu ¢alisma kapsaminda gelistirilen 6gretim tasarrmi BILSEM’de
uygulanacaktir. BILSEM’ler calisma saatleri, isleyis, programlar, biitge
yonetimi, hizmetler ve personel yeterlilikleri bakimindan Orgiin egitim
kurumlarindan farkli bir yapiya sahiptir. BILSEM lerin farkli ve esnek yapisi
Ogretim tasarimi ve yonetimi siirecinde c¢alisacak kisilerin is birligi icinde ve
kurum ozelliklerini dikkate alarak calismasini gerektirir. Modelde yer alan
“planlama”, “destek servisleri” ve “proje yonetimi” 6gelerinin bu siiregleri
yiiriitmekte rehberlik saglayacagi diisiiniilmektedir.

Akbulut (2007), Dick ve Carey ile Morrison, Ross ve Kemp 6gretim tasarimi
modellerini  Kkarsilastirdigi  ¢alismasinda, “Morrison, Ros ve Kemp
Modeli’nin” daha az kuralc1 oldugunu ve tasarim Ogelerinin tasarim
siireclerine  doniistliriilmesinde tasarimcilarin  daha yaratict  olmasim
sagladigini belirtmektedir. Akbulut’a (2007) gore, her iki model de hem yeni
hem de tecriibeli 6gretim tasarimeilar: tarafindan ek kaynaga ihtiyag olmadan
ya da birkac ek kaynak kullanilarak anlasilabilmekte; ancak Morrison, Ross

ve Kemp Modeli yaraticilik icin daha fazla firsatlar saglamakta, gergek
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hayattaki Ogretim tasarimi siireclerini daha iyi temsil etmektedir. Ozel
yetenekli O6grenciler icin gelistirilecek Ogretim tasarimlarinin yaratict bir
sekilde tasarlanmasinin, 0zel yetenekli 6grencilerin ihtiyaglarina daha iyi
cevap verebilmesi agisindan 6nemli oldugu diistiniilmektedir. Ayn1 zamanda,
Morrison, Ross ve Kemp Modeli’nin ger¢ek hayattaki tasarim siire¢lerini iyi
bir sekilde temsil etmesi tasaruimin hayata ge¢mesinde Ve etkili olmasinda

Onemlidir.

“Morrison, Ross ve Kemp Model’nin” asamalari planlama, o&gretimi
tasarlama, tasarvmin uygulanmasi ve degerlendirilmesi basliklart altinda

sunulmustur:

3.4.1. Planlama

Ogretim  tasariminin  planlama  asamasinda  &gretim  problemlerinin
belirlenmesi, 6grenen kisi ve baglam analizi, gorev analizi, 6gretim hedeflerinin

belirlemesi ve igerigin siralanmasi yer almaktadir.

3.4.1.1. Ogretim Problemlerinin Belirlenmesi

Ogretim tasarim siireci dgretim ihtiyacinin belirlenmesi ile baslamaktadir.
Ogretimsel probleme neden olan temel kaynak belirlendikten sonra Ogretimsel
siirecin problemi ¢oziip ¢dzemeyecedi degerlendirilir. Ogretimsel problemleri
belirlemek amaciyla ihtiyag¢ analizi, Sekil 11°de verilen planlama, veri toplama, veri

analizi ve raporlama agamalar1 izlenerek gergeklestirilmistir.
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Sekil 11. ihtiya¢c Analizi Asamalar
Kaynak: Morrison, Ross ve Kemp (2012: 38)

Sekil 11°de wverilen ihtiya¢ analizi asamalari incelendiginde bu siirecin
planlama ile basladig1 goriilmektedir. Ihtiyag analizi nitel arastirma yaklasimina
dayal yiiriitiilmiistiir. Nitel arastirma desenlerinden durum calismasinin kullanildig:
ihtiyag analizi siirecinde hedef Kkitle; bilim ve sanat merkezinde c¢alisan bilisim
teknolojileri  dgretmenleri, Ozel Yetenekleri Gelistirme (OYG) Programi’nda
ogrenim goren 6grenciler ve BYF Programi’nda derse giren brans 6gretmeleri olarak
belirlenmistir.  Bilisim  teknolojileri  6gretmenleri ve ogrencilerle yapilan
goriigmelerde gozlemlenen oOgretimsel problemin nedenlerine iliskin bilgilerin
toplanmas1 hedeflenirken brans 6gretmenleri ile yapilan goriismelerle BYF Programi
Ogretim siiregleri hakkinda bilgilerin toplanmasi1 hedeflenmistir. Hedef Kitle
belirlendikten sonra veri toplamaya yonelik kullanilacak stratejiler igin bilgi
toplanmis ve yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginin kullanilmasi uygun
goriilmiistiir. Gergeklestirilen goriismelerin igerik analizi ile incelenmesi, elde edilen
bulgularin 6zetlenerek sonug raporunda sunulmasi kararlagtirtlmistir. Bilim ve sanat
merkezlerinde ¢alisan bilisim teknolojileri dgretmenleri, OYG Programi’nda

Ogrenim goren dZrenciler ve brans 6gretmenlerinin katilimci olmasi planlanmastir.

Veri toplama asamasinda, ihtiyag analizi kapsaminda yiirlitiilen arastirmanin
amacma yonelik olarak amagli Ornekleme yontemlerinden Olgiit Ornekleme
kullanilmistir. Bu kapsamda, ¢alisma grubunda yer alan bilisim teknolojileri
ogretmenlerinin BILSEM Bireysel Yetenekleri Farkettirme (BYF) Programi’nda
derse giriyor olmas1 ve 6grencilerin OYG’de dgrenim goriiyor olmasi 6lgiit olarak

belirlenmistir. Bilim ve Sanat Merkezi’'nde (BILSEM) calismakta olan bilisim
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teknolojileri, dgretmenleri brans ogretmenleri ve OYG Programu 6grencileri ile
goriismeler gerceklestirilmistir. Orneklem grubun &zellikleri Tablo 13, Tablo 14 ve

Tablo 15°te verilmistir.

Tablo 13. Bilisim Teknolojileri Ogretmenleri Grubuna Ait Bilgiler

Katihmcilar Egitim Cinsiyet Ogretmenlik Yapma
Durumu Siiresi
Katilimei 1 Yiksek lisans Erkek 11
Katilimei 2 Lisans Erkek 10
Katilime1 3 Lisans Erkek 11
Katilime1 4 Yiiksek lisans Kadin 10

Tablo 13 incelendiginde, 6rneklem grubunda yer alan bilisim teknolojileri
Ogretmenlerinin 2’sinin yiiksek lisans, 2’sinin lisans mezunu oldugu ve 3’liniin
erkek, 1’inin kadin oldugu goriilmektedir. Ayrica, orneklem grubunda yer alan

ogretmenler en az 10 yillik 6gretmenlik tecriibesine sahiptir.

Tablo 14. Brans Ogretmenleri Grubuna Ait Bilgiler

Katihmcilar  Egitim Brangsi Cinsiyet Ogretmenlik Yapma
Durumu Siiresi
Katilmci11  Doktora Matematik Kadin 16
Katilimc12  Doktora Fen Bilimleri Kadin 14

Tablo 14°te verilen 6rneklem grubunda yer alan brans 6gretmenlerine iliskin
bilgiler, her iki katilmecinin da doktora mezunu ve kadin oldugunu, Matematik ve
Fen Bilimleri branglarinda gérev yapmakta olduklarini ve ortalama olarak 15 yillik

ogretmenlik tecriibesine sahip olduklarin1 gostermektedir.
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Tablo 15. Ogrenci Grubuna Ait Bilgiler

Katihmcilar Smif  Cinsiyet Kisisel Evde Giinliik
Seviyesi Bilgisayar Internet bilgisayar
Olma kullamim siiresi
Durumu
2 Saat 2 Saat
Ustii Alta
Katilimer 1 8 Erkek Var Var X
Katilimer 2 7 Erkek Var Var
Katilime1 3 8 Erkek Var Var X
Katilimc1 4 8 Erkek Var Var X
Katilimer 5 8 Erkek Var Var X
Katilime1 6 7 Erkek Yok Var X
Katilime1 7 8 Kadin Var Var X
Katilimer 8 8 Kadin Var Var X
Katilime1 9 8 Kadin Var Var X

Tablo 15 incelendiginde, orneklem grubunda yer alan 7. ve 8. simf
ogrencilerinin 6’siin erkek, 3’tiniin kadin oldugu, ¢ogunlugunun kisisel bilgisayara
ve evlerinde internete sahip oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin gogunlugunun

bilgisayar kullanim siiresi 2 saatin Gistiindedir.

Veri toplama araglart olarak yar1 yapilandirilmig goriisme sorulari
hazirlanmistir. Bilisim teknolojileri 6gretmenleri, brang 6gretmenleri ve dgrencilere
yonlendirilecek yar1 yapilandirilmis gorlisme sorulart alanyazin taramasi sonucunda
olusturulmustur. Hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme sorulari, Egitim
Programlar1 ve Ogretim ve Fen Egitimi boliimlerinde calismakta olan iki 6gretim
liyesi uzmanin goriisleri alinarak sekillendirilmistir. Bunun ardindan, bir biligim
teknolojileri O0gretmeni, bir brans Ogretmeni ve bir Ogrenci ile On gorligmeler
yapilmast sonucunda goriisme formunda kiiciik diizeltmeler gerceklestirilmistir.
Yapilan goriismeler sesli olarak kaydedilmistir. Calisma grubunda yer alan bilisim
teknolojileri, brang 6gretmenleri ve 6grencilere yoneltilen goriisme sorular1 EK 10°da

verilen ihtiya¢ analizi raporunda sunulmustur.

Veri toplama asamasinda belirlenen Orneklem grubuyla yapilacak
goriismelerin yer ve zamaninin planlanmasi yapilmistir. Bu nedenle oOncelikle
orneklem grubu calismanin amaci noktasinda bilgilendirilmistir. Goniillii olarak
arastirmaya katilmay1 kabul eden bilisim teknoloji 6gretmenlerinden {igii, brans
Ogretmenleri ve Ogrenciler ile kendilerine uygun zaman diliminde yiiz yiize

goriigmeler gerceklestirilmistir. Yine aragtirmaya katilmaya gonilli bir bilisim
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teknolojileri 6gretmeni ile Skype c¢evirimi¢i iletisim platformu kullanilarak internet

tizerinden goriintiilii ve sesli bir gériigme yapilmigtir.

Gergeklestirilen tiim goriismelerde goniilliiliik ilkesi gozetilerek ses kaydi igin
katilimcilardan izin alinmistir. Bilisim teknolojileri 6gretmenleri ile goriismeler genel
olarak 25-30 dakika, brang 6gretmenleri ile 40-45 dakika ve Ggrenciler ile 15-20
dakika siirmiistiir. Bu c¢alismalar Ekim-Kasim 2017 tarihleri arasinda

gergeklestirilmistir.

Veri analizi asamasinda, Katilmcilardan elde edilen verilerin analizine
yonelik olarak oncelikle ses kayitlarinin Miscrosoft Office Word yazilimina dokiimii
yapilmis ve veriler yazili formata doniistiirilmiistiir. Ardindan yazili dokiimlerin
dogrulugu i¢in ses kayitlar1 dinlenmis ve kontrol edilmistir. Verilerin ¢éziimlenmesi
icin igerik analizi kullanilmistir. Verilerin analizi i¢in; a) veriler kodlanmis, b)
temalar bulunmus, c) kodlar ve temalar diizenlenmis, d) bulgular tanimlanmis ve
yorumlanmugtir. Arastirmaci ile 6zel yetenekli 6grencilerle ¢alisan bir uzman (nitel
aragtirmalart bulunan) kodlayicilar olarak yer almistir. Nvivo 12 yazilimi “Nodes”
boliimiinde, elde edilen verilerin temalara gore siniflandirilarak ¢oziimlenmesi

gerceklestirilmistir. Ana temalara bagl olarak alt temalar olusturulmustur.

Aragtirmada elde edilen veriler tizerinde kodlamalar, arastirmanin iki
kodlayicisi tarafindan ayri ayri yapilmig, bu islemden sonra bir araya getirilerek
kodlamalar incelenmistir. Kodlayicilar arasindaki giivenirlik, Miles ve Huberman’in
(1994) onerdigi giivenirlik formiilii (Giivenirlik = Goriis Birligi / (Goriis Birligi +
Gorlis Ayrihigl)) kullanilarak hesaplanmis ve 0.89 olarak bulunmustur. Bu deger
aragtirmaci ile diger kodlayicinin kodlamalarindaki benzerligin fazla oldugunu ve
dolayisiyla kodlamalarin giivenilir oldugunu (gilivenirlik %70’ten yiiksek)
gostermektedir (Miles ve Huberman, 1994).

Elde edilen verilerin hangi katilimciya ait oldugunu anlamak icin katilimeilar
bir sistematige gore isimlendirilmistir. Ornegin, bilisim teknolojileri dgretmenleri
isimlendirilirken kullanilan “O3-E” ifadesi iigiincii ve erkek &gretmen anlaminda,
brans ogretmenlerinin isimlendirilmesinde kullanilan “O1-M-K” ve “O2-F-K”
ifadelerinde ise M: Matematik, F: Fen, E: Erkek ve K: Kadin anlaminda
kullanilmistir. Benzer sekilde, 6grenciler icin ise “O5-E” ifadesi besinci ve erkek

Ogrenci anlami tagimaktadir.
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Intiyag analizi kapsaminda gerceklestirilen arastirmanin  gegerlik ve
giivenirligi icin ¢esitli Onlemler alinmistir. Arastirmanin i¢ gegerligini saglamaya
yonelik olarak; bilisim teknolojileri 6gretmenleri, brans 6gretmenleri ve 6grenciler
i¢in hazirlanan goriisme formlari uygulama 6ncesinde iki uzmana gosterilerek uzman
goriigii alinmistir. Ardindan, goriisme yapilacak 6gretmen ve 6grenciler disinda bir
bilisim teknolojileri dgretmeni, bir brans &gretmeni ve bir OYG &grencisinden
formlar1 okumalari, okunabilirlik ve anlagilabilirlik acisindan degerlendirme
yapmalar istenmistir. Uzman gorisleri ve gergeklestirilen 6n uygulama sonrasinda
gorisme formlar1 yeniden incelenmis ve gerekli goriilen diizeltmeler yapilmistir.
Yapilan goriismeler sirasinda her bir soruya yonelik olarak katilimcilarin cevaplari
tekrar edilmis ve katilimcilara diizeltmek istedikleri bir yer olup olmadigi
sorulmustur. Goriismelere gegcmeden once katilimcilara agiklamalarda bulunulmus,
dogal bir sohbet ortami igerisinde goriismeler gerceklestirilmis ve katilimci cevaplari
dogrudan alintilarla sunulmustur. Verilerin sadece goriismeler yoluyla toplanmasi

(veri gesitlemesi yapilamamasi) i¢ gecerliligi sinirlayici bir faktor olarak sayilabilir.

Dis gecerliligi saglamaya yonelik olarak; arastirma modeli, ¢alisma grubu,
kodlamacilar, veri toplama araglari, veri toplama siireci, verilerin analizi ve elde
edilen bulgularin nasil 6zetlendigi ayrintili bir sekilde anlatilmistir. Caligma grubu
olusturulurken ¢alismanin amacina katki saglayabilecek bireylerin se¢ilmesine 6zen

gosterilmistir.

I¢ giivenirligi saglamak igin bulgularinin tamam saklanmis ve 6zet halinde
sunulmustur; ayrica yapilan goriismelerin tamami sesli olarak kaydedilmistir. Veriler
iki kisi tarafindan bagimsiz bir sekilde okunarak kodlar olusturulmustur. Temalar
olusturulurken arastirmacilar arasinda fikir birligi saglanmistir. Arastirmada
kullanilan veri toplama araclari, ham veriler, analiz siirecinde Nvivo yaziliminda
olusturulan kodlar ve gorseller gerektiginde incelemeye sunulmak {izere saklanmistir.
Aragtirmada ulasilan sonuglar toplanilan verilerle teyit edilmis ve okuyucuya
mantikli aciklamalar seklinde sunulmustur. Boylece, dis gilivenirlik saglanmaya

caligilmistir.

Ihtiya¢ analizinin son asamasi olan raporlama asamasinda bu kapsamda

gergeklestirilen arastirmanin Ozetine, bulgularina, sonug, oneri ve kaynaklarina yer
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verilmistir. Brang 6gretmenleri ile yapilan goriismeler de 6zetlenerek sonug raporuna

eklenmistir. Ihtiyag analizi raporu detayl olarak Ek 10°da sunulmustur.

3.4.1.2. Ogrenen Kisi ve Baglam Analizi

Morrison, Ross ve Kemp modeli, 6gretim tasariminin igeriginden g¢ok
Ogrenenlerin  performanslarini  gelistirmeye odaklanmaktadir. Bu nedenle,
Ogrenenlerin ozellikleri analiz edilerek elde edilen bulgular tasarima yansitilmaktadir
(Fer, 2015). Ogrenen analizi kapsaminda, tasarimin uygulanacagi BYF Programi’nda
Ogrenim goren Ozel yetenekli 6grencilerin a) genel 6zellikleri, b) 6zel giris 6zellikleri

ve ¢) 6grenme stilleri incelenmistir.

Ogretim tasarimin uygulanacag bilim ve sanat merkezinde, 2017-2018 egitim
Ogretim yili itibariyle BYF Programi’nda egitim alan 125 6zel yetenekli dgrenci
bulunmaktadir. Bu 0&grencilerin genel o6zellikleri incelendiginde, 40 6grencinin
S.sinifa, 40 6grencinin 6. sinifa, 34. 6grencinin 7.smifa ve 11 6grencinin 8. simifa
devam ettigi goriilmektedir. Ayrica, Ogrencilerin 40’1 6zel okulda, 85’1 devlet
okulunda egitim almaktadir. BYF Ogrencilerinin 59’u kiz, 65°i erkek Ogrencidir.
Ogrencilerin 97’si genel yetenek alaninda, 9’u miizik alaninda, 9’u resim alaninda,
4’ hem genel yetenek hem de miizik alaninda ve 6’s1 hem genel yetenek hem de
resim alaninda tanilanmistir. Anne egitim durumu agisindan annelerin 11’1 ilkokul ve
ortaokul, 58’i ortadgretim, 52’si 6n lisans ve lisans, 4’ yiiksek lisans mezunudur.
Baba egitim durumu agisindan ise babalarin 3’4 ilkokul ve ortaokul, 56’s1
ortadgretim, 63’ On lisans ve lisans, 3’0 yiiksek lisans egitim diizeyinde

bulunmaktadir.

Ogrencilerin 6zel giris 6zelliklerinin belirlenebilmesi icin BYF Programi’nda
O0grenim goren tiim 6grencilere (n=125) kisisel bilgi formu dagitilmis ve d6grencilere
daha once “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi” kapsaminda programlama
egitimi (Scratch, robotik vb.) alip almadiklarina yonelik sorular yoneltilmistir.
Ogrencilerin 108’inin (%86.4) daha 6nce Scratch egitimi ve daha 6nce bilisim

teknolojileri dersi aldig1 belirlenmistir. 45 6grenci (%36) daha once robotik dersi
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aldigin1 belirtmistir. Ayrica, O0grencilerin 101’1 (%80.8) iyi diizeyde bilgisayar

kullanabildigini ifade etmistir.

Ozel yetenekli 6grencilerin genel dzellikleri ile dzel giris 6zelliklerine iliskin
bilgiler toplandiktan sonra dgrencilerin 6grenme stilleri ile ilgili alanyazin taramasi
gerceklestirilmistir. Ogrenme stilleri, 6grencilerin bilgiyi nasil islediklerine ayni
zamanda kendilerine verilen 6grenme gorevlerine nasil yaklastiklarina iliskin bilgiler
verebilir. Bu bilgiler 6grenme yontemi segiminde, egitim hizmetinin nasil
sunulacagma (kii¢iik gruplar, bireysellestirilmis egitim vb.) yonelik karar verilirken
kullanilabilmektedir (Morrison, Ross ve Kemp, 2012). Ozel yetenekli 6grencilerin
ogrenme stilleri, bagsta Anthony Grasha ve Sheryl Riechmann, Rita ve Kenneth
Dunn ile David A. Kolb olmak tizere diger arastirmacilar tarafindan gelistirilen

ogrenme stilleri envanterleriyle gergeklestirilen ¢alismalarla incelenmistir.

Anthony Grasha ve Sheryl Riechmann tarafindan gelistirilen 6grenme
stilleri envanteri 6grenenlerin sinif igerisindeki etkilesimine odaklanmis ve 6grenme
stillerini bagimli-bagimsiz, isbirlikli-rekabet¢i ve pasif-katilimc1 olmak {izere alti
kategoride incelenmistir. Tiiysiiz (2013) yaptig1 ¢alismada, Kahramanmaras Bilim ve
Sanat Merkezi’'nde 0grenim goren 9-14 yas arasindaki 86 Ogrencinin (42 kiz, 44
erkek) isbirlikli, katilimci, bagimsiz ve rekabet¢i 0grenme stilleri diizeylerinin
yiiksek oldugunu bulmustur. Ayrica, 6zel yetenekli 6grencilerin en ¢ok katilimer ve
isbirlikli 6grenme stillerine sahip oldugunu belirlemistir. Arseven ve Yesiltas (2016),
Sivas Bilim ve Sanat Merkezi’'nde egitim alan 84 6zel yetenekli 6grenci ile 6zel
yetenekli olmayan 86 ogrencinin 6grenme stillerini incelemistir. Ozel yetenekli
ogrencilerin bagimsiz ve rekabet¢i Ogrenme stillerini, 6zel yetenekli olmayan
ogrencilerin ise bagiml ve katilimc1 6grenme stillerini daha ¢ok tercih ettigini ortaya
koymustur. Bu c¢alismalarin yaninda, bilim ve sanat merkezine devam eden 30 6zel
yetenekli 6grenci ile yapilan bir diger ¢alismada, 6zel yetenekli dgrencilerin daha
cok katilimc1 6grenme stilini tercih ederken, 6zel yetenekli olmayan Ogrencilerin

daha ¢ok rekabet¢i 6grenme stilini tercih ettikleri belirlenmistir (Kahyaoglu, 2013).

Rita ve Kenneth Dunn tarafindan gelistirilen 6grenme stilleri envanteri
ogrenme stillerini gorsel, isitsel ve dokunsal olarak ele almaktadir. Bildiren (2013),
1350 6zel yetenekli 6grencinin 6grenme stillerini Rita ve Kenneth Dunn’un 6grenme

stilleri envanterini kullanarak incelemistir. Arastirma sonucunda o6zel yetenekli
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Ogrencilerin daha ¢ok gorsel ve dokunsal ogrenme stillerini tercih ettigi sonucuna

ulagmustir.

David A. Kolb, 6grenme stillerini degistiren, 6zlimseyen, ayristiran ve
yerlestiren kategorilerinde incelemistir. “Degistiren” 0Ogrenme stiline sahip
Ogrenenler somut durumlara farkli agilardan bakabilmek konusunda basarilidir.
“Oziimseyen” stiline sahip bireylerin diisiinme yetenekleri gelismis ayrica deger ve
anlamlara yonelik farkindaliklar1 yiiksektir. “Ayristiran” 6grenme stili ise problem
¢ozme, fikirleri hayata gegirme, fikirleri mantiksal agilardan analiz etme, sistematik
planlama ve karar verme ile iligkilidir. Planlama yapma, eylemlerde bulunma ile yeni
deneyimler icinde yer alma ise “yerlestiren” 6grenme stiline sahip bireylerin 6ne
cikan Ozellikleri arasindadir (Kolb, 1984). Kolb’un 6grenme stilleri envanteri
kullanilarak 6zel yetenekli 6grenciler ile yapilmis ¢alismalar da alanyazininda yer
almaktadir. Ordu Bilim ve Sanat Merkezi’nde egitim alan 106 6zel yetenekli
Ogrencinin 6grenme stilleri incelendiginde, 40 ogrencinin (en yiiksek frekans)
Oziimseyen 6grenme stiline, 11 6grencinin (en diisiik frekans) ise yerlestiren 6grenme
stiline sahip oldugu belirlenmistir (Kontas ve Topal, 2015). Dilekli (2017), bilim ve
sanat merkezlerine devam eden 225 oOgrenci ile yiiriittiigii calismasinda, 6zel
yetenekli 6grencilerin baskin 6grenme stilinin 6ziimseyen, sirasiyla diger baskin

Ogrenme stillerinin ayristiran, degistiren ve yerlestiren oldugu sonucuna ulagsmistir.

Grasha ve Riechman ile Dunn ve Kolb tarafindan gelistirilen envanterler
disindaki cesitli 6lgme araglartyla yapilan calismalar incelendiginde, 6zel yetenekli
ogrencilerin sirasiyla gorsel/sozel olmayan, dokunsal, gorsel/sozel ve isitsel 6grenme
stillerini tercih ettikleri anlasiimaktadir. Ozel yetenekli olmayan Ogrenciler ise
sirastyla isitsel, gorsel/sozel, gorsel/sézel olmayan ve dokunsal 6grenme stillerini
daha ¢ok tercih etmektedir (Turki, 2014). Altun ve Yazici (2010), 386 6zel yetenekli
ve 410 6zel yetenekli olmayan 6grenci ile yiiriittiikleri caligmalarinda, 6zel yetenekli
ogrencilerin 0zel yetenekli olmayan akranlarina gore daha ¢ok gorsel ve dokunsal
ogrenme stillerini kullandiklar1 sonucuna ulasmistir. Benzer sekilde Price ve
Milgram (1993); Kore, Filipinler, Amerika Birlesik Devletleri, Kanada ve Guatemala
olmak tiizere bes iilkede 6zel yetenekli 6grencilerle yiiriittiikleri calismalarinda 6zel
yetenekli Ogrencilerin daha ¢ok dokunsal 6grenme stili ile 68renmeyi tercih

ettiklerini belirlemistir.
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Gergeklestirilen alanyazin taramasi sonucunda 6zel yetenekli dgrencilerin

daha ¢ok;

v Katilime, isbirlikli, bagimsiz ve rekabetgi,
v Oziimseyen ve ayristiran,
v' Gorsel ve dokunsal Ogrenme stillerini tercih ettikleri sonucuna

ulasilmstir.

Ogretim tasarimcisi, dgretimi tasarlarken &grenen analizi disinda baglam
analizi de gerceklestirmektedir. Ogretim tasarimcismin analiz etmesi gereken
yonlendirici baglam, transfer baglami ve 6gretim baglami olmak iizere ti¢ tiir baglam
bulunmaktadir. Yonlendirici baglam, 6grenenin 6gretime katki olarak getirdigi bilgi,
beceri ve tutumlari ile iligkilidir. Transfer baglami ise 6grenenlerin 6grendikleri bilgi
ve becerileri farkli durumlarda kullanilabilmelerine olan inanglarmi konu alir.
Ogretim baglami ise Ogretimin gergeklestirilecegi ortam ile cevresel faktdrlerin
planlanmasina iliskin unsurlar1 igermektedir (Fer, 2015; Morrison, Ross ve Kemp,
2012).

Yonlendirici baglama yonelik olarak, Ogretim tasariminin uygulanacagi
BILSEM’de 6grenim goren 125 ortaokul &grencisinden 109’una “Bilgisayarca
(Bilgi-islemsel) Diisiinme Olgegi” ile “Programlama Oz-Yeterlik Olcegi”
uygulanmustir.  Ogrencilerin  bilgi-islemsel diisinme becerisine iliskin puan
ortalamas1 78.57, programlama 6z-yeterligine iliskin puan ortalamasi1 124.87 olarak
hesaplanmistir. Ozel yetenekli 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerisi diizeyleri
ile programlama O6z-yeterligi diizeylerinin yiiksek oldugu goriilmiistiir (Korkmaz,
Cakir ve Ozden, 2015; Kukul, Gokgearslan ve Giinbatar, 2017). Ogretimin
tasarlanmasi siirecinde yonlendirici baglama yonelik bu bulgularin dikkate alinmasi

gerektigi digiiniilmustiir.

Ogrencilerle ihtiyag analizi kapsaminda yapilan goriismelerde elde edilen
bulgular transfer baglamina iliskin veriler sunmaktadir. Ogrencilere ilgi alanlari,
bilgisayar bilimi alanina yonelik hedefleri ve “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Dersi” ile giinliik yasam ve diger disiplinler arasindaki kurduklar iligkilere yonelik
sorular yoneltilmistir. Ogrencilerin bu sorulara verdikleri cevaplar incelendiginde,
ogrencilerin bilisim teknolojileri ve yazilim dersi ile yeni bilgi ve becerileri edinmek

i¢in ilgilendikleri, bu ders kapsaminda 6grendiklerini hem BILSEM’de hem de
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okullarinda yapacaklar1 projelerde kullanabileceklerini diisiindiikleri belirlenmistir.

Ayrica, 6grencilerin ¢ogunlugu bilgisayar bilimi alanina yonelik bir meslek sahibi

olmak istemektedir. Bu nedenle, 6grenciler bu ders kapsaminda &greneceklerinin

meslek yasamlarina katkisi olacagina inanmaktadir.

Ogretim baglami analizine iliskin bilgiler ise Tablo 16’da sunulmustur.

Tablo 16. Ogretim Baglami Analizine iligkin Bilgiler

Faktor Dikkat Edilecek Hususlar
Ogretim Il merkezinde bulunan bir bilim ve sanat merkezinde &gretim tasarimi
Tasariminin uygulanacaktir. Kuruma, il merkezinin bir¢ok noktasindan toplu tasima ya da
Uygulanacagi yiiriiyerek kolayca ulasilabilmektedir.
Kurum

Kurum Olanaklar1

Kurum igerisinde mesai saatleri icerisinde a¢ik kantin, dinlenme alanlari,
asansor, tuvalet bulunmaktadir.

Ogretim tasarimi;

Ogretim
Tasariminin 1) Birinci kat bilisim teknolojileri sinifinda (50 m?),
Uygulanacag 2) Ugiincii kat bilisim teknolojileri siifinda (20 m?),
Siniflar 3) Fen Bilimleri laboratuarinda (50 m?),
4) Robotik Atdlyesinde (50 m?) uygulanacaktr.

Bilim ve sanat merkezinde dersler az sayida (3-10) Ogrenci ile
Giirtlti stirdiirilmektedir. Ayrica, 6gretim tasarimi yaz doneminde uygulanacagindan

giiriiltii kaynag1 yoktur.

Uygulamanin  yapilacagi robotik atblyesi disindaki siniflarda  klima
Sicaklik bulunmaktadir. Robotik at6lyesi zemin katta yer almakta ve yaz doneminde

serin olmaktadir.

Oturma Diizeni

Bilisim teknolojileri siniflarinda kisisel bilgisayar masalar1 ve tekli koltuklar
bulunmaktadir. Ayrica grup etkinlikleri yapabilmek i¢in etkinlik masalari da
mevcuttur. Fen bilimleri sinifinda grup etkinlikleri i¢in tasarlanmig 5 masa ve
tekli koltuklar bulunmaktadir. Robotik sinifinda uzun ayrilmaz bir masa,
kiigiik etkinlik masalar1 ve tekli koltuklar vardir.

Ekipman

1) Birinci kat bilisim teknolojileri sinifi (2 projeksiyon cihazi, 1 adet 3D
yazici, 20 masalsti, 4 diziistii bilgisayar, kablolu ve kablosuz
internet baglantisi)

2) Ugiincii kat bilisim teknolojileri smifi (11 masaiistii, 2 diziistii
bilgisayar, 1 adet 3D yazic1 kablolu ve kablosuz internet baglantisi)

3) Fen bilimleri laboratuar1 (1 Projeksiyon, hoparlér, kirtasiye
malzemeleri dolabi, kablolu ve kablosuz internet baglantist)

4) Robotik Atolyesi (10 adet Lego Mindstorm, 10 adet Ardunio
Ultimate Set, Robotik Malzemeleri Dolab1 (igerisinde yedek pargalar
vb.), kablolu ve kablosuz internet baglantis1)

Zaman

Ogretim tasarimi Haziran ve Temmuz (2018) aylari igerisinde bir yaz dénemi
projesi seklinde uygulanacaktir. Uygulama egitim dgretim yilinin kapanmasini
takip eden pazartesi giinii baslayacaktir.

Kalacak Yer

Ogrencilerin cogunlugu il merkezinde yasamaktadir. Ilcelerde oturan
ogrencilerin kalacak yerleri kendileri ayarlamak sartiyla projeye basvuru
yapabilecekleri duyurulmustur.
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Tablo 16’da Ogretimsel baglam analizi sonucunda elde edilen bilgiler
verilmistir. Tasarimin uygulanacagi siniflara iliskin fotograflar Ek 4’te sunulmustur.
Tasarimin uygulanacagi siniflar incelendiginde, sinif ortamlari ile smifta bulunan
ekipmanlarin 6gretim tasariminin uygulanmasi i¢in uygun ve yeterli oldugu

goriilmektedir.

3.4.1.3. Gorev Analizi

Gorev analizi, 6gretim probleminin tanimlanmasi ile ortaya koyulan dgretim
ihtiyacim karsilamak igin iceriginin tanimlanmasi siirecidir. Ogretim ihtiyac1 ya da
genel hedefler ile 6grenen analizi sonucunda ulasilan bilgiler bu siirecin girdilerini
olusturur. Siirecin ¢iktisi ise ders igerigi ile 6grenme materyallerinin belirlenmesidir.
Gorev analizinde igerik Ogrencilerin goziinden anlasilmaya calisilir, ayrica analiz
stirecindeki tiim iglemleri gergeklestirmek i¢in konu alani uzmani ile de

calisilmaktadir (Fer, 2015; Ocak, 2015).

Gorev analizinin yapilmasinda, ihtiyag analizi raporu ile alanyazin
incelemesinden faydalanilmistir. Ayrica, konu ya da icerik analizi gerceklestirilmistir
(Morrison, Ross ve Kemp, 2012). Analiz siirecinde, bilim ve sanat merkezlerinde
calismakta olan bilisim teknolojileri Ogretmenlerine de danmisilmustir. Ogretim
tasarimcisi, alan uzmani olmasi ve Ogretim problemi iizerinde calisilacak konuya

hakim olmasi sayesinde kendi deneyim ve anlayigini analiz siirecine yansitabilmistir.

Alanyazin incelemesi sonucunda; “BILSEM Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Dersi Cergeve Programi” (MEB, 2017a), “BILSEM Teknoloji ve Tasarim Dersi
Cerceve Programi1” (MEB, 2017b), “Ortaokul 5. ve 6. Siniflar Bilisim Teknolojileri
ve Yazilm Dersi Ogretim Programi” (MEB, 2018a), “Ortaokul ve Imam Hatip
Ortaokulu 7. ve 8. Siniflar Segmeli Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim
Program1” (MEB, 2018b) ile “Ortadgretim Bilgisayar Bilimi Dersi (KUR 1-2)
Ogretim Program1” (MEB, 2018c) kaynaklarmin Ogretim tasarimcisinin uzman

anlayisina katki sagladig gortilmiistiir.

Uluslararast Egitim Teknolojileri Toplulugu (ISTE, 2016) tarafindan
ogrenenler igin belirlenen standartlar (kendini yonlendirebilen-gii¢lendirilmis
(empowered learner), dijital vatandas (dijital citizen), bilgi insa eden (knowledge

constructor), yenilik¢i tasarimci (innovative designer), bilgi-islemsel diisiinebilen
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(computational thinker), yaratici iletisimci (creative communicator) ve kiiresel
isbirlik¢i (global collaborator) ile standartlara iliskin gostergeler gorev analizi

siirecinde incelenmistir.

Ogretim tasariminin gelistirilmesinde iinite temelli yaklasim esas almmustir,
Alanyazin incelemesi, ihtiyag analizi raporu ile 6gretim tasarimcisinin BILSEM’deki
deneyim ve goézlemleri dogrultusunda Ogretim tasarimi igerigindeki tniteler su

sekilde belirlenmistir:

Blok Tabanli Programlama
Metin Tabanli Programlama
Fiziksel Programlama
Mobil Programlama

a > w0 DN

Tasarim Odakli Diistinme

Ogretim tasarimi iceriginde yer alacak ana basliklar belirlendikten sonra gérev
analizi siirecine konu/igerik analizi ve yontem/prosediirel analiz ile devam edilmistir.
Blok tabanli programlama, metin tabanli programlama, fiziksel programlama ve
mobil programlamaya iligkin konu ve yontem analizi i¢in Brennan ve Resnick’in
(2012) bilgi islemsel diisiinmeyi ele aldig1 ti¢ boyuttan (bilgi-islemsel kavramlar,

bilgi islemsel uygulamalar ve bilgi islemsel bakis acilar1) yararlanilmistir.

Bilgi-islemsel ~kavramlar kiginin  programlama yaparken kullandigi
kavramlardir. Bu kavramlar; islem adimlari (siralama), dongiler, olay
programlamadaki sekliyle olaylar, paralel islem, kosul ifadeleri, operatorler (islegler)
ve degisken, dizi (liste) ve fonksiyonlar olmak iizere veri yapilaridir. Bilgi-islemsel
uygulamalar, 6grenilen kavramlarin 6tesinde 6grenme siirecine odaklanmakta ve
Ogrenenin programlama yaparak bir seyler iirettiklerinde basvurduklar1 uygulamalar
ile ilgilidir. Bunlar; program tasarlama siirecinde deneme ve tekrarlama, yazilan
kodu test etme ile hata ayiklama, digerlerinin kodunu yeninden diizenleme ile

kullanma ve soyutlama ile ayristirmadir.

Bilgi islemsel bakis agilari, programlama siirecinde 6grenenlerin kendilerine,
baskalar1 ile olan iliskilerine ve teknolojik diinyaya karsi gelistirmis olduklar
anlayislar1 icermektedir. Bu anlayislar; programlama araciligiyla kendini ifade etme,
programlama yaparken bagka kisiler ile karsilikli etkilesimde olma ve programlama

araciligiyla teknolojik dilinya igerisinde sunulanin Otesine gegerek sorgulama
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seklindedir (Brennan ve Resnick, 2012). Icerik yapisi bilgi islemsel diisiinmenin

boyutlarina goére analiz edilmistir.

Tasarim odakli diisiinme basligina iliskin ig¢erik yapisini; tasarimci, kullanici,
tasarim odakli diisiinme siireci, empati, goriisme, gozlem, empati haritasi, tanimlama,
Bakis Acist Gelistirme (BAG) ciimlesi, fikir iliretme, beyin firtinast kurallari,
prototipleme, test etme, kullanici doniitleri, paylasma, tasarim kisitlamalari,
hesaplanan riskler, agik uglu problemlerle ¢alisma kapasitesi ve tasarim odakli
diisinme sekilleri (zihniyetleri) (insan odakli olma, yaratici &zgiiven, belirsizlige
kars1 tolerans, eyleme yonelik olma, birlikte ¢alisma kiiltiirii, prototipleme kiiltiiri,

slirecin farkinda olma, sdylemek yerine gostermek vb.) olusturmaktadir.

3.4.1.4. Ogretim Hedeflerinin Belirlenmesi

Gorev analizi ile belirlenen igerik yapist ve konu alani uzmanlart (6gretim
tasarimcist dahil) ile yapilan goriismelerden elde edilen bilgilere gore Ogretim
hedefleri belirlenmektedir. Ogretim hedeflerinin {ic temel islevi bulunmaktadir
(Morrison, Ross ve Kemp, 2012): 1) Ogretim hedefleri; 6grenenler icin en uygun
Ogretimi tasarlamak, 6gretim etkinlikleri ile 6gretimsel kaynaklari se¢cmek ve
diizenlemek icin bir arag gorevi listlenmektedir. 2) Ogrenenlerin dgrenmelerini
degerlendirebilmek igin dgretim hedefleri bir yol gostericidir. 3) Ogretim hedefleri
Ogrenenlere sahip olmalar1 gereken bilgi, beceri ve tutumlar1 gostererek dgrenenlere
rehberlik eder. Bu ¢alisma kapsaminda Morrison, Ross ve Kemp Modeli’nin 6gretim
hedefleri ogesi “6gretim kazammlart” olarak ele alinarak yapilandirilmistir. Ancak,
bu béliimiin bashgr Morrison, Ross ve Kemp Modeli’'nde yer aldigi sekliyle yani

“ogretim hedefleri” olarak birakilmistir.

Ogretim tasariminda yer alan bilissel kazanimlarin siniflandirilmasinda ilk
olarak Bloom ve arkadaslarinin gelistirdigi daha sonra Anderson ve digerleri (2002)
tarafindan  giincellenen smiflandirma  kullanilmistir.  Duyussal kazanimlarin
siiflandirilmasinda ise Kratwohl, Bloom ve Masia (1964) tarafindan ortaya konulan
siniflandirma tercih edilmistir. Bu durumun nedeni Bloom’un bilissel alan
taksonomisinde yer alan basamaklar ile Kratwohl, Bloom ve Masia’nin (1964)
duyussal alan taksonomisinde yer alan basamaklarin programlamaya iliskin
becerilerin kazandirilmasinda uygun olmasidir (Tekinarslan ve Cetin, 2018). Ogretim

tasarimda yer alan igerige iliskin kazanimlar Tablo 17°de sunulmustur.
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Tablo 17. Ogretim Kazanimlar

1. UNITE: BLOK TABANLI PROGRAMLAMA

1.1. BILISSEL ALAN

1.1.1.
1.1.11.
1.11.2.
1.1.2.
1.1.2.1.
1.1.2.2.
1.1.2.3.
1.1.24.
1.1.25.
1.1.2.6.
1.1.27.
1.1.2.8.
1.1.2.9.
1.1.2.10.
1.1.2.11.
1.1.2.12.
1.1.2.13.
1.1.2.14.
1.1.2.15.
1.1.2.16.

1.1.2.17.
1.1.2.18.

1.1.2.19.
1.1.3.
1.1.3.1.
1.13.1.1.
1.1.3.1.2.
1.1.3.2.
1.1.3.21.
1.1.3.2.2.

1.1.3.3.

1.1.33.1.
1.1.33.2.
1.1.3.33.
1.1.34.

1.1.3.4.1.
1.1.3.4.2.

1.1.3.43.

1.1.3.4.4.

Blok Tabanh Programlama Ortam

Blok tabanli programlama ortamlarinin temel yapisini ve 6zelliklerini agiklar

Blok tabanli programlama yapilarinin ¢alisma mantigini agiklar

Bilgi islemsel Kavramlar

Degisken kavramini agiklar

Degisken isimlendirirken uyulmas gereken kurallar1 agiklar

Dizi kavramini agiklar

Fonksiyon kavramini agiklar

Operatdr kavramini agiklar

Dogrusal mantik yapisini agiklar

Dongii mantik yapisini agiklar

Karar mantik yapisini agiklar

Blok tabanli programlama ortaminda degisken tiiriinde veri tanimlar

Blok tabanli programlama ortaminda degiskenleri gelistirilen programa uygun sekilde kullanir
Blok tabanli programlama ortaminda dizi tipinde tiiriinde veri tanimlar

Blok tabanli programlama ortaminda dizileri gelistirilen programa uygun sekilde kullanir

Blok tabanli programlama ortaminda fonksiyon tiiriinde veri tanimlar

Blok tabanli programlama ortaminda fonksiyonlar1 gelistirilen programa uygun sekilde kullanir
Blok tabanli programlama ortaminda operatorleri gelistirilen programa uygun sekilde kullanir
Blok tabanli programlama ortaminda dogrusal mantik yapisint gelistirilen programa uygun sekilde
kullanir

Blok tabanli programlama ortaminda dongii mantik yapisimi gelistirilen programa uygun sekilde
kullanir

Blok tabanli programlama ortaminda karar mantik yapisini gelistirilen programa uygun sekilde
kullanir

Veri tiirleri arasindaki farklari ayirt eder

Bilgi islemsel Uygulamalar

Deneme ve Tekrarlama

Blok tabanli programlama ortaminda bir miktar kod yazdiktan sonra yazdigi kodu dener

Blok tabanli programlama ortaminda yazdig1 kodu denedikten sonra gelistirir

Test Etme ve Hata Ayiklama

Blok tabanli programlama ortaminda olusturulan bir programin dogru ¢alisip ¢caligmadigin belirler
Blok tabanli programlama ortaminda olusturulan programin sonucunu yordayarak hatalarini
ayiklar

Digerlerinin Kodunu Yeninden Diizenleme ve Kullanma

Blok tabanli programlama ortaminda kullandig1 kodun sahibini kaynak gosterir

Blok tabanli programlama ortaminda gelistirdigi programi sosyal kodlama ortamlarinda paylagir
Blok tabanli programlama ortaminda gelistirilen programi yeniden diizenler

Soyutlama ve Ayristirma

Blok tabanli programlama ortaminda verilen programlama problemini alt problemlerine ayirir
Blok tabanli programlama ortaminda verilen programlama problemine ve alt problemlerine iliskin
inceledigi bilgiler 1s181nda gereklilik derecelendirmesi yapar

Blok tabanli programlama ortaminda gereklilik derecelendirmesi sonucunda &nemsiz adimlari
ayurt eder

Verilen programlama probleminin ¢6ziimiinde kullandig1 6nemli adimlar1 6ncelik sirasina koyar

1.2. DUYUSSAL ALAN

1.2.1.
1.2.2.
1.2.3.

1.2.4.
1.2.5.
1.2.6.
1.2.6.1.
1.26.2.
1.2.6.3.

Verilen programlama problemini ¢6zmenin verdigi keyfin farkina varir

Blok tabanli programlama ortaminda program gelistirmeye istek gosterir

Mantik yapilarini (dogrusal-karar-dongii) kullanmanin blok tabanli programlamada 6nemli oldugu
fikrine katilir

Blok tabanli programlama projesinde kullandig1 kodun sahibini kaynak gosterme fikrini destekler
Blok tabanli programlama siirecinde isbirlikli olarak gérev almak konusunda kararli davranir

Bilgi islemsel Bakis A¢ilar

Blok tabanli programlamay1 kullanarak iiretim yapmay1 yasaminin bir pargast haline doniistiiriir
Blok tabanli programlama yaparken baska kisiler ile siirekli karsilikli etkilesimde olur

Blok tabanli programlama aracilifiyla teknolojik diinya igerisinde sunulanin Otesine gegerek
sorgulama anlayisina sahip olur
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Tablo 17 (devam)

2. UNITE: METIN TABANLI PROGRAMLAMA

2.1. BILISSEL ALAN

211

2111
2112
2.1.1.3.
2.1.14.

2.1.15.
2.1.2.

2.121.
2122
2.123.
2.1.24.
2.1.25.
2.1.2.6.

2.1.27.

2.1.28.

2.1.3.
2.13.1.
21311
21312
2.13.2.
2.1.3.2.1

2.1.3.2.2.

2.133.
2.133.1
2.133.2.
2.1.3.4.
2.1.34.1
2.1.34.2.

2.1.34.3.

2.13.4.4.

Metin Tabanh Programlama Ortam

Metin tabanli programlama ortamlarinin temel yapisini ve 6zelliklerini agiklar

Metin tabanli programlama yapilarinin ¢alisma mantigini agiklar

Kiitiiphane kavramini agiklar

Metin tabanli programlama ortaminin s6z dizimi kurallarini gelistirilen programa uygun sekilde
kullanir

Metin tabanli programlama ortaminin kiitiiphanelerini gelistirilen programa uygun sekilde kullanir
Bilgi islemsel Kavramlar

Metin tabanli programlama ortaminda degisken tipinde veri tanimlar

Metin tabanli programlama ortaminda degiskenleri gelistirilen programa uygun sekilde kullanir
Metin tabanli programlama ortaminda dizi tipinde veri tanimlar

Metin tabanli programlama ortaminda dizileri gelistirilen programa uygun sekilde kullanir

Metin tabanli programlama ortaminda operatorleri gelistirilen programa uygun sekilde kullanir
Metin tabanli programlama ortaminda dogrusal mantik yapisini gelistirilen programa uygun
sekilde kullanir

Metin tabanli programlama ortaminda dongii mantik yapisini gelistirilen programa uygun sekilde
kullanir

Metin tabanli programlama ortaminda karar mantik yapisini gelistirilen programa uygun sekilde
kullanir

Bilgi islemsel Uygulamalar

Deneme ve tekrarlama

Metin tabanli programlama ortaminda bir miktar kod yazdiktan sonra yazdigi kodu dener

Metin tabanli programlama ortaminda yazdig1 kodu denedikten sonra gelistirir

Test etme ve Hata Ayiklama

Metin tabanli programlama ortaminda olusturulan bir programin dogru calisip c¢aligmadigini
belirler

Metin tabanli programlama ortaminda olusturulan programim sonucunu yordayarak hatalarini
ayiklar

Digerlerinin Kodunu Yeninden Diizenleme ile Kullanma

Metin tabanli programlama ortaminda kullandig: kodun sahibini kaynak gosterir

Metin tabanli programlama ortaminda gelistirilen programi yeniden diizenler

Soyutlama ve Ayristirma

Metin tabanli programlama ortaminda verilen programlama problemini alt problemlerine ayirir
Metin tabanli programlama ortaminda programlama problemine ve alt problemlerine iligkin
inceledigi bilgiler 1s131inda gereklilik derecelendirmesi yapar

Metin tabanli programlama ortaminda gereklilik derecelendirmesi sonucunda 6nemsiz adimlari
ayirt eder

Verilen programlama probleminin ¢dziimiinde kullandig1 6nemli adimlar1 dncelik sirasina koyar

2.2. DUYUSSAL ALAN

2.2.1.
2.2.2.
2.2.3.

2.24.
2.2.5.
2.2.6.
2.2.6.1.
2.2.6.2.
2.2.6.3.

Verilen programlama problemini ¢6zmenin verdigi keyfin farkina varir

Metin tabanli programlama ortaminda program gelistirmeye istek gosterir

Mantik yapilarini (dogrusal-karar-déngiti) kullanmanin metin tabanhi programlamada 6nemli
oldugu fikrine katilir

Metin tabanli programlama projesinde kullandig1 kodun sahibini kaynak gosterme fikrini destekler
Metin tabanli programlama siirecinde is birlikli olarak goérev almak konusunda kararli davranir
Bilgi islemsel Bakis Acilari

Metin tabanli programlamayi kullanarak iiretim yapmay1 yasaminin parcasi haline doniistiiriir
Metin tabanl programlama yaparken bagka kisiler ile siirekli karsilikl etkilesimde olur

Metin tabanli programlama araciligiyla teknolojik diinya igerisinde sunulanin Gtesine gecerek
sorgulama anlayisina sahip olur
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Tablo 17 (devam)

4. UNITE: FiZIiKSEL (EGITSEL ROBOT) PROGRAMLAMA

3.1.BiLiSSEL ALAN

3.1.1.Egitsel Robotlar, Mekanik, Elektromekanik ve Elektronik Bilesenler

3.1.1.1.Yapisal bilesenleri listeler

3.1.1.2. Montaj bilesenlerini listeler

3.1.1.3.Hareket-eylem bilesenlerini listeler

3.1.1.3.Giig bilesenlerini listeler

3.1.1.3.DC Motorlarmn gérevlerini aciklar

3.1.1.3.Sensor gesitlerini listeler

3.1.1.3.Robot kontrol kartlarini listeler

3.1.1.3.Yapisal bilesenlerin gorevlerini agiklar

3.1.1.3.Egitsel robot tiirlerinin 6zelliklerini agiklar

3.1.1.3.Montaj bilesenlerinin gérevlerini agiklar

3.1.1.3.Hareket-eylem bilesenlerinin gorevlerini agiklar

3.1.1.3.Giig bilesenlerinin gorevlerini agiklar

3.1.1.3.Servo Motorlarin gorevlerini agiklar

3.1.1.3.Sensor ¢esitlerinin gorevlerini agiklar

3.1.1.3.Robot kontrol Kartlarinin gorevlerini agiklar

3.1.2. Blok Tabanh Fiziksel Programlama Ortami

3.1.2.1.Fiziksel programlama ortamlarinin temel yapisini ve 6zelliklerini agiklar

3.1.2.2.Fiziksel programlama yapilarinin ¢aligma mantigini agiklar

3.1.3. Bilgi islemsel Kavramlar

3.1.3.1.Fiziksel programlama ortaminda degisken tipinde veri tanimlar

3.1.3.2.Fiziksel programlama ortaminda degiskenleri gelistirilen programa uygun sekilde kullanir

3.1.3.3.Fiziksel programlama ortaminda operatorleri gelistirilen programa uygun sekilde kullanir

3.1.3.4.Fiziksel programlama ortaminda dogrusal mantik yapisini gelistirilen programa uygun sekilde
kullanir

3.1.3.5.Fiziksel programlama ortaminda dongii mantik yapisin1 gelistirilen programa uygun sekilde kullanir

3.1.3.6.Fiziksel programlama ortaminda karar mantik yapisini gelistirilen programa uygun sekilde kullanir

3.1.4. Bilgi islemsel Uygulamalar

3.1.4.1. Deneme ve tekrarlama

3.1.4.1.1 Fiziksel programlama ortaminda bir miktar kod yazdiktan sonra yazdigi kodu dener

3.1.4.2.2.Fiziksel programlama ortaminda yazdigi kodu denedikten sonra gelistirir

3.1.4.2. Test etme ve Hata Ayiklama

3.1.4.2.1.Fiziksel programlama ortaminda olusturulan bir programin dogru ¢alisip calismadigini belirler

3.1.4.2.2.Fiziksel programlama ortaminda olusturulan programin sonucunu yordayarak hatalarini ayiklar

3.1.4.3.Digerlerinin Kodunu Yeninden Diizenleme fle Kullanma

3.1.4.3.1.Fiziksel programlama ortaminda kullandig1 kodun sahibini kaynak gosterir

3.1.4.3.2.Fiziksel programlama ortaminda gelistirilen programlari yeniden diizenler

3.1.4.4. Soyutlama ve Ayristirma

3.1.4.4.1 Fiziksel programlama ortaminda verilen programlama problemini alt problemlerine béler

3.1.4.4.3. Fiziksel programlama ortaminda verilen programlama problemine ve alt problemlerine iliskin

inceledigi bilgiler 1s18inda gereklilik derecelendirmesi yapar

3.1.4.4.4. Fiziksel programlama ortaminda gereklilik derecelendirmesi sonucunda 6nemsiz adimlart ayirt
eder

3.1.4.4.5. Verilen programlama probleminin ¢dziimiinde kullandig1 6nemli adimlari 6ncelik sirasina koyar

3.2. DUYUSSAL ALAN

3.2.1.Verilen programlama problemini ¢6zmenin verdigi keyfin farkina varir

3.2.2.Fiziksel programlama yapmaya istek gosterir

3.3.3.Mantik yapilarin1 (dogrusal-karar-dongii) kullanmanin fiziksel programlamada 6nemli oldugu fikrine
katilir

3.4.3.Fiziksel programlama projesinde kullandig1 kodun sahibini kaynak gosterme fikrini destekler

3.4.4.Fiziksel programlama siirecinde is birlikli olarak gorev almak konusunda kararli davranir

3.2.1.Bilgi islemsel Bakis Acilari

3.2.1.1.Fiziksel programlamay1 kullanarak iiretim yapmayi yasaminin pargast haline donistiiriir

3.2.2.2.Fiziksel programlama yaparken bagka kisiler ile siirekli karsilikli etkilesimde olur

3.2.2.3.Fiziksel programlama araciligiyla teknolojik diinya igerisinde sunulanin Gtesine gegerek sorgulama
anlayisina sahip olur
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Tablo 17 (devam)

4. UNITE: MOBIL PROGRAMLAMA
4.1.BILISSEL ALAN
4.1.1. Mobil Programlama Ortami ve Donamim Bilesenleri
4.1.1.1. Mobil programlama ortaminda yer alan donanim bilesenlerini listeler
4.1.1.2.Mobil cihazlarda bulunan sensérleri listeler
4.1.1.3.Mobil programlama ortaminda yer alan donanim bilesenlerinin ¢aligma mantiklarini agiklar
4.1.1.4.Mobil programlamaya iliskin temel kavramlar agiklar
4.1.1.5.Mobil cihazlarda bulunan sensoérlerin ¢alisma mantiklarini agiklar
4.1.1.6.Gorsel bilegenleri kullanarak mobil uygulama gelistirir
4.1.1.7. Mobil programlama ortaminda yer alan donanim bilesenlerini programlar
4.1.1.8. Ses, resim ve video gibi medyalar1 kullanarak uygulama gelistirir
4.1.1.9.Mobil cihazlara 6zgii dokunma olaylarini kullanarak uygulama gelistirir
4.1.2.10.Cesitli sensorleri kullanan uygulamalar gelistirir
4.1.2.11.Gelistirdigi uygulamalari emiilatorlerde derleyip calistirir
4.1.2.12.Gelistirdigi mobil uygulamayi paketleyerek yayinlar
4.1.2.Bilgi islemsel Kavramlar
4.1.2.1.Mobil programlama ortaminda degisken tipinde veri tanimlar
4.1.2.2.Mobil programlama ortaminda degiskenleri gelistirilen programa uygun sekilde kullanir
4.1.2.3.Mobil programlama ortaminda operatdrleri gelistirilen programa uygun sekilde kullanir
4.1.2.4.Mobil programlama ortaminda operatérleri gelistirilen programa uygun sekilde kullanir
4.1.2.5.Mobil programlama ortaminda dogrusal mantik yapisini gelistirilen programa uygun sekilde kullanir
4.1.2.6.Mobil programlama ortaminda dongii mantik yapisini gelistirilen programa uygun sekilde kullanir
4.1.2.7.Mobil programlama ortaminda karar mantik yapisin1 gelistirilen programa uygun sekilde kullanir
4.1.3. Bilgi islemsel Uygulamalar
4.1.3.1.Deneme ve tekrarlama
4.1.3.1.1. Mobil programlama ortaminda olugturulan bir programin dogru ¢alisip ¢alismadigini belirler
4.1.3.1.2. Mobil programlama ortaminda olusturulan programin sonucunu yordayarak hatalarinm ayiklar
4.1.3.2.Test etme ve Hata Ayiklama
4.1.3.2.1.Mobil programlama ortaminda olusturulan bir program test eder
4.1.3.2.2.Mobil programlama ortaminda olusturulan programin hatalarini diizeltir
4.1.3.3.Digerlerinin Kodunu Yeninden Diizenleme ile Kullanma
4.1.3.3.1.Mobil programlama ortaminda kullandig1 kodun sahibini kaynak gosterir
4.1.3.3.2.Mobil programlama ortaminda gelistirilen programlart yeniden diizenler
4.1.3.4.Soyutlama ve Ayristirma
4.1.3.4.1.Mobil programlama ortaminda verilen programlama problemini alt problemlerine boler
4.1.3.4.2. Mobil programlama problemine ve alt problemlerine iligkin inceledigi bilgiler 118inda gereklilik
derecelendirmesi yapar
4.1.3.4.4. Mobil programlama ortaminda gereklilik derecelendirmesi sonucunda 6nemsiz adimlari ayirt eder
4.1.3.4.5.Mobil programlama probleminin ¢éziimiinde kullandigi 6nemli adimlari 6ncelik sirasina koyar
4.2DUYUSSAL ALAN
4.2.1.Verilen programlama problemini mobil programlama ortaminda ¢6zmenin verdigi keyfin farkina varir
4.2.2.Mobil programlama yapmaya istek gosterir
4.2.3.Mantik yapilarini (dogrusal-karar-dongii) kullanmanin mobil programlamada 6nemli oldugu fikrine
katilir
4.2.4.Mobil programlama projesinde kullandig1 kodun sahibini kaynak gosterme fikrini destekler
4.2.5.Mobil programlama siirecinde is birlikli olarak gérev almak konusunda kararli davranir
4.2.1. Bilgi islemsel Bakis Acilart
4.2.1.1.Mobil programlamay: kullanarak iiretim yapmay1 yasaminin pargast haline donistiiriir
4.2.1.2.Mobil programlama yaparken bagka kisiler ile siirekli karsilikli etkilesimde olur
4.2.1.3. Mobil programlama araciligiyla teknolojik diinya icerisinde sunulanin Gtesine gegerek sorgulama
anlayisina sahip olur
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Tablo 17 (devam)

5.  UNITE: TASARIM ODAKLI DUSUNME
5.1.BiLISSEL HEDEFLER
5.1.1. Tasarim Odakh Diisiinme Siireci
5.1.1.1.Tasarimc1 kavramini tanimlar
5.1.1.2.Kullanici kavramini tanimlar
5.1.1.3.Tasarim odakl diisiinme siirecinin basamaklarini tanir
5.1.1.4. Tasarim siirecinde karsilasabilecegi riskleri yorumlar
5.1.1.5.Empati kavramini agiklar
5.1.1.6.Gorlismeden elde ettigi bilgilerle ne yapacagini gosterir
5.1.1.7.Gortismede dikkat edilmesi gerek kurallari agiklar
5.1.1.8.Gorilismeden elde ettigi bilgilerle ne yapacagini gosterir
5.1.1.9. Beyinfirtinasi kurallarini 6zetler
5.1.1.10.Prototip kavramini agiklar
5.1.1.11 Kullanict hakkinda gbzlem yaparak bilgi toplar
5.1.1.12.Kullanici ile bir gortisme gergeklestirir
5.1.1.13.G6zlem ve goriismelerden elde ettigi bilgiyi empati haritasina yansitir
5.1.1.14.Kullanic1 ddniitlerini yazar
5.1.1.15.Kullanic1 doniitlerine gore prototipte diizenlemeler yapar
5.1.1.16.Tasarim odakli diisiinme siirecinde olusturdugu iiriinii paylasir
5.1.1.17.Kullanicinin problemine ¢6ziim olabilecek fikirleri digerlerinden ayirt eder
5.1.1.18.0lusturdugu prototipi test eder
5.1.1.19.Bir empati haritasin1 empati haritasinin sahip olmasi gereken kriter dogrultusunda degerlendirir
5.1.1.20.Kullanicinin problemine karar verir
5.1.1.21 Empati haritasina dayanarak kullanici bakis agis1 gelistirme ciimleleri gelistirir
5.1.1.22.Beyin firtmasi siirecinde kullanicinin problemine iligkin fikir tiretir
5.1.1.23.Segilen fikre yonelik prototip olusturur
5.1.2.Tasarim Odakh Proje Gelistirme (Projeler grup olarak yiiriitiilecektir)
5.1.2.1.Tasarim odakli diisiinme siirecini kullanarak blok tabanli programlama ortaminda 6zgiin bir proje
gelistirir
5.1.2.2.Tasarim odakli diisiinme siirecini kullanarak metin tabanli programlama ortaminda 6zgiin bir proje
gelistirir
5.1.2.3.Tasarim odakli disiinme siirecini kullanarak fiziksel programlama ortaminda 6zgiin bir proje
gelistirir
5.1.2.4. Tasarim odakl1 diigiinme siirecini kullanarak mobil programlama ortaminda 6zgiin bir proje gelistirir
5.2.DUYUSSAL HEDEFLER
5.2.1.Tasarim Odakh Diisiinme Sekilleri
5.2.1.1.Tasarim odakli diisiinme siirecinde belirli kisitlamalarin (zaman, para, materyal, kosullar vb.)
olabileceginden haberdar olur
5.2.1.2. Tasarim odakl1 diisiinme siirecinin her bir basamaginda yapacaklarinin farkina varir
5.2.1.3.Ac¢ik uglu problemler iizerinden tasarim odakli diisiinmeye istek gosterir
5.2.1.4.Tasarim siirecinde insan odakli olmay1 benimser
5.2.1.5.Tasarim odakl1 diigiinme siirecinde yaratici olabilecegine inanir
5.2.1.6.Tasarim odakli diigiinme siirecinin eyleme yonelik oldugunu kabul eder
5.2.1.7.Birlikte ¢aligma kiiltiiriinii benimser
5.2.1.8.Belirsizlige karsi tolerans gostermeyi aligkanlik haline getirir
5.2.1.9.Prototipleme siirecinde gorev alir
5.2.1.10.Bir fikri dile getirmek yerine o fikri goriiniir hale getirmeyi yasaminin bir parcasi haline getirir

3.4.1.5. icerigin Siralanmasi

Ogrenenlerin dgretim hedeflerini gergeklestirmelerine yardimer olabilmek

icin etkili bir sekilde icerigin siralanmas1 gerekmektedir. Igerigin siralanmasi islemi

genel olarak ogrenme ile ilgili siralama, gercek yasamla ilgili siralama ve

kavramlarla ilgili siralama olmak iizere iice ayrilmaktadir. Ogretim tasarmminin

tinitelerinin birbiri arasinda ve inite iceriginin kendi arasinda siralanmasinda

ogrenme ile ilgili siralama (tanimlanabilir 6n kosul, asinalik, zorluk, ilgi, gelisim),
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gercek yasamla ilgili siralama (dongiisel, zamansal) ve kavramlarla ilgili siniflama
(smf iligkileri, Onerme, karmasiklik, mantiksal 6n kosul) dikkate alinmistir

(Morrison, Ross ve Kemp, 2012:145).

Ogretim tasariminda yer alan iinitelerin sonunda 6grenenler tasarim odakli
diistinme siirecini kullanarak ilgili ortamda 6zgiin projeler gelistirecektir. Bu nedenle,
tasarim odakli diisiinme {initesinin igerigin ilk sirasinda yer almasina karar
verilmistir. Ayrica, tasarim odakli proje gelistirme siirecine iliskin kazanimlar her bir
initenin sonuna yerlestirilmistir (Hedefler: 5.1.2.1, 5.1.2.2, 5.1.2.3 ve 5.1.2.4).
Ogrenenlerin asina oldugu, diger iiniteleri 6grenmek igin &n kosul teskil eden ve
O0grenmesi kolay olan blok tabanli programlama {initesi icerikte tasarim odakli
diisiinme iinitesinden hemen sonra yer almaktadir. Blok tabanli programlama
ortaminda Ogrenilen kavram ve becerilerin metin tabanli programlama ortamindaki
karsiliklarinin anlamli bir sekilde 6gretilmesine yonelik olarak siralama metin tabanl
programlama {initesi ile devam etmektedir. Ogrenenlerin en ¢ok ilgi duyduklari
konular fiziksel programlama ve mobil programlama sirasiyla igerikte yerine
almaktadir. Siralamanin bu sekilde olmasinda 6grenenlerin proje gelistirme siirecinde
izleyebilecegi basamaklar dikkate alinmistir. Ornegin, bir 6grenci robot programlama
ile gelistirmekte oldugu projeyi tasarladigi mobil uygulama ile mobil cihazlarla

yonetebilmektedir.

Icerikte yer alan iinitelerin belirlenmesinde &grenenlerin gelisim diizeyi de
dikkate alinmigtir. Fiziksel programlama ile mobil programlamada metin tabanli
yaklasimlar yerine, ortaokul 6grencilerin gelisim seviyesine uygun olan blok tabanli
programlama yaklasimlar tercih edilmistir. Metin tabanli programlama {initesinde
ise programlamaya iliskin genel kavram ve uygulamalarmin metin tabanl
programlama ortamindaki karsiliklarina deginilmistir. Blok tabanli programlama
tinitesinde degisken, dongii, dizi, operator ve fonksiyon gibi temel bilgi-islemsel
kavramlarmi Ogrenenlerden agiklamalar1 beklenirken, diger {initelerde bu

kavramlarla ilgili uygulamalar yer almistir.

Tasarim odakli diisiinme iinitesinin iceriginin siralamasinda dongiisel ve
zamansal siralama yaklagimindan yararlanilmistir. Tasarim odakli diisiinme siireci
basamaklar1 ve her basamakta yer alan islemler sirayla igerige yerlestirilmistir. Bilgi
islemsel diistinme ile ilgili kavramlar, bu kavramlarin uygulamalar1 ve bilgi-islemsel

bakis acilarinin siralanmasinda kavramlarla ilgili siralama yaklagimlar1 (sinif
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iligkileri, sirali iligkileri, karmagiklik, mantiksal 6n gereksinimler) kullanilmistir.
Ornegin, dizi kavramindan 6nce degisken kavrami mantiksal bir 6n gereksinim
olarak igerikte verilmistir. Sif iliskileri dikkate alinarak bilgi islemsel kavramlarin
oncelikle ne oldugunun 6gretilmesi sonrasinda ise siralama, degisken, fonksiyon gibi

kavramlara igerikte yer verilmistir.

3.4.2. Tasarlama

Ogretimi tasarlama asamasinda 6gretim stratejilerinin belirlenmesi, dgretim
mesaj1 tasarimi, Ogretimi gelistirme ve degerlendirme araglarinin gelistirilmesi yer

almaktadir.

3.4.2.1. Ogretim Stratejilerinin Belirlenmesi

Ogretim tasarim1 yapilirken grenme-dgretme siireglerinde ise kosulacak olan
ogretim stratejilerine karar verilmektedir. Ogretim stratejileri 6grenme hedeflerine
etkili bir bigimde ulasabilmek icin belirlenen kapsamli, dikkatli ve kestirme yollardir.
Alanyazinda degisik islevlere sahip olan farkl: tiir ve sayida 6gretim stratejilerinin
siiflandirilmas: yapilmistir. Bunlardan bazilari strateji kavramini genis, bazilar ise
dar kapsamli olarak ele almaktadir. Ogretim stratejilerine iliskin genel olarak
iclerinde farkli kategorilerin bulundugu ii¢ temel siniflama yapilmaktadir (Simsek,
2017):

1. Swiflandirma: Yonetim, Diizenleme ve Dagitim Stratejileri (Bu
siniflamadaki stratejiler, 6gretim stratejisine makro diizeyde bakmakta ve
strateji  seciminde  biitlin  egitimsel degiskenleri  dikkate almayi
gerektirmektedir)

2. Simiflandirma: Yerlestirilmis ve Tiiretilmis Stratejiler (Bu siniflamadaki
stratejiler, strateji se¢imini Ogretmenlerin ya da oOgrencilerin merkezde

olmasina gore yapilandirmay1 gerektirmektedir)
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3. Swiflandirma: Dogrudan, Etkilesimli, Bagimsiz, Dolayli ve Deneyimsel
Stratejiler (Bu simiflamadaki stratejiler, Ogrenme-0gretme siirecinde,
Ogrenenler igerigi Ogrenmeye c¢alisirken birbirleri ve egitimci ile olan

iliskilerini temele alan uygulamalara odaklanmaktadir)

Ucgiincii siniflandirmaya iliskin stratejiler dgretimi tasarlama ve uygulama
acisindan daha genis ve islevsel bir yelpaze sunmaktadir. Ayn1 zamanda, s6z konusu
siniflandirmanin  yaygin olarak kullanilan 6gretim yontem ve teknikleri ile
iliskilendirilmesinin daha kolay olacagi disiiniilmiistir. Bu nedenle, 6gretimin
ticiincli  smiflandirmaya iliskin stratejiler kullanilarak yapilandirilmasina karar
verilmistir. Ogretim tasariminda yer alan iiniteler, {initeleri olusturan etkinlikler ve bu
etkinliklere iliskin 6grenme-6gretme siireglerinde ise kosulacak ogretim stratejileri

Tablo 18’de sunulmustur.
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Tablo 18. Ogretim Tasarimindaki Etkinliklere fliskin Ogrenme-Ogretme Siireclerinde Ise Kosulacak Ogretim Stratejileri

Uniteler Etkinlikler Siire Ogretim Stratejileri ve Destekleyici Yéntem-Teknikler

Unite 1: Tasarim | Okula  Gelmeden  Once | 120 Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yamit, alistirma), Etkilesimli Stratejiler (kubasik 6grenme, beyin

Odakli Diislinme (TOD1) firtinasi, odak kiime tartigmasi), Dolayli Stratejiler (arastirma, gbézlem, sorun ¢6zme, verileri yorumlama,
durum degerlendirme), Bagimsiz Stratejiler (6zet yazma, sorular ¢ikarma), Deneyimsel Stratejiler (proje
yapma, imgelem kurma, tasarim odakli diigiinme)

Yasanilas1 Yer (TOD2) 120° Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, alistirma), Etkilesimli Stratejiler (kubasik dgrenme, beyin
firtinasi, odak kiime tartigmasi), Dolayli Stratejiler (arastirma, gbzlem, sorun ¢dzme, verileri yorumlama,
durum degerlendirme), Bagimsiz Stratejiler (6zet yazma, sorular ¢ikarma), Deneyimsel Stratejiler (proje
yapma, imgelem kurma, tasarim odakli diisiinme)

Unite 2: Blok | Okculuk 120° Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, gosterim), Etkilesimli Stratejiler (beyin firtinasi, yansitict

Tabanli diisiinmeyi igeren egitsel oyun)

Programlama Jet Kayak 80° Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, gdsterim), Dolayli Stratejiler (bulmaca tamamlama), Etkilesimli
Stratejiler (beyin firtinasi, yansitici diisiinmeyi iceren egitsel oyun, tartigma), Deneyimsel Stratejiler
(benzesim)

Hafiza Oyunlari 80° Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, gosterim), Etkilesimli Stratejiler (beyin firtinasi, yaratici
diisiinme aligtirmasi (esneklik), tartigsma, yansitici diigiinmeyi igeren egitsel oyun)

Toplar1 Yakala 120° Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, gosterim, dikkat odakli &grenme araglarini kullanma),
Etkilesimli Stratejiler (tartigma, yansitici diisiinmeyi igeren egitsel oyun)

Tasarim Odakl Proje | 240’ Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, alistirma), Etkilesimli Stratejiler (kubasik 6grenme, beyin

Gelistirme 1 firtinasi, odak kiime tartismasi), Dolayli Stratejiler (arastirma, gbézlem, sorun ¢dzme, verileri yorumlama,
durum degerlendirme), Bagimsiz Stratejiler (6zet yazma, sorular gikarma), Deneyimsel Stratejiler (proje
yapma, imgelem kurma, tasarim odakli diisiinme)

Unite 3: Metin | Tag-Kagit-Makas 120° Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, gdsterim), Etkilesimli Stratejiler (yansitic1 diisiinmeyi iceren

Tabanl egitsel oyun)

Programlama Kaplumbaga Geometrisi 80’ Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanmit, gosterim), Etkilesimli Stratejiler (kubasik Ogrenme),
Deneyimsel Stratejiler (imgelem kurma)

Takimini Seg 80’ Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, gosterim), Etkilesimli Stratejiler (yaratici diigiinme aligtirmasi)

Gizli Bir Mesajiniz Var 80’ Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, gosterim), Etkilesimli Stratejiler (kubasik 6grenme, yansitici
diisiinmeyi igeren egitsel oyun)

Tasarnm Odakl Proje | 240° Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, alistirma), Etkilesimli Stratejiler (kubasik 6grenme, beyin

Gelistirme 2

firtinasi, odak kiime tartigsmasi), Dolayli Stratejiler (arastirma, gbézlem, sorun ¢dzme, verileri yorumlama,
durum degerlendirme), Bagimsiz Stratejiler (6zet yazma, sorular ¢ikarma), Deneyimsel Stratejiler (proje
yapma, imgelem kurma, tasarim odakl diisiinme)
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Tablo 18 (devam)

Uniteler Etkinlikler Siire Ogretim Stratejileri ve Destekleyici Yontem-Teknikler
Unite 5: Fiziksel | Akilli Sistemler 120° Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, gdsterim), Etkilesimli Stratejiler (beyin firtinasi, tartigma),
Programlama Dolayli Stratejiler (arastirma, sorun ¢6zme, verileri yorumlama, bulus yoluyla &grenme), Deneyimsel
Stratejiler (gozlem)
Tarim Otomasyon Sistemi 120° Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, gdsterim), Etkilesimli Stratejiler (beyin firtinasi, tartigma),
Dolayli Stratejiler (arastirma, sorun ¢ézme, verileri yorumlama, bulus yoluyla 6grenme), Deneyimsel
Stratejiler (g6zlem)
Tasarim  Odakl Proje | 240’ Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, alistirma), Etkilesimli Stratejiler (kubasik 6grenme, beyin
Geligtirme 3 firtinasi, odak kiime tartigmasi), Dolayli Stratejiler (arastirma, gézlem, sorun ¢ézme, verileri yorumlama,
durum degerlendirme), Bagimsiz Stratejiler (6zet yazma, sorular ¢ikarma), Deneyimsel Stratejiler (proje
yapma, imgelem kurma, tasarim odakli diisiinme)
Zihin Firtinasi 160’ Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yamt, gosterim), Etkilesimli Stratejiler (kubasik 6grenme, beyin
firtinas1), Dolayli Stratejiler (arastirma, sorun ¢dzme, verileri yorumlama, durum degerlendirme),
Deneyimsel Stratejiler (gézlem, oyunlar)
Degiskenlerle Gelismis | 80’ Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanmit, gosterim), Etkilesimli Stratejiler (kubasik &grenme, beyin
Modeller firtinas1), Dolayli Stratejiler (arastirma, sorun ¢ozme, verileri yorumlama, durum degerlendirme),
Deneyimsel Stratejiler (gbzlem, oyunlar)
Tasarim  Odakli Proje | 240’ Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanmit, aligtirma), Etkilesimli Stratejiler (kubasik 6grenme, beyin
Gelistirme 4 firtinasi, odak kiime tartigmasi), Dolayli Stratejiler (arastirma, gozlem, sorun ¢ézme, verileri yorumlama,
durum degerlendirme), Bagimsiz Stratejiler (6zet yazma, sorular ¢ikarma), Deneyimsel Stratejiler (proje
yapma, imgelem kurma, tasarim odakli diisiinme)
Unite 6: Mobil | Mobil Uygulama Yaziyorum | 160’ Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, gésterim), Etkilesimli Stratejiler (yaratici etkinlik, tartigsma),
Programlama Dolayli Stratejiler (gézlem, bulus yoluyla 6grenme)
Kostebek Avi 120° Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, gdsterim), Dolayli Stratejiler (g6zlem, oyunlar)
Tasarim  Odakli Proje | 240’ Dogrudan Stratejiler (diiz anlatim, soru-yanit, alistirma), Etkilesimli Stratejiler (kubasik 6grenme, beyin

Gelistirme 5

firtinasi, odak kiime tartigmasi), Dolayli Stratejiler (arastirma, gozlem, sorun ¢ézme, verileri yorumlama,
durum degerlendirme), Bagimsiz Stratejiler (6zet yazma, sorular ¢gikarma), Deneyimsel Stratejiler (proje
yapma, imgelem kurma, tasarim odakli diisiinme)
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3.4.2.2. Ogretim Mesaji Tasarim

Etkili bir 6gretimin saglanmasi i¢in icerigin dikkatli bir sekilde planlanip
sunulmas1 6nem arz etmektedir. Bu nedenle, gretim stratejilerinin belirlenmesinden
sonra mesaj tasarimi yapilmaktadir. Mesaj tasariminda Ogretim Oncesi stratejiler,
igerikle ilgili metinlerin tasarimi ile 6gretimde kullanilan resim ve sekillerin tasarimi

yer almaktadir (Ocak, 2015).

Ogretim 6ncesi stratejiler (6ntest, davranis hedefleri, 6zetler, 6n diizenleyici)
Ogrenenlere icerikle ilgili hedeflerin neler oldugunu ve hangi Ogrenmelere
ulasacaklar1 noktasinda kilavuzluk yapmaktadir. On test, igerigin énemli noktalart
hakkinda 6grenen farkindaligini agik uclu sorular kullanarak arttirmaya yarayan bir
stratejidir. Ontestte sorulan sorularin cevaplari 6grenene verilmemekte, dgrenen
cevaplart Ogretim slireci igerisinde kendisi bulmaktadir. Davranis hedefleri,
ogrenenden ne beklendigini bildirmek i¢in kullanilmaktadir. “Bu modiiliin sonunda,
sen...” ifadeleri ile Ogrenen bolim sonunda kazanacaklarina iliskin
bilgilendirilmektedir. Ozetler, 6grenene dersin ana temalarini tanitic1 gdrev gdérmekte
ve dgretim modiilleriyle ayn1 soyut diizeyde yazilmaktadir. On diizenleyiciler ise

icerigi daha iyi anlamlandirmaya yonelik kavramsal bir ¢ergeve sunmakta ve yiiksek

seviyede soyutlama igermektedir (Morrison, Ross ve Kemp, 2012:190).

Ogretim 6ncesi stratejisi olarak dgrenen ozellikleri (6zel yetenekli dgrenci),
Ogretim zamani, 0gretim formati (uygulamali ders anlatimi, proje gelistirme vb.),
Ogrenenlerin motivasyonu (0grenmeye istekli bir kitle) goz oniinde bulundurularak
“Ozetin” bir bagka deyisle “gdzden ge¢irmenin” kullanilmasina karar verilmistir. Bu
kapsamda her {iinitenin baslangicinda kisa stireli bellek iizerinde fazladan yiik
olusturmayacak sekilde kisa bir 6zet yer almaktadir. Ozetin kullanilmasinda; a)
Ogrenilecek tlinitenin 0grenene ¢ozmekte yardimei olabilecegi bir problem ya da b)
Ogrenilecek igerigin 0grenene nasil yardimci olacaginmi igeren agiklayici bir yazi

kullanilmastir.

Mesaj tasariminda, Ogretim tasarimcisinin Ogretim Oncesi stratejilerinin
belirlenmesi disinda Ogrenenler ile Ogretim materyalleri arasinda bir arayiiz
olusturma goérevi de bulunmaktadir. Bu arayiiz, mesaji etkili olarak ulastiracak
sekilde metnin, resimlerin ve sekillerin tasarlanmasi ile ilgilidir. Bu kapsamda,

Ogretim tasarimui siirecinde basili materyallerin tasarim unsurlarini (tipografi, metin
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yapisinin uyumlulugu, igerigin &grenen deneyimleriyle iliskisi) dikkate alinarak
gelistirilmesine; ayrica metin igerisinde bulunan resimlerin birtakim fonksiyonlari
(transformasyon, aciklama, dekorasyon, temsil, agiklama) yerine getirebilecegine

karar verilmistir. (Morrinson, Ross ve Kemp, 2012).

3.4.2.3. Ogretimi Gelistirme (Ogretim Materyallerinin Gelistirilmesi)

Ogretimi gelistirme siireci, Ogretim tasarimi siirecinin &nceki asamalar
sirasinda alinmis olan kararlarin kullanilabilir somut triinlere doniistiiriilmesini ifade
etmektedir. Bu siire¢ uygulama planlarinin olusturulmasini, 6grenci kitaplari ile
ogretmen kilavuzlarinin hazirlanmasini ve gorsel-isitsel ortamlarin tasarimini igerir.
Bir anlamda, bu siiregte Ogrenme-0gretme siireclerinde ise kosulacak oOgretim

materyalleri hazir hale getirilmektedir (Simsek, 2017).

Egitim uygulama planlar1 hazirlanirken planlari uygulayan egitimci kim
olursa olsun benzer sonuglar elde edilebilmesi i¢in egitimciler arasindaki diizey,
anlayis, tercih ve uygulama farkliliklarindan kaynaklanabilecek olumsuz etkilerin
oniine gegilmesi amaglanmigtir. Ogretim tasariminin uygulanmasi sirasinda bir yol
haritas1 niteligi tasiyan uygulama planlar1 hazirlanirken {initeler, hedefler, ilgili
hedeflere ulasabilmek icin gerekli siire, 0gretim strateji, yontem ve teknikleri,
degerlendirme esaslar1 ve kaynaklar dikkate alinmigtir. Uygulama planlarinda yer
alan etkinlikler 5E 6gretim modeli temele alinarak tasarlamistir. 5SE 6gretim modeli;
giris (engage), kesfetme (explore), aciklama (explain), derinlestirme (elaborate) ve
degerlendirme (evaluate) bilesenlerinden olugmaktadir (Bybee ve digerleri, 2006).
SE 06gretim modelinin seg¢ilmesinin sebebi yapilandirmaci bir model olmasi1 ve
bilgisayar bilimine yonelik yapilan 6gretim tasarimlarinda siklikla kullanilmasidir.
Kert (2017), bilgisayar bilimleri egitimindeki yapilandirmacilik anlayisinin 6grenen
odakli tliretim caligmalariyla birlikte ele alindigini, 6grenme Ogretme siireclerinde
aktif katilan, tasarlayan ve gelistiren 08renci Ozelliklerinin yapilandirmacilik ile
ortaya cikarilmasinin  hedeflendigini  vurgulamaktadir. Bilgisayar bilimleri
egitimindeki yapilandirmacilik anlayisi temel alinarak SE 6gretim modelinin aktif
katihimci, tasarlayict ve gelistirici  6grenen Karakteristiklerini ~ destekleyecegi

diistiniilmektedir. Ayrica, bilgisayar bilimine iligkin birgok konunun Ogretimi SE
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modeline gore tasarlanan planlara gore saglanmistir (App Inventor EDU, 2019; Duke
University, 2019; Scott, 2016; Venkataraman ve digerleri, 2017).

Uygulama planlar1 ii¢ boliimden olusacak sekilde yapilandirilmistir. Birinci
boliimde; dersin adi, BILSEM program seviyesi, iinite ad1, etkinlik ad1 ve etkinligin
siiresine iliskin bilgilere yer verilmistir. Ikinci boliimde; Ogrenen kazanimlari,
O0grenme-0gretme strateji, yontem ve teknikleri, etkinlikte kullanilan arag-gere¢ ve
kaynaklar ile etkinligin uygulanmasi siirecinde dikkat edilmesi gereken gilivenlik
onlemleri bulunmaktadir. Ugiincii boliimde ise SE &gretim modeline gore etkinligin
uygulama asamalar1 yer almaktadir. Giris kisminda, Ogrenenlerin dikkatlerini
cekmek, On bilgilerinden haberdar olmak ve yaraticiliklarini harekete gecirmek
hedeflenmistir. Kesfetme basamaginda, 06zgiin tasarimlar (program tasarimi, mobil
uygulama vb.) ortaya konulmadan once bilinmesi gereken kavramlar ve beceriler
temelinde teknik altyapmin olusturulmasina yonelik Ogrenenlere firsatlar
saglanmistir. Agiklama asamasinda, kesfetme asamasinda farkina varilan kavram ve
beceriler agiklanmis; ayrica grup seklinde tartigilmistir. Derinlestirme asamasi,
ogrenilen kavramlarin ve edinilen becerilerin yeni durumlara uyarlandigi asama
olmustur. Degerlendirme asamasinda ise etkinlik siirecinde 6grenci kazanimlari hem
siirece hem iiriine yonelik degerlendirilmistir. Bu asamada, acik uglu sorular ile
otantik Olgme araclarindan yararlanilmistir. Otantik 6lgme araglar1 olarak
derecelendirme Olgekleri, akran ve 6z degerlendirme formlari, kontrol listeleri,

yapilandirilmig gridler ve dereceli puanlama dlgekleri gelistirilmistir.

Ogretim tasarim siirecinde kullanilmak {izere arastirmaci tarafindan dijital
sunular, flash kartlar, calisma kagitlar1 ve goérev pistleri tasarlanmistir. Bunlarin
yaninda, Ogrenme Tasarimlar tarafindan tasarlanan Can Kulagi, Topik ve Takim
Olger oyunlar1 izin almarak kullamlmigtir. Uygulama planlarinda yer alan
etkinliklerde kullanilan gorsel-isitsel materyallere iliskin tiim bilgiler Tablo 19°da
sunulmustur. Bu materyaller ise kosularak 6gretimin bireysel, kii¢iik gruplar halinde

ve grup sunumlar1 seklinde dagitilmasi kararlastirilmstir.
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Tablo 19. Uygulama Planlarinda Yer Alan Etkinliklerde Kullanilan Gérsel-Isitsel ve Etkilesimli Materyallere iliskin Bilgiler

Uniteler

Etkinlikler

Siire

Kullanmlan Gorsel-isitsel ve Etkilesimli Materyaller

Unite 1: Tasarim
Odakh Diisiinme

Okula Gelmeden Once (TODI)

120°

Tasarim Odakli Dustinme (TOD) dijital sunusu, Actionbound mobil uygulamasi, cep
telefonu ve/veya tablet bilgisayar, Takim Olger Oyunu, diger malzemeler (A4 kagitlari,
yapigkan not kagitlari, renkli kalemler, prototipleme malzemeleri)

Yasanilas1 Yer (TOD2)

120°

Tasarim Odakli Diisiinme (TOD) dijital sunusu, Empati Haritas1 Ornegi, Empati Haritas1
Sablonu, Bakis Acist Gelistirme Calisma Kagidi, Kullanici Doniitleri Calisma Kagidi,
Videolar, Wordart ve Onlineclassroomwatch Web 2.0 Araclar1, Takim Olger Oyunu, diger
malzemeler (A4 kéagitlari, yapiskan not kagitlari, renkli kalemler, prototipleme
malzemeleri)

Unite 2: Blok
Tabanh
Programlama

Okeuluk

120°

Mentimeter Web 2.0 araci, Can Kulagi Oyunu (Hali Oyunu), Blok Tabanli Programlama
Ortamu (Scratch ya da Mblock).

Jet Kayak

80°

VR Cardboard, VR Jet Ski Uygulamasi, Sagma Sapan Bir Oykii Calisma Kagidi, Blok
Tabanli Programlama Ortami (Scratch ya da Mblock).

Hafiza Oyunlar

80°

Cilgin Karsilagtirmalar Calisma Kagidi, Gonoodle ve Dr. Scratch Web 2.0 araci, Blok
Tabanli Programlama Ortami (Scratch ya da Mblock).

Toplar1 Yakala

120°

Diziler Calisma Kagidi, Topik Oyunu (Hali Oyunu), Blok Tabanli Programlama Ortami1
(Scratch ya da Mblock)

Tasarim Odakl1 Proje Gelistirme 1

240°

Tasarim Odakli Diisinme (TOD) dijital sunusu, Empati Haritas1 Sablonu, Bakis Agis1
Gelistirme Calisma Kagidi, Kullanict Déniitleri Calisma Kagidi, onlineclassroomwatch,
Kahoot web 2.0 araglari, Takim Olger Oyunu, diger malzemeler (A4 kagitlari, yapiskan
not kagitlari, renkli kalemler), Blok Tabanli Programlama Ortami (Scratch ya da Mblock)

Unite 3: Metin
Tabanh
Programlama

Tasg-Kagit-Makas

120°

Python metin tabanli programlama ortamu ya da internete bagli bilgisayar (Trinket
kullanilacaksa), Python flash kartlar

Kaplumbaga Geometrisi

80°

Python metin tabanli programlama ortami ya da internete bagli bilgisayar (Trinket
kullanilacaksa), Python flash kartlar, ¢izim kartlari, A4 kagit ve kalemler.

Takimini Seg

80°

Python metin tabanli programlama ortami ya da internete bagli bilgisayar (Trinket
kullanilacaksa), A4 kagit ve renkli kalemler.

Gizli Bir Mesajiniz Var

80’

Python metin tabanli programlama ortami ya da internete bagli bilgisayar (Trinket
kullanilacaksa), A4 kagit ve renkli kalemler.

Tasarim Odakli Proje Gelistirme 2

240°

Tasarim Odakli Diigiinme (TOD) dijital sunusu, Empati Haritas1 Sablonu, Bakis Agist
Gelistirme Calisma Kagidi, Kullanict Déniitleri Caligma Kagidi, onlineclassroomwatch,
Kahoot web 2.0 araglari, Takim Olger Oyunu, diger malzemeler (A4 kagitlari, yapiskan
not kagitlar, renkli kalemler), Metin Tabanl Programlama Ortami (Python)
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Tablo 19 (devam)

Unite 4: Fiziksel
Programlama

Akall1 Sistemler

120°

Devre Semalar1 Caligma Kagidi, LDR sensor, Ulrasonik Mesafe Sensorii, Renkli ve Beyaz
Ledler, Servo Motor, Buzzer, Jumper Kablo, Direngler, Mikro Denetleyici Cesitleri
(Ardunio Uno, Nano, Mega, Lillypad ve Raspberry Pl 3) ve USB Kablo, Breadboard,
Mukavva, Boya, Oyuncak Arabalar, prototipleme malzemeleri, Blok Tabanli Robot
Programlama Ortami1 (Mblock)

Tarim Otomasyon Sistemi

120°

Ardunio Uno, Lm35 Sicaklik Sensorii, Toprak Nem Sensorii (Higrometre), Sivi
Seviyesi/Yagmur Sensorii, 16x2 Lcd 12cekran, Buzzer, Kirmizi Led, Direngler, Mblock
Led I2¢ Pack Eklentisi, Genis Bir Kap, Toprak, Pet Sisede Su, Cesitli Prototipleme
Malzemeleri, Kahoot Web 2.0 Araci, Blok Tabanli Robot Programlama Ortami (Mblock)

Tasarim Odakli Proje Gelistirme 3

240°

Tasarim Odakli Diisinme (TOD) dijital sunusu, Empati Haritasi Sablonu, Bakis Agist
Gelistirme Calisma KAagidi, Kullanici Déoniitleri  Calisma Kagidi, Videolar,
Onlineclassroomwatch, Kahoot web 2.0 araglari, Ardunio Uno Ultimate Set, Takim Olger
Oyunu, diger malzemeler (A4 kagitlari, yapiskan not kagitlari, renkli kalemler), Blok
Tabanli Robot Programlama Ortami1 (Mblock)

Zihin Firtinasi

160°

Lego Mindstorm EV3 Egitim Kitleri, Flash kartlar, Gorev 1 ve 2 Pistleri, Renkli Elektrik
Bantlari, Engel ve Yiik Olarak Kullanilabilecek Cesitli Malzemeler, Blok Tabanli Robot
Programlama Ortami (Legomindstorms Education EV3 Teacher Edition)

Degiskenlerle Gelismis Modeller

80°

Lego Mindstorm EV3 Egitim Kitleri, Gorev Pisti, Siyah Elektrik Bantlar1, Blok Tabanli
Robot Programlama Ortami (Legomindstorms Education EV3 Teacher Edition)

Tasarim Odakli Proje Gelistirme 4

240°

Tasarim Odakli Diisiinme (TOD) Dijital Sunusu, Empati Haritas1 Sablonu, Bakis Acist
Gelistirme Calisma Kéagidi, Kullanict Déniitleri  Caligma Kagidi, Videolar,
Onlineclassroomwatch, Kahoot web 2.0 aracglari, Takim Olger Oyunu, Lego Mindstorm
EV3 Egitim Kitleri ve Eklenti Setleri, Blok Tabanli Robot Programlama Ortami
(Legomindstorms Education EV3 Teacher Edition)

Unite 5: Mobil
Programlama

Mobil Uygulama Yaziyorum

160°

Android Isletim Sistemine Sahip Cep Telefonu, MIT AI2 Companion ve Xing Barkod
Tarayicis1 Uygulamalari, Flash Kartlar, Blok Tabanli Mobil Programlama Ortami (App
Inventor 2)

Kostebek Avi

120°

Android Isletim Sistemine Sahip Cep Telefonu, MIT AI2 Companion Uygulamasi, Blok
Tabanli Mobil Programlama Ortami (App Inventor 2)

Tasarim Odakli Proje Gelistirme 5

240°

Tasarim Odakli Diisiinme (TOD) Dijital Sunusu, Empati Haritas1 Sablonu, Bakis Agisi
Gelistirme Calisma Kagidi, Kullanict Déniitleri  Calisma Kagidi, Videolar,
Onlineclassroomwatch, Kahoot Web 2.0 Araglar;, Takim Olger Oyunu, Blok Tabanl
Mobil Programlama Ortami (App Inventor 2)
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3.4.2.4. Degerlendirme Araclarinin Gelistirilmesi

Degerlendirme 6gretim tasarimi siirecinin énemli bir bilesenidir. Ogretimin
tasarlanmasi i¢in Ogrenen kisi Ozellikleri belirlendikten sonra &gretim hedefleri
secilmis ve bu hedeflere ulasabilmek igin 6gretim stratejilerine karar verilmistir.
Tasarim siirecinde siradaki is Ogrenenlerin beklenilen bilgi seviyesine ulasip
ulagsmadigina, becerileri ve tutumlar1 kazanip kazanmadigina karar verebilmek i¢in

degerlendirme araglar1 gelistirilmelidir (Morrison, Ross ve Kemp, 2012).

Ogretim tasarimimin bir parcasi olarak gerceklestirilen ve tasarim siirecinde
ortaya c¢ikan {rinii gelistirmek icin yapilan degerlendirmeye siire¢ ya da ara
degerlendirme, en sonda gerceklestirilen ve tasarimin yayginlagtirilmasi karari
aliabilmesi icin veri saglayan degerlendirmeye ise iiriin ya da son degerlendirme
denilmektedir (Simsek, 2017). Siire¢ ve {riin degerlendirmeler gbéz Oniinde

bulundurularak 6gretim tasariminin degerlendirilmesi gergeklestirilmektedir.

Ozel yetenekli ogrenciler icin  gelistirilen  egitim  programlarinin
degerlendirilmesine  yonelik yapilan degerlendirme ¢alismalarinda birtakim
sinirliliklar bulunmaktadir. S6z konusu simirliliklar ile yapilan degerlendirmelerde
daha etkili sonuglar alabilmek icin dikkate alinmasi gereken Onerilerden bazilari

sunlardir (Gallagher, 1983; House ve Lapan, 1994 Aktaran: Akgiil, 2017:284-288):

Stmrliliklar

e Ozel yetenekli dgrenciler uygulanan bircok testte tavan puana yakin puanlar
almaktadir. Ogrencilerin ne kadar gelisim gosterdigine iliskin veriler iyi
tasarlanmig, hassas ve gelismis Olgcme araglar1 ile incelenmezse genelde
giivenilir degildir.

e Bircok beceri testi, iist diizey diisiinme becerileri ile soyut kavramlarin
anlasilip 6grenen tarafindan kullanilmasini 6lgmede yetersizdir. Bu testler
derinlemesine anlamadan ziyade Ogrenenin ne kadar c¢ok bilgi edindigini
6l¢mektedir. Bu nedenle, 6zel yetenekli 6grenciler i¢in uygun degildir.

e Ozel yetenekli dgrencilere yonelik olarak gelistirilen programlarda hedefler
bireysel olarak belirlenmektedir. Bu nedenle grup basarisini temele alarak

hazirlanan testler programlarin bireysel ama¢ ve sonuglari ile uyumlu
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olmayacagindan  6zel yetenekliler icin  gelistirilen  programlarin
degerlendirilmesi i¢in de uygun degildir.

e Program degerlendirme c¢alismalar1 genellikle okul disindan yonlendirilmekte
ve yonetilmektedir. Bu nedenle, programin uygulayicis1 egitmenlerin
degerlendirme ile ilgili olduk¢a siirli  Dbilgileri vardir. Bdylece,
degerlendirme silirecinde Onemli olabilecek ¢ogu degerlendirme tasarimi

problemi goz ardi edilmektedir.
Oneriler

e Ozgiin Olgme Araglarim1 Kullanma (Ornegin, programim hedefi iist diizey
diistinme becerilerini  gelistirmek ise program hedefleri goz Oniinde
bulundurularak bu hedefleri yansitacak o6zgiin degerlendirme araglar
hazirlanmalidir.

e Nitel ve Karma Arastirma Yontemlerinin Kullanilmast (Programin etki ve
ciktilarina standart yontemler ve dlgme araglari ile bakan c¢alismalar disinda
nitel yaklasimlara ihtiyag vardir. Ozellikle iist diizey becerilerin dlgiilebildigi
araclarin kullanilmasit gerekli ayn1 zamanda onemlidir. Nitel ve nicel
yaklasimlarin birlikte ise kosuldugu karma yontem arastirmalar1 da tiretken
bir yontem olarak tercih edilebilir).

e Boylamsal Calismalarin Yapilmasi (Programin detayli etkilerini gérebilmek
icin boylamsal ¢aligmalarin yapilmast).

e Kiiltiirel Farkliliklarin Dikkate Alinmasi (Program degerlendirme siirecinde
yapilan goriismelerde dil ve kiiltiirel 6zelliklere dikkate edilmesi)

e Siire¢ ve Uriin Degerlendirmenin Dengeli Olmasi (Otoritelere hesap verilmek
icin yapilacak degerlendirme ile igerikle ilgili yapilan ve dogrudan programi
uygulayan egitmenlere yonelik yapilan degerlendirmeler arasinda bir denge

olmalidir).

Ozel yeteneklikler program degerlendirme sinirliklar1 ve Onerilerini de
dikkate alinarak ogretim tasariminin siire¢ degerlendirmesi ve iriin degerlendirmesi
planlanmistir. Siire¢ degerlendirme icin pilot uygulama sonuglar1 ile uzman
goriisiinden elde edilen bilgiler kullanilmistir. Uriin degerlendirme ise nicel ve nitel
yontemler birlikte kullanilarak gergeklestirilmistir. Bu kapsamda, {ist diizey diisiinme

becerilerini dl¢gmeye yonelik olarak Bilgisayarca Diisiinme (Bilgi-Islemsel Diisiinme)
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Olgegi, “Torrance Yaratict Diisiinme Testi (TYDT-SEKILSEL A ve B Formlar1)” ve
“Programlama  Oz-yeterlik Olgegi (POO)” kullanilarak  0gretim tasarimin
uygulanmasi oncesinde ve sonrasinda Olglimler alinmistir. Ayrica, uygulama oncesi
ve sonrasinda bilgi-islemsel diisiinme ile tasarim odakli diigiinmeye iliskin
Ogrencilerle goriismeler yapilmistir. Uygulama sirasinda bilgi-islemsel ve tasarim
odakli diisiinmeye iligkin gozlemlerin de alinmasi planlanmistir. Tasarim odakl
diistinme caligma kagitlar1 ile fikir {iretme asamasinda kullanilan not kagitlari

gelistirilen rubrik ile degerlendirilmistir.

3.4.3. Uygulama ve Degerlendirme

Ogretim tasariminin uygulanmas: kapsaminda, hem pilot hem de asil
uygulama i¢in zaman ¢izelgeleri olusturulmus, biitce hesaplanmis, 6grenme ortamlari
diizenlenmis ve arastirmaci ile birlikte uygulama siirecinde yer alacak gdzlemcinin
egitimi gerceklestirilmistir. Pilot uygulamanin yapilmasinin ardindan uygulama
stireci degerlendirilmis, sonrasinda asil uygulama gerceklestirilmistir. Degerlendirme

stirecinde ise siire¢ ve {irlin degerlendirme hayata gecirilmistir.

3.4.3.1. Siire¢ Degerlendirme

Siire¢  degerlendirmede Ogretim tasarimcist nasil yapiyoruz? sorusunu
sormaktadir. Ogretim tasarimi gelistirildikge ortaya konulan ¢iktilarin nasil oldugu
bu siiregte degerlendirilir. Siire¢ degerlendirmede 6gretim tasarimi siirecine ve
riiniine esit miktarda yaklasilmaktadir (Morrison, Ross ve Kemp, 2012). Bu
kapsamda, uzman goriisiine dayali degerlendirme 1ile pilot uygulamanin

degerlendirilmesi gerceklestirilmistir.
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3.4.3.1.1. Uzman Goriisiine Dayah Degerlendirme

Ogretim tasarimmin olusturulmasi igin gelistirilen iiriin ve bu siirecteki tiim
asamalara iliskin gerceklestirilen caligmalar bes uzmanin goriislerine sunulmustur.
Gortigleri alinan uzmanlardan ikisi Ogretim tasarimi  konusunda doktorasini
tamamlamigtir.  Uzmanlardan birisi  on yildir 6zel yetenekli Ggrencilerle
calismaktadir. Diger ii¢ uzman ise Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi, Ozel
Yetenekliler Egitimi ile Egitim Programlar1 ve Ogretimi boliimlerinde 6gretim iiyesi
olarak gorev yapmaktadir. Uzmanlar 6gretim tasarimina iliskin ¢alismalari, Akay
(2017) tarafindan hazirlanan ve Ek 6’da verilen uzman goriisii formunu kullanarak
degerlendirmistir. Uzman degerlendirmeleri ve Onerileri dogrultusunda tasarimda

gerekli diizeltmeler gergeklestirilerek tasarimin uygulanabilirligine karar verilmistir.

3.4.3.1.2. Pilot Uygulama (Alan Testi) ve Degerlendirilmesi

Pilot uygulama kapsaminda asil uygulamanin yapilacagi bilim ve sanat
merkezinde sekiz 6grenci ile gercek kosullarda uygulama yapilmasi amaglanmistir.
Bu siiregte, uzman goriislerine gore yapilan diizeltmelerin ne kadar yerinde olduguna
ve oOzel yetenekli Ogrenciler karsisinda tipik bir uygulama gergeklestirildiginde

onemli bir sorun yasanip yasanmadigina iligskin degerlendirmelerde bulunulmustur.

Pilot uygulama sirasinda arastirmaciyla birlikte bir gozlemci hazir
bulunmustur. Bu siiregte, uygulamayr gergeklestiren arastirmaci ile gozlemci
uygulama planlarindaki etkinliklerin isleyisi ve siirecin aksayan yonleri ile ilgili
notlar almistir. Pilot uygulama kapsaminda uygulama planlarinda yer alan Yasanilasi
Yer (TOD2), Okguluk, Tas-Kagit-Makas, Akilli Sistemler, Zihin Firtinas1 ve Mobil
Uygulama Yaziyorum etkinliklerinin uygulamalart yapilmistir. Bu etkinliklerin pilot
uygulamada kullanilmasimin sebebi yer aldiklari {initelere iligkin temel etkinlikler
olmasidir. Pilot uygulama 2017-2018 egitim Ogretim yili bahar doneminde

gergeklestirilmis, 22 ders saati stirmiistiir.

Pilot uygulama bittikten sonra uygulamaya katilan gozlemcinin notlari ile
goriisleri alinmistir. Ogrenci goriisleri uygulama sonrasinda sdzel olarak alinmustir.

Arastirmaci notlarina, gozlemci notlar1 ve Ogrenci goriisleri de eklenmistir.
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Gozlemciden, aragtirmacinin kendi notlarindan ve 6grencilerden edinilen yansimalar

sonucunda yapilan diizeltmeler su sekildedir:

X/
L X4

Yasanilas1 Yer (TOD2) etkinligi uygulanarak tasarim odakli diistinme (TOD)
siirecinin agsamalarin1 0grenenlerin nasil gergeklestirdigi goézlemlenmistir.
Ogrencilerin siirecin tiim asamalarindaki gorevleri tam anlamiyla yerine
getirdigi  gorilmiistiir. Asil uygulamada TOD siirecinin herhangi bir
kolaylastirmaya gidilmeden yiiriitilmesi kararlastirilmistir. Tasarim odakli
diistinme stlirecinin  basamaklarint  gruplar halinde c¢alisan Ogrenciler
kendilerine verilen siirelerde yerine getirmektedir. Empati ve prototipleme
asamasinda verilen silirenin yetersiz oldugu goriilmiis ve bu basamaklarda
verilen silirenin arttirilmasma karar verilmistir. Tasarim odakli diisiinme
siireninin  sonunda  &grenciler  olusturduklart  iiriinii  kullanicilarina
kullandirttiktan sonra tiim gruba sunmaktadir. Bu sunumda, 6grenciler
tasarim odakli diisiinme siirecinin bagindan itibaren kullandiklar1 empati
haritasi, bakis ac¢is1 gelistirme climleleri, calisma kagitlarin1 arkadaslariyla
paylasmaktadir. Bundan sonra ise gruplar birbirlerini Kahoot web 2.0
aracinda sunulan degerlendirme sorulariyla degerlendirmektedir. Grup
sunumlar1 ve kahoot web 2.0 araciligiyla yapilan degerlendirmenin iki grup
halinde calisilmasina ragmen (8 kisi) uzun zaman aldig1 goriilmiistiir. Bu
nedenle, tasarim odakli diistinme siirecinin her bir basamagindan sonra
goniillii gruplarin o basamakta yaptiklarini kisaca 6zetlemesinin zamanin iyi
yonetimi agisindan uygun olacagi goriisiine varilmistir. Bu siiregte, egitmen
doniitii de verilerek akran 6grenmesinin desteklenmesinin saglanabilecegi
diistintilmiistiir. Kahoot web 2.0 ile yapilan degerlendirmenin 18 sorudan 12
soruya diisiiriilmesi ve her bir soru i¢in 20 saniye verilerek zamanin iyi
yonetilmesi gerektiginin farkina varilmistir.

Okguluk etkinligini uygulama siirecinde, Can Kulagi oyunundan 6grencilerin
oldukca keyif aldiklar1 ancak oyunun en 6nemli asamalarindan biri olan
degerlendirmeye az zaman kaldig1 goriilmiistiir. Bu nedenle, gruplarin oyunu
deneyimlemesi i¢in net bir zaman koyulmasi ve degerlendirmenin (halka
seklinde oturularak tiim grupla) ihmal edilmemesi gerektigi sdylenebilir.
Okcguluk isimli etkinligin blok tabanli programlama yapildigi kisminda

cevirimi¢i olarak Scratch 2.0 kullanilmistir. Internette zaman zaman
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kopmalar yagsandigi gézlemlenmis ve bu nedenle asil uygulamada Scratch ya
da Mblock yaziliminin bilgisayarlara yiiklenmesi karart alinmistir.

Akilli sistemler etkinliginde, 6grenciler 4’er kisilik iki gruba ayrilmis ve her
gruba etkinlikte kullanacaklar1 elektronik malzemeler dagitilmistir. Ardunio
mikro denetleyici kartlar1 masaiistii bilgisayarlarin USB portlarina baglarken
ogrencilerin sorun yasadigi gozlemlenmistir. Bu sorun 6grencilere diziistii
bilgisayar verilerek ya da USB kabloyu degistirerek ¢oziilmiistiir. Uygulama
esnasinda led, buzzer, sensorler gibi bazi elektronik malzemelerin ¢aligmadigi
goriilmistiir. Bu durum yedek malzemelerin kullanilmasi ile ¢oziilmiistiir.
Akilli sistemler etkinliginin deneme uygulamas: sonucunda elektronik
malzemelerin yedeklerinin uygulama ortaminda bulundurulmasi gerektigi
diisiiniilmiistlir. Bunun yaninda, 6grenciler kurduklar elektronik devrelerin
yazdiklar1 kodlarla ¢alismadiklarini gordiiklerinde motivasyonlarinin diistiigii
gozlemlenmistir. Bu  nedenle, Ogrencilere  kurduklar1  sistemlerin
calismamasinin nedenleri ve yapacaklart kontroller hakkinda o6n bilgi
verilmesinin gerekliligi tespit edilmistir.

Zihin firtinast  etkinliginin  uygulanmas: sirasinda  gyro  sensoriin
kullanilmasinda problem yasanmistir ve bu sensdrden dogru Ol¢iim
almamamistir. Bu nedenle, Ogrencilere verilen pist gorevlerinin
degerlendirilmesi ic¢in hazirlanan rubriklerden gyro sensorle ilgili maddeler
cikarilmistir. Gyro sensoriin kalibre edilmesinde asil uygulamada da problem
yasanabilecegi diisiintildiiglinden pist gorevleri bu duruma gore revize
edilmistir.

Mobil uygulama yaziyorum etkinliginin kesfetme boliimiinde 6grenciler flash
kartlar1 kullanarak mini mobil uygulamalar yaratmakta ve bu uygulamalari
calistirmaktadir. Uygulamalarin telefona yiiklenmesi uzun siirdiigiinden
uygulamalar emiilatérler kullanilarak test edilmektedir. App Inventor 2
icesindeki emiilatoriin verimli olarak ¢alismadigi gozlenmis ve bu durum
etkinlikte zaman kaybina yol agmistir. Bu nedenle asil uygulamada emiilator
yerine Android mobil cihazlarim kullanilmasinin  faydali olabilecegi
disliniilmiistiir.  Android cihazlara  Ogrencilerin  {rettikleri  mobil
uygulamalarin yiiklenmesinin zor olacag: diislintildigiinden, asil uygulamada
mobil uygulamalarin testi i¢in cihazlara MIT AlI2 Companion yaziliminin

yiiklenerek ¢alistirilmasi kararlagtirilmistir.
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3.4.3.2. Asil Uygulama

Asil uygulamanm oncesinde a) egitici egitimi (zamanin planlanmasi ve
egitim), b) atolyelerin diizenlenmesi, C) kaynaklarin (medya araglari ve diger
ekipmanlar ile materyal temini, kontrolii, paketleme, ¢ogaltma, depolama ve tasima)
saglanmasi, d) ulasim-konaklama-yiyecek unsurlar1 dikkate alinmistir (Morrison,
Ross ve Kemp, 2012).

Arastirmact ile hem pilot uygulamada hem de asil uygulamada yer alan
gbzlemcinin egitimi pilot uygulama Oncesinde gerceklestirilmistir. Gozlemcinin
programlama ve tasarim odakli diisiinme ile ilgili daha 6nceden egitim almasi siireci
kolaylastirmustir. Ogretim tasariminda yer alan etkinlikler asil uygulama 6ncesinde
arastirmaci ile gozlemci tarafindan gbzden gegirilmistir. Asil uygulamada fiziksel
programlama {nitesinin egitiminde yer alacak egiticinin egitimi ise asil uygulama
oncesinde gergeklestirilmistir. Egiticinin bu alanda on yillik tecriibeye sahip olmasi
nedeniyle sadece etkinlik planlarinin, goérev pistlerinin ve rubriklerin iizerinden
egitici egitimi tamamlanmistir. Bunun yaninda, uygulama siirecinde uygulanacak
olan gozlem formlarinda yer alan maddeleri arastirmaci ve gozlemci tarafindan

gbzden gegilmistir.

Uygulamanin yapilacagi bilim ve sanat merkezi miidiir ve miidiir yardimcisi
ile uygulama 6ncesinde bir toplant1 yapilmistir. Asil uygulamada kullanilacak zemin
kat bilisim teknolojileri sinifi, fen bilimleri sinifi, robotik atdlyesi ve licilinci kat
bilisim teknolojileri sinifinin diizeni noktasinda okul idaresine bilgi verilmistir. Okul
idaresi de okul ¢alisanlarina sinif diizenlerini gerceklestirmeleri icin bilgi vermistir.
Zemin kat bilisim teknolojileri sinifi 19 masaiistii bilgisayar, 6 diz istii bilgisayar, 1
Ogretmen bilgisayar1 ve 27 sandalyeye sahip olacak sekilde yapilandirilmistir. Fen
bilimleri smifinin 5’er kisilik 5 ayr1 masaya sahip olmasi nedeniyle tasarim odakli
diisinme grup calismalarinin burada yapilmasina karar verilmistir. Fen bilimleri
siift ile karsit karsiya bulunan {icilincii kat bilisim teknolojileri sinifinda ise 11
bilgisayar, 3 adet calisma masast ve 11 sandalye bulunmaktadir. Ogrencilerin
uygulama siirecinde arastirma yapabilmeleri ve rahat ¢alisabilmeleri i¢in bu sinifta

uygulama i¢in hazir hale getirilmistir. Fiziksel programlama etkinlikleri i¢in robotik
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atolyesi hazirlanmistir. Bu sinifta bulunan uzun c¢alisma masasinin yaninda grup
calismasi yapilacagindan 3 kiigiik masa daha getirilmis ve atdlyeye 27 adet sandalye
yerlestirilmistir. Hali oyunlar1 ve grup oyunlarmmin okul girisindeki genis alanda
yapilmast kararlagtirilmistir. Uygulama yaz doneminde olacagindan bu alanda

Ogrenci yogunlugu olmayacagi dikkate alinmistir.

Uygulama siirecinde kullanilacak siniflarin hepsinde projeksiyon, kablolu ve
kablosuz internet baglantisi mevcuttur. Bilim ve sanat merkezinin ti¢ katinda da
saglikli sinyal alinabilen wifi baglant1 sifreleri not edilmis ve uygulama oncesinde
denenmistir. Fotokopi ihtiyacina yonelik olarak kurumda bulunan fotokopi
makinesinin kullanilmas1 i¢in izin alinmis ve ¢alisabilirli§i denenmistir. Uygulamada
kullanilacak basili ve gorsel materyaller (flash kartlar, ¢alisma kagitlari, yildiz takim
kartlari, fikirbaz kartlar1 vb.) hazir hale getirilerek iiciincii kat bilisim teknolojileri
siifinda diizenli bir sekilde yerlestirilmistir. Ayn1 sinifta bulunan anabilgisayarda,
uygulamada kullanilacak dijital sunular ve videolar hazir bulundurulmus. Ayrica,
gerektiginde yazicidan ¢ikti alinabilmesi i¢in yazici hazir hale getirilmistir. Robotik
malzemeler yine bu sinifin hemen disinda bulunan genis dolapta muhafaza edilmistir.
Hazir hale getirilen materyaller ve diger ekipmanlarin uygulamanin yapilacag:

siniflara dagitimi bu sinifta gergeklestirilmistir.

Asil uygulama, 2017-2018 egitim oOgretim yili yaz ddéneminde bir proje
seklinde gergeklestirilmistir. Projeye katilan 6grenciler sehir merkezinde bulunan
kuruma ulasimlarmi kendileri saglamuslardir. Ogrencilerin ¢ogu il merkezinden
geldiginden konaklama ile ilgili bir planlama yapilmamigtir. Bir 6grenci ilgeden
projeye basvurmus ve proje siliresince merkez ilcede ikamet eden akrabasinin
yaninda kalacagimi belirtmistir. Uygulama siiresince bir saatlik o6gle arasi ve
oturumlar arasinda ihtiyag molalar1 verilmistir. Bu siirecte kurum kantini acik
tutulmus, Ogrencilerin yalnizca 6gle aralarinda kurum dismna c¢ikmalarina izin
verilmistir. Kuruma giris ve ¢ikiglar parmak izi okuyucu araciligi ile oldugundan

kuruma giivenli giris saglanmistir.

Uygulama toplamda 74 ders saati stirmiistiir. Glinde ortalama {i¢ ya da dort
saat uygulama yapilmis, bu siirenin belirlenmesinde etkinliklerin boliinmemesi
dikkate alinmistir. Asil uygulamadan 6nce veli ve 6grenci toplantilar1 diizenlenmis,

proje siireci ile ilgili bilgilendirme yapilmistir. Ontestler, &gretim tasarimi
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uygulamaya baglamadan 6nce (toplantiya gelinen giin) 6grencilere uygulanmistir.
Asil uygulama baslamadan once hatirlatma ve bilgilendirme mesajlar1 velilerin cep
telefonuna kisa mesaj olarak gonderilmis ve mesajin ulastiginin doniitii alinmastir.
Etkinlikler stiresince gozlem formlar1 ile gézlemler alinmistir. Egitimin son giinii
icerisinde sontestler uygulanmig, uygulama siireci boyunca yasanilanlara iligkin
fotograf gosterisi ve sertifika toreni gerceklestirilmistir. Yine bu siirecte,
Ogrencilerden uygulama boyunca o6grendikleri ve hissettiklerine iliskin goriislerini
yazmalari istenmistir. Ogretim tasarimimin uygulanmasi dncesinde ve sonrasinda da

dort 6grenci ile goriismeler BILSEM’de gergeklestirilmistir.

Ogretim tasariminda yer alan iinitelerin dgretiminde arastirmaci, bir egitmen
ve bir gdzlemci yer almistir. Ogrencilerin etkinliklerde ortaya koyduklari iiriinler ile
Ozellikle tasarim odakli diisiinme etkinliklerinde 6grencilerin doldurduklari ¢aligma
kagitlari, not kagitlar1 ve iriinler saklanmistir. Asil uygulama siirecinde toplamda
2927 fotograf c¢ekilmis ayrica video kayitlari alinmistir. Uygulama siirecini yansitan

fotograflar Ek 5’te sunulmustur.

3.4.3.3. Uriin Degerlendirme

Uriin degerlendirmede, 6gretim tasariminm uygulanmasi durumunda ortaya
ne tiir bir etkinin ¢ikacagi ele alinmaktadir. Bu siirecte performans, basari, yaraticilik,
problem ¢6zme, kisiler arasi iligkiler, 6§renmenin transfer edilmesi, verimli {iretim
ve tasarimin gelecege yonelik etkileri ele alinmalidir (Simsek, 2017).

Ogretim tasarimmin etkisinin &lgiilebilmesi igin nicel ve nitel yaklasimlar
birlikte kullanilmistir. Bu kapsamda, “Bilgisayarca Diisiinme (Bilgi-Islemsel
Diisiinme) Olgegi”, “Torrance Resimlerle Yaratici Diisinme Testi (TYDT-
SEKILSEL A ve B Formlar1)” ve “Programlama Oz-yeterlik Olgegi (POO)”,
goriisme ve gozlem formlari ile rubrikler kullanilmastir.

Ogretim tasarrmmin maliyetini, kurumda bulunmayan ya da eksik olan
robotik malzemelerin satin alinmasi, 6gretim materyallerinin tasarimi ve basimi
(flash kartlar, calisma kagitlari, toner giderleri vb.) ve diger giderler (prototipleme

malzemeleri kirtasiye malzemeleri vb.) olusturmaktadir. Ogretim tasariminin
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uygulanabilmesi igin “Balikesir Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri
Birimi’nden” maddi destek alinmustir.

Ogrencilerin 6gretim tasarimma olan tutum ve davramslart (gekicilik)
uygulama sirasindaki gozlemlerle alinmistir. Bunun yaninda, 6grencilerin tasarima

iliskin tepkileri yazili olarak da uygulamanin son giinii alinmaistir.

3.4.4. Destek Hizmetleri ve Planlama Araglar

Ogretim tasarimi siirecinde iizerinde diisiiniilmesi gereken birtakim ek
durumlar bulunmaktadir. Bu durumlar; biit¢e, hizmetler (hedef kitlenin sayisi, zaman
ve mekan asc¢isindan en iyi hizmet), materyaller, gerekli olan teknik ekipmanlar,
tasarim silirecinde yer alan personel yeterlilikleri (6gretmen ya da yonetici, konu alani
uzmani, Ogretim tasarimcisi, medya teknisyeni, asistan Ogretmen, sekreter,
Ogrenenler, planlama takimi vb.), zamanlama ve tiim etkinliklerin koordine

edilmesidir (Ocak, 2015).

Tasarim siirecinde destek hizmetleri ve planlama araclar1 gbz Oniinde
bulundurulmustur. Bu siireg, bir proje yonetimi cercevesinde planlanmis ve
paydaslarla ¢esitli toplantilar diizenlenmistir. Okul idaresinin goniillii desteginin
alinmasi ile konu alan uzmanlari, dgrenci velileri, 6grenenler, okul calisanlar1 ve
arastirmaci-gézlemci arasindaki olumlu iligkiler bu silireci olumlu yo6nde

desteklemistir.

3.5. Kontrol Grubunda Yapilan islemler

Gelistirilen 6gretim tasarimi deney grubunda uygulanirken, kontrol grubunda
standart bilisim teknolojileri ve yazilim etkinlikleri uygulanmistir. Kontrol grubunda
uygulanan standart etkinlikler, deney grubundaki ayni iinitelerin 6gretimine yonelik
olarak planlanmistir. Kontrol grubundaki etkinliklerin uygulanmasinda deney
grubunda yer alan arastirmaci, egitmen ve gézlemci yer almistir. Kontrol grubundaki
uygulama ayni deney grubunda oldugu gibi bir yaz donemi projesi seklinde

gerceklestirilmistir.
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Deney grubuyla ayni zamanda farkli oturumlar seklinde etkinlikler
uygulanmistir. Uygulama Oncesinde veli ve Ogrenci toplantilari diizenlenmis ve
velilere kisa masajlarlarla bilgilendirme yapilmistir. Ogrencilerle yapilan toplant:
sonrasinda Ogrencilere Ontestler uygulanmistir. Kontrol grubunda yapilan uygulama
oncesinde kaynaklarin (medya araglari ve diger ekipmanlar ile materyal temini,
kontrolii, paketleme, cogaltma, depolama ve tasima) saglanmasi ve ulasim-
konaklama-yiyecek unsurlar1 dikkate alinmustir. Ogrencilerin tamaminin  sehir
merkezinden geldigi anlasildigindan bu konuda harici bir planlama yapilmamistir.
Kontrol grubunda yapilan uygulama siiresince okul kantinin agik olmasi saglanmis
ve dgrencilerin gerekli goriilen zamanlarda kurum disina ¢ikmalarina izin verilmistir.
Uygulama siirecinde kontrol grubunda da gozlemler alinmis, sontestler ise uygulama
bitiminden sonraki giin uygulanmistir. Sonrasinda, dgrencilerin uygulama boyunca
yasadiklarina yonelik fotograf gosterisi gergeklestirilmistir. Ardindan velilerin de

katilimiyla sertifika toreni yapilmistir.

3.6. Verilerin Analizi

Deneysel islem oncesinde, sirasinda ve sonrasinda 6l¢me araglari uygulanarak
veriler toplanmistir. Deney ve kontrol gruplarindaki ogrencilerin Ontest-sontest
puanlart ile goriismeler, gézlemler ve dokiimanlardan elde edilen verilerin analizleri
gerceklestirilmistir. Nicel ve nitel verilerin analizleri ayr1 baslhiklar altinda

sunulmustur.

3.6.1. Nicel Verilerin Analizi

“Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO)”, “Torrance Yaratici Diisiinme Testi
(TYDT) Sekilsel A-B Formlar1” ve “Programlama Ozyeterligi'nden (POO)” elde
edilen nicel verilerin analizi i¢in SPSS 22 yazilimi kullanilmistir. Nitel verilerin

analizi ise NVivo 12 Plus yazilimi yardimiyla gerceklestirilmistir.

Calisma grubundaki Ogrencilerin  kisisel bilgilerine iliskin 6zelliklerin

betimlenmesi igin frekans ve yiizde hesaplamalari yapilmistir. BDO, TYDT-
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SEKILSEL ve POO’ye iliskin ontest puanlarinin karsilastirilmasinda bagimsiz
orneklem t testi gerceklestirilmis ve test sonuglarina “Calisma Grubu” baslig: altinda

yer verilmistir.

BDO’niin yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirliklilik, elestirel diisiinme ve
problem ¢6zme alt boyutlarina iliskin puanlar toplanarak o6l¢ekten elden edilen
toplam puan hesaplanmistir. Problem ¢6zme alt boyutuna iliskin maddeler ters
madde olarak kodlanmustir. Olgegin alt boyutlarindaki madde sayisinin birbirinden
farkli olmasi sebebiyle Ogrencilerin besli likert tipinde olan oSlgege verdikleri
cevaplara karsilik olarak elde edilen puanlar standart bir nitelik tasimamaktadir.
Bunun i¢in dlgegin alt boyutlarindan elde edilen ham puanlar 20-100 puan araliginda
standart puanlara doniistiiriilmiis ve bu puanlarmn toplami1 BDO toplam puanim
olusturmustur. BDO puanlarina iliskin verilerin analizinde BDO toplam puanlari

kullanilmastir.

“Torrance Yaratic1 Diisiinme Testi’nin (TYDT-SEKILSEL A ve B Formlar1)”
puanlamasinda rehber olarak puanlama el kitap¢igt kullanilmis ve buna gore testler
puanlanarak raporlama sablonuna uygun sekilde sonuglandirilmistir. Raporlama
sablonu Ek 9°da verilmistir. On-test olarak TYDT-SEKILSEL ’nin A formu, son-test
olarak es deger B formu kullanilmistir. TYDT-SEKILSEL A ve B formlarindan
aliman puanlar hesaplanirken hem norm tabanli akicilik, orijinallik, basliklarin
soyutlulugu, detaylandirma, erken kapatmaya karsi direng puanlari hem de 6&l¢iit
tabanli yaratict gliclii yanlar kontrol listesi bashgi altindaki duygusal disavurum,
hikayeyi ifade edebilme, hareket veya faaliyet, basliklarin ifade giicii,
tamamlanmamis ¢izgilerin/dairelerin sentezi, olagan dis1 gorsellestirme, igsel
gorsellestirme, smirlart uzatma, mizah, hayal giiciinlin zenginligi, hayal giiciiniin
renkliligi, hayal giicii alt boyutlarinin puanlari hesaplanmistir. Yaraticilik toplam
puanit ise Olciit tabanli puanlar ile norm tabanli puanlarin toplanmasiyla
olusturulmustur. TYDT-SEKILSEL’e iliskin verilerin analizi yaraticilik toplam

puanlar iizerinden yapilmaigstir.

“Programlama Ozyeterlik Olgegi (POO)” tek faktorlii bir yapida besli likert
tipinde olan bir dlgektir. Bu dlgekten alinabilecek en diisiik puan 31, en yiiksek puan
ise 155°dir. POO’den elde edilen toplam puanlar iizerinden analizler

gerceklestirilmistir.
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Arastirma siirecinde gelistirilen Ogretim tasariminin  6zel yetenekli
ogrencilerin  bilgi-islemsel diigiinme, yaratict diisinme ve programlama 6z
yeterlikleri iizerine etkili olup olmadiginin test edilebilmesi igin Tekrarl: Ol¢iimler
Icin Iki Faktorlii ANOVA (Two-way ANOVA for Repeated Measures) testinin
kullanilmast planlanmistir. Bu nedenle, oncelikle tekrarli 6l¢iimler igin iki faktorlii
ANOVA testinin uygulanabilmesi igin gerekli varsayimlar test edilmistir. Testin
varsayimlari su sekilde siralamaktadir (Biiyiikoztiirk, 2014b, Can, 2014; Seger,
2015):

1) Orneklemler birbirinden bagimsiz olmalidir

2) Bagimli degiskenlere ait en az aralik 6lgegindeki veriler her bir alt grupta
normal dagimlim gostermelidir

3) Orneklemlerin bagimli degiskene ait varyanslari homojen olmalidir.

4) Gruplarin ikili kombinasyonlar1 i¢in gruplarin kovaryanslari homojen

olmalidir.

Birbirinden bagimsiz olan deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerden elde
edilen verilerin bagimli degiskenlere iliskin normallik varsayimi incelenmistir. Bu
varsayimi test edebilmek icin deney ve kontrol gruplarmin, 6n ve son testlerinin
normal dagilim 6zelliklerini tasiyip tasimadig test edilmistir. Caligma grubunda yer
alan dgrencilere uygulanan en az aralik Slgegindeki BDO, TYDT-SEKILSEL ve
POQO’ye iliskin verilerin normal dagilim gosterip gdstermediginin incelenmesi i¢in
Shapiro-Wilk testi kullanilmistir. Shapiro-Wilk testinin 6rneklem sayisinin 30 ve alti
olmast durumunda kullanilmasi onerilmektedir (Ak, 2008; Biiylikoztiirk, 2014b).
Ancak, bir veri setinin dagilimin normalligine karar verebilmek icin normalligin
istatiksel yontemler kadar betimsel ve grafiksel yontemlerle de degerlendirilmesi
dogru bir adimdir (Secer, 2015). Bu nedenle, ilk olarak tim bagimli degiskenlere
iliskin Shapiro-Wilk testi gergeklestirilmis, carpiklik ve basiklik katsayilari
incelenerek bagil degisim Kkatsayisi ile ¢arpiklik ve basiklik indeksleri
hesaplanmistir. Sonrasinda ise alt Ol¢iimlere iliskin olarak Q-Q plot grafikleri
cizilmis ve grafiklerin yorumlanmasina uzman goriisiine bagvurulmustur. Shapiro-

Wilk Testi sonuglar1 Tablo 20’de sunulmustur.
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Tablo 20. Calisma Grubuna Ontest ve Sontest Olarak Uygulanan BDO, TYDT-
Sekilsel ve POO i¢in Shapiro-Wilk Testi Sonuclar

Grup Olgiim z p
Deney Ontest 931 .094
BDO Spntest .832 .001
Kontrol Ontest .933 102
Sontest .939 .138
Deney Ontest 972 .692
TYDT-SEKILSEL St o —
Kontrol Sontest 967 581
Deney Ontest .869 .004
POO Spntest .801 .000
Kontrol Ontest .944 .187
Sontest .896 .015

Tablo 20 incelendiginde, BDO’ye iliskin puanlarin deney grubunun sontest
Olctimii harig, verilerin her iki grupta ve her iki 6l¢timde normal dagilim 6zelliklerini
tasidig1 goriilmektedir (p>.05). TYDT-SEKILSEL’e iliskin puanlar incelendiginde,
tim gruplar ve Olglimlerde verilerin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir.
POO’ne iliskin puanlar incelendiginde Shapiro-Wilk testine gére sadece kontrol
grubunun On testinde normal dagihm gosterdigi goriilmektedir.Shapiro-Wilk
normallik testine gore yapilan degerlendirmelerden sonra, bagimli degiskenlere
iliskin Ol¢timlere ait ¢arpiklik basiklik degerleri incelenmistir. Carpiklik (skewness)
ve basiklik (kurtosis) katsayilar1 Tablo 21°de sunulmustur.

Tablo 21. Calisma Grubuna Ontest ve Sontest Olarak Uygulanan BDO, TYDT-
Sekilsel ve POO I¢in Carpikhk ve Basikhk Katsayilar

Grup n Olgiim X SS  Ortanca Mod  Carpikik Basiklik
Deney 25 Ontest 88.7 9.41 90.6 100 -71 .038
BDO 25 Suontest 94.5 6.04 97.6 100 -1.12 .294
Kontrol 25 Ontest 85.5 8.47 86.3 78.33 -.23 -1.05
25  Sontest 88.6 8.43 91.0 94.67 -.63 -.379
Deney 25 Ontest 64.3 13.9 63.0 52.00 .60 342
TYDT- 25  Sontest 88.5 18.3 87.0 84.0 A7 -.25
SEKILSEL Kontrol 25 Ontest 66.5 10.9 65.0 62.0 .94 1.60
25 Sontest  69.8 11.4 68.0 57.0 133 -.741
Deney 25 Ontest 134.5 20.9 145.0 155.0 -1.06 732
POO 25 S,,OnteSt 142.9 8.67 148.0 150.0 -1.38 1.12
Kontrol 25 Ontest 132.0 17.5 132.0 133.0 -.70 .307
25 Sontest 134.9 12.3 139.0 149.0 -.46 -1.21

Carpiklik ve basiklik katsayilarinin ve c¢arpiklik ve basiklik indeklerinin
(carpiklik ve basiklik katsayilari/kendi standart hatalar1 ile hesaplanir) +2 sinirlari
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icinde olmas1 ve bagil degisim katsayisinin (standart sapma ile ortalamanin oraninin
yiizde olarak ifade edilmesi) 20 ile 25 araliginda olmasi normal dagilimin varligina
isaret etmektedir (Demir, Saatcioglu ve Imrol, 2016; Garson, 2012; George ve
Mallery, 2010; Tabachnick ve Fidell, 2001). Tablo 20 ve Tablo 21’de yer alan
degerler ve yapilan hesaplamalar sonucunda bagimli degiskenlere ait verilerin
normal  dagilim  Ozelliklerini  gosterdigi  anlasilmistir.  Sekil  12°de
(a,b,c,de,f,g,h,ijk]l) deney ve kontrol gruplarina ait alt Ol¢imlere iliskin Q-Q

grafikleri sunulmustur.

Normal Q-Q Plot of deney_on_standart Normal Q-Q Plot of deney_son_standart

Expected Normal
Expected Normal

@
Observed Value

a (deney grubu BID &ntest) b (deney grubu BID sontest)

Normal Q-Q Plot of deney_on Normal Q-Q Plot of deney_son

Expected Normal

Expacted Normal

Observed Value

¢ (deney grubu TYDT Ontest) d (deney grubu TYDT sontest)

Normal Q-G Plot of deney_on Normal Q-Q Plot of deney_son

Expected Normal
Expected Normal

e (deney grubu POO o6ntest) f (deney grubu POO sontest)
Sekil 12. Deney ve Kontrol Grubuna Ait Alt Olciimlere iliskin Q-Q Grafikleri
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Normal Q-Q Plot of Kontrol_on_standart Normal Q-Q Plot of Kontrol_son_standart

Expected Normal
Expected Normal

T T T T T T T
) 70 80 a0 100 70 0

Observed Value Observed Value

g (kontrol grubu BID &ntest) h (kontrol grubu BIiD sontest)

Normal Q-Q Plot of kontrol_on Normal Q-Q Plot of kontrol_son

Expected Normal
Expected Normal

) @ ) 100
Observed Value Observed Value

i (kontrol grubu TYDT oOntest) j (kontrol grubu TYDT sontest)

Normal Q-Q Plot of kontrol_on Normal Q-Q Plot of kontrol_son

o

Expected Normal
Expected Normal

B

T T T T T T T
100 110 120 130 140 150 160

T T T T T
80 100 120 140 160 Observed Value
Observed Value

k (kontrol grubu POO &ntest) 1 (kontrol grubu POO sontest)

Sekil 13. Deney ve Kontrol Grubuna Ait Alt Ol¢iimlere iliskin Q-Q Grafikleri
(devam)

Sekil 12°de incelendiginde, deney grubu BDO sontest ve deney-kontrol
gruplart POO (kontrol grubu ontest hari¢) Q-Q grafiklerinde normallikten hafif
sapmalar oldugu goriilse de, deneysel desenin dengeli olusu (Milhken ve Johnson,
1984) ve egitim istatistigi alaninda doktorasini yapmis olan uzmanin gorisleri
dogrultusunda Sekil 12°de verilen grafiklerin normallik varsayimin saglandigina
iliskin kanitlar sundugu anlagilmistir. Verilerin normal dagilim gdsterdiginin

anlagilmasindan sonra, tekrarli Olcimler i¢in iki faktorlii ANOVA testinin
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yapilabilmesi igin deney ve kontrol gruplarinin 6ntest ve sontest olgtimlerine iliskin
puanlarin varyans homojenligi test edilmistir. Varyans homojenligi Levene testi ile

incelenmis ve sonuglar1 Tablo 22’de sunulmustur.

Tablo 22. Gruplarin Ontest ve Sontest Olciimlerinin Varyans Homojenligine
Iliskin Degerler

N Olgiim Sdl Sd2 F p
" 50 Ontest 1 48 118 733
BDO 50 Sontest 1 48 3278 076
TYDT- 50  Ontest 1 48 1.632 .208
SEKILSEL 50  Sontest 1 48 3.466 .069
PO 50  Ontest 1 48 1.494 228
50 Sontest 1 48 7.210 .010

Tablo 22 incelendiginde, BDO, TYDT-SEKILSEL ve POO i¢in deney ve
kontrol gruplarinda varyans homojenliginin saglandig1 goriilmektedir (p>.05). Son
test puanlar1 incelendiginde, POO toplam puanlar1 disinda (p<.05) tim bagimh
degiskenler agisindan deney ve kontrol gruplarinda varyans homojenliginin
saglandigi anlasiimaktadir. POO toplam puanlart igin varyans homojenliginin
saglanamamasi Ol¢iimlerin ayn1 6rneklem i¢inde yineleyici bir sekilde alinmasi ile
aciklanabilmektedir (Field, 2009). Green ve Salkind (2008) ve Tabachnick ve
Fidell’e (2001) gore, 6rneklem gruplarinin birbirine yakin ya da esit oldugu

durumlarda varyans homojenligi varsayimi saglanmaktadir.

Deney ve kontrol gruplarinin biiyiikliiklerinin birbirine esit (dengeli desen) ve
bagimli degiskenlere iliskin 6lc¢eklerin giivenilir olmasina, istatistik alaninda uzman
iki akademisyenin goriisleri ve elde edilen istatistiksel bulgulara dayanarak
aragtirmada toplanan verilerin normal dagilim gosterdigi ve varyans homojenliginin

saglandig1 sonucuna ulagilmaistir.

Verilerin normal dagilim gosterdigi ve varyanslarin  homojenliginin
saglandigimin anlasilmasindan sonra Ol¢lim gruplarinin ikili kombinasyonlar1 i¢in
gruplarin kovaryanslar1 arasindaki anlamli fark olup olmadigi Box’s M testi ile

sinanmistir. Box’s M testine iliskin sonuglar Tablo 23’te sunulmustur.
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Tablo 23. Gruplarin Ontest ve Sontest Ol¢iimlerinin Kovaryans Esitligine
Iliskin Degerler

N Box’s M Sd1 Sd2 F p
BDO 50 10.036 3 414720.0 3.194 .022
TYDT- 50 6.250 3 414720.0 1.989 113
SEKiLSEL
POO 50 13.570 3 414720.0 4.319 .005

Tablo 23 incelendiginde, TYDT-SEKILSEL i¢in gruplarin kovaryanslarinin
esit oldugu goriilmektedir (Box's M= 6.250, (F, 414720.0) = 1.989, p >.05). Box’s M
degeri ¢ok hassas bir deger olup, p>.001 ve 6rneklem biiyiikliikleri esit oldugu
miiddetge homojenlik saglanmaktadir (Tabachnick ve Fidell, 2001). Buna gore,
BDO (Box's M= 10.036, (F, 4147200 = 10.036, p >.001) ve POO (Box's M= 13.570,
(F@a, 41472000 = 4.319, p >.001) icin de kovaryans matrislerinin kabul edilebilir

homojenlik diizeyinde oldugu anlasilmaktadir.

BDO, TYDT-SEKILSEL ve POO’ye iliskin veriler incelendiginde tekrarli
Ol¢iimler i¢in iki yonli ANOVA testi yapilabilmesi i¢in gerekli varsayimlarin
karsilandig1 anlagilmistir. Bu sebeple, arastirmanin birinci ve nicel alt problemi olan,
uygulanan Ogretim tasariminin bilgi-islemsel diisiinme, yaratict diisiinme ve
programlama 0z-yeterligi lizerine etkisinin anlasilabilmesi i¢in tekrarli 6l¢iimler i¢in
iki faktorlit ANOVA testi yapilmistir. Her bir bagimli degisken i¢in yapilan ANOVA
testinde etki bilyiikliigi i¢in kismi eta-kare degerleri hesaplanmistir. Kismi eta-kare
degerleri .01 igin diisiik, .06 icin orta ve .14 igin ylksek olarak smiflandirilmistir
(Cohen, 1973; Richardson, 2011). ANOVA testinin uygulanmasindan sonra,
Bonferonni Uyumlu Karsilastirmalar testi ile etki elde edildigi sonucuna varilan her
bir degiskenin elde edilmis olan sonuca katkisi ayr1 ayri incelenmistir. Arastirmada
kullanilan bagimsiz 6rneklem t testi ile ANOVA testleri anlamlilik diizeyi a = .05

alinarak %95 giiven araliginda gerceklestirilmistir.

3.6.2. Nitel Verilerin Analizi

Gortisme formu ve gozlem formlarindan elde edilen nitel veriler icerik analizi
ile incelenmistir. Igerik analizi yapilarak birbirine benzeyen kavram ve temalar bir
araya getirilmis ve boylece veriler okuyucunun kolaylikla anlayabilecegi ve

yorumlayabilecegi bir sekilde diizenlenmistir (Yildirim ve Simsek, 2013). Icerik
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analizinin gergeklestirilmesinde ve verilerin gorsellestirilmesinde NVivo 12 Plus

yazilimindan yararlanilmistir.

Ogrencilerle gerceklestirilen yari-yapilandirilmis gériismeler igin ses kaydi
alinmis ve ses kayitlar1 transkripte gegirilerek incelenmistir. Deneysel islem sirasinda
yapilan gbzlemler siireg igerisinde alinan video kayitlariyla dogrulanmistir. Goriisme
verilerinin analizi sonucu elde edilen bulgularin sunulmasinda temalar ve alt
temalara iligkin frekans degerleri ile hiyerarsik diyagramlara yer verilmistir. Ayrica,
goriismelerden birebir alintilar yapilmis ve dgrenci ifadelerine iliskin alintilar O1-O4
arasinda, deney-kontrol grubu (D ve K) ve kiz-erkek (K ve E) olarak kodlanmustir.
Dogrudan  alintilarin ~ sunulmasinda  bu  sistematikten  yararlanilmistir.
Yari-yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler iki kodlayict tarafindan
incelenmis ve tereddiitte kalinan noktalar iizerinde tartisilarak fikir birligine

varilmigtir.

Aragtirmada kullanilan gozlem formlarinin giivenirligi icin gozlemciler
arasindaki uyuma bakilmistir. Bilgi islemsel diisiinmeye yonelik gelistirilen gozlem
formuna yonelik olarak gozlemciler arasindaki uyum i¢in Cohen’in Kappa Katsayisi
ilgili formiile degerler giris yapilarak el ile hesaplanmistir. Deney grubu igin
Cohen'in Kappa Katsayis1 0.76, kontrol grubu icin .618 bulunmustur. Tasarim odakl
diistinmeye yonelik gelistirilen gozlem formu i¢in gozlemciler arasindaki uyum igin
Agirlikli Kappa Katsayist SPSS 22 yazilimi kullanilarak hesaplanmistir. Deney
grubu icin Agirhikli Kappa Katsayisi .618, kontrol grubu igin ise .672 olarak
bulunmustur. Deneysel islem sirasinda 6grencilerin olusturduklar1 tasarim odakli
diisinme c¢alisma kagitlari, not kagitlar1 ve prototiplerden elde edilen nitel veriler
arastirmaci tarafindan gelistirilen tasarim odakli diisiinme rubrigi ile incelenmistir.
Tasarim odakl1 diistinme rubriginin giivenirligi puanlayicilar arasindaki uyuma intra-
class korelasyon katsayis1 (ICC) hesaplanarak incelenmis ve bu deger .825 olarak

bulunmustur.
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4. BULGULAR ve YORUMLAR

Gergeklestirilen karma yontem arastirmasinda, BYF Programi’na devam
eden ozel yetenekli 6grenciler icin bilgisayar bilimi alanina yonelik olarak bir
Ogretim tasariminin gelistirme, uygulama ve degerlendirme siirecleri ele alinmistir.
Uygulanan 06gretim tasarimimin 6grencilerin  bilgi-iglemsel diigiinme, yaratici
diisinme ve programlama 6z-yeterlikleri tizerindeki etkisi incelenmistir. Sonrasinda,
bilgi-islemsel diisiinme ile tasarim odakli diisiinmeye yonelik 6grenci goriismeleri,
ogretmen gozlemleri ve tasarim odakli diisiinmeye iliskin dokiimanlar analiz edilerek
aragtirmanin  bulgulart  olusturulmustur. Arastirmada elde edilen bulgular

arastirmanin alt problemleri dogrultusunda verilmistir.

4.1. Uygulanan Ogretim Tasariminin Bilgi-Islemsel Diisiinme, Yaratici Diisiinme

ve Programlama Oz-yeterligi Puanlaria Etkisine Tliskin Bulgular

Aragtirmanin ilk alt problemi olan, uygulanan 6gretim tasariminin 6zel
yetenekli 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme, yaratici diistinme ve programlama 6z-
yeterligi puanlar iizerinde etkili etkili olup olmadiginin test edilebilmesi ig¢in
“Tekrarli Olgiimler I¢cin iki Faktorli ANOVA (Two-way ANOVA for Repeated
Measures)” testi kullanilmistir. ANOVA testinin gerceklestirilmesinden 6nce deney
ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin bagimli degiskenlere iliskin Ontest ve sontest
puan ortalamalari ile standart sapma degerleri hesaplanmistir. Bu degerler ile varyans

analizinin sonuglar1 ayr1 basliklar altinda sunulmustur.
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4.1.1. Ogretim Tasarimnn Bilgi Islemsel Diisiinme Puanlar1 Uzerine Etkisine
iliskin Bulgular
Bilgi-islemsel diisiinmeye iliskin Ontest ve sontest puan ortalamalari ile

standart sapma degerleri Tablo 24’te sunulmustur.

Tablo 24. Deney ve Kontrol Gruplarimin Bilgi-islemsel Diisinme Ontest ve
Sontest Puanlarina iliskin Aritmetik Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Bilgi-islemsel Diisiinme Ontest Sontest

Gruplar Olcimleri X SS

Deney Ontest 25 88.76 9.41
Sontest 25 94.52 6.04

Kontrol Ontest 25 85.57 8.47
Sontest 25 88.68 8.43

Tablo 24 incelendiginde, bilgi islemsel diisiinmeye iliskin olarak hem deney
grubunun Ontest sontest puan ortalamalari arasinda hem de deney ile kontrol
grubunun sontest puan ortalamalar1 arasinda farkliliklar oldugu goriilmektedir.
Deney grubunun Ontest puan ortalamasi 88.76 olarak hesaplanirken, son test
ortalamas1 94.52 olarak hesaplanmistir. Kontrol grubunun ise dntest puan ortalamasi
85.57 ve sontest puan ortalamasi 88.68’dir. Bilgi islemsel diistinmeye iliskin olarak
her iki grubun puanlarinda bir artis oldugu; ancak deney grubundaki puan artisinin
daha belirgin oldugu anlagilmaktadir. Ancak puanlarda goriilen artiglarin istatistiksel
olarak anlamli olup olmadiginin test edilmesi gereklidir. Bu amagla, tekrarli 6l¢timler
i¢in iki faktorlii ANOVA testi uygulanmis ve sonuglar1 Tablo 25°te verilmistir.

Tablo 25. Deney ve Kontrol Gruplarimin Bilgi-islemsel Diisinme Ontest ve
Sontest Puanlarina iliskin Tekrarh Olciimler i¢in iki Faktorlii Anova Sonuclari

Varyansin
Kaynag KT Sd KO F p n2
Gruplararas1  6446.536 49
Grup
(Deney/Kontrol) 509.377 1 509.377 4,118 .041 .080
Hata 5937.159 48 123.691
Gruplarigi 1031.22 50
Test (Ontestve  4g4 517 1 490517 47397 001  .497
Sontest)
Grup*Test 43.947 1 43947  4.246 .040 081
Hata 496.756 48 10.349
Toplam T477.756 99

Tablo 25 incelendiginde, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin bilgi-

islemsel diistinmeye iliskin Ontest ve sontest puan ortalamalar1 iizerinde yapilan iki
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faktorlii varyans analizi sonucunda, grup etkisinin anlamli ve etkili oldugu
goriilmektedir (F(1,48=4.118; p<.05, 1n2=.080). Yani, test ayrimi yapilmaksizin
(6ntest ve sontest Ol¢iimleri), deney ve kontrol grubunun bilgi-islemsel diistinmeye
iliskin puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir fark

bulunmaktadir.

Benzer sekilde farkli zamanlarda uygulanan testlerin etkisinin anlaml ve
biiylik bir etkiye sahip oldugu anlasilmistir (F(148=47.397; p<.05, n2=.497). Bu
bulgu, grup ayrimi yapilmaksizin (deney ve kontrol grubundaki tiim ogrenciler)
sontest puanlari ile Ontest puanlart arasinda anlamli bir farklilik oldugunu
gostermektedir. Bununla birlikte grup ve test ortak etkisi, gruplar arasinda 6lgiimlere
bagli olarak anlamli bir farkliik oldugunu gostermistir (F(148=4.246; p<.05,
n2=.081). Eta kare degeri incelendiginde grup ve test ortak etkisinin orta etki
biiyiikliigiine sahip oldugu anlasilmaktadir. Bu durumda, 6gretim tasariminin bilgi
islemsel diisiinme puanlar1 {lizerinde anlamli bir etkisinin oldugunu sonucuna

varilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin puan ortalamalar1 arasindaki farklarin ikili
olarak karsilastirilabilmesi i¢in “Bonferonni uyumlu coklu karsilastirmalar”  testi

uygulanmis ve sonuglari1 Tablo 26’da sunulmustur.

Tablo 26. Deney ve Kontrol Gruplarinin Bilgi-islemsel Diisiinme Ontest ve
Sontest Puan Ortalamalarina Iliskin Bonferonni Uyumlu Coklu
Karsilastirmalar Testi Sonuglar:

Bonferonni Testi Sonuglari

Deney Kontrol
Ontest Sontest Ontest Sontest
Ortalama Fark Ortalama Fark Ortalama Fark Ortalama Fark
(1-9) (1-9) (1-9) (1-9)

Deney  Ontest -5.755* 3.188

Sontest 5.755* 5.840*

Kontrol ~ Ontest -3.188 -3.104*
Sontest -5.840* 3.104*

*p<.05

Tablo 26 incelendiginde, bilgi-islemsel diisiinmeye iliskin deney grubunun 6n
test puan ortalamalar1 (X=88.76, S5=9.41) ile sontest puan ortalamalar1 (X=94.52,
SS=6.04) arasindaki farkin anlamli oldugu goriilmektedir (p<.05). Benzer sekilde,
kontrol grubunun &ntest (X=85.57, SS=8.47) ve sontest (X=88.68, SS=8.43)
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dlciimleri arasindaki farkliligin da anlamli oldugu goze carpmaktadir (p<.05). Ontest
puanlar1 agisindan deney ve kontrol grubunun puan ortalamalart anlamli bir sekilde
farklilasmamaktadir. Ancak, deney grubu (X=94.52, SS=6.04) ve kontrol grubunun
(X=88.68, SS=8.43) son test puanlar1 ortalamalar1 deney grubu lehine anlamli bir
farklilik géstermektedir (p<.05).

Tekrarli Slgtimler i¢in iki faktérli ANOVA ve Bonferonni uyumlu ¢oklu
karsilastirmalar testi sonuglarina iliskin bulgular incelendikten sonra, elde edilen tiim
bulgularin daha kolay ve etkili bir sekilde anlasilabilmesi igin etkilesim grafigi
cizilmistir. Etkilesim grafigi Sekil 12°de sunulmustur.

grup
W cleney

55,00 m— fortrol

92,50

90,004

Bilgi islemsel Diislinme

[=1]
=~
wn
i

85,009

-
=

Zaman

Sekil 14. Deney ve Kontrol Gruplarimin Bilgi Islemsel Diisiinmeye iliskin
Ontest ve Sontest Puan Ortalamalar1 Grafigi

Sekil 13 incelendiginde, deney ve kontrol grubunun bilgi islemsel diisiinmeye
iliskin sontest puanlari arasinda belirgin bir farklilik oldugu ve deney grubunun
sontest puaninin kontrol grubundan daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Her iki
grubun da puan ortalamalarinda artis meydana gelmis; ancak deney grubundaki artis
kontrol grubuna gore daha belirgindir. Iki faktdrlii ANOVA, Bonferonni uyumlu
coklu karsilagtirmalar testi ve etkilesim grafiginden elde edilen bulgular biitiinciil bir
yaklasimla incelendiginde, deney grubuna uygulanan o6gretim tasariminin &zel
yetenekli dgrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede etkili oldugu

sOylenebilir.
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4.1.2. Ogretim Tasariminin Yaratici Diisiinmeye Etkisine iliskin Bulgular

Ogretim tasariminin yaratict diisiinme puanlarina etkisini test etmek igin
deney ve kontrol gruplarina TYDT-Sekilsel A ve B esdeger formlar1 uygulanmistir.
Yaratict diisiinmeye iliskin Ontest ve sontest puan ortalamalar1 ile standart sapma
degerleri Tablo 27°de verilmistir.

Tablo 27. Deney ve Kontrol Gruplarimin Yaratic1 Diisiinme Ontest ve Sontest
Puanlarina Iliskin Aritmetik Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Gruplar Yaratict Diigiinme Becerisi- n X SS
TYDT-Sekilsel Ontest Sontest Olgiimleri
Deney Ontest 25 64.36 13.94
Sontest 25 88.56 18.35
Kontrol Ontest 25 66.56  10.98
Sontest 25 69.88 11.43

Tablo 27°deki yaratici diigiinmeye iligkin puan ortalamalart incelendiginde,
deney grubunun Ontest sontest puanlar1 arasinda dikkat ¢ekici bir artis oldugu
anlasilmaktadir. Ayn1 zamanda, hem deney grubunun hem de kontrol grubunun
Ontest ve sontest puanlari arasinda artig goriilmektedir. Deney grubunun ontest puan
ortalamas1 64.36 olarak hesaplanirken, sontest puan ortalamasi 88.56 olarak
hesaplanmistir. Kontrol grubunun ise dntest puan ortalamast 66.56 ve sontest puan
ortalamasi 69.88’tir. Hem deney grubunun hem de kontrol grubunun sontest puan
ortalamalar1 artig gosterirken, deney grubundaki artis kontrol grubuna gore daha
belirgindir. Yaratici diisiinme puan ortalamalarinda goriilen bu artisin istatistiksel
olarak anlamli olup olmadiginin test edilmesi i¢in tekrarli dl¢timler icin iki faktorlii

ANOVA testi yapilmis ve bu teste iliskin sonuglar Tablo 28’de verilmistir.
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Tablo 28. Deney ve Kontrol Gruplarmnm Yaratict Diisiinme Ontest ve Sontest
Puanlarina iliskin Tekrarh Olciimler icin iki Faktorli ANOVA Sonugclari

Varyansin
Kaynag KT Sd KO F p n2

Gruplararasi 17149.44 49

(Dene(;,r,ﬂgntml) 1607.440 1 169440 5273 026  .099

Hata 15452.000 48 321.917
Gruplarigci 10.7930 50

Test(Ontestve  \oog 140 1 4733440 68133 001 587

Sontest)
Grup*Test 2724.840 1 2724840  39.221 .001 450
Hata 3334.720 48 69.473
Toplam 27942.44 99

Tablo 28 incelendiginde, yaratici diistinme puanlar1 iizerinde grup etkisinin
anlaml1 oldugu goriilmektedir (F(1,48=5.273; p<.05, n2=.099). Bir baska deyisle, test
ayrim1 yapilmaksizin deney ve kontrol grubunun yaratici diisiinmeye iliskin puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Grup etkisi incelendikten
sonra, grup ayrimi yapilmaksizin farkli zamanlarda uygulanan testlerin etkisi
incelenmis ve ¢alisma grubunu olusturan tiim 6grencilerin sontest puanlari ile ontest
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu anlagilmistir. Ayrica, test etkisi anlaml
ve biiyiik bir etkiyeye sahiptir (F(1,48=68.133; p<.05, n2=.587). Bununla birlikte,
grup ve test ortak etkisinin de anlamli oldugu sonucuna varilmistir (F4¢=39.221;
p<.05, n2=.450). Bir baska anlatimla, deney ve kontrol gruplari1 arasinda dl¢timlere
bagli olarak anlaml bir fark bulunmustur. Eta kare degeri incelendiginde, deneysel
miidahale zaman ortak etkisinin biiylik bir etki biiyilikliigiine sahip oldugu goéze
carpmaktadir. Elde edilen bulgular 15181nda, 6gretim tasariminin yaratici diisiinme
puanlar iizerinde etkili oldugu sodylenebilir. Deney ve kontrol gruplarinin puan
ortalamalari arasindaki farkin daha net bir sekilde incelenebilmesi igin uygulanan

“Bonferonni uyumlu ¢oklu karsilagtirmalar” testi sonuglar1 Tablo 29’da verilmistir.
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Tablo 29. Deney ve Kontrol Gruplarimin Yaratici Diisiinme Ontest ve Sontest
Puan Ortalamalarina Iliskin Bonferonni Uyumlu Coklu Karsilastirmalar Testi
Sonuclarn

Bonferonni Testi Sonuglari

Deney Kontrol
Ontest Sontest Ontest Sontest
Ortalama Fark Ortalama Fark Ortalama Fark Ortalama Fark
(1-J) (1-J) (1-J) (1-J)

Deney  Ontest -24.200* 2.200

Sontest 24.200* -18.680*

Kontrol ~ Ontest -2.200 -3.320*
Sontest 18.680* 3.320*

*
p<.05
Tablo 29’a gore, deney grubunun Ontest puan ortalamalar1 (X=64.36,

SS=13.94) ile son test puan ortalamalar1 (X=88.56, SS=18.35) arasindaki fark
anlamlidir (p<.05). Aymi sekilde kontrol grubunun Ontest puan ortalamalar
(X=66.56, SS=10.98) ile son test puan ortalamalar1 (X=69.88, SS=11.43) arasindaki
farkin da anlamli oldugu goriilmektedir (p<.05). Deney ve kontrol grubu arasindaki
farklilasma incelendiginde, dntest puanlar1 agindan deney grubu ile kontrol grubunun
puan ortalamalariin anlamli bir sekilde farklilasmadig1 goze carpmaktadir. Son test
puan ortalamalar1 agisindan ise deney grubu lehine anlamli bir farklihik s6z

konusudur (p<.05).

Sekil 14°teki etkilesim grafigi verilerek ANOVA ve Bonferonni testleri ile
elde edilen tim bulgularin daha etkili bir bicimde yorumlanabilmesi saglanmaya

calisilmistir.
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Sekil 15. Deney ve Kontrol Gruplarimin Yaratic1 Diisiinmeye iliskin Ontest ve
Sontest Puan Ortalamalar Grafigi

Sekil 14, yaratic1 diistinmeye iliskin deney ve kontrol gruplarinin sontest
puanlar arasinda biiyiik farkliliklar oldugunu ve deney grubunun son test puaninin
kontrol grubundan daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Deney ve kontrol
gruplarinin ikisinin de puan ortalamalarinda artis oldugu goriilmekte; ancak deney
grubundaki puan artisinin kontrol grubuna goére daha belirgin oldugu goze
carpmaktadir. ANOVA, Bonferonni testi ve etkilesim grafiginden elde edilen
bulgular bir biitiin olarak degerlendirildiginde, 6gretim tasariminin 6zel yetenekli

ogrencilerin yaratici diisiinme becerilerini gelistirmede etkili oldugu sdylenebilir.

4.1.3. Ogretim Tasarimimin Programlama Oz-yeterligine Etkisine Iliskin

Bulgular

Programlama 0z-yeterligine iliskin Ontest ve sontest puan ortalamalar1 ile

standart sapma degerleri Tablo 30’da sunulmustur.
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Tablo 30. Deney ve Kontrol Gruplarimin Programlama Oz-yeterligi Ontest Ve
Sontest Puanlarina iliskin Aritmetik Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Gruplar Programlama Ozyeterligi n X SS
Ontest Sontest Olgiimleri
Deney Ontest 25 134.23 20.97
Sontest 25 142.96 8.67
Kontrol Ontest 25 132.07 17.58
Sontest 25 134.99 12.38

Tablo 30’da verilen deney ve kontrol grubunun programlama &6z-yeterligine
iligkin Ontest sontest Ol¢iimleri incelendiginde, deney grubunun Ontest sontest
Olclimleri arasinda ve deney ile kontrol grubunun sontest puanlar1 arasinda
farkliliklar oldugu anlasilmaktadir. Deney grubunun Ontest puan ortalamasi 134.23,
sontest puan ortalamasi 142.96’dir. Kontrol grubunun ise Ontest puan ortalamasi
132.07 ve sontest puan ortalamasi 134.99 olarak hesaplanmigtir. Hem deney hem de
kontrol grubunun programlama O6z-yeterligine iliskin puanlarinda bir artis goéze
carparken, deney grubundaki puan artis1 daha belirgindir. Betimsel istatistiklerden
anlagilabilen puan artisinin istatistiksel olarak anlamli olup olmadiginin test edilmesi
i¢in iki faktorlii ANOVA testi uygulanmis ve sonuglar1 Tablo 31°de verilmistir.

Tablo 31. Deney ve Kontrol Gruplarinin Programlama Oz-yeterligi Ontest ve
Sontest Puanlarina Iliskin Tekrarh Olg¢iimler I¢in Iki Faktorlii Anova Sonuclar:

Varyansin
Kayna@ KT Sd KO F p n2
Gruplararasi 20311.22 49 1051.016
Grup
(Deney/Kontrol) 640.799 1 640.799 1.562 217 .032
Hata 19690.423 48 410.217
Gruplarici 4839.924 50 1137.293
Test (Ontest ve
Sontest) 847.858 1 847.858 10.762 .002 183
Grup*Test 210.656 1 210.656 2.674 109 .053
Hata 3781.410 48 78.779
Toplam 25151.144 99 2188.309

Tablo 31 incelendiginde, g¢alisma grubundaki Ogrencilerin programlama
0z-yeterligi puan ortalamalar1 tlizerinde gergeklestirilen tekrarli Slgiimler icin iki
faktorlii varyans analizi sonucunda grup etkisinin anlamli olmadig1 goriilmektedir
(F1,48=1.562; p>.05, n2=.032). Yani, ontest ve sontest ayrimi yapilmaksizin deney

ve kontrol grubunda bulunan &grencilerin programlama 6z-yeterligine iliskin puan
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ortalamalari arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir. Ancak, test etkisinin yiiksek
diizeyde anlamlidir (F(148=10.762, p<.05, n2=.183). Bu bulgu, grup ayrim
olmaksizin (deney ve kontrol gruplarindaki tiim ogrenciler) farkli zamanlarda
uygulanan Ol¢limler arasinda anlamli fark bulunduguna isaret etmektedir. Grup ve
test ortak etkisinin anlamsiz olmasi ise gruplar arasinda Ontest-sontest Glgiimlerine
bagli olarak anlamli bir fark olmadigini gostermektedir (F14¢=2.674, p>.05,
12=.053). Daha etkili bir sekilde elde edilen bulgularin yorumlanabilmesi i¢in Sekil
15’teki etkilesim grafigi verilmistir.

grup
_—cleney
m artrol

142,50

140,00

137,50

Programlama Ozyterligi

135,00

132,50

iy

Zaman

Sekil 16. Deney ve Kontrol Gruplarinin Programla Ozyeterligine Iliskin Ontest
ve Sontest Puan Ortalamalar1 Grafigi

Sekil 15 incelendiginde, hem deney hem de kontrol grubundaki 6grencilerin
programlama  Oz-yeterligi puan ortalamalarinin  sontestlerde  yiikseldigi
goriilmektedir. Ancak deney grubundaki puan ortalamasindaki artis kontrol grubuna
gore daha net olarak goriilmektedir. Grafikte, deney ve kontrol grubunun
programlama Oz-yeterligi sontest puan ortalamalar1 arasinda belirgin bir farklilik
gortlilse de yapilan ANOVA testine gore grup test ortak etkisi anlamli ¢ikmadigi igin
puan ortalamalarindaki bu artisin deneysel islem sonucu gergeklestigini net bir

sekilde sOylemek miimkiin goziikmemektedir. ANOVA testi ile etkilesim grafigi
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birlikte degerlendirildiginde, Ogretim tasariminin 0zel yetenekli Ogrencilerin

programlama 6z-yeterligi lizerinde anlamli bir etkisinin olmadig1 soylenebilir.

4.2. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Bilgi-Islemsel Diisiinmeye Iliskin Gériislerine

Yonelik Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi, 6zel yetenekli 6grencilerin bilgi-islemsel
diisiinmeye (BID) iliskin gériislerinin 6gretim tasarimimin uygulanmasi éncesinde ve
sonrasinda nasil oldugunun belirlenmesidir. Bunun i¢in, deney ve kontrol gruplarinda
yer alan dorder Ogrenci ile yari-yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmistir.
Gortismelerden elde edilen veriler lizerinde NVivo 12 Plus yazilimi kullanilarak
icerik analizi yapilmistir. Deney grubundaki ogrencilerle yapilan deneysel islem

oncesindeki goriismelerden elde edilen hiyerarsik diyagram Sekil 15°te sunulmustur.

Bilgi islemsel Uygulamalar Bilgi islemsel Bal...

yeninden duzenleme Ve yenide! wen toplama baglama

deneme ve tekrarlama

Bilgi i;‘lemsel Kavramlar

bilgh eksikligi kosul kullanma

sorgulama

veri ya... || paralel ...

siralama ifade etme

Sekil 17. Deney Grubundaki Ogrencilerle BID’e iliskin Yapilan Deneysel islem
Oncesindeki Goriismelerden Elde Edilen Hiyerarsik Diyagram

Sekil 16’da deney grubundaki Ogrencilerin deneysel islem Oncesinde
bilgi-islemsel diisiinme becerisine iliskin goriisleri incelendiginde, bilgi-islemsel
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kavramlar, uygulamalar ve bakis agilar1 tlizerinde duruldugu goriilmektedir. Bilgi-
islemsel diisiinme becerisine iligkin goriislere ait frekans dagilimi Tablo 32’de
verilmistir.

Tablo 32. Deney Grubundaki Ogrencilerle BiD e iliskin Yapilan Deneysel islem
Oncesindeki Goriismelerden Elde Edilen Frekans Dagilimi

Temalar ve Alt Temalar f

Bilgi islemsel Kavramlar

Bilgi eksikligi
Dongt

Kosul Kullanma
Operatorler
Paralel isleme
Siralama

Veri Yapilan
Degisken

Toplam 27

[
HOO}—‘HI\J-PU-I

Bilgi islemsel Uygulamalar

Ayrigtirma

Deneme ve Tekrarlama
Hata ayiklama
Soyutlama

Test Etme

Veri Toplama

Yeniden Diizenleme  ve Yeniden
Kullanma

Bir Bolimuni Kullanma
[lham Alma

Kaynak Gosterme
Tamamini Kullanma
Toplam

WhrREPLPNPPW

P BADNDN

w
[y

Bilgi islemsel Bakis Acilari

Baglanti

Baskalar1 I¢in Kodlama
Bagkalartyla Kodlama
Ifade Etme

Sorgulama

Toplam

-
NN

Tablo 32°de gortuldigi gibi, deney grubundaki Ogrencilerin bilgi-islemsel
kavramlara iliskin goriisleri sirasiyla; bilgi eksikligi (f:15), dongii (f:4), kosul
kullanma (f:2), operatorler (f:1), paralel isleme (f:1), siralama (f:3) ve veri
yapilarindan degisken (f:1) olmak iizeredir. Bilgi islemsel diisiinme kavramlarina
iliskin olarak bilgi eksikligi oldugunu O1-D-K sdyle belirtmistir: "Diziyi duymadim.
Fonksiyon, bir kodun yani bir iiriintimiiz var o iirtintimiiziin 6zellikleri diyebilirim.

Aslinda bu kavramlar: bilmiyorum." O4-D-E, "Déngii bir programi tekrarlamak yani
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ne kadar tekrarlamak istiyorsan onun bir yeri var oraya yaziyorsun, 4 kere tekrarla
gibi, bir kere yaptiginda basa dontiyor bir daha yapiyor." seklinde dongiiniin kendisi

i¢in ne ifade ettigini aciklamistir.

Bilgi-islemsel ~ uygulamalara  iliskin =~ Ogrenci  goriisleri  sirasiyla;
ayristirma (f:3), deneme ve tekrarlama (f:4), hata ayiklama (f:7), soyutlama (f:1),
test etme (f:4), veri toplama (f:3), yeniden diizenleme ve yeniden kullanma
boyutunda; bir boliimiinii kullanma (f:2), ilham alma (f:2), kaynak gostereme (f:4) ve
tamamini kullanma (f:1) seklindedir. Bilgi-islemsel uygulamalarla ilgili olarak
03-D-E, "Ik basta projede ka¢ karakterim olacak onlara karar veririm. Ona gére
mesela bir tane kedi aldim kedi toplari, kopek kemikleri, fare peynirleri toplayacak
seklinde is boliimii yaparim. Is boliimiine gére karakterlerin sirasim belirlerim sonra
da kodumu yazarim." diyerek ayristirmadan soz etmistir. Yeniden diizenleme ve
yeniden kullanma boyutunda, O2-D-K, "Scratch’de internette arastirarak projemize
yvakin neler yapilmis onlara bakiyoruz. Bizim projemizde yapmak istedigimiz kismini,
boliim boliim alip projede kullanmigtim.” cimlesi ile bir kodlama projesinin bir

boliimiinii alip projesinde kullandigini dile getirmistir.

Bilgi islemsel bakis acilarina iliskin baglant1 boyutundaki goriisler baskalari
icin kodlama (f:3) ve bagkalariyla kodlama (f:4) seklindedir. Bunun yaninda diger
goriisler ifade etme (f:2) ve sorgulama (f:2) olmak iizeredir. Kodlama ile kisinin bir
seyler yaratabilecegi yani kisinin kendini ifade edebilecegi O3-D-E tarafindan sdyle
belirtilmistir: "Kodlamayla bir olay yaratabiliriz, sekil ¢izebiliriz, bunlari yine
mekanige aktarabiliriz, ardunio ile mesela akilli ev sistemi yapabiliriz." O1-D-K,
"Eskiden kodlamayla ilgili hi¢hir sey bilmezdim biz hep B. ile ¢alisirdik. B. benden
daha ¢ok sey biliyor. Benim bilmedigim seyleri o tamamliyor, onun bilmedigi seyleri
¢ok nadir oluyor ama ben tamamlyyorum. Béylece ortaya olaganiistii giizel seyler
¢tkiyor. Birbirimizin eksigini tamamlamak hem 6grenmemizi saglar hem de o projeyi
daha giizel yapmamizi." seklinde bagkalariyla kodlama yapmak hakkinda

diisiincesini paylagsmistir.

Deney grubunun BiD’e iliskin deneysel islem sonrasindaki gdriismelerin

kodlanmasindan elde edilen hiyerarsik diyagram Sekil 17°de sunulmustur.
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Bilgi Islemsel Uygulamalar Bilgi Islemsel Kavramlar Bilgi Islemsel Bakrs A...

yeninden duzenieme ve yen-s dhata ayikdama 5 veri yapilan siralama baglama
roniksyion baskalanylakodlas

paskalamgin kod.S

= sorgulama
operatorler kosul kullanma
deneme ve tekrarlama P . 3

olay kontrold ifade etme
vern toplama ye analiz etme

otomasyon

paralel isleme

Sekil 18. Deney Grubunun BiD’e iliskin Deneysel Islem Sonrasindaki Goriismelerin Kodlanmasindan Elde Edilen Hiyerarsik Diyagram
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Sekil 17°de verilen hiyerarsik diyagram incelendiginde, deney grubundaki
ogrencilerin deneysel islem sonrasinda bilgi-islemsel kavramlar, uygulamalar ve
bakis agilar1 tlizerinde durdugu goriilmektedir. Deneysel islem oOncesindeki
gorislerinden farkli olarak deneysel islem sonrasinda deney grubundaki 6grenciler,
bilgi islemsel kavramlardan olay kontroliinden, veri yapilarindan dizi ve
fonksiyondan s6z etmistir. Bilgi-islemsel uygulamalardan otomasyona ve
genellestirmeye deginmistir. Ayrica, bilgi islemsel diisiinme siirecindeki en {ist diizey
diisinme becerisi olan soyutlamadan deneysel islem sonrasinda daha g¢ok soz
edilmistir. Sekil 17’ye biitiinciil olarak bakildiginda, bilgi-islemsel kavramlara
yonelik 6grencilerin bilgi eksikliklerinin olmadigi, bilgi-islemsel kavramlardan ve
uygulamalardan deneysel islem sonrasinda yapilan goriismelerde daha ¢ok
bahsedildigi goriilmektedir. Tablo 33’de, deneysel islem sonrasinda BID’e iliskin
deney grubundaki Ogrencilerle yapilan goriigmelerden elde edilen frekans dagilimi

sunulmustur.
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Tablo 33. Deney Grubundaki Ogrencilerle BiD’e iliskin Yapilan Deneysel Islem
Sonrasindaki Goriismelerden Elde Edilen Frekans Dagilim

Temalar ve Alt Temalar f

Bilgi Islemsel Kavramlar

Dongii

Kosul Kullanma
Olay Kontrolii
Operatorler
Paralel Isleme
Siralama

Veri Yapilarn
Degisken

Dizi
Fonksiyon
Toplam

AN D

w
GRS S

Bilgi islemsel Uygulamalar

Ayristirma

Deneme ve Tekrarlama
Genellestirme

Hata ayiklama

Otomasyon

Soyutlama

Test Etme

Veri Toplama ve Analiz Etme
Yeniden Diizenleme ve Yeniden
Kullanma

Bir Boliimiinii kullanma
[Tham Alma

Kaynak Gosterme

Toplam

AW pbhboOOORFRLOIO

Wk Ww

w
©

Bilgi Islemsel Bakis Acilar

Baglanti

Baskalar1 i¢in Kodlama 2
Bagkalartyla Kodlama 3
[fade Etme 3
Sorgulama 3
Toplam 11

Tablo 33 incelendiginde, deneysel islem sonrasinda deney grubundaki
ogrencilerin bilgi-islemsel kavramlara iliskin goriislerinin sirasiyla; dongii (f:4),
kosul kullanma (f:4), olay kontrolii (f:4), operatorler (f:4), paralel isleme (f:2),
siralama (f:4), veri yapilarindan degisken (f:4), dizi (f:4) ve fonksiyon (f:4) oldugu

gorilmektedir.
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O1-D-K, "yesil bayraga basinca iki tane karakterimiz olsun aym anda ayni
seyi yapiwyorlar.” diyerek bilgi-islemsel kavramlardan paralel islemeden s6z etmistir.
Fonksiyon kavrami O2-D-K tarafindan su sekilde dile getirilmistir: "Fonksiyon, app
inventor ‘da kostebegin hareketi diye bir fonksiyon tamimlamistim. Késtebek bir x’e
gidiyor, bir de y’ye gidiyor rastgele tabi ki bu. Bunu her seferinde uzun uzun yazmak
verine, fonksiyon olusturup fonksiyonu her seyde kullanabiliriz. Késtebek hareket
edecegi zaman o kodlar:t yeniden yazmiyoruz, hareket fonksiyonunun kodunu
koyuyoruz. Yani sirayla yeniden hepsini yazmak yerine, onu degistirecegin ya da
kullanacagin zaman fonksiyonu kullaniyyoruz. Bu bize programi kolay yazmamizi

saglar."

Deneysel islem sonrasinda bilgi-islemsel uygulamalara iliskin 6grenci
goriigleri sirasiyla; ayristirma (f:6), deneme ve tekrarlama (f:5), genellestirme (f:1),
hata ayiklama (f:6), otomasyon (f:3), soyutlama (f:4), test etme (f:3), veri toplama ve
analiz etme (f:4), yeninden diizenleme ve kullanma boyutunda bir bdlimiinii
kullanma (f:3), ilham alma (f:1) ve kaynak gosterme (f:3) olmak iizeredir.
O3-D-E soyutlamadan, "Projemin amacina gore sensorlerimi segerim, sonra
sensorlerimin kodlarini 6nem sirasina koyarim, hangi sensor once ¢alisacak, hangisi
sonra, projedeki gerekliliklere gére belli olur. Gereksiz kodlarimi da ekranda
tutmam" seklinde bahsetmistir. O4-D-E, genellestirmeden "Topragin nemine gére
servo motorla bitkinin iizerini kapattigimiz projede servo motorlarin nasil ¢caligtigini,
hangi derecede nasil dondiigiinii 6grendim. Yiiriiyen bir robot var diyelim, nasil
yiirtidiigiinii  servo motorlarin ¢alisma prensibinden anlarim. Yiiriimesini ayni
mantikla kodlarim" ciimlesi ile séz etmistir. 02-D-K, "bizi koruyacak robotik bir
képegin tasarumini yapmistik, kopege istedigimiz ozellikleri kagit iizerinde ekledik.
Sonra programi yazdik ve sensorlerin ¢alismasini izledik. Giivenli ev sisteminde de

benzer bir yol izledik.” seklinde otomasyon hakkindaki diisiincesini belirtmistir.

Deneysel islem sonrasinda deney grubundaki 6grencilerin bilgi islemsel bakis
acilarma iligkin gorligler, baglanti boyutunda baskalari i¢in kodlama (f:2) ve
baskalariyla kodlama (f:3) seklindedir. Bunun yaninda, diger gorisler
ifade etme (f:3) ve sorgulama (f:3) olmak fiizeredir. Kodlamanin &tesine gegilerek
sorgulama yapildig1, O3-D-E tarafindan sdyle belirtilmistir: " Programlamay: ¢ok iyi
ogrenirsek, baska sistemlerin arkasinda yatan c¢alisma prensiplerini kolayca

gorebiliriz. Kodlari goriince zaten anlariz ama kodlart gérmeden de mesela, bir

182



kosula bagl bir seyler yapryorsa “if-else” kullanmistir. Eger program bazi tuslara
tiklatildiginda ¢calisiyorsa, su tusa basildiginda sunlar olsun seklinde kodlanmustir.
Bize soru soruyorsa, “input” ile bilgi aliyordur. Hareket ediyorsa hareket komutlar
aklima gelir." O4-D-E baskalar1 igin kodlama yapmayi, "Baskalari i¢in yazilim
tiretirim. Bunu bir iy olarak da yapabilirim. Hem yararli olmak hem de para
kazanmak giizel olurdu. Sevap da kazamiriz bir de mutluluk baskalarina yardim

ettigin i¢in." climleleri ile dile getirmistir.

Kontrol grubundaki 6grencilerle BID’e iliskin yapilan deneysel islem

oncesindeki goriismelerden elde edilen hiyerarsik diyagram Sekil 18’de sunulmustur.

Bilgi i;TemseI Uygulamalar Bilgi i;lemse[ Bakas...

yenind e duzenleme ye yennden kullanma HEStiEtme Henemes baglama

.iﬂ'li Ol LG a3
soyutiama

Bilgi i;‘lemsel Kavramlar

bilgi eksikdigi kosul kullanma siralama operatorier

ifade etme

veri yapilar

Sekil ”19. Kontrol Grubundaki Ogrencilerle BiD’e iliskin Yapilan Deneysel
Islem Oncesindeki Goriismelerden Elde Edilen Hiyerarsik Diyagram

Sekil 18’de kontrol grubundaki Ogrencilerin deneysel islem Oncesinde
bilgi-islemsel diistiinme becerisine iliskin goriisleri incelendiginde, bilgi-islemsel
kavramlar, uygulamalar ve bakis agilar1 iizerinde duruldugu goriilmektedir. Bilgi-
islemsel diisinme becerisine iligkin goriislere ait frekans dagilimi Tablo 34’te

verilmistir.
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Tablo 34. Kontrol Grubundaki Ogrencilerle BiD’e iliskin Yapilan Deneysel
Islem Oncesindeki Goriismelerden Elde Edilen Frekans Dagihim

Temalar ve Alt Temalar f

Bilgi Islemsel Kavramlar

Bilgi Eksikligi
Dongii

Kosul Kullanma
Operatorler
Siralama

Veri Yapilarn
Degisken

Dizi

Toplam 25

wWwwhrpho

e

Bilgi Islemsel Uygulamalar
Ayristirma

Deneme ve Tekrarlama

Hata ayiklama

Soyutlama

Test Etme

Veri Toplama

Yeniden Diizenleme ve Yeninden
Kullanma

Bir Boliimiinii kullanma
[lham Alma

Kaynak Gosterme

Toplam

R Ww~NN W

N
o PPN

Bilgi Islemsel Bakis Acilar
Baglanti

Baskalar1 i¢in Kodlama
Bagkalartyla Kodlama

Ifade Etme

Sorgulama

Toplam 11

Wbk w

Tablo 34’te deneysel islem Oncesinde, kontrol grubundaki 6grencilerin bilgi-
islemsel kavramlara iliskin goriislerinin sirasiyla; bilgi eksikligi (f:9), dongi (f:4),
kosul kullanma (f:4), operatorler (f:4), siralama (f:3), veri yapilarindan degisken (f:1)
ve dizi (f:1) goriilmektedir. Bilgi-islemsel kavramlarla ilgili olarak O2-K-E, "Olay
kontrolii, paralel isleme hakkinda bir sey bilmiyorum." diyerek bilgi eksikligi
oldugunu belirtmistir. O3-K-K, “"eger bir sey olursa onun sonucunda bir olayin

gerceklesmesi" seklinde kosul kullanmayi ifade etmistir.

Deneysel islem oOncesinde kontrol grubundaki Ogrencilerin bilgi-islemsel
uygulamalara iliskin Ogrenci goriisleri sirasiyla; ayristirma (f:3), deneme ve

tekrarlama (f:2), hata ayiklama (f:7), soyutlama (f:3), test etme (f:3), veri toplama
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(f:1), yeniden diizenleme ve kullanma boyutunda bir boliimiinii kullanma (f:2), ilham
alma (f:1) ve kaynak gosterme (f:4) olmak iizeredir. O4-K-E hata ayiklamadan,
"Calistirtyorsam yanlis gidiyorsa bastan kodlaruimin hepsini tekrar ederim. Yanlisin
basladigi yerden itibaren bakarim, sonra bastan yazmaya ¢alisirim" seklinde
bahsetmistir. Ayristirma O2-K-E tarafindan, "Once projemi belirlerim, elemanlara
bakarim, bunlar bu projede ne ise yarar, ona gére sirayla tek tek gérevierini yazar

devam ederim."” seklinde ifade edilmistir.

Bilgi-islemsel bakis acilarina iliskin Ogrenci goriisleri sirasiyla; baglanti
boyutunda, baskalar1 i¢in kodlama (f:3) ve bagkalariyla kodlama (f:4) seklindedir.
Bunun yaninda diger goriisler ifade etme (f:3) ve sorgulama (f:1) olmak {izeredir.
O1-D-K, "Bence ekip calismast her zaman daha iyidir bireysel olandan. Kisinin bazi
goremedigi hatalari, baskalari daha rahat gorebilir. Baska birileriyle yapmak
bireysel olandan ¢ok ¢ok daha iyidir" diyerek bilgi-islemsel bakis agilarindan
baskalariyla kodlama yapmaktan soz etmistir. O3-K-K, kendisini ve diisiincelerini
kodlama yaparak ifade edebilecegini "Ne diisiiniiyorsak kodlayabiliriz bence, bu
sanki resim yapmak gibi, diisiindiigiimiiz seyleri resme aktarabildigimiz gibi koda da
aktarabiliriz. Diigiinceyi aktarma yollarmin en iyilerinden biri bence. Oyunda,

programlamada diisiincemizi aktarmak." ctimlesi ile dile getirmistir.

Kontrol grubundaki Ogrencilerle yapilan deneysel islem sonrasindaki

goriigmelerden elde edilen hiyerarsik diyagram Sekil 19°da sunulmustur.
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Bilgi i§1en1sel Uygulamalar Bilgi i;lemsel Balag Agilan
yeninden duzenleme e yennden kullanma | Shata aytklama Wen topla sy Est Etme baglama
baskalamiakodiama

deneme ve tekrariama baskalan icin kodlama

Bilgi i;lemsel Kavramlar
veri yapilan bilgi eksikligi kosul kullan...
degisken

ifade etme

Dperatorier

sralama -
paralel isleme

Sekil 20. Kontrol Grubundaki Ogrencilerle BiD’e iliskin Yapilan Deneysel islem Sonrasindaki Goriismelerden Elde Edilen Hiyerarsik
Diyagram
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Kontrol grubundaki dgrencilerin deney sonrasindaki goriismelerinden elde
edilen Sekil 19°da verilen hiyerarsik diyagram incelendiginde, &grencilerin bilgi
islemsel kavramlara iliskin olarak bilgi eksiklerinin devam ettigi; ancak deney oncesi
gorismelerde yer verilmeyen paralel isleme ve fonksiyon kavramlarina deney
sonrasindaki goriismelerde yer verildigi goriilmektedir. Ayrica, 6grenciler bilgi
islemsel diisiinme siirecindeki en iist diizey diisiinme becerisi olan soyutlama ile
yeniden diizenleme ve yeniden kullanma boyutundaki uygulamalardan deneysel
islem sonrasinda daha ¢ok s6z etmistir. Tablo 35°te kontrol grubundaki 6grencilerin

deneysel islem sonrasindaki goriismelerden elde edilen frekans dagilimi sunulmustur.
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Tablo 35. Kontrol Grubundaki Ogrencilerle BiD’e iliskin Deneysel Islem
Sonrasindaki Goriismelerden Elde Edilen Frekans Dagilim

Temalar ve Alt Temalar f

Bilgi Islemsel Kavramlar

Bilgi Eksikligi
Dongii

Kosul Kullanma
Operatorler
Paralel isleme
Siralama

Veri Yapilan
Degisken

Dizi
Fonksiyon
Toplam

AP WONBAN

w
PR wks

Bilgi islemsel Uygulamalar

Ayristirma

Deneme ve Tekrarlama
Hata ayiklama
Soyutlama

Test Etme

Veri Toplama

Yeniden Diizenleme ve Yeninden
Kullanma

Bir Boliimiinii kullanma
[lham Alma

Kaynak Gosterme
Toplam

NNBEENDNDW

N
BDENw

Bilgi Islemsel Bakis Acilar

Baglanti

Baskalar1 i¢in Kodlama 3
Bagkalariyla Kodlama 4
Ifade Etme 4
Toplam 11

Tablo 35 incelendiginde, deneysel islem sonrasinda, kontrol grubundaki
ogrencilerin bilgi-islemsel kavramlara iliskin goriislerinin sirasiyla; bilgi eksikligi
(f:7), dongii (f:4), kosul kullanma (f:2), operatorler (f:3), paralel isleme (f:1),
siralama (f:4), veri yapilarindan degisken (f:4), dizi (f:3) ve fonksiyon (f:1) oldugu
goriilmektedir. Bilgi-islemsel kavramlarla ilgili olarak O3-K-K, "islemler, bir
programda yazilan matematiksel islemler, biiyiiktiir, kiiciiktiiv, ayrica random
gibi..islemler sekmesinde secebiliriz." operatorleri tanimlamistir. O4-K-E, "skor,
zaman gibi program i¢inde degisebilen degerler alan seylerdir.” seklinde degisken

kavramini ifade etmistir.
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Deneysel islem sonrasinda kontrol grubundaki Ogrencilerin bilgi-islemsel
uygulamalara iliskin Ogrenci gorisleri sirasiyla; ayristirma (f:3), deneme ve
tekrarlama (f:2), hata ayiklama (f:7), soyutlama (f:4), test etme (f:2), veri toplama
(f:2), yeniden diizenleme ve kullanma boyutunda bir boliimiinii kullanma (f:3), ilham
alma (f2) ve kaynak gosterme (fi4) olmak iizeredir. O2-K-E soyutlamadan,
"Gereksiz kodlari, olii kodlari atarak diizenlerim. Kodu kolay okuyabilmek ve hatay:
kolay bulabilmek i¢in hangi karakterde hata varsa, onu dogrudan fonksiyondan segip
bulur diizeltiriz." seklinde bahsetmistir. Veri toplama O2-K-E tarafindan, "/lk énce
hayalimde tasarlyyorum, sonra yammda arkadaglarim varsa onlarla da
konusuyorum, onlar da fikirlerini séylesin diye. Sonra bir konu se¢ip, kaynaklardan
o konuyu arastiriyorum daha sonra yazmaya basliyorum." seklinde ifade edilmistir.
04-K-E, "Dipnot diisebiliriz. Tesekkiir edebiliriz. Kaynakcasim altinda yazabiliriz.
Yine de tesekkiir etmeyi etik geregi atlamamaliyiz.”" cimleleri ile kaynak

gostermeden s6z etmistir.

Bilgi-islemsel bakis agilarina iliskin kontrol grubundaki 6grencilerin deneysel
islem sonrasindaki goriisleri sirasiyla; baglanti boyutunda baskalar1 ig¢in kodlama
(f:3) ve baskalariyla kodlama (f:4) seklindedir. Bunun yaninda, diger goriisler ifade
etme (f:4) olmak iizeredir. O3-K-K, baskalariyla kodlama yapmay1 "Baskalariyla
baskalari i¢in olur mu? Giiliigmeler ... Birlikte yapinca ¢ok kolay oldugunu gérdiim,
Arduino’da birlikte ¢alismak ¢ok daha isi kolaylastirdi.” seklinde, baskasi icin
kodlama yapmayi ise "Baskalart i¢in bunu sunmak ise géyle benim i¢in; hem bizim
vaptigimizdan baskalar1 yararlanabiliyor hem de biz egleniyoruz ve iiretiyoruz.

Bagskalart bizden ilham da alabilir.” seklinde ifade etmistir.
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4.3. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Tasarim Odakh Diisiinmeye fliskin Goriislerine

Yonelik Bulgular

Arastirmanin tiglincii alt problemi 6zel yetenekli 6grencilerin tasarim odakl
diistinmeye iliskin goriislerinin 6gretim tasariminin uygulanmasi Oncesinde ve
sonrasinda belirlenmesi olup, bunu ortaya koymak i¢in deney ve kontrol grubunda
yer alan 4’er Ogrenci ile yari-yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir.
Goriismelerden elde edilen veriler NVivo 12 Plus yazilimi kullanilarak analiz

edilmistir.

Deney grubundaki 6grencilerle tasarim odakli diisiinmeye (TOD) iliskin
deneysel islem Oncesinde yapilan goriismelerden elde edilen hiyerarsik diyagram

Sekil 20°de verilmistir.

Tasanmeai Ozelilderi Prototiplem—

1 eknik becenlen gelismis

Tasanm Odakl Dusunme Streci
Surectels Problemler
Talam arkadasmm a.=

Kaynak yetersizligi

Sekil 21. Deney Grubundaki Ogrencilerle TOD’a Iliskin Deneysel Islem
Oncesindeki Goriismelerden Elde Edilen Hiyerarsik Diyagram

Sekil 20°de deney grubundaki o6grencilerin deneysel islem Oncesinde
tasarim odakli diistinmeye iligkin goriigleri incelendiginde, Ogrencilerin tasarim
odakli diisiinme siireci, prototipleme araclar1 ve tasarimci Ozellikleri iizerinde
durduklart goriilmektedir. Tasarim odakli diisiinme silirecine yonelik olarak

Ogrenciler arastirma-inceleme, empati, fikir iiretme, test etme siirecleri ile tasarim
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stirecinde yasanabilecek problemleri dile getirmistir. Sekil 20 incelendiginde, deney
grubunun o6n gorlismelerinde 6grencilerin  tasarim odakli diisiinmeye iliskin
tanimlama/bakis agis1 gelistirme siirecinden bahsetmedikleri ve prototipleme araglari
olarak robotik malzemeleri, maket kartonunu, 3D yazic1 ve kodlama {iriinlerini
diisiindiikleri anlasilmaktadir. Tablo 36’da deney grubundaki 6grencilerin deneysel
islem Oncesindeki TOD’a iligkin goriismelerden elde edilen frekans dagilimi
sunulmustur.

Tablo 36. Deney Grubundaki Ogrencilerle TOD’a iliskin Deneysel Islem
Oncesindeki Goriismelerden Elde Edilen Frekans Dagilim

Temalar ve Alt Temalar f

Tasarim Odakh Diisiinme Siireci

Arastirma-Inceleme

Empati

Fikir Uretme

Prototipleme

Siirecteki Problemler

Kaynak Yetersizligi

Sorumlulugun Yerine Getirilmemesi
Sorunun Dogru Tanimlanmamasi
Takim Arkadasinin Anlayissiz Olmasi
Tasarimin Begenilmemesi

Teknik Hatalar

Toplam

NN BN

P RPNR RPN

=
O

Prototipleme Araclar

3D Yazici

Kodlama

Maket Kartonu
Robotik Malzemeler
Toplam

Tasarime: Ozellikleri
Aragtirmaci Ruhlu
Caliskan

Gilivenilir

Lider

Problemi Iyi Tanimlayabilen
Sabirh

Sorumluluk Sahibi

Teknik Becerileri Gelismis
Yaratici

Zamani lyi Kullanan
Toplam

BrwANARRPRPRPRPRIOINRERR

Tablo 36 incelendiginde, deneysel islem Oncesinde deney grubundaki

Ogrencilerin tasarim odakli diisiinme stirecine iligkin goriiglerinin sirasiyla; arastirma
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inceleme (f:2), empati (fi4), fikir tretme (f:2), prototipleme (f:2), siirecteki
problemler boyutunda kaynak yetersizligi (f: 2), sorumlulugun yerine getirilmemesi
(f:1), sorunun dogru tanimlanmamasi (f:1), takim arkadasinin anlayissiz olmasi (f:2),
tasarimin begenilmemesi (f:1) ve teknik hatalar (f:1) oldugu goriilmektedir. O1-D-K,
“baskalarina sorarak sorunlarini ogrenirim, onlari yakindan taniyp onlar icin
tasarim yaparim” diyerek tasarim odakli diisiinme siirecinin empati basamagini ifade
ederken, O2-D-K “tasarimi yaptiktan sonra kendime bir deneme grubu olustururum.
Tasarumi deneyip, kendi siniflariyla karsilastirip nasil bir deneyim yasadiklarini

sorarim.” diyerek test etme basamagini ifade etmistir.

Ogretim tasariminin uygulanmasindan &nce deney grubundaki &grencilerin
prototipleme araglarina iliskin 6grenci goriisleri sirasiyla; 3D yazici (fi1), kodlama
(f:1), maket kartonu (f:1) ve robotik malzemeler (f:2) olmak iizeredir. O3-D-E
robotik malzemelerin prototipleme araci olarak kullanilabileceginden, "lego
kullanilabilir. Legonun bazi malzemeri, motorlar: ve sensorleri kullanilabilir. Daha
genis kapsamli ise daha ¢ok malzeme kullanabilir." seklinde bahsetmistir. 3D
yazicilarn prototipleme arac1 olarak kullanilabilecegi O2-D-K tarafindan, "3D

yazicida yaptigim seyleri ¢ikartarak ornek olusturabiliriz" seklinde ifade edilmistir.

Tasarimci 6zelliklerine iligkin deney grubundaki 6grencilerin deneysel islem
oncesindeki goriisleri ise sirastyla; arastirmaci ruhlu (f:1), caliskan (f:1), giivenilir (f:
1), lider (f:1), problemi iyi tanimlayabilen (f:1), sabirli (f:4), sorumluluk sahibi (f:2),
teknik becerileri gelismis (f:4), yaratici (f:3) ve zamani iy1 kullanan (f:1) olmak
tizeredir. O1-D-K tasarimcinin sabirli olmasi gerektigini “Onemli ézelliklerden biri
sabirli olmall ¢iinkii onun bir siireli var simdi tak diye yapamayiz. Bu yiizden sabir
cok onemli. Macaristanlilarda sabiwr ¢ok fazla oldugundan ekip iiyesi Macaristanl
olabilir.” seklinde ifade etmistir. O4-D-E, “Grup calismasinda bazi arkadagslarimiz
aktif olmuyor, bir rol oynamak istemiyor. Sadece bazi kisiler gorevi iistlenmek
zorunda kaliyor. Iki kisi gelmis, digerleri oturmus olabiliyor, gérev sorumlulugunu

)

alamayan ekipte o/masin” ciimleleri ile tasarimcinin sorumluluk sahibi olmasi

gerektigini vurgulamistir.

Deney grubundaki 6grencilerle tasarim odakli diisiinmeye (TOD) iligskin
deneysel islem sonrasinda yapilan goriismelerden elde edilen hiyerarsik diyagram

Sekil 21°de verilmistir.
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Tasarm Odakh Disiinme Siireci Tasanma Ozelikderi

Surecteks Problemier Empati il est Etme Talamia Calisabilen Goreve Bagl Corum s Sogukica Sorm s
Talam Uyeler Arasin... || Sorumlufuguon .

| elanik becenien ge=y B agka Fikirlere Say=s \Pozitif Dasunas Her =28 Etant
Dusunmmeye Deger Veren

Lidertik

N ek Hatalar W aman kistlamast Anlayish

fgkan I
Filir Uretme Sur. kK Hoggorula Empats Karab.s

Tammlama,BAG Paylasma surecten Kee Prototipleme Araglan

Kodlama Araclan Guniuk Arag Gerecler 3D Tasanm Yazl...

Prototipleme Fikir Uretme

Robotik malzemeler

Strawbee

Sekil 22. Deney Grubundaki Ogrencilerle TOD’a Ilisikin Deneysel islem Sonrasindaki Gériismelerden Elde Edilen Hiyerarsik
Diyagram
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Sekil 21°de deney grubundaki Ogrencilerin deneysel islem sonrasinda
tasarim odakli diistinmeye iligkin goriigleri incelendiginde, Ogrencilerin tasarim
odakli diisiinme siireci, prototipleme araglar1 ve tasarimci Ozellikleri {izerinde
durduklar1 goriilmektedir. Deneysel islem sonrasindaki goriismelerde deneysel islem
oncesindeki goriismelerden farkli olarak igerigin dgrenilmesi, paylasma, siiregten
keyif alma, tanimlama/BAG ve yineleme iizerinde duruldugu goriilmektedir. Deney
grubunda tasarim odakhi diisiinmeye yoOnelik gerceklestirilen etkinliklerin
Ogrencilerin tasarim odakli diisiinme siirecini ayn1 zamanda igerigi Ogrenmesi
tizerinde etkili oldugu sdylenebilir. Prototipleme araclari1 olarak Ogrenciler dgretim
tasariminin uygulanmasindan sonraki goriigmelerde kodlama araglari (scracth,
mblock, appinventor vb.) ve 3D tasarim yazilimlar1 (tinkercad, skecth up vb.) disinda
giinliik arag¢ gerecleri (karton, pipet, mukavva, krafon kagidi vb.) de ifade etmislerdir.
Deneysel islem sonrasinda deney grubundaki Ogrenciler iyi bir tasarimcinin
disiinmeye deger veren, empati kurabilen, takimla ¢alisabilen ve bagka fikirlere
saygili olan bir kisi olmas1 gerektigini belirtmistir. Bu 6zelliklerin sadece 6gretim
tasariminin uygulanmasindan sonra dgrenciler tarafindan belirtilmis olmasi, 6gretim
tasariminda yer alan tasarim odakli diisiinme etkinliklerinin 6grencilerin tasarimci
ozelliklerine iligkin disiincelerini etkilemesi ile agiklanabilir. Tablo 37'de deney
grubundaki 6grencilerin deneysel islem sonrasindaki TOD’a iligkin goriismelerden

elde edilen frekans dagilimi sunulmustur.
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Tablo 37. Deney Grubundaki Ogrencilerle TOD’a iliskin Deneysel islem
Sonrasindaki Goriismelerden Elde Edilen Frekans Dagilim

Temalar ve Alt Temalar f

Tasarim Odakl Diisiinme Siireci

Empati

Fikir Uretme
Icerigin Ogrenilmesi
Paylagma
Prototipleme

Ao

Siirecteki Problemler

Fikir Uretme Siirecleri

Sorumlulugun Yerine Getirilmemesi
Takim Uyeleri Arasindaki Anlasmazlik
Teknik Hatalar

Zaman Kisitlamasi

Siiregten Keyif Alma
Tanimlama/BAG
Test Etme

Yineleme

Toplam

gl SR NN Y P RN NSOV

Prototipleme Araclari

3D Tasarim Yazilimlari
Giinliik Arag¢ Gerecler
Kodlama Araglar1
Robotik Malzemeler
Strawbees

Toplam

N
oo oM

Tasarima Ozellikleri
Anlayish

Baska Fikirlere Saygili
Caligkan

Coztim Odakh
Diusunmeye Deger Veren
Empati Kurabilen

Etkin Dinleyici

Goreve Bagl

Her Ortamda Uyumlu Calisabilen
Hosgoriili

Liderlik

Pozitif Diisiinen

Sabirlt

Sogukkanl

Sorumluluk Sahibi
Takimla Calisabilen
Teknik becerileri gelismis
Yaratici

Toplam

NNNPFPFPNPFPRPRPRPRPEPNRPRFRPORFRPDNDNDDN

w
N
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Tablo 37 incelendiginde, dgretim tasariminin uygulanmasi sonrasinda deney
grubundaki 6grencilerin tasarim odakli diistinme siirecine iliskin goriislerinin
sirastyla; empati (f:6), fikir liretme (f:4), igerigin 6grenilmesi (f:4), paylasma (f:4),
prototipleme (f:4), siirecteki problemler boyutunda; fikir iiretme siireclerindeki
sikinti (f:1), sorumlulugun yerine getirilmemesi (f:3), takim tiyeleri arasindaki
anlagsmazlik (fi4), teknik hatalar (fi2) ve zaman kisitlamast (fi1) oldugu
gorilmektedir. Tasarim odakli diisiinme siireglerine iliskin diger alt temalar ise
siiregten keyif alma (f:2), tamimlama/BAG (f:4), test etme (f:4) ve yineleme (f:1)
seklindedir. O4-D-E, “Ilk basta sorulari hazirliyorsun, énce ogretmen size bir gorev
veriyor ona gore kendimiz goriisme sorulart hazirliyoruz. Hazirladigimiz sorulart
kullaniciya soruyoruz, kullanicinmin cevaplarimi kendimiz yorumluyoruz.” climleleri
ile tasarim odakli diisiinme siirecin empati bilesenini ifade etmistir. Tasarim odakl
diisiinme siirecinde yasanan sorumlulugun yerine getirilmemesi problemi O1-D-K
tarafindan su sekilde belirtilmistir: “Prototipleme asamasi olsun, yazilim asamast
olsun geride kalan insanlar oldu ekibimizde, baska seylerle ugrasan, etkinligin icine
girmek istemeyen kisiler oldu. Grupta birisi daha 6n plana ¢ikarak iiriinler ortaya
cikti. Benim zararima bir sey degil, geri de duran kendisi kaybeder.” O3-D-E,
tasarim odakli diisiinme siireci igerisinde ders iceriginin de 6grenildigini “Tasarim
gorevlerini yerine getirirken hem programlama bilgimiz artiyor hem de tasarim
yaptigimiz konuyla ilgili bilgimiz. Python’da dizi ve fonksiyonlar: kullandik, ayni
zamanda saghkli beslenmeyle ilgili dogru kaynaklardan yaptigimiz arastirmalart

programa yansittik” seklinde ifade etmistir.

Deneysel islem sonrasinda deney grubundaki o6grencilerin prototipleme
araclarina iliskin 6grenci gortsleri sirasiyla; 3D tasarim yazilimlari (f:4), glinliik arag
geregler (f:9), kodlama araclar (f:9), robotik malzemeler (f:5) ve strawbee (fi1)
olmak iizeredir. O2-D-K giinliik arag¢ gereclerin prototipleme aract olarak
kullanilabileceginden, “Balik labirenti projemizde, evimiz vardi, evimiz i¢in bu
fanuslar vardr bunlar igin pipetler kullandik. Pipetleri birlestirip fanusu olusturduk,
odalarin yanlarina yapistirdik. Odalart mukavvadan yaptik, yanlarina pipetler yine
koyarak saglam durmasim sagladik.” seklinde bahsetmistir. Kodlama araglarinin
prototipleme i¢in kullamlabilirligi O2-D-K tarafindan, "Fikirlerimizi gercege
doniistiirmek i¢in Scratch ya da Mblock kullanabiliriz, eger mobil bir uygulama ise

Appinventor kullanabiliriz” seklinde ifade edilmistir.
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Tasarimci 6zelliklerine iliskin deney grubundaki 6grencilerin deneysel islem
sonrasindaki gorlgleri ise sirastyla; anlayish (f:2), baska fikirlere saygili (f:2),
caliskan (f:2), ¢o6ziim odakli (f:1), diisiinmeye deger veren (f:3), empati kurabilen
(f:1), etkin dinleyici (f:1), goreve bagl (f:2), her ortamda uyumlu calisabilen (f:1),
hosgoriilii (f:1), lider (f:1), pozitif disiinen (f:1), sabirhi (f:2), sogukkanli (f:1),
sorumluluk sahibi (f:1), takimla ¢alisabilen (f:2), teknik becerileri gelismis (f:2) ve
yaratict (f:2) olmak iizeredir. O4-D-E, tasarimcinin sogukkanli olmasi gerektigini
“sogukkanli olmali olumsuz durumlarda dogrudan birakmamali, durup diisiinmeli.
Zekdsi ile duygularim aywrabilmeli.” seklinde ifade etmistir. O1-D-K, “yazilimi iyi
bilmeli yani prototiplemede hangi yazilim dilini kullaniyorsak” cimlesi ile
tasarimcinin tasarim yapilan alanla ilgili teknik becerilere sahip olmasi gerektigini

belirtmistir.

Kontrol grubundaki 6grencilerle tasarim odakli diisiinmeye (TOD) iligkin
deneysel islem Oncesinde yapilan goriismelerden elde edilen hiyerarsik diyagram

Sekil 22°de verilmistir.

Tasarnm Odakl Distinme Sareci Prototipleme Araclan
Surecteki Problemler Empati Tasarmi Deqg... | Planlama Yapr malzemeleri
Tekrilc Hatalar S WF ki Uretme Sur s

Arastirma_linceleme
Robotik malzem..
ol ASaTImIn Beg el mes Filar Uyt

Prototipleme Fikir Uretme

Takim Uyelerinin Tartig.

Tasanmei Ozelikleri

Yaraticr Isini Ciddiye Alan . |[Sakin Paylas= N lHosg6 298 MEgitirmli 2D Tasanm Yazil.

Cozim Odalkdr OLSS S abiry

T akimia Calisabilmeli Duzerln Azimli Olmak
Y ardimsever Planir Galisabilen Geri Donbsum M.

Sekil 23. Kontrol Grubundaki Ogrencilerle TOD’a iliskin Deneysel islem
Oncesindeki Goriismelerden Elde Edilen Hiyerarsik Diyagram
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Sekil 22°de kontrol grubundaki Ogrencilerin deneysel islem Oncesinde
tasarim odakli diistinmeye iligkin goriigleri incelendiginde, Ogrencilerin tasarim
odakli diisiinme siireci, prototipleme araglari ve tasarimci o6zellikleri tizerinde
durduklar1 goriilmektedir. Deneysel islem Oncesindeki goriismelerde 6grenciler
tasartm odakli diisinme siirecinin asamalarindan empati, fikir {retme ve
prototipleme hakkinda goriis belirtirken, tanimlama/BAG ve test etme hakkinda
gorls belirtmemistir. Prototipleme araglari olarak geri doniisiim malzemeleri, robotik
malzemeler, yapt malzemeleri ve 3D tasarim yazilimlar ifade etmislerdir. Kontrol
grubundaki 6grencilerin biiyiik bir gogunlugu iyi bir tasarimcinin takimla ¢alisabilen
ve yaratict olmasi gerektigini belirtmistir. Tablo 38’de kontrol grubundaki
ogrencilerin deneysel islem Oncesindeki TOD’a iligkin goriigmelerden elde edilen

frekans dagilimi sunulmustur.
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Tablo 38. Kontrol Grubundaki Ogrencilerle TODa Iliskin Deneysel islem
Oncesindeki Goriismelerden Elde Edilen Frekans Dagilimi

Temalar ve Alt Temalar f

Tasarim Odakl Diisiinme Siireci

Arastirma-Inceleme
Empati

Fikir Uretme
Planlama
Prototipleme

P NP WW

Siirecteki Problemler

Fikir Uyusmazligi

Fikir Uretme Siireglerinde Problem
Takim Uyelerinin Tartismas1
Tasarimin Begenilmemesi

Teknik Hatalar

NINPFPEFEPDN PR

Tasarimi Degerlendirme
Toplam

-
O

Prototipleme Araclari

3D Tasarim Yazilimlari
Geri Doniisiim Malzemeleri
Robotik Malzemeler

Yap1 Malzemeleri

Toplam

NN EDN

Tasarimei Ozellikleri
Azimli

Coztim Odakh
Diizenli

Egitimli

Hosgoriilii

Isini Ciddiye Alan
Paylagimci

Planhi Caligabilen
Sabirli

Sakin

Takimla Calisabilen
Yaratici
Yardimsever
Toplam

P WONRRPRRPRPRRPRERPRRRER

[ERY
»

Tablo 38 incelendiginde, deneysel islem oOncesinde kontrol grubundaki
Ogrencilerin tasarim odakli diisiinme stirecine iliskin goriislerinin sirasiyla; arastirma-
inceleme (f:3), empati (f:3), fikir iiretme (f.1), planlama (f:1), prototipleme (f:1),
stirecteki problemler boyutunda; fikir uyusmazlig (f:1), fikir tiretme siireglerinde
problem (f:2), takim {iyelerinin tartismasi (f:1), tasarimin begenilmemesi (f:1), teknik
hatalar (f:2) oldugu goriilmektedir. Yine ayni tema altinda dgrenciler tasarim odakli

diisiinme siireglerine iliskin olarak tasarimi degerlendirme (f:2) hakkinda goriis
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belirtmislerdir. O1-K-K, “Tasarim siireci, onceki tasarimlara bakmakla baslar. Eger
bir sinif ortamindaki deneyimi tasarlayacaksam ve ben bir tasarimci ise o derse bir
kere giderim, verimi arttirmak istiyorum ¢iinkii. Eksik olan taraflari, nereyi
degistirebilecegimi not ederim” seklinde tasarim silirecinde arastirma ve inceleme
yapacagint ifade etmistir. Tasarim odakli diisiinme siirecinde teknik hatalarin
yasanabilecegi O4-K-E tarafindan su sekilde belirtilmistir: “Yaptigin tasarlama da
bir hata c¢ikabilir, hesaplamalarinda ya da taslaginda bir takim sikintilar yasamig

olabilirsin.”

Deneysel islem oncesinde deney grubundaki 6grenciler prototipleme araglari
olarak 3D tasarim yazilimlarmi (f:2), geri doniisiim malzemelerini (f:1), robotik
malzemeleri (f:2) ve yapt malzemelerini (f:2) ifade etmistir. O2-K-E 3D tasarim
yazilimlarinin prototiplemede kullanilabileceginden, “Bence tinkercad gibi 3B
tasarim programlart kullanilabilir hatta ¢ok da iyi olur.” seklinde bahsetmistir. Yap1
malzemelerinin prototipleme i¢in kullanilabilirligi 0O3-K-K tarafindan, "Demir, tahta,
silikon vb. malzemeleri prototipleme yaparken kullanabiliriz® seklinde ifade

edilmistir.

Kontrol grubundaki 6grencilerin tasarimer 6zelliklerine iligkin deneysel islem
oncesindeki goriigleri ise azimli (f:1), ¢6ziim odakl (f:1), diizenli (f:1), egitimli (f:1),
hosgoriilii (f:1), i1sini ciddiye alan (f:1), paylasimcr (f:1), planl g¢alisabilen (f:1),
sabirli (f:1), sakin (f:1), takimla ¢alisabilen (f:2), yaratici (f:3) ve yardimsever (f:1)
seklindedir. 02-K-E, tasarimcinin diizenli olmas1 gerektigini “Diizenli de olmali, tek
basina daginik bir ¢alisma diizeni olabilir ama takimla calisirken takimin diizeni
onemlidir.” seklinde ifade etmistir. O4-K-E, “Oniinde ne gérdiiyse onu yapan,
ezbere giden biri olmamali. Farkliliklar 6nemlidir.” ciimlesi ile tasarimcinin yaratici

olmas1 gerektigini belirtmistir.

Kontrol grubundaki 6grencilerle tasarim odakli diistinmeye (TOD) iliskin
deneysel islem sonrasinda yapilan goriismelerden elde edilen hiyerarsik diyagram

Sekil 23°te verilmistir.
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Tasanm Odakl Disiinme Sireci Prototipleme Araclan
surectela Problemler Tasanmi Degerlendirme Fikir Uretme ¥apr Malzemelen

il eknik Hatalar Sorumialogunyerines

Prototipleme

W asit Dlmayaniara LS

Takim Uyeleri Arasnda Anls
Planlama

BaCKaSIm HkNne 538

3D Tasanm Yazim.=

Tasanmai Ozelikleri
Yaraticr Yeri geldiginde Co8  Sorumiaheas \Olaylara 1 2.

Y ardimsever Kodlama |[Geri D...

Etkan dinleyici

Soguldanir
Bilgili

Sekil 24. Kontrol Grubundaki Ogrencilerle TOD’a iliskin Deneysel islem
Sonrasinda Yapilan Goriismelerden Elde Edilen Hiyerarsik Diyagram

Sekil 23 incelendiginde, kontrol grubundaki &grencilerin deneysel islem
sonrasindaki goriigmelerde tasarim odakli diisiinme siireci, prototipleme araglar1 ve
tasarimct  Ozellikleri tizerinde durduklart goriilmektedir. Kontrol grubundaki
Ogrencilerin tasarim odakli diisiinme bilesenlerinden empati, tanimlama/BAG
hakkinda goriis belirtmedikleri; fikir iiretme, prototipleme ve test etme siirecleri
hakkinda goriis belirttikleri anlasilmaktadir. Ayrica, 6n goriigmelerden farkli olarak
son goriismelerde tasarim odakli diisiinme siireclerinde yasit olmayan kisilerle
calismanin problem olabilecegi belirtilmistir. 3D tasarim yazilimlari, kodlama, yap1
ve geri doniisim malzemelerinin prototipleme aract olarak kullanilabilecegi
ogrenciler tarafindan ifade edilmistir. Tasarim Ozelliklerine iliskin olarak ise
ogrencilerin biiyilk ¢ogunlugunun tasarimcinin yaratici, uyumlu, saygili ve etkin
dinleyici olmasi lizerinde durdurdu goriilmektedir. Tablo 39°da kontrol grubundaki
Ogrencilerin deneysel islem sonrasinda TOD’a iligkin goriismelerden elde edilen

frekans dagilimi1 sunulmustur.
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Tablo 39. Kontrol Grubundaki Ogrencilerle TOD’a iliskin Deneysel islem
Sonrasinda Yapilan Goriismelerden Elde Edilen Frekans Dagilimi

Temalar ve Alt Temalar f

Tasarim Odakl Diisiinme Siireci

Fikir Uretme 2
Planlama
Prototipleme

N DN

Siirecteki Problemler

Baskasinin Fikrine Saygi Gostermeme
Sorumlulugun Yerine Getirilmemesi
Takim Uyeleri Arasinda Anlasmazlik
Teknik Hatalar

Yasit Olmayan Kisilerle Calisma

Tasarimi Degerlendirme
Test Etme
Toplam

P NP WDNDDN -

[EY
(00]

Prototipleme Araclar

3D Tasarim Yazilimlari
Geri Doniisiim Malzemeleri
Kodlama

Yap1 Malzemeleri

Toplam

~NWERE RPN

Tasarimei Ozellikleri
Bilgili

Etkin Dinleyici
Girigken

Olaylara Tarafsiz Bakabilen
Saygil

Sogukkanl
Sorumluluk Sahibi
Uyumlu

Yaratici

Yardimsever

Yeri Geldiginde Ciddi
Toplam

PR ONRPRPNRRERNRE

=
»

Tablo 39 incelendiginde, deneysel islem sonrasinda kontrol grubundaki
ogrencilerin tasarim odakli diisiinme siirecine iliskin goriislerinin sirasiyla; fikir
iiretme (f:2), planlama (f:2), prototipleme (f:2), siirecteki problemler boyutunda;
bagkasinin fikrine saygi gostermeme (f:1), sorumlulugun yerine getirilmemesi (f:2),
takim {iyeleri arasinda anlagmazlik (f:2), teknik hatalar (f:3), yasit olmayan kisilerle
calisma (f:1) oldugu goriilmektedir. Yine ayn1 tema altindaki diger goriisler, tasarimi
degerlendirme (f12) ve (fi1) seklindedir. O4-K-E, “Tasarimi yaptik, birine
sunabiliriz. Cogunlukla olumlu seyler ¢ikarsa ya da olumsuz seyleri de

diizeltebiliriz.” seklinde test etme siirecini ifade etmistir. Tasarim odakli diisiinme
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siirecinde yas1 kiigiik olanlarla ¢alismanin problem olabilecegi O3-K-K tarafindan su
sekilde belirtilmistir: “Yas araligindan ziyade yasitlarinla birlikte ¢calistigindan daha
iyi olur. Mesela bizim diin gelistirdigimiz programimiz biraz kotiydii ve bir
arkadagimiz ¢ok iiziildii sonra ben de iiziildiim, yasi kiiciik oldugundan daha
duygusal tepki verdi.” Deneysel islem sonrasinda kontrol grubu o&grencilerinin
prototipleme araglarina iligkin diistinceleri 3D tasarim yazilimlari (f:2), geri doniisiim
malzemeleri (f:1), kodlama (f:2) ve yap1 malzemeleri (f:3) seklindedir. O2-K-E 3D
tasarim yazilimlarinin prototipleme aract olarak kullanilabilecegini, “Mimar
geldiginde maket yaparak ¢izimlerimizi somutlastiriyoruz demisti. Biz de skecth up

kullandik, tinkercad, autocad de olabilir.” seklinde ifade etmistir.

Tasarimc1 6zelliklerine iliskin kontrol grubundaki 6grencilerin deneysel islem
sonrasinda belirttikleri goriisleri ise sirasiyla; bilgili (f:1), etkin dinleyici (fi1),
girisken (f:1), olaylara tarafsiz bakabilen (f:1), saygili (f:1), sogukkanli (f:1),
sorumluluk sahibi (f:1), uyumlu (fi1), yaratict (f:1), yardimsever (f:1) ve yeri
geldiginde ciddi (f:1) seklindedir. Tasarimcilarin girisken ve sorumluluk sahibi
olmasi gerektigini O1-K-K, “Kendini saklayan insanlar olmamal, bir grupta olup da
konusmayan insanlar ¢ok sikinti oluyor. Ve bir gérev yapmaktan uzak duran insanlar
stkinti oluyor. Girigken insanlar olsun ki yapacagimiz goreve odaklanalim ve
ilerleyelim.” seklinde ifade etmistir. O3-K-K, “Yaratict olmal, uyumlu olmal. Diger
bosluklar: ben de doldurabilirim ama ekip arkadaslarim yeter ki yaratici ve uyumlu

olsun. “ciimleleri ile tasarimcinin yaratict ve uyumlu olmasi gerektigini belirtmistir.

4.4.0gretmen Gozlemine Dayah Olarak Ozel Yetenekli Ogrencilerin Bilgi-
Islemsel Diisinme ve Tasarim Odakh Diisiinme Becerilerini Kullanma

Durumlarina iliskin Bulgular

Arastirmanin  dordiincii alt problemi, 6zel yetenekli 6grencelerin bilgi-
islemsel diisiinme becerileri ve tasarim odakli diisiinme becerilerini kullanma
durumlar1 deneysel siire¢ boyunca alinan O6gretmen gozlemlerine gore ortaya
koymaktir. Deneysel islem siireci boyunca etkinlikleri uygulayan egitmen ve
egitmenin yanindaki gozlemci tarafindan gozlem formlar1 doldurulmustur. Bilgi-
islemsel diistinme ve tasarim odakli diistinme becerisine yonelik olarak hem deney
hem de kontrol grubunda yirmi saat gézlem yapilmistir. G6zlem sonuglarina goére
deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinmeye iliskin

davraniglarinin frekanslar1 Tablo 40°da sunulmustur.
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Tablo 40. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Bilgi-islemsel Diisiinme
Becerilerini Sergilemelerini Saglayan Davranmislar

Gruplar
Deney  Kontrol
n=25 n=25
Ogrenci Davranislari 0] f
g Bir kodlama projesini adim adim insa eder 135 121
354
_;E Gelistirdigi adimi1 yapar yapmaz hemen dener ve sinar 134 118
e Deneme  sonuglarina  gére  adimlarimi  gdzden 133 115
> gecirir/revizyonlar yapar
e Adimlart gerceklestirmek icin yeni yollar ya da yeni 198 88
% seyler dener
9; Deneme ve Tekrarlama Toplam (f) 530 442
g Kodunu calistirdiginda ne oldugunu gozlemler 137 105
<
=~ Kodu istedigi gibi calismazsa, bekledigi ile ulastig1 nokta 129 115
E‘ arasindaki farki tarif eder
<
Eﬁ' Karsilastig1 sorunun nedenini anlamak i¢in kodlarini okur 133 95
4 Neler oldugunu gormek ic¢in kodlarinda degisiklikler
” 125 98
= yapar ve bunlar test eder
g Karsilagtigi sorunu ¢ézmek i¢in baska yollar diistiiniir 107 39
(]
=
I Test Etme ve Hata Ayiklama Toplam (f) 631 452
o Bagka projelerin kodlarindan ilham alir ve bunlar 47 29
g tizerinden yeni fikirler tiretir
9 Bir bagka projenin bir kismini secer ve kendi projesine
c © 17 15
2 E uyarlar
8 = Var olan bir projeyi gelistirmek igin degistirir 18 12
>
é X Projesinden ilham aldig1 ya da kodlarii kullandig1 kisileri 13 4
g kendi projesinde kaynak gdsterir
E Yeniden Diizenleme ve Kullanma Toplam (f) 95 53
Projesinde hangi karakterleri/bilesenleri kullanacagina ve 100 9%
o bunlarin ne ige yaracagina karar verir
© & Projesinde hangi kodlari yazacagina ve bunlarin ne ise
£ E y . 99 74
S £ yaraca@mna karar verir
3 g Yazdig1 kodlar kendisine ve baskalarina mantikli gelecek
3 > . . 86 49
» < sekilde diizenler
¥ Soyutlama ve Ayristirma Toplam (f) 285 219
Toplam (f) 1541 1116
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Tablo 40 incelendiginde, bilgi-islemsel diisiinme becerisine yonelik olarak
deney grubundaki 6grencilerin toplamda 1541, kontrol grubundaki &grencilerin
toplamda 1116 davranmis sergiledigi goriilmektedir. Buna gore, deney grubundaki
Ogrencilerin  kontrol grubundaki &grencilere gore bilgi-islemsel diisiinme
davraniglarin1 daha c¢ok sergiledigi sdylenebilir.

Her iki grup da test etme ve hata ayiklama alt boyutuna iligkin davranislari en
yiiksek dilizeyde sergilerken, yeniden diizenleme ve kullanma alt boyutuna iligskin
davraniglar1 en diisiik diizeyde sergilemektedir.

Deney ve kontrol gruplarindaki ogrenciler, deneme ve tekrarlama alt
boyutuna iliskin davraniglar arasinda “adimlar1 gergeklestirmek i¢in yeni yollar ya da
yeni seyler deneme” davranisini en diislik diizeyde sergilemektedir. Her iki gruptaki
ogrencilerin, test etme ve hata ayiklama alt boyutuna iliskin “karsilastigi sorunu
¢ozmek i¢in baska yollar diisiinme” davranisi ile yeniden diizenleme ve kullanma alt
boyutuna iligkin “projesinden ilham aldig1 ya da kodlarin1 kullandig: kisileri kendi
projesinde kaynak gosterme” davramisimi  en diisiik diizeyde sergiledigi
goriilmektedir. Ayrica, soyutlama ve ayristirma alt boyutuna iliskin “yazdig1 kodlari
kendisine ve baskalarina mantikli gelecek sekilde diizenleme” davranisi da deney ve

kontrol grubundaki 6grenciler tarafindan en diisiik diizeyde sergilenmektedir.

Gozlem sonuglarina gore deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin tasarim
odakli diistinmeye iligkin davraniglarinin  farkli  seviyelerdeki frekanslari

Tablo 41°de sunulmustur.
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Tablo 41. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Tasarim Odakh
Diisiinme Becerilerini Sergilemelerini Saglayan Davramslar

Gruplar
Deney n=25 Kontrol n=25
) U]
i N ™ < i N ™ <
Ogrenci Davranislari 2 22 2 =2 2 2 2 2 2
s » » @ O s » ®» B O
nw un un un nw un un u
Empati 0 2 14 9 25 7 2 0 0 9
Tanlmlamg/Bakls Acisi 0 4 16 5 25 7 1 0 0 8
Gelistirme
Fikir Uretme 0 0 12 13 25 8 10 4 0 22
Prototipleme 0O 0 17 8 25 15 8 1 0 24
Test Etme 0 8 11 6 25 4 4 0 0 8

Tablo 41 incelendiginde, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin tasarim
odakli diisiinmenin empati, tanmimlama/bakis agis1 gelistirme, fikir {retme,
prototipleme ve test etme basamaklarina yonelik olarak hangi seviyelerde olduklari
gorilmektedir.

Empati basamagi acisindan deney grubundaki 14 6grenci Seviye 3’te, 9
Ogrenci Seviye 4’te ve 2 dgrenci Seviye 2’de yer almaktadir. Tanimlama/ Bakis Agisi
Gelistirme basamagi agisindan deney grubundaki 16 6grenci Seviye 3’te, 5 6grenci
Seviye 4’te ve 4 Ogrenci Seviye 2’de yer almaktadir. Fikir {iretme basamagi
acisindan ise deney grubundaki 13 6grencinin Seviye 4’te ve 12 0grencinin Seviye
2’de yer aldig1 goriilmektedir. Prototipleme basamaginda 17 6grenci Seviye 3’te yer
alirken 8 G6grenci Seviye 4’te yer almaktadir. Test etme basamaginda 11 6grenci
seviye 3’te, 8 O0grenci seviye 2’de ve 6 6grenci Seviye 4’de yer almaktadir. Deney
grubundaki Ogrencilerin biliylik ¢ogunlugunun tasarim odakli diisiinmeye iliskin

olarak Seviye 3’te yer aldigi sOylenebilir. Ayrica, deney grubundaki her &grenci
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tasarim odakl1 diistinmenin her bir basamagina iliskin davraniglar1 farkli seviyelerde
de olsa sergilemektedir.

Kontrol grubundaki ogrencilerin tasarim odakli diisiinme basamaklarina
iliskin  seviyeleri incelendiginde, kontrol grubundaki o6grencilerinin biiyiik
cogunlugunun Seviye 1°de yer aldig1 goriilmektedir. Empati basamaginda 9 6grenci,
tanimlama/bakis acist gelistirme basamaginda 8 6grenci, fikir iiretme basamaginda
22 0ogrenci, prototipleme basamaginda 24 Ogrenci ve test etme basamaginda 8
ogrenci farkli seviyelerde tasarim odakli diisiinmeye iliskin davranis sergilemistir.
Bu davraniglar1 6grenciler ¢ogunlukla Seviye 1’de goOstermistir. Seviye 4’te ise
kontrol grubundaki 6grenciler tarafindan sergilenen davranis bulunmamaktadir.

Tasarim odakli diisiinmeye iliskin olarak, deney grubundaki 6grencilerin
biiylik cogunlugunun Seviye 3’teki davranislari, kontrol grubundaki &grencilerin
biiyiik cogunlugunun ise Seviye’l deki davranislart sergiledigi goriillmektedir. Buna
gore, deney grubundaki ogrencilerin uygulanan etkinlikler sonucu tasarim odakli
disinmeye 1iliskin olarak daha yiliksek seviyedeki davranislar1 sergiledikleri

sOylenebilir.

45. Tasarim Odakh Diisinme Siirecinde Kullanilan Dokiimanlarmm Ozel
Yetenekli Ogrencilerin Tasarim Odakh Diisiinme Siirecini Nasil Yansittigina

fliskin Bulgular

Arastirmanin besinci alt problemi, tasarim odakli diisiinme ¢alisma kagitlari
ve fikir liretme siirecinde kullanilan not kagitlarinin 6zel yetenekli 6grencilerin
tasarim odakli diisiinme siirecini nasil yansittiginin incelenmesidir. Deneysel islem
siireci boyunca gerceklestirilen tasarim odakli diisiinme gorevlerine iliskin
dokiimanlar (empati haritasi, bakis acis1 gelistirme ve kullanici doniitleri ¢alisma
kagitlari, fikir iiretme asamasinda kullanilan not kagitlar1) ve gelistirilen prototipler
arastirmaci tarafindan gelistirilen tasarim odakli diisiinme rubrigi kullanilarak analiz
edilmistir. Tasarim odakli diistinme rubrigindeki ol¢iitleri tasarim odakli diigiinme
stirecinin basamaklart (empati, tanimlama/bakis agis1 gelistirme, fikir iiretme,

prototipleme, test etme) olusturmaktadir.
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Ogrencilerin tasarim odakli diisiinme siirecinde hazirlamis olduklar1 drnek
goriigme sorulart (empati haritas1 icin), empati haritasi, bakis acis1 gelistirme
ciimleleri ve fikir tiretmek icin kullanilan not kagitlari Sekil 24, 25, 26 ve
27°de (a, b, ¢) sunulmustur.

Sekil 25.“ Ogrencilerin Tasarim Odakh Diisinme Siirecinde Hazirlamis
Olduklar1 Ornek Goriisme Sorulari

Sekil 24°te tasarim odakl1 diisiinme siirecinin basinda kullanicilara yoneltmek
iizere hazirladiklart 6rnek goriisme sorulart goriilmektedir. Goriigme sorularinda
ogrencilerin kullanici deneyimlerini ortaya ¢ikarabilecek agik uglu sorular sormaya
calistiklar1 goriilmektedir. Nigin, neden gibi devamlilik sorular1 ise siklikla

kullanilmamustir.
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Sekil 26." Ogrencilerin Tasarim Odakh Diisiinme Siirecinde Hazirlamis
Olduklar: Ornek Empati Haritasi

Sekil 25’te kullaniciyla yapilan goriisme sorularinin ardindan doldurulan
empati haritasinin sdyledikleri/yaptiklar1 ve diisiindiiklerim/hissettiklerim bolimleri
bulunmaktadir. Sdyledikleri/yaptiklar1  boliimiinde not tutucu Ogrenci grup
arkadaglarinin da katkilariyla goriisme esnasinda kullanicinin  agzindan ¢ikan
ciimleleri dogrudan buraya yazar. Disiindiiklerim/hissettiklerim bdliimii ise
ogrencilerin hep birlikte soyledikleri/yaptiklar1 boliimiindeki bilgilere dayanarak

varsayimlarda bulundugu, yorumlar yaptig1 boliimdiir.
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Sekil 27. Ogrencilerin Tasarim Odakh Diisinme Siirecinde Hazirlans
Olduklar Ornek Bakis Acisi Gelistirme (BAG) Ciimleleri

Tasarim odakli diisiinme siirecine goriismeler yaparak ve bu goriigmelere
dayali olarak empati haritas1 doldurarak devam eden Ogrenciler daha sonra
tanimlama/bakis acis1  gelistirme asamasina ge¢mektedirler. Bu asama
problemin/ihtiyacin tanimladigi bolimdiir. Sekil 26’da 6grencilerin yazdiklart alti
Bakis Agist Gelistirme (BAG) ciimlesi goriilmektedir. BAG climleleri iki bolimden
olusmaktadir. ilk béliim kullanicinin ihtiyacinin fiil kullamlarak yazildigr boliim,

ikinci bolim ise birinci ciimlede yazilan ihtiyaca yonelik i¢gdrii gelistirildigi
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béliimdiir. Ogrencilerden daha sonra bu BAG ciimlelerinden bir tanesini se¢gmeleri ve
prototipleme asamasina gecmeleri istenir. Prototipleme asamasinda ogrenciler
sectikleri BAG climlesine iligskin beyin firtinasi yaparlar. Tasarim odakli diisiinme
siirecinde Ogrencilerin fikirlerini renkli not kagitlarina yazmalar1 istenir. Ayrica,
ogrenciler en az 25 fikir iiretmeleri icin cesaretlendirilir. Ogrencilerin fikir iiretme

stirecinde hazirlamis olduklart not kagitlarina iliskin 6rnekler Sekil 27°de verilmistir.

a b
Sekil 28. Ogrencilerin Fikir Uretmek I¢in Hazirlamis Olduklar1 Ornek Not
Kagitlar

Tasarim odakli diisiinme siireci 0grencilerin segtikleri bakis agist gelistirme
climlesine yonelik fikir {irettikten sonra bu fikri prototipleme ile devam etmektedir.
Birinci tasarim gorevinde ogrencilerden bilgisayar oyunu oynama deneyimini
yeniden tasarlamalar1 istenmistir. Ogrenciler tasarim odakli diisiinme siirecini
kullanarak tasarim gorevini yerine getirmislerdir. Birinci tasarim gorevine yonelik
olarak Ogrencilerin Scratch blok tabanli programlama ortamin1 kullanarak

olusturduklar prototiplerden tigli Sekil 28’de (a, b, ¢) sunulmustur.

Sekil 29. Birinci Tasarim Odakh Diisiinme Gérevi I¢in Gelistirilen Ornek
Prototipler

Sekil 28 incelendiginde birinci tasarim odakli diisiinme gorevi igin

Ogrencilerin blok tabanli programlama ortaminda gelistirdikleri prototipler
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goriilmektedir. Sekil 28-a’da kullanici i¢in amaci ve hikayesi olan ayn1 zamanda hizli
ilerleyen bir oyun tasarlanarak oyun oynama deneyiminin yeninden yapilandirildigi
gorilmektedir. Bu prototipte, kullanici kendinin hapsedildigi bir ortamdadir. Ok
tuslar1 ile ilerleyerek polis karakterine degmeden {lizerindeki anahtar1 almaya
calismaktadir. Anahtar alindiginda ise odanin kapisi agilmakta ve karakter 6zgiirliige
kavusmaktadir. Tkinci oyunu tasarlayan grup ise kullanicilari i¢in bir hayatta kalma
oyunu tasarlamiglardir. Bu oyunda kullanici bir ormanda avlanarak, malzeme
toplaylp ev yaparak, ates yakarak vb. sekilde yasamini devam ettirmektedir
(Sekil 28-b). Ugiincii oyunda ise kullanicinin matematiksel zekasini gelistirecek bir
oyun tasarimi yer almaktadir (Sekil 28-c). Oyundaki hayalet karakterini ok tuslariyla
hareket ettiren kullanict oyun ekranindaki giinese geldiginde kendisine matematiksel
bir problem sorulmaktadir. Eger kullanici bu matematiksel probleme dogru cevap
verirse kendini zorlu bir maceranin i¢inde bulmakta ve yeni matematiksel

problemleri ¢ozmektedir.

Ikinci tasarim gorevi i¢in dgrencilerden saglikli beslenme deneyimini yeniden
tasarlamalar: istenmistir. Tasarim odakli diisiinme siirecinin prototipleme agamasinda
ogrenciler Python metin tabanli programlama ortamini kullanarak prototipler
gelistirmislerdir. Bu prototiplerden bir tanesinin 6rnek kodlari ve program ¢iktisi
Sekil 29 ve Sekil 30°da sunulmustur.
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|1# Mavi Kelebekler-Yardimei program.py - C:\Users\y Desktop\teziin\uygulama\deney\uygulama_2.hafta\python_urunler\pythonlar\Mavi Kelebekler-Yardi... ~ — ] X

9

File Edit Format Run Options Window Help
3 random import choice

kilo= int (input ("E
boy = float (input
kitle = kilo/boy**2

k)Y

larak giriniz: "))

print ("S
f kitle < 18:
print ("Aci ilo takviseyi almalisiniz")
kitle > 18 kitle <25:
print ("Normal kilolusunuz saglidinizi korumak igin spor yapin")
f kitle >25 = kitle <30:
print ("Fazla kilolarainiz var,spora baglayiniz")

kitle >30 and kitle <35:

print ("0 le ye S
kalori=int (input (" alorisini ya
kosulma=kalori/5

yurume=kalori/4

sinav=kalori/10

mekik=kalori/10

a = kosulma, '
b = yurume, "D
c = sinav, " s
d = mekik, " AR

spor=[a,b,c,d]
print (choice (spor))

diyet=["
print ("B
print (choice (diyet))

Sekil 30. ikinci Tasarim Odakh Diisiinme Gorevi I¢in Gelistirilen Ornek
Prototipin Kodlar:

| & Python 3.5.3 Shell - (m] >
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.3 (v3.5.3:1880cb95a742, Jan 16 2017, 16:02:32) [MSC v.1900 64 bit (AM
D64)] on win32

Type "copyright", "credits” or "license()" for more information.

>>>

RESTART: C:\Users\yunus\Desktop\tezig¢in\uygulama\deney\uygulama_2.hafta\python_
urunler\pythonlar\Mavi Kelebekler-Yardimci program.py

Kilonuzu giriniz: 58

Boyunuzu metre olarak giriniz: 1.69

Sizin kitle indexiniz: 20.307412205454995 dir

Normal kilolusunuz sadlidinizi korumak igin spor yapan

OFtinde yedidiniz yemedin kalorisini nasil eritecedinizi &§renmek istiyorsaniz de
vam ediniz

OJlinde yedidiniz yemedin kalorisini yaziniz: 2000

(200.0, 'Dakika kadar sinav gekmelisin. ~*')

BU GUN ONERDIGIMiz YEMEK LisSTESI ASAGIDADIR;

Sabah 2 yumurta zeytin ve kibrit peynir yiyebilirsiniz 6glen yodurt ile gegigtir
in ve aksam balik yiyin.

>>>

Sekil 31. ikinci Tasarnm Odakh Diisiinme Gorevi icin Gelistirilen Ornek
Programin Ciktisi

Sekil 29 ve Sekil 30°da ikinci tasarim gorevine yonelik olarak bir grubun
saglikli beslenme deneyimini yeniden tasarlamak icin metin tabanli programlama
ortaminda (Python) gelistirdikleri programin kodlar1 ve ara yiizii goriilmektedir.
Sekil 29°deki programin kodlar incelendiginde, kullanicidan boy ve kilo bilgilerini
giris yapmasi istendigi goriilmektedir. Kullanicinin girmis oldugu bilgilere gore

program viicut kitle indeksini hesaplayip, buna dayanarak kullaniciya doniit
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vermektedir. Daha sonra kullaniciya bir 06giinde yedigi yemegin kalorisi
sorulmaktadir. Bu bilgiye gore kullaniciya bu kaloriyi yakmak i¢in hangi sporlari ne
kadar siire yapabilecegi Onerilmektedir. Ayrica, kullaniciya bir de yemek meniisii

sunulmaktadir.

Ucgiincii tasarim gorevi su kullanma deneyimini yeninden tasarlamak olarak
belirlenmigtir. Tasarim odakli diisiinme siirecinde ogrencilerin su kullanma
deneyimini yeniden tasarlayarak ve Ardunio prototipleme kartin1 kullanarak

olusturduklar1 6rnek prototipler Sekil 31°de (a,b,c) sunulmustur.

Sekil 32. Uciincii Tasarim Odakh Diisiinme Gérevi Icin Gelistirilen Ornek
Prototipler

Sekil 31-a’da, Arduino prototipleme Karti, ultrasonik mesafe sensorii, servo
motor, buzzer ve kablolar kullanilarak gelistirilen bir prototip yer almaktadir.
Ultrasonik sensor ile su seviyesi Ol¢limii yapilmakta, su doldugunda tagmasi
engellenip kullaniciya sesli uyar1 verilmektedir. Ayni zamanda su doldugunda servo
motorun agis1 degiserek suyun gereksiz yere ayni bolgeye akmasinin Oniine
gecilmektedir. Sekil 31-b’de, kullanicinin yetistirdigi bitkileri gereksiz yere
sulamasinin oniine gegebilmek i¢in bir prototip gelistirildigi goriilmektedir. Toprak
nem sensoril ile bitki topragmin nem degeri 6l¢iilmekte ve bitkinin suya ihtiyaci
yoksa kullanici bilgilendirilmektedir. Ugiincii prototipte ise kullanicinin gelecekte su
sikintis1 olacagina yonelik kaygilarina yonelik olarak bir sistem gelistirilmistir.
Musluk ¢ok fazla acildiginda kullanici sesli olarak uyarilmaktadir. Ayn1 zamanda bu
sistem, musluk acik unutuldugunda programlanan zamanlayic1 sayesinde otomatik
olarak kendini kapatmakta ve her musluk ¢esidine entegre edilebilmektedir. (Sekil
31-c).

Dordiincii tasarim odaklr diistinme gorevi giiven i¢inde yasama deneyimini
yeniden tasarlamak idi. Tasarim odakli diisiinme siirecinin prototipleme agamasinda

Ogrenciler Lego Mindstorm robotik kitlerini kullanarak prototipler iiretmislerdir.
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Ogrencilerin Lego Mindstorm robotik kitleri ile olusturduklari 6rnek prototipler Sekil

32°de (a,b,c) verilmistir.

Sekil 33. Dérdiincii Tasarim Odakh Diisiinme Gérevi i¢in Gelistirilen Ornek
Prototipler

Sekil 32-a’da, kullanicinin kendini tenha ortamlarda giivenli hissetmesini
saglayabilecek ve kullaniciyr koruyabilecek hayvan seklinde robotik bir yardime1
prototiplendigi goriilmektedir. Sekil 32-b’de, giivenli bir ev sistemi gelistirilmis ve
Sekil 32-c’de ise acil durumlarda polis ile kablosuz teknolojiyi kullanarak hizli bir

sekilde iletisim kurabilen robotik bir sistemin prototiplendigi goriilmektedir.

Besinci ve son tasarim odakli diigiinme gorevi fen ve teknoloji dersinde
yasanilan 6grenme deneyimini yeniden tasarlamak olarak belirlenmistir. Bu gorevi
yerine getirebilmek i¢in 6grenciler App Inventor 2 blok tabanli mobil uygulama
progamlama ortamim kullanarak prototipler iiretmislerdir. Ogrenciler gelistirdikleri

ornek prototipler Sekil 33’te (a, b, ¢) verilmistir.
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a c
Sekil 34. Besinci Tasarim Odakh Diisinme Gérevi Icin Gelistirilen Ornek
Prototipler

Ik prototipte dgrenciler telefonu salladiklarinda kullaniciya fen ve teknoloji
dersine yonelik soru soran ve kullaniciya doniit veren bir mobil uygulama
gelistirmislerdir (Sekil 33-a). Ikinci prototipte, hiicredeki organellerin gorevleri
kullanicidan girmesi istenmis ve girilen bilgilere gore kullaniciya doniit veren ve
kullaniciyr bilgilendiren elementler konusuna yonelik bir uygulama gelistirilmistir
(Sekil 33-b). Son prototipte, fen ve teknoloji dersine yonelik konu anlatimi, alistirma

ve testlerin yer aldig1 bir mobil uygulama gelistirildigi gorilmektedir (Sekil 33-c).

Tasarim odakli diisinme siirecinin son asamasi olusturulan prototipin
kullaniciya sunularak test edilmesidir. Bu amagla ogrenciler prototiplerini
kullanicilara kullandirmislar ve kullanicidan gelen déniitleri calisma kagidina not
etmiglerdir. Sekil 34’te kullanicit doniitlerine iligkin 6rnek bir c¢alisgma kagidi

sunulmustur.
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Sekil 35. Kullanic1 Doniitleri

Kullanici doniitlerinin alinmasindan sonra dgrenciler tasarimlarina son halini
vermistir. Tasarim odakli diisiinme siirecinde 6grencilerin doldurduklar1 c¢aligsma
kagitlar, not kagitlari ve olusturduklart prototipler toplanmistir. Bu materyaller
tasarim odakli diistinme rubrigi kullanilarak incelenmistir. Tasarim odakli diigiinme
gorevlerine iliskin dokiimanlarin incelenmesinde kullanilan rubrige iligskin puanlar

Tablo 42, Tablo 43, Tablo 44, Tablo 45 ve Tablo 46’da sunulmustur.
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Tablo 42. Birinci Tasarim Odakh Diisiinme Gorevine iliskin Dokiimanlarin
Incelenmesinde Kullanilan Rubrige iliskin Puanlar

Gruplar Empati Tanimlama/ Fikir Prototipleme Test Toplam
Puanmi Bakis Acisi Uretme Puam Etme Puan
Gelistirme Puam Puam
Puan

1.Grup

(Taklact 3 4 4 4 4 19

Stevler)

2.Grup

(C4 3 4 4 4 3 18

kurucular)

3.Grup
(Fisekler) 4 4 4 4 4 20

4.Grup

(Renkli 4 4 4 4 4 20
Postitler)

5.Grup
(BKCAB) 4 4 4 4 3 19

Birinci tasarim odakli diisiinme gorevi olarak &grenciler oyun deneyimini

yeniden tasarlamiglardir. Tasarim odakli diistinme gorevlerinde 6grenciler 5’er kisilik

5 grup halinde calismistir. Tablo 42 incelendiginde, tasarim odakli diisiinme

rubriginden 1.grubun 19, 2.grubun 18, 3. ile 4. Grubun 20 ve 5. Grubun 19 puan

aldig1 goriilmektedir. Birinci tasarim odakli diisiinme gorevi igin, tiim gruplarin

tasarim odakl1 diistinme rubriginden aldig1 puanlarin ortalamasi 19.2°dir.

Tablo 43. ikinci Tasarim Odakh Diisinme Gorevine iliskin Dokiimanlarin
incelenmesinde Kullanilan Rubrige iliskin Puanlar

Gruplar Empati  Tanimlama/ Fikir Prototipleme Test  Toplam
Puani Bakis Acis1  Uretme Puani Etme Puan
Gelistirme Puam Puani
Puani
1.Grup
(Beyaz Kalori) 4 4 3 18
2.Grup
(Yasamlar) 4 4 3 19
3.Grup
(Ugan 4 4 4 20
kaplumbagalar)
4.Grup
(Tereyagh 4 4 3 19
Ekmekler)
5.Grup
(Mavi 4 4 3 18
Kelebekler)
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Ikinci tasarim odakli diisiinme gorevi saglikli beslenme deneyimini yeninden
tasarlamaktir. Tablo 43 incelendiginde, tasarim odakli diisiinme rubriginden 1.ve
5.grubun 18, 2. ve 4. Grubun 19 ve 3.grubun 20 puan aldig1 goriilmektedir. ikinci
tasarim odakli diisiinme gorevi i¢in, tiim gruplarin tasarim odakli diisiinme
rubriginden aldigi puanlarin ortalamasi1 18.8’dir. Ayrica, 2. tasarim gorevinde
ogrencilerin tasarim odakli diigiinme siirecinin empati ve test etme basamaklarina
iliskin puanlarinin  diger basamaklardaki puanlara gore daha diisiik oldugu
goriilmektedir.

Tablo 44. Uciincii Tasarim Odakh Diisiinme Gérevine iliskin Dokiimanlarin
incelenmesinde Kullamlan Rubrige iliskin Puanlar

Gruplar Empati Tanimlama/ Fikir Prototipleme Test Toplam
Puani Bakis Ac¢is1  Uretme Puani Etme Puan
Gelistirme Puani Puani
Puani
1.Grup
(Gazoz 4 4 4 4 3 19
Kapagi)
2.Grup
(H,0N) 3 4 4 4 3 18
3.Grup
(Salgali 2 4 4 4 4 18
Ekmek)
4.Grup
(Zikkimin 4 4 4 4 4 20
Suyu)
5.Grup
(Karaya 4 4 4 4 4 20
Vurmus
Balinalar)

Ucgiincii tasarim odakli diisiinme gorevi su kullanma deneyimini yeninden
tasarlamaktir. Tablo 44 incelendiginde, bu goreve iligkin olarak tasarim odakl
diisiinme rubriginden 1. Grup 19, 2. ve 3. Grup 18, 4.ve 5.grup 20 puan almistir.
Dordiincii tasarim odakli diistinme gorevi i¢in, tiim gruplarin tasarim odakl diisiinme

rubriginden aldig1 puanlarin ortalamas1 19°dur.
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Tablo 45. Dérdiincii Tasarim Odakl Diisiinme Gorevine Iliskin Dokiimanlarin
Incelenmesinde Kullanilan Rubrige iliskin Puanlar

Gruplar Empati Tanimlama/ Fikir Prototipleme Test Toplam
Puanmi Bakis Acisi Uretme Puam Etme Puan
Gelistirme Puam Puam
Puan
1.Grup
(A Takimi) 4 4 4 4 4 20

2.Grup

(Giiven 4 4 4 4 3 19
Team)

3.Grup

(Giivenli 3 4 4 4 3 18
Bolge)

4.Grup
(Evcil 4 4 4 4 4 20
Takim)

5.Grup

(Grubun 4 4 4 4 4 20
Ismi)

Dordiincii tasarim odakli diisiinme gorevi gliven iginde yasama deneyimini
yeninden tasarlamaktir. Tablo 45 incelendiginde, tasarim odakli diisiinme
rubriginden 1. 4. ve 5. Gruplarin 20, 2.grubun 19 ve 3. Grubun 18 puan aldig
goriilmektedir. Besinci tasarim odakli diislinme gdrevi i¢in, tiim gruplarin tasarim
odakl1 diistinme rubriginden aldig1 puanlarin ortalamasi 19.4 tiir.

Tablo 46. Besinci Tasarim Odakh Diisiinme Gorevine iliskin Dokiimanlarin
Incelenmesinde Kullanilan Rubrige iliskin Puanlar

Gruplar Empati Tanimlama/ Fikir Prototipleme Test Toplam
Puani Bakis Acist Uretme Puan Etme Puan
Gelistirme Puani Puani
Puani
1.Grup
(Stipersonik 4 4 4 4 4 20
Z1kkim)
2.Grup
(Son 4 4 4 4 4 20
Heyecan)
3.Grup
(Fizikgiler) 4 4 4 4 4 20
4.Grup
(EDOKE) 3 4 4 4 3 18
5.Grup
(Insan 4 4 4 4 4 20
Hiicresi)
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Besinci ve son tasarim odakli diiginme gorevi fen bilimleri dersinde
yasanilan 6grenme deneyimini yeniden tasarlamaktir. Tablo 46 incelendiginde, 1. 2.
3. 5. gruplarin tasarim odakli diigiinme rubriginden 20, 4. grubun 18 puan aldigi
gorilmektedir. Besinci tasarim odakli diisiinme gorevi i¢in, tiim gruplarin tasarim

odakl1 diistinme rubriginden aldig1 puanlarin ortalamas1 19.6’dur.

Tasarim odakl diisiinme gorevlerinin tamamu birlikte incelendiginde, tasarim
odakl1 diisiinme rubriginden deney grubundaki 6grencilerin almis oldugu puanlarin
ortalamast 19.2°dir. Tasarim odakli diisiinme rubriginden alinabilecek maksimum
puanin 20 oldugu diisiiniildiigiinde, tasarim odakli diisiinme gorevleri i¢in deney
grubundaki O6grencilerin tasarim odakli diisiinme rubriginden aldiklar1 puanlarin

yiiksek oldugu sodylenebilir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu bolimde bilgi-islemsel diisiinme, yaratici diisiinme, tasarim odakli
diisiinme becerileri ve programlama 6z-yeterligi baglaminda elde edilen sonuglar ayri

ayr1 verilmis ve tartisilmistir.

5.1.Bilgi-Islemsel Diisiinmeye iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Bilgisayarca diisiinme (bilgi-islemsel) diisiinme Olcegi ontest puanlar
agisindan deney ve kontol gruplari arasinda anlamli bir fark bulunmamstir.
Gergeklestirilen testlerin analizine iliskin bulgular ve ¢izilen etkilesim grafiginin
incelenmesi sonucunda, deney grubundaki puan artisginin kontrol grubuna goére
anlamli derecede fazla oldugu gorilmistir. Etki biiyiikliigli (eta kare) degeri
hesaplandiginda orta etki biiyiikliigii ile karsilasilmistir. Elde edilen verilerin
biitiinciil bir sekilde yorumlanmasi sonucunda, deney grubuna uygulanan &gretim
tasariminin 6zel 0grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede etkili

oldugu belirlenmistir.

Deney ve kontrol grubundaki dorder 6grenci ile deneysel islem oOncesi ve
sonrasinda yapilan goriismeler sonucunda, 6gretim tasariminin uygulandigr deney
grubundaki 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin kontrol grubundaki
Ogrencilere gore daha ¢ok gelistigi goriilmiistiir. Arastirma sonucunda, deney
grubundaki o6grenciler deneysel islem sonrasinda bilgi-islemsel kavramlardan ve
uygulamalardan kontrol grubundaki 6grencilere gore daha ¢ok séz etmistir. Ayrica,
bilgi-islemsel kavramlara iligkin bilgi eksikleri de deneysel islem sonrasinda
kalmamistir. Bilgi-islemsel bakis acilara iligkin ise deneysel islem Oncesinde ve

sonrasinda her iki grup da esit sayida goriis belirtmistir. Bu duruma ragmen, bilgi-
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islemsel diisiinme becerisi bir biitiin olarak diistiniildiigiinde (kavramlar, uygulamalar
ve bakis acilar1) deney grubundaki 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin

daha ¢ok gelistigi acik¢a goriilmektedir.

Deneysel islem sirasinda gerceklestirilen 6gretmen gézlemlerine iliskin elde
edilen bulgular deney grubundaki 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin
kontrol grubundaki ogrencilere gore daha cok gelistigini ortaya koymaktadir.
Ogrencilerin bilgi-islemsel uygulamalara yonelik gerceklestirilen gdzlem sonucunda,
deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki 6grencilere gore daha ¢ok sayida

bilgi-islemsel davranisi sergiledigi gorilmiistir.

Alanyazinda oOnerildigi gibi bilgi-islemsel diisiinme becerisini bir¢ok farkl
degerlendirme aracini birlikte kullanarak degerlendirmek gerekmektedir (Brennan ve
Resnick, 2012; Grover ve digerleri, 2015; Giilbahar ve digerleri, 2019; Roman-
Gonzalez ve digerleri, 2019; Snow ve digerleri, 2012). Bu nedenle Bilgisayarca
Diisiinme Olgegi, goriismeler ve gozlemler ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi
kapsamli bir sekilde degerlendirilmistir. Sonug¢ olarak, bilgi-islemsel diisiinme

becerilerinin gelistirilmesinde 6gretim tasariminin etkili oldugu goriilmiistiir.

Alanyazin incelendiginde, programlama &gretimini  merkeze alarak
gelistirilen Ogretim tasarimlarinin 6zel yetenekli Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirdigine yonelik ¢aligmalarin oldugu goriilmektedir (Cakiroglu, Sar1
ve Akkan, 2011; Kim ve digerleri, 2013; Wang ve digerleri, 2014). Problem-¢6zme
becerisinin bilgi-islemsel diisinme becerisi ile iliskili oldugu (Kalelioglu ve
digerleri, 2016; ISTE, 2016) ve bilgi-islemsel diisiinme becerisinin %24’ linii
acikladigr  (Saritepeci, 2017) distiniildiigiinde, &gretim tasarimma dayali
uygulamalarin 6zel yetenekli Ggrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini
gelistirebilecegi  diisiiniilmektedir. Ayverdi (2018), Genel Ogretim Tasarimi
Modeli’ne baglh kalarak gelistirdigi O6gretim tasariminin 6zel yetenekli ortaokul
Ogrencilerinin  bilimsel silire¢ becerileri, miihendislik becerileri ve bilimsel
yaraticiliklarinin gelisimine katki sagladigini bulmustur. Durak (2016), programlama
ogretimini temel aldig1 ve Ustiin Yetenekliler Egitim Programlar1 Modeli’ne (UYEP)
arttirdig1 sonucuna, Shin ve digerleri (2013) ise 6zel yetenekli 6grencilerin is birligi
icinde ¢alisma ve arkadaglik kurma becerilerinin uygulanan ogretim tasarimlar ile

gelistirilebildigi sonucuna ulasmistir. Bu calismalar, 6zel yetenekli 6grencilerin
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biligsel, duyussal ve sosyal becerilerinin 6gretim tasarimlari ile gelistirilebilecegini
gostermesi agisindan bu arastirmada elde edilen sonuglarla paralellik gosterirken,

bilgi-islemsel diisiinmeye odaklanmamalar1 bakimindan farklilik tasimaktadir.

Normal yetenek diizeyindeki 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerisinin
uygulanan Ogretim tasarimi sayesinde gelistirilebildigi ¢aligmalar alanyazinda
mevcuttur. Kim ve Kim (2016), ADDIE Modeli’nin asamalarini izleyerek gelistirdigi
Ogretim tasariminin uygulamasi sonucunda ilkégretim ¢agindaki 6grencilerin bilgi-
islemsel diisiinme becerilerinin gelistigi sonucuna ulagmistir. Saez-Lopez ve digerleri
(2016), aktif Ogrenme, proje tabanli Ogrenme ve bilgi-islemsel kavramlarin
Ogretimini temele alarak gelistirdikleri 6gretim tasariminin ortaokul grencilerinin
bilgi-islemsel diisiinme becerilerine olumlu etkisinin oldugunu gormiistiir. Bers ve
digerleri (2014), programlamayi temele alan yapilandirmact Ogretim tasarimi
uygulamalarinin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin gelisiminde etkili oldugunu

ortaya koymustur.

Alanyazindaki birgok ¢alismada daha blok tabanli, metin tabanl,
bilgisayarsiz ve robot programlama yaklagimlarini temele alarak gelistirilen 6gretim
stiregleri ile Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilebildigine
iliskin kanitlar sunulmaktadir (Alsancak Sirakaya, 2017; Begosso ve da Silva, 2013;
Erdem, 2018; Fessakis ve digerleri, 2013; Gupta, N. ve Murthy, 2012; Maloney ve
digerleri, 2008; Numanoglu ve Keser, 2017; Oluk ve digerleri, 2018; Orni, Armoni
ve Ben-Ari, 2013; Portalance, 2015; Rogozhkina ve Kushnirenko, 2011; Saritepeci
ve Durak, 2017; Yiinkiil ve digerleri, 2017). S6z konusu g¢alismalarin sonuglari ile bu
arastirma kapsaminda elde edilen sonuglar ile uyumludur. Ancak Ataman Uslu, ve
digerleri (2018) tarafindan yapilan c¢alismada programlama temelli G&gretimsel
uygulamalarin 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinde bir farkliliga neden
olmadigi ortaya konulmustur. Atman Uslu ve digerlerinin (2018) calismalarinda
ulastiklar1 sonug ile bu arastirmanin sonuglar1 birbirinden ayrilmaktadir. Bu durum
tizerinde, Atman Uslu ve digerlerinin (2018) calismalarinda sadece Scratch blok
tabanli programla ortamini kullanmalar1 ve bilgi-islemsel diisiinme becerisini sadece
nicel bir veri toplama araci ile Olgmelerinin etkili oldugu diisiiniilmektedir. Bu
arastirma kapsaminda gelistirilen Ogretim tasarimi  igerisinde bilgisayarsiz
programlama, blok ve metin tabanli programlama ile fiziksel programlama

araclarinin yaninda tasarim odakli diisiinme egitsel pedagojisinin ige kosulmas;
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ayrica bilgi-islemsel diisiinme becerisinin nicel ve nitel 6lgme araglart ile kapsamli
degerlendirilmesi  sonucunda  bilgi-islemsel  diisiinme  becerisinin  gelistigi
goriilmiistiir. Weese ve Feldhausen (2017) tarafindan yapilan c¢alismada, bilgi-
islemsel uygulama becerilerinin gelisiminde 6gretim tasarimlarinin yeterli diizeyde
etkili olmadigi sonucuna ulagilmistir. Bu durum, bilgi-islemsel diisiinme
becerilerinin gelisimi i¢in bilgi-islemsel bir¢ok bilesenin (bilgi-islemsel kavram,
bakis agis1 vb.) harekete gecirilmesi gerekliligi ile Weese ve Feldhausen’in (2017)

calismalarinda agiklanmustir.

Ogretimsel tasarimlarin 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine olan
etkisine iliskin arastirma sonuglari, Brennan ve Resnick’in (2012) bilgi islemsel
diisiinmeyi ele aldig1 boyutlar agisindan da incelenebilir. Alanyazindaki ¢aligsmalar,
ogretimsel uygulamalarin 6grencilerin  bilgi-islemsel kavramlari kullanmalar
(Grover, 2011; Burke, 2012; Denner, Wener ve Ortiz, 2012; Lin ve Liu, 2012;
Grover ve Pea, 2013; Webb ve Rossson, 2013; Yadav ve digerleri, 2014; Fronza ve
digerleri, 2016; Faber ve digerleri, 2017; Rodrigez, 2017; Constantinou ve loannou,
2018), programlama yaparak bir seyler iirettiklerinde basvurduklart bilgi-islemsel
uygulamalar (Arraki ve digerleri, 2014; Grover ve Pea, 2014; Repenning ve
digerleri, 2015; Atmatzidou ve Demetriadis, 2016; Sullivian, Bers ve Mihm, 2017;
Garcia-Valcarcel ve digerleri, 2019) ve bu siiregte gelistirdikleri bilgi-islemsel bakis
agilart (Burke, 2012; Kahn ve digerleri,, 2011; Lin ve Liu, 2012) iizerinde olumlu
etkileri oldugunu ortaya koymaktadir. Bilgi-islemsel kavramlar ve uygulamalar
acisindan bilgi-islemsel diisiinme becerilerindeki gelisimi vurgulayan g¢aligsmalarin

sonuclari ile bu calismada elde edilen sonuclar1 destekler niteliktedir.

Gorligmelerden ve gozlemlerden elde edilen sonuglar deney ve kontrol
grubundaki 6zel yetenekli 6grencilerin bilgi-islemsel bakis agilarinda bir degisme
olmadigin1 gostermektedir. Ancak, her iki grupta da 6grenciler bilgi-islemsel bakis
acilart gelistirmiglerdir. Bu agidan, bilgi-islemsel bakis agilarina yonelik elden edilen
sonuglar Burke (2012), Kahn, Sendova, Sacristan ve Noss (2011) ve Lin ve Liu’nin

(2012) galismalarinda elde ettikleri sonuglar ile benzerlik tasimaktadir.
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5.2. Yaratic1 Diisiinmeye iliskin Sonuc ve Tartisma

Ogretim tasarimimin dzel yetenekli 6grencilerin yaratici diisiinme becerilerine
olan etkisini 6l¢mek i¢in deney ve kontrol gruplarina deneysel islem Oncesinde ve
sonrasinda “Torrance Yaratici Diisiinme Testi (TYDT-Sekilsel)” uygulanmistir.
Ontest puanlarina gore aralarinda anlamli bir fark bulunmayan deney ve kontrol
grubunun her ikisinde de puan artis1 oldugu goriilmiis; ancak deney grubundaki puan
artiginin kontrol grubuna gore anlamli derecede fazla oldugu gerceklestirilen testler
ve cizilen etkilesim grafigi ile belirlenmistir. Etki biytikligi (eta kare)
incelendiginde yiiksek etki biiyiikliigii ile karsilagilmistir. Sonug¢ olarak, deney
grubuna uygulanan 6gretim tasariminin 6zel yetenekli 6grencilerin yaratici diisiinme

becerilerini gelistirmede etkili oldugu goriilmiistiir.

Kim ve digerleri (2013), 6zel yetenekli dgrencilere programlama 6gretimini
merkeze alan bir yaratict problem ¢ozme programi uygulamasi siirecinde
Ogrencilerin yaratici diisiinme becerisindeki degisimi, Torrance Yaratict Diisiinme
Testi (Sekilsel Form) ile korelasyonu pozitif yonli yiiksek diizeyde (r=.620) olan
Yaratici Problem Cozme Testi ile Olciilmiistiir. Sonug olarak uygulanan program
sonrasinda dgrencilerin yaratict problem ¢ézme becerilerinin gelistigi goriilmistir.
Benzer sekilde Ayverdi (2018) tarafindan yapilan ¢alismada, 6zel yetenekli ortaokul
ogrencilerinin bilimsel yaraticiliklarinin Genel Ogretim Tasarim Modeli’ne gore
gelistirilen 6gretim tasariminin uygulanmasi sonucu gelistigi sonucuna ulasilmistir.
Dogrudan yaratict diisiinme becerisine odaklanmasa da yaratict problem ¢ozme
becerisine odaklanan Kim ve digerlerinin (2013) galismasinda elde ettigi sonug ve
bilimsel yaraticiliga odaklanan Ayverdi’nin (2018) ¢alismasinda ulastig1 sonug, bu
calisgmada elde edilen sonucu desteklemektedir. Alanyazinda programlama
Ogretimini temel alarak gelistirilen 6gretim tasarimlarinin 6zel yetenekli 6grencilerin
yaratici diislinme becerilerini dlgmeyi hedefleyen baska bir calisma bulunmamustir.

Bu yoniiyle arastirma sonuglarinin alanyazina katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Alanyazinda, programlama ogretimini temele alan ve farkli egitsel
pedagojilere yer vererek gelistirilen Ogretim tasarimlarinin normal yetenek
diizeyindeki 6grencilerin yaratici diisiinme becerilerini gelistirdigine yonelik kanitlar
sunan galismalar bulunmaktadir. Kim ve Kim (2016), ADDIE dgretim tasarimi

modeline gore gelistirdikleri Ogretim tasarimimn Ogrencilerin yaratict diisiinme
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becerilerine olan etkisini Torrance Yaratict Diisiinme Testi (Sekilsel Form A)
kullanarak ol¢iilmiistiir. Kirk iki saat siiren uygulama sonucunda 6grencilerin yaratici
diistinme becerilerinin gelistigi sonucuna ulagmustir. Kobsiripat (2015), 16 hafta
boyunca uyguladiklar1 Scratch programlama etkinlikleri sonucunda 6grencilerin
Torrance Yaratict Diisiinme Testi (Sekilsel Form) puanlarinda artis meydana
geldigini bulmustur. Pardemean ve digerleri (2011) ¢aligmalarinda, programlama
Ogretimine yonelik uygulanan 8 haftalik programin 6grencilerin sekilsel yaraticilik
puanlarinda artis sagladigini ortaya koymaktadir. Park ve digerleri (2015), robot
programlamay1 Korece, matematik ve miizik derslerine entegre ettikleri 0gretim
tasariminin uygulamasi sonucunda yaraticilik 6l¢egi alt boyutlarindan olan akicilik
ve orijinallik puanlarinda artis meydana geldigini gormiistiir. Clements ve Gullo
(1984), on iki hafta boyunca uyguladiklari programlama &gretimine iliskin
etkinliklerin Torrrance Yaratic1 Diisiinme Testi (Sekilsel Form) ile dlgiilen yaraticilik
puanlarinda artis sagladigi sonucuna ulasmistir. Alanyazindaki ¢alismalarda elde
edilen sonuglar ile bu ¢alismanin sonuglart uyum igindedir. Programlama 6gretimini
merkeze alan ve farkli egitsel pedagojilerin kullanildigi O6gretim tasarimlari,
etkinlikler ve programlar 6grencilerin yaratici diisiinme becerilerini desteklemektedir
(Atman Uslu ve digerleri, 2018; Catlak ve digerleri, 2015 Gupta, N. ve Murthy,
2012; Keane, Chalmers, Williams ve Boden, 2016; Pinto ve Escudeiro, 2014; Taylor
ve digerleri, 2010; Yecan ve digerleri, 2017).

Bu caligma kapsaminda gelistirilen Ogretim tasarimina tasarim odakh
diislinme yontemi dahil edilmis, Ogrencilere tasarim odakli diisiinme egitimi
verildikten sonra her iinitenin sonunda 6grencilerin gruplar haline tasarim odakl
diisiinme projeleri iizerinde ¢alismalar1 saglanmigtir. Ogretim tasariminda yer alan
tasarim odakli diisiinmeye iliskin etkinliklerin yaratict diisiinme becerisini
gelistirmede etkili oldugu diisliniilmektedir. Koh ve digerleri (2015), tasarim odakl
distinmenin temele alindigi Ogretim tasarimi1 uygulamasi sonucunda deney
grubundaki 6grencilerin 21. yiizy1l yeterlilikleri 6lgegi yaratict diisiinme alt boyutu
puanlarinin kontrol grubundaki 6grencilere gore anlamli derecede yiiksek oldugu
sonucuna ulagilmigtir. Carroll ve digerleri (2010), tasarim odakli diisiinmenin
Ogrencilerin iist-biligsel becerilerini ve yaratict ozgiivenlerini destekledigini
belirtmektedir. Benzer sekilde Rauth, Koppen, Jobst ve Meinel (2010), tasarim

odakl1 diisiinme egitiminin sonucunda yaraticilik icin gerekli yeterliliklerin/yaratict
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ozgiiveninin ortaya ¢iktig1 sonucuna ulagmistir. K12 egitim seviyelerinde bir 6gretim
yontemi olarak tasarim odakli diistinmenin kullanilmasi 6grencilerin yaratict bireyler
olmalarina katki saglamaktadir (Noel ve Liub, 2017). Henriksen ve digerleri (2017),
on dort hafta boyunca tasarim odakli diisiinmeyi merkeze alan Ogretim tasarimin
uygulanmasi sonucunda Ogrencilerin yaratici diisiinme becerilerinin gelistigine
iligkin kanitlar bulmustur. Alanyazindaki ¢alismalarda ortaya konulan, tasarim odakli
diistinme yonteminin Ogretim siireglerinde kullanilmasinin yaratici  diisiinme

becerilerini gelistirdigine iliskin sonug ile bu ¢alismada elde edilen sonu¢ uyumludur.

5.3. Programlama Oz-yeterligine iliskin Sonug ve Tartisma

Programlama 6z-yeterligi ontest puanlari agisindan deney ve kontrol gruplari
arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir. Cizilen etkilesim grafiginde, deney ve
kontrol grubunun programlama Ozyeterligi sontest puan ortalamalar1 arasinda
belirgin bir farklilik goriilse de yapilan ANOVA testine gore grup test ortak etkisi
anlamli ¢ikmadigl i¢in Ogretim tasarimin Ogrencilerin programlama Ozyeterligi

puanlari lizerinde anlamli bir etkisinin olmadig1 goriilmiistiir.

Alanyazinda, 6zel yetenekli Ogrenciler icin gelistirilen programla egitimi
programlarinin/6gretim tasarimlarinin programlama 6zyeterligi lizerindeki etkisinin
arastirildigl bir ¢aligma bulunmamaktadir. Bu yoniiyle ¢alismanin alanyazina katki
saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Normal yetenek diizeyindeki Ogrencilere
uygulanan programlama egitimlerinin veya Ogretim tasarimlarinin 6grencilerin
programlama 6z-yeterligine etkisinin arastirildig1 arastirmalar daha ¢ok {iniversite
diizeyinde yapilsa da K12 diizeyinde gergeklestirilen arastirmalar da alanyazinda
tasariminin ortaokul Ogrencilerinin bilgi-islemsel diisiinme 06z-yeterlik algilart
tizerinde etkili olmadigr sonucuna ulasmistir. Bilgi-islemsel diisiinmenin
programlama 6z-yeterligini yordamada en 6nemli katkiyr yaptigi diistintildiigiinde
(Ciftei ve digerleri, 2018), Erdem’in (2018) calismasinda ulastigi sonug ile bu

arastirmada ulasilan sonucun birbirini destekledigi sdylenebilir.
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Giinbatar ve Karalar (2018), mblock blok tabanli programlama ortamini
kullanarak verdikleri programlama ogretimi sonucunda ortaokul o6grencilerinin
programlama 6z-yeterliklerinin gelistigi sonucuna ulasmistir. Benzer sekilde, Soykan
ve Kabul (2018), programlama 6gretimi alan ortaokul Ggrencilerinin programlama
oz-yeterliklerinin almayanlara gore yiiksek oldugunu bulmustur. Giinbahar ve
Karalar’in (2018) ve Soykan ve Kabul’un (2018) c¢alismalarinda ulastiklar1 sonug ile
bu arastirmada ulasilan sonu¢ uyumlu degildir. Bu durum {izerinde 6zel yetenekli
Ogrencilerin programlama Ontest puanlarinin yiikksek olmasinin etkili oldugu
disiiniilmektedir. Ayrica, 6z-yeterligi besleyen kaynaklardan en az birine iligkin bir
eksikligin veya psikolojik birgok degiskenin programlama 06z-yeterligi iizerinde
etkisi olmus olabilir. Bir goreve iliskin devam eden basarilar, baskalarinin
deneyimlerine iliskin gozlemler, ikna edici geri bildirimler (s6zel ikna) ve kisinin
bedensel ve duygusal durumu 6z-yeterligi besleyen temel kaynaklardir (Bandura,
1995). Basarili deneyimler yasama, sosyal 6grenme deneyimleri (Lee ve digerleri,
2013) ve programlamaya devam etme istedigi (Lin, 2012) programlama 6z-yeterligi
tizerinde etkilidir. Programlama Ogrenmede kisinin kendine duydugu giiven,
motivasyonu ve psikolojik dayanikliligi programlama 6z-yeterligi ile iligkilidir
(Kircaburun, Bastug ve Bahtiyar, 2017). Bu ¢alismada, programlama 6z-yeterliginin
gelismemesinde Oz-yeterligi etkileyen sdzkonusu degiskenlerin eksikliginin etkili

olabilecegi diisliniilmektedir.

Programlama O6gretiminin ve programlamaya dayali dgretim tasarimlarinin
tiniversite Ogrencilerinin programlama Ozyeterligine iliskin etkisinin anlamlh
olmadig1 ¢alismalar da alanyazinda yer almaktadir. Korkmaz (2016), Lego
Mindstorm EV3 egitsel robotik kitini C++ dili ile programlama etkinliklerine yer
verdigi programin dgrencilerin 6z-yeterliliklerini gelistirmedigi sonucuca ulagmustir.
Benzer sekilde, Davidsson, Larzon ve Ljunggren (2010) yil boyunca siiren
programlama Ogretimi sonrasinda &grencilerin 6z-yeterlikleri puanlarinda degisme
olmadigint bulmustur. Korkmaz’in (2016) ve Davidsson ve digerlerinin (2010)
calismalarinda ulastiklart  sonu¢ ile bu arastirmanin sonuglart paralellik
gostermektedir. Ortiz, Chiluiza ve Valcke (2017), oyunlastirma ilkelerini kullanarak
verdikleri programlama Ogretiminin Ozyeterliliklerini etkilemedigini bulmustur.

Dogrudan programlama 6z-yeterligine odaklanmasa da Ortiz, Chiluiza ve Valcke’nin
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(2017) ¢alismasinda elde ettigi sonug ile bu ¢alismada ulasilan sonucun birbirini

destekledigi sdylenebilir.

5.4. Tasarim Odakh Diisiinmeye Iliskin Sonuc¢ ve Tartisma

Ozel yetenekli oOgrencilerin  tasarim odakli  diisiinme becerilerinin
degerlendirilmesine yonelik olarak hem deney hem de kontrol grubundaki
Ogrencilerle  yari-yapilandirilmis  gorismeler  yapilmis, Ogrenci gdzlemleri
gerceklestirilmis ve deney grubundaki 6grencilere ait dokiimanlar tasarim odakli

diisiinme rubrikleri ile incelenmistir.

Deney grubundaki 6grenciler deneysel islem sonrasinda tasarim odakl
diisinmeye iligkin goriiglerinde; tasarim odakli diisiinme siireci, protototipleme
araglar1 ve tasarimci Ozellikleri iizerinde durmustur. Deneysel islem Oncesindeki
gorlslerinden farkli olarak 6grenciler deneysel islem sonrasindaki goriismelerde;
ders igerigini Ggrendiklerinden, tasarim odakli diisiinme siirecinin tanimlama
asamasinda BAG ciimleleri kurduklarindan, siirecin gitmeli-gelmeli (iterative)
olusundan, siire¢ sonunda triinlerini paylastiklarindan bahsetmis ve tasarim odakli
diisiinme stirecinden keyif aldiklarini dile getirmistir. Hem 6n goriismelerde hem de
son goriismeler de elde edilen bir diger sonug, tasarim siirecinde grup tyeleri
arasinda tartismalar yasanabilecegi ve takimla calismanim zorlugu ile iliskilidir. On
goriismelerden farkli olarak son goriismelerde dgrenciler iyi bir tasarimcinin empati
kurma, diistinmeye deger verme, takimla ¢alisabilme ve bagkalarinin diisiincelerine
saygili olma Ozelliklerinden bahsetmistir. Bu durum iizerinde 6gretim tasariminda

yer alan tasarim odakli diisiinme etkinliklerinin etkili oldugu diistiniilmektedir.

Kontrol grubundaki 6grenciler deneysel islem Oncesinde tasarim odakl
diisiinme stirecine iligkin empati, fikir iiretme ve prototipleme asamalar1 hakkinda
goriis belirtirken, son goriigmelerde fikir liretme, prototipleme ve test etme siirecleri
hakkinda gorlis belirtmistir. Bu durum {izerinde yazilim gelistirme siireclerinde
benzer siireglerin kullanilmas1 ve ozel yetenekli &grencilerin BILSEM’de aldig
STEM derslerinde tasarim odakli diistinme siirecine benzerlikler tagiyan miihendislik

tasarim dongiisiiniin kullanilmasi etkili olmus olabilir. Kontrol grubundaki 6grenciler
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ne on goriismelerde ne de son goriismelerde tasarim odakli diisiinme siirecinin
tanimlama/BAG cilimlesi belirleme asamasindan s6z etmemistir. Ayrica, ©n
goriismelerden farkli olarak son goriismelerde tasarim odakli diisiinme stireglerinde
yasit olmayan Kkisilerle c¢alismanin problem olabilecegi kontol grubundaki

Ogrencilerce belirtilmistir.

Ogretmen gdzlemlerine gore tasarim odakli diisiinmeye iliskin olarak deney
grubundaki 6grencilerin bliylik ¢ogunlugunun Seviye 3’teki davranislari, kontrol
grubundaki Ogrencilerin ise biiylik c¢ogunlugunun daha ¢ok Seviye 1’deki
davraniglar1 sergiledigi anlagilmistir. Deney grubundaki Ogrenciler tasarim odakli
diistinme becerilerine iligskin olarak kontrol grubunda gore daha yiiksek seviyede

davranislar sergilemistir.

Deney grubundaki 6grencilerin tasarim odakli diisiinme gorevlerine iliskin
aldiklar1 puanlar tasarim odakli diistinme rubrigi ile Olcililmiis ve Ogrencilerin bes
tasarim gorevinden aldig1 puan ortalamasinin 20 iizerinden 19.2 oldugu anlasilmistir.
Bu sonug, Ogrencilerin tasarim odakli diislinme rubriginden aldigt puan

ortalamalarinin oldukga yiiksek oldugunu gostermektedir.

Ozel yetenekli 6grencilere uygulanan 6gretim tasarimlarinin dgrencilerin
tasarim odakli diisiinme becerilerine olan etkisinin arastirildigi bir calismaya
alanyazinda rastlanmamistir. Ancak, Ayverdi (2018) calismasinda genel &gretim
tasarim modeline bagh kalarak gelistirdigi Ogretim tasarimin 0zel yetenekli
ogrencilerin mithendislik becerileri (asamalart TOD siireci ile benzer) lizerinde etkili
oldugu sonucuna ulagmistir. Ayverdi’nin (2018) ¢alismasinda ulastig1r sonug ile bu

calismada ulasilan sonug birbirini desteklemektedir.

Duman ve Kayali (2017) calismalarinda, tasarim odakli diisiinme siirecinin
merkeze alindig1 Ogretimsel etkinliklerin ortaokul Ogrencilerinin tasarim odakli
diistinme becerilerini  gelistirmede etkili oldugunu bulmustur. Aflatoony ve
digerlerinin (2018) arastirmalarinda ulastigi sonug, uygulanan tasarim odakl
diistinme programi sayesinde lise 6grencilerinin belirli bir seviyeye kadar tasarim
odakli diisiinme becerilerini gelistirdigini gdstermektedir. Duman ve Kayali’nin
(2017) ve Aflatoony ve digerlerinin (2018) arastirmalarinda ulastiklar1 sonuglar ile

bu arastirmanin sonuglari ortiismektedir.
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Tasarim odakli diisiinme becerisi bir¢ok arastirmada 21. Yiizyil becerileri ile
iligkilendirigsmis ve tasarim odakli diisinmeye iliskin 6gretim tasarimlarinin 21.
yiizy1l becerileri tizerinde etkili oldugu goriilmiistiir (Carroll, 2015; Crane, 2018;
Diefenthaler, Moorhead, Speicher, Bear ve Cerminaro, 2017; Koh Carroll ve
digerleri, 2015; Lor, 2016; Scheer ve digerleri, 2011). Bu arastirma kapsaminda,
deney grubundaki 6grenciler tasarim odakli diisiinme siirecinin empati, tanimlama,
fikir iiretme, prototipleme ve test etme asamalarinda 21. yiizyil becerilerini kullanmis
ve bu becerilerini gelistirmeye yonelik olarak uygulama siirecinde firsatlar
yakalamistir. Deney grubundaki 6grencilerin tasarim odakli diisiinme becerilerindeki

gelisim bu durumun bir gostergesidir.

getirmistir. Benzer sekilde, tasarim odakli diisiinme siirecine iligkin alanyazindaki
calismalar bu silire¢ sonucunda 6grencilerin tasarim odakli diisiinme becerilerini
gelistirirken akademik igerigi 6grendiklerini ortaya koymaktadir (Carroll ve digerleri,
2010; Carroll, 2015; Kwek, 2011; Painter, 2018). Tasarim odakl diisiinme siirecinde
takimla calisma zorluguna iliskin elde edilen sonuca benzer sonuglar Santos
Ordonez, Gonzalez Lema ve Mifio Puga (2017) ve Retna’nin (2016)
calismalarinda da ulasilmistir. Ayrica, bu calismanin sonuglarinda yer aldigi gibi
Dukes ve Koch’un (2012) ¢aligmalarinda da 6grenciler tasarim odakli diisiinme

siirecini uygulamaktan keyif aldiklarini belirtmistir.

Ozetle, deney grubundaki dgrencilere uygulanan égretim tasarmmi sonucunda
ogrencilerin tasarim odakli diisiinme becerilerini gelistirdikleri, akademik igerigi
ogrendikleri, siirecten keyif aldiklar1 ve takimla c¢alisma konusunda birtakim

sikintilar yasadiklar1 goriilmustiir.

Bu arastirmada elde edilen nicel ve nitel bulgular birlikte yorumlandiginda,
Ogretim tasarimin uygulanmasi sonucunda 6zel yetenekli 6grencilerin bilgi-islemsel
diistinme, yaratict diisinme ve tasarim odakli diisiinme becerilerinin gelistigi

goriilmiistiir. Programlama 6z-yeterligi agisindan ise bir degisme gerceklesmemistir.

Ogretim tasarrminin  gelistirilmesi ve uygulanmasi siirecinde birtakim
simirhiliklar ve zorluklarla karsilagilmistir. Bu sinirliliklar ve zorluklart agiklamanin
Ogretmenlere ve aragtirmacilara faydali olacagi dislinlilmiistiir. Arastirmadaki

bagimli degiskenlere iliskin olarak sadece Ontest ve sontest Ol¢iimleri alinabilmis,
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kalicilik testi yapilamamistir. Ayni1 zamanda, arastirmada toplanan nitel veriler 6n-
son goriismeler, 20 saat boyunca gergeklestirilen gézlemler ve bes tasarim gorevinde
ortaya c¢ikan iirlinlerin degerlendirilmesi sonucunda elde edilmistir. Tiim bunlar,
arastirmanin bir smurliligi olarak nitelendirilebilir ve sonraki arastirmalarda bu
durumlar gdz 6niinde bulundurulabilir. Ogretim tasarimi, Sehit Prof. Dr. ilhan
Varank Bilim ve Sanat Merkezi’nin alt yapisi (siiflar, donanim vb.) kullanilarak,
ayrica Bilimsel Arastirma Projeleri (BAP) destegi alinarak yaz doneminde
uygulanmistir. Ogretim tasarrmin uygulanmasi sonucunda elde edilen sonuglar sdz
konusu smirliliklarla elde edilmistir. Ozel yetenekli ogrencilere egitim veren
kurumlarda 6gretim tasarimin uygulanmasi istenildiginde bahsi gecen sinirliliklar

dikkate alinmalidir.

BILSEM’lerde &grenciler kiigiik gruplarla calismaya alisik olduklarindan 25
kisilik gruplarla (deney ve kontrol) 6gretim siirecini yonetmek olduk¢a zor olmustur.
Ozel yetenekli 6grencilerin gogunlugu grup calismalarinda lider olmak istemekte ya
da baz1 6grenciler mitkkemmeliyet¢i davranarak isbirligi gerektiren ¢alismalarda geri
planda kalmay: tercih etmektedir. Ogretim siirecinde, farkli simif seviyelerindeki
ogrencilerin  birlikte calisiyor olmast da uygulama siirecini  olumsuz
etkileyebilmektedir. Tiim bunlar, sinif yonetimi becerilerini iist diizeyde kullanmay,
ayn1 zamanda Ogrencilerle duygusal bag kurarak 6grenme ortaminda 6grencilerin
kendilerini rahat hissetmelerini saglamayr gerektirmektedir. Ogretim tasarimi
siirecinde etkinlikler Oncesinde ve etkinlik gecislerinde buz kirici aktiviteler,
hareketlendiriciler ve takim kurma oyunlart oynanarak 6grenci-6grenci ve 6grenci-
ogretmen arasindaki baglarin giiglendirilmesinin 6nemli oldugu goériilmustiir. Burada
dikkat edilmesi gereken oOnemli bir nokta bu aktivitelerin siiresinin iyi
ayarlanmasidir. Clinkii 6grencilerin keyif aldiklart bir etkinligi uzun siire yapmak

istemesi uygulama siirecini aksatabilmektedir.

Uygulama siirecinde bilgisayarlarin, internet baglantisinin, programlarin,
malzemelerin (robotlar, calisma kagitlari, hali oyunlari, yapigkan kagitlar,
projeksiyon, renkli kalemler, prototipleme malzemeleri vb.) ve siniflarin etkinlikler
oncesinde ve yeni etkinlikler icin hazir hale getirilmesi bir zorluk olarak karsimiza
cikmistir. BILSEM’de bulunan ii¢ farkli sinifta (bilisim teknolojileri simifi, robotik
atOlyesi ve fen bilimleri sinifi) 6gretimin uygulanmasi zorlu bir siirectir. Bu sliregte

arastirmacinin kendisine yardimci olacak kisilere ihtiya¢ duydugu goriilmiistiir.
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Gonillii lise Ogrencileri malzemelerin getirilmesi, siniflarin diizenlenmesi ve
kontrollerinin yapilmasi noktasinda arastirmaciya siire¢ boyunca yardimci olmustur.
Bu sekilde uygulama sirasinda yasanabilecek sorunlarin engellenmesi hedeflenmistir.
Tim bu siirecte okul idaresinin ve okul gorevlilerinin bilgilendirilmesi de ayr1 bir

Onem tasimaktadir.

Tasarim odakli diistinme etkinliklerinde 6grenciler agik uglu ve disiplinler
aras1 yapiya sahip problemler iizerinde ¢alismistir. Ogrencilerin siire¢ iginde farkli
branglardan 6gretmenlere ¢esitli sorular sorma ihtiyaglarinin oldugu goriilmiistiir. Bu
nedenle tasarim odakli diisiinme etkinliklerinin uygulanmas: siirecinde farkli disiplin
alanlarinda c¢alisan egitimcilerin Ogretim siirecine katki saglamasinin yararh
olabilecegi diisliniilmektedir. Programlama etkinliklerinin uygulanma siirecinde
programlama alaninda basarili kigilerin mesleki deneyimlerini, gelistirdikleri iirtinleri
ve mesleki bakis agilarii Ogrencilerle paylasmasi bilgi-islemsel bakis agilarinin
gelistirilmesine katki saglayabilecektir. Tasarim odakli diisiinme siirecinde farkli
disiplin alanlarindaki 6gretmenlerin yer almamasi ve programlama alaninda uzman
kisilerden 6grenme Ogretme siireclerinde yararlanilmamasi ise bir simirlilik olarak

degerlendirilebilir.

5.1. Oneriler
5.2.1. Arastirmacilara Oneriler

1. Bilgi-islemsel diisinmenin degerlendirilmesine yonelik olarak birgok
degerlendirme yaklasimi ve araci birlikte kullanilmalidir. Bu arastirmada
bilgi islemsel diisiinme; Bilgisayarca Diisiinme Olgegi, gézlem ve goriismeler
ile degerlendirilmistir. Bilgi-islemsel diisiinme becerisinin
degerlendirilmesine yonelik yapilacak diger ¢aligmalarda;

a. Yapilacak c¢alismanin dogasina gore tamimlayici, bigimlendirici,
Ozetleyici, degerlendirme araglari, veri madenciligi, transfer, algi-tutum
O0lcme aracglar1 ile kavram degerlendirme araglar1 kullanilabilir.
Alanyazinda yer alan farkli degerlendirme yaklasimlar1 ve araglarina

iliskin bilgiler Roman-Gonzalez ve digerlerinin (2019) calismasindan
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almabilir. Tiirk¢e olmayan degerlendirme araglar1 i¢in uyarlama ¢aligsmasi
yapilabilir.

Bilgi-islemsel diisiinmeyi ve bilgisayar bilimini farkli sinif diizeylerindeki
Ogrencilere oOgretmek amaciyla olusturulmus, eglenirken Ogrenmeyi
hedefleyen Bilge Kunduz etkinligine 6grencilerin katilmasi saglanabilir.
Bilge Kunduz sorular1 hem bilgi-islemsel diistinmenin
degerlendirilmesinde hem de gelistirilmesinde kullanilabilir.

Ogretim tasariminin uygulanmasi sirasinda 6grencilerin zihninde ne
oldugu sorusuna cevap aranabilir. Bu aragtirmada, zihinsel ¢iktilar {izerine
odaklanirken zihinsel siirecin kendisinin ihmal edildigi diisiiniilmektedir.
Bu nedenle, bilgi-islemsel diisiinme esnasinda 6grenenlerin zihinlerinde
neler oldugu sesli diisiinme protokolleri ve fare hareketlerinin kaydi ile

g0z izleme verilerinin toplanmasi ile incelebilir.

2. Bu calismada tasarim odakli diistinmeye iliskin 6grencilerin goriisleri, tasarim

odakl1 diisiinme becerilerini kullanma durumlar1 ve siire¢ sonundaki iiriinlere

tasarim odakli diisiinme siireclerini yansitma durumlar1 incelenmistir.

Tasarim odakli diistinmenin bir yontem ve bir beceri seti olarak ele alinacagi

bagka arastirmalarda;

a)

b)

Tasarim odakli diislinmenin bir ydntem olarak kullanilmasinin
ogrenenlerin ~ 21.  yiizyi1l  becerilerine, sosyal yeterliliklerine,
motivasyonlarina ve ders icerigi 0grenmeye olan etkisi kapsamli bir
sekilde farkli sinif seviyesindeki 6grenciler lizerinde arastirilabilir.
Tasarim odakli diisiinme etkinlikleri sirasinda gergeklestirilen gozlemlerle
ogrenci rolleri (katilm, takim calismasi, isbirligi) detayli olarak
incelenebilir.  Ogrencilerin  yapilandirilmanus  problemlere  ydnelik
iirettikleri ¢oziimlerin neler oldugu, ¢oziime ulagmak i¢in kullandiklari
siirec ve ¢dziimlerin yaraticilik diizeyleri arastirilabilir.  Ogrencilerle
gerceklestirilecek goriismeler ile insan odakli olma, igbirligi (takima
destek verilmesi, grup caligmasinda iyi ya da koti yapilanlar,
yardimlasma) ve problem ¢dzme siireci (yeni bir sey tasarlamak i¢in nasil
bir tasarim siireci kullanilacag) ile iligkili veriler toplanabilir.
Ogrencilerin tasarim odakli diisiinme yetenekleri ile diisiinme sekillerini

(zihniyet) kullanma durumlari, alanyazinda var olan likert tipi dlgekler

kullanilarak deneysel ve tarama ¢alismalarinda kullanilabilir.
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3. Aragtirmada, TYDT-Sekilsel form kullanilarak 6gretim  tasarimin

5.2.2.

uygulanmas1 sonucunda 6grencilerin genel yaraticilik puanlarindaki degisim
incelenmistir. Yaraticiligin baglam temelli bir siire¢ oldugundan yola ¢ikarak,
bilgisayar bilimi alanima yonelik olarak baglam temelli yaraticilik testi
gelistirilebilir. Bilgisayar bilimine iligkin gelistirilen 6gretim tasarimlarinin
yaraticiliga olan etkisi baglam temelli yaraticilik testi ile dlgiilebilir.

Bu arastirmada 6gretim tasariminin programlama basarisinin bir gostergesi
olarak programlama o6z-yeterligi iizerindeki etkisi arastirilmistir. Bagka
caligmalarda, 6gretim tasarimin dogrudan programlama basarisi {izerine etkisi
arastirilabilir.

Ogretim tasariminin ilgi-istek, tutum ve motivasyon gibi duyussal degiskenler

uizerindeki etkileri incelenebilir.

Ogretim Tasarimcilarina ve Ogretmenlere Oneriler

Bu arasgtirma kapsaminda 6zel yetenekli Ogrenciler igin bilgisayar bilimi
alanma yonelik olarak programlamayi temele alarak bir Ogretim tasarimi
gelistirilmis ve bilgi-islemsel diislinme, yaratict diisiinme ve tasarim odakl
diistinme iizerinde olumlu etkileri goriilmiistiir. 21. yilizyilin 6nemli becerileri
arasinda yer alan bu becerilerin gelistirilmesi i¢in arastirma kapsaminda
gelistirilen 6gretim tasarimi kullanilabilir ya da bu 6gretim tasarimi 6rnek
alinarak 6gretmenler kendi tasarimlarini gelistirebilir.

Programlama becerilerini gelistirmeye yonelik etkinliklerin yer aldigi bir
Ogretim tasariminin uygulanmasi sonucunda bilgi-islemsel diisiinme, tasarim
odakli diistinme ve yaratici diisiinme becerilerine yonelik gelismeler meydana
gelmistir. “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” alanina yonelik gelistirilecek
Ogretim tasarimlarinda; blok tabanli, metin tabanli, fiziksel programlama ve
bilgisayarsiz programlama yer verilebilir. Bunlar disinda, disiplinler arasi
uygulamalar da ise kosulabilir.

Bu aragtirmada 0gretim tasarimi igerigi planlanirken, oncelikle 6grencilerin
programlama ve tasarima iliskin teknik bilgileri edinmeleri, sonrasinda ise

tasarim odakli diisinme yontemini kullanarak projeye dayali etkinlikler
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tizerinde caligmalari saglanmistir. Bu durumun olumlu etkisi goriildiigiinden,
bundan sonraki ¢alismalar i¢in 6grencilere dnce teknik bilgiler verilmeli ve
sonrasinda yapilandirilmamis problemler ilizerinde (tasarim odakli diisiinme
gibi) farkli yontemler kullanarak calisabilmeleri saglanmalidir.

4. Ogretim tasarimimin gelistirilmesinde Morrison, Ross ve Kemp Modeli tercih
edilmistir. Ozel yetenekli &grenciler igin gelistirilecek baska &gretim
tasarimlarinda da bu model kullanilabilir ya da farkli modeller kullanilarak
benzer calismalarla tasarimlarin etkileri karsilastirilabilir.

5. Ogretimin tasarlanmasi siirecinde 6zel yetenekli dgrencilerin dzellikleri ile
BILSEM’lerin ya da 6zel yeteneklilere egitim veren kurumlarin isleyisleri
dikkate almmalidir. Ozel yetenekli 6grencilere sunulacak etkinlikler
kapsaml, st diizey ve ger¢ek yasamla baglantili olmali, ayn1 zamanda
Ogrencileri arastirmaya, iiretmeye, yaraticiliklarini sergilemeye tesvik
etmelidir.

6. Bu arastirma kapsamindaki 6gretim tasarimi BYF yani ortaokul 6grencileri
icin olusturulmustur. Farkli program seviyelerindeki 6zel yetenekli 6grenci
gruplar1 i¢in de bilgisayar bilimi alanina yonelik Ogretim tasarimlari

yapilabilir.

5.2.3. Ogretim Tasarimin Uygulanma Siirecine Iliskin Oneriler

1. Ogretim tasariminin uygulama siirecinde smiflarm biiyiikliigii, kurumun
teknolojik altyapisi (internet baglantisi, bilgisayar sayisi, robotik seti
sayist vb.) onemli oldugu anlasildigindan, 6zel yetenekli Ogrencilere
egitim veren kurumlarin alt yapilarmin bilgisayar bilimi yonelik
gelistirilecek Ogretim tasarimlarinin uygulanmasi i¢in diizenlenmesi
Onerilebilir.

2. Arastirma sonucunda &grencilerin programlama 6z-yeterligi puanlarinda
deney ve kontrol gruplarinin ikisi i¢cin de artis bulunurken, deney ve
kontrol gruplar1 arasinda fark bulunmamistir. Yapilacak caligmalarda
programlama 0Oz-yeterligini etkileyen diger kaynaklar (sozel ikna, ikna
edici geri bildirimler vb.) O6gretim tasarimimin uygulama siirecinde

devreye sokulabilir.
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Ogretim tasarimini uygulayacak dgretmenlere dzel yetenekli 6grencilerin
ozellikleri, bu 6grencilerin egitiminde nelere dikkat edilmesi konularinda
egitim verilebilir. Ayrica, 6gretmenlere tasarim odakli diistinme ve bilgi-
islemsel diisiinmenin kuramsal ¢ergevesi ve uygulanmasina yonelik de
egitim verilmelidir.

Ogretim tasariminin uygulanmasi siirecinde bireysel ve grupla egitim
birlikte tercih edilmelidir. Programlama etkinlikleri bireysel olarak ya da
esli programlama yontemi kullanilarak gergeklestirilebilir.  Grup
caligmalarinda bir gruptaki 6grenci sayist en fazla 5 kisi olmali ve 6zel
yetenekli Ogrencilerin liderlik 6zellikleri grup calismasinda dikkate
alinmalidir. Gruplarin bir araya getirilmesinde bu calisma kapsaminda
Takim Olger oyunu kullanilmis ve gruplar rastgele bir araya getirilmistir.
Calisma gruplart ilgi alanlarina gore de olusturulabilir.

. Uygulama siireci glinde 4 saat olarak planlanmis; ancak 6grencilerin
BILSEM’de kalarak daha fazla ¢alismak istedikleri goriilmiistiir. Ders
stireleri esnek sekilde planlanarak, bireysel ve grup yaraticiliklarini ortaya
cikarabilecekleri yeterli zaman 6grencilere saglanmalidir.

. Fikir iiretme siireclerinde 6grencilerin yaraticiliklarini ortaya koymak ve
motivasyonlarini arttirmak i¢in oyunlastirma ilkelerinden yararlanilabilir.
Ornegin, tasarim odakli diisiinme ¢alismalarmin fikir iiretme basamaginda
bir grubun en az 25 fikir liretmesi beklenmektedir. Probleme uygun en
fazla fikir iireten gruba “Fikirbaz” kartlar1 (rozet) verilerek Ogrenci
katilimi1 ve motivasyonu arttirilabilir.

Ogretim tasariminda yer alan etkinliklerin uygulanma siirecinde buz kirici
ve hareketlendirici mini uygulamalardan yararlanilabilir. Ozellikle sabah
saatlerinde etkinlikler baglamadan 6nce ya da etkinliklere ara verilmesi
sonrasinda 6grencilerin dikkatlerini toplamalarin1 saglayan ve onlar
motive eden uygulamalar kullanilabilir.

Ogretim tasariminda blok tabanli programlama ortami olarak Scratch ve
Mblock, metin tabanli programlama ortami olarak Python, mobil
programlama programi olarak App Inventor, fiziksel programlama i¢in
Lego Mindstorms ve Arduino araclari tercih edilmistir. Bu araglarin
ortaokul diizeyindeki 6zel yetenekli 6grenciler i¢in uygun ve motive edici

oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle, s6z konusu araglarin 6zel yetenekli
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ogrencilerin bilisim teknolojileri ve yazilim alanina yonelik egitimlerinde

kullanilmasi Onerilebilir.

5.2.4. BILSEM’lere ve Ozel Yetenekli Ogrencilere Egitim Veren Kurumlara

Iliskin Oneriler

1. Tirkiye’de bilgisayar bilimi alaninda 6zel yetenekli ogrencilerin
tanilanmasina yonelik olarak bu arastirma kapsaminda gelistirilen 6gretim
tasarimi ortaokul diizeyindeki 6grencilere uygulanabilir.

2. Bilgisayar bilimi alanina yonelik 6zel yetenekli 6grenciler igin gelistirilen
etkinlik kitaplarinda bilgi-islemsel diisiinme ve tasarim odakli diistinme
becerilerinin gelistirilmesine yonelik olarak programlama etkinliklerine
yer verilebilir. Tasarim odakli diistinme bir 6gretim yontemi olarak tercih
edilebilir.

3. Ozel yetenekli Ogrenciler icin gelistirilen Ogretim tasarimlar1 ile
programlama egitimine erken yaslarda baslanmasi ve bu konuda gerekli

kurumsal diizenlemelerin yapilmasi dnerilebilir.
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EKLER

Ek 1. Yari-Yapilandirilmis Goriisme Formu

Gorusmeyl yapan R R B

Tarih ve saat: (GOriismenin basladigi ve bittigi saat):«-«cxoeeerrerrmrrrsereneeeaeeeee.
GIRIS

Merhaba, ben Yunus Emre AVCU. Balikesir Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Egitim Programlar1 ve Ogretimi boliimiinde doktora dgrencisiyim. Ayni1 zamanda
Bilim ve Sanat Merkezi’nde bilisim teknolojileri 6gretmeni olarak galistyorum. Ozel
yetenekli 6grenciler igin bilgisayar bilimi alaninda gelistirilen 6gretim tasariminin,
ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme, yaratict diisiinme, tasarim odakli diisiinme ve
programlama 06z-yeterligi tizerindeki etkisinin incelenmesine yonelik bir arastirma
yiriitiyorum. Bu goriismeyi yaparak bilgi-islemsel ve tasarim odakli diisiinme
becerilerine yonelik goriislerinizi 6grenmek istiyorum. Arastirma sonuglarinin Bilim
ve Sanat Merkezlerinde bilisim teknolojileri ve yazilim alanina yonelik verilen

egitimin niteligine katki saglamasini umuyorum. Bu amagcla, benimle goriislerinizi
paylagsmayi kabul ettiginiz i¢in size tesekkiir ederim.

* Sizinle yapacagimiz goriisme ve bu goriismede konustuklarimiz gizlidir ve sadece
bu arastirma i¢in kullanilacaktir. Ayrica, kimliginizle ilgili bilgiler arastirma
raporunda yer almayacaktir. Gériismeye baglamadan 6nce bunlari belirtmek isterim.

* Gorlismemize baslamadan Once size belirttigim hususlarda ya da genel olarak
paylasmak istediginiz bir diislinceniz var midir?

« Sizin i¢in sakincasi yoksa gorlismeyi ses kaydina almak istiyorum.

+ Goriismenin yaklasik 35-40 dakika siirecegini tahmin ediyorum. Izninizle
sorularimi sormaya basliyorum.

Kisisel Bilgiler (Goriisme yapilan kisi kisisel bilgilerini vermek isterse):
Ad ve Soyadr:
Siif seviyesi:
BILSEM’de 6grenim gordiigii program: BYF
1. Birazdan sizinle paylasacagim kavramlar bilgisayar bilimi baglaminda size ne

ifade etmektedir? Ornek vererek aciklayabilirsiniz.
siralama (islem adimlar)
dongti,

olay kontrolii (olay tabanli programlamadaki anlamiyla),
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paralel isleme (paralel islem),
kosul kullanma,
operatorler (islegler)
ve veri yapilari
Sondalar:
degisken
dizi
fonksiyon

2. Bir kodlama projesi yaptiginizi ya da daha once yaptiginiz bir kodlama
projesi iizerinde diisiinmenizi istiyorum. Sizinle kodlama projeniz iizerinde
sohbet edelim.

Kodlama projenizi nasil yapilandirirsiniz?
Alternatif: Projenizde bir miktar kod yazdiktan sonra projenize nasil devam
edersiniz?

Sondalar:

Ne tiir denemeler yaparsiniz?

Ne tiir degisiklikler yaparsiniz?

Farkli neleri denersiniz?

3. Projeniz istediginiz gibi ¢alismadiginda neler yaparsiniz?
Alternatif: Yazdiginiz kodlar verdiginiz komutlar1 yerine getirmedigi bir
aninizi benimle paylagir misiniz?
Sondalar:
Hatanin nerede oldugu nasil anlarsiniz?

Hatay1 nasil diizeltirsiniz?

4. Baska bir projenin  kodlarinin size ilham vermesi hakkinda ne
diistiniiyorsunuz?
Alternatif: Baska bir projenin kodlarindan ilham aldiginiz bir aninizi benimle
paylasir misiniz?

Sondalar:
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Projenin bir bolimiinden yararlanma agisindan?

Projenin tamamindan yararlanma agisindan?

Projenizde hangi 6gelerin yer alacagina ve bunlarin ne is yapacagina nasil
karar verirsiniz?
Alternatif: Projenizde hangi karakterlerin ve/veya bilesenlerin yer alacagini

ve bunlarin gorevlerini nasil belirlersiniz?

. Kodlarimiz1 kendinize ve baskalarina mantikli gelecek sekilde nasil
diizenlersiniz?
Alternatif: Yazdigimz kodlarin  kolayca okunup anlagilmasini nasil

saglarsiniz?

. Kodlama yaparak kendinizi ifade etmek hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?
Alternatif: Kodlamayla kendinizi ifade edebilmek sizin i¢in ne anlam ifade
ediyor?
Sondalar:
Kodlamayla bir seyler yaratabilmek acisindan?

Kodlamayla diisiincelerinizi ifade edebilmek acisindan?

Kod yazarken baskalariyla karsilikli etkilesim halinde olmak hakkindaki
diisiincelerinizi benimle paylasir misiniz?

Sondalar:

Bagkalar i¢in kodlama yapmak agisindan?

Bagkalariyla birlikte kodlama yapmak ag¢isindan (ayni ortamda ya da

uzakta)?

5 kisilik bir tasarim ekibinde gorevlendirildiginizi ve grup olarak size bir
tasarim gorevi verildigini diisiinelim. Bu tasarim goérevi “okul kantininde
yasadigimiz deneyimi yeniden tasarlamak™ ya da “simif ortaminda
yasadigimiz deneyimi yeniden tasarlamak™ gibi bir gorev olabilir. Dilerseniz
birini seg¢ip lizerinde konusabilir ya da genel olarak bir deneyimi yeninden
tasarlamak {izere sohbete edebiliriz.

Tasarim projenizi nasil yapilandirirsiniz?
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Alternatif: Tasarim projenizde nasil bir yol izlersiniz?
Sondalar:
Tasarima nasil baglarsiniz?
Nasil devam edersiniz?

Tasarim stuirecini nasil sonlandirirsiniz?

10. Tasarim siirecinde fikirlerinizi prototiplemek i¢in ne tiir araglar
kullanabilirsiniz?
Alternatif: Tasarim siirecinde fikirlerinizi somutlastirmak igin neler

yapabilirsiniz?

11. Tasarim siirecinde ne tiir problemlerle karsilagabileceginizi diisiinliyorsunuz?
Sondalar:
Grup calismasi agisindan?

Tasarim siirecinde izleyeceginiz asamalar acisindan?

Tasarim ekibinde yer alan kisiler agisindan?

12. Tasarim ekibinde yer alacak bir kisi sizce ne tiir 6zelliklere sahip olmalidir?

Alternatif: Iyi bir tasarimci sizce nasil olmalidir?
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Ek 2. Gozlem Formlari
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Ek 2. Gozlem Formlar1 (devam)
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Ek 3. Tasarim Odakh Diisiinme Rubrigi

Grubun Adi:

Tasarim Odakh Diisiinme Gorevi:

Seviyeler
. 1 2 3 4
Olgiitler . Puan
(Zayrf) (Orta) (Lyi) (Cok iyi)
Tasarim Goriismeden Goriismeden elde Goriigsmeden elde
gbrevine uygun elde edilen edilen bilgiler edilen bilgiler kiginin
goriisme sorular1 | bilgiler rastgele | kisinin agzindan agzindan dogrudan
hazirlanmig ve not edilmis dogrudan ¢ikan ¢ikan climlelere ve
kullaniciya climlelere de yer bunlara dayanarak
Empati yoneltilmig verilerek empati kullaniciyla ilgili
sablonuna not bulunulan varsayimlara
edilmis yer verilerek empati
sablonuna not edilmis
Bir tane BAG cilimleleri BAG ciimleleri En az dort tane BAG
Tammlama/ kurallarina kismen ¢ogunlukla climlesi kurallarina
Bakis Agist uygun ve kurallarina kurallarina uygun uygun ve anlasilir
Gelistirme anlagilir BAG uygun yazilmis | kullanilmis ve ti¢ yazilmisg
(BAG) climlesi yazilmig ve iki tane tane anlasilir
anlagilir BAG climle yazilmig
climlesi
yazilmisg
e 3 0-5 tane fikir 5-15 tane fikir 15-25 tane fikir 25’ten fazla fikir
Fikir Uretme W . . .
iretilmis iiretilmis iretilmis iretilmis
Prototipte Prototipte Gereksiz 6gelere Gereksiz 6gelere yer
gereksiz 6gelere gereksiz yer verilmeyen ve verilmeyen, oldukc¢a
yer verilmemis, Ogelere yer oldukea ilgi ¢ekici ilgi ¢ekici, gorsel
tasarim kismen verilmemis, ve gorsel agidan acidan bagarili ve
Prototipleme ilgi ¢ekici ve tasarim oldukca basarili olan kullanilmas1 kolay olan
gorsel olarak ilgi ¢ekici ve prototipi prototip kullanicinin
basarili olmus gorsel olarak kullanmas1 kolay | etkilesime gecebilecegi
basarili olmus olmus sekilde olmus
Kullaniciya Kullaniciya Kullaniciya Kullaniciya prototip
prototip prototip prototip kullandirtlmis ve
kullandirilmis ve | kullandirilmis kullandirilmig ve nelerin ige yarayip-
nelerin ige ve nelerin ige nelerin ise yaramadig1, nelerin
Test Etme yaradig1 not Iya}radlgl ile- yarayip- gelistirilmesi gerektigi
edilmis birlikte nelerin yaramadigiyla ve nelerin tasarim
ise yaramadigi birlikte nelerin ekibini sasirtt1g1 not
not edilmis gelistirilmesi edilmis
gerektigi not
edilmis
Toplam
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Ek 4. Ogretim Tasariminin Uygulandig Simiflar

Zemin Kat Bilisim Teknolojileri Sinifi
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Ek-4 Devam

Robotik Atolyesi

Uciincii Kat Bilisim Teknolojileri Smifi
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Ek 5. Uygulama Esnasinda Cekilen Fotograflar

279






Ek 5. Devam
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Ek 5. devam
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Ek 5. devam
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Ek 5. devam




Ek 6. Tasarim Degerlendirme Uzman Goriisii Formu

TASARIMIN BOLUMLERI Gelistirilmeli | Tyi Cok
lyi
IHTIYAC ANALIZI
1 Tasarim hedeflerinin belirlenmesi
20 Ihtiyag analizinde kullanilan ihtiyag degerlendirme yéntemleri
3. Tasanimda kullanilan 6grenme alanlarinin, konularin, kazammlarin
kapsami ve dgrenene uygunlugu
4. Tasarimin gelistirmeyi hedefledigi beceri ve 6zellikler
On 6grenmeler ve tasarim ihtiyaglarinin belirlenmesi
HAZIRLIK
I Ogretmenlerin egitim ile ilgili hazirliklar
2 Ogrenen dzellikleri ile ilgili hazirhiklar
3 Ogrencilerin 6n 6grenmeleri ile ilgili hazirhiklar
4, Ogretim arag-geregleri ile ilgili hazirliklar
5 Ogretme-dgrenme ortaminin diizenlenmesine yonelik hazirhiklar
6 Olgme-degerlendirme araglarinin hazirlanmast
TASARIM
1. | Ogretme-6grenme siirecinin planlanmasi
Ogrenme ortaminin diizenlenmesi
3. Ogrenen ozelliklerine gore ogretim strateji. yontem ve tekniklerinin
belirlenmesi
4. Kullanilan strateji, yontem ve tekniklerin amaca uygunlugu
1 Olgme-degerlendirme araglarinin uygunlugu, gegerligi, giivenirligi
6. Gelistirilen veya temin edilen dgretim arag-gereglerin amaca uygunlugu
T On, son ve ara degerlendirmelerin planlamasi
UYGULAMA
L. On dlgtimlerin amag, kapsam, zaman ve dgrenci agisindan uygunlugu
2. | Ogretme-6grenme etkinliklerinin uygulanmasi
3: Siire¢ degerlendirme (ara degerlendirmeler)
4. Son &8lglimlerin amag, kapsam, zaman ve dgrenci agisindan uygunlugu
TASARIMIN GOZDEN GECIRILMESI VE DEGERLENDIRILMESI
1. Tasanimin tim agamalarina ait verilerin toplanmasi
2 Basar olgiitlerinin belirlenmesi
B Tiim verilerin birlikte degerlendirilip, béliimlerin gézden gegirilmesi
4. Tasarimin degerlendirilmesi

TASARIMIN UYGULANABILIRLIiGi:
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Ek 7. Materyallerden Ornekler

App Inventor
2 Kartlan

s %?&f

Kodlama
Kartlan

Is %?@:f

@

Gorev 1 corev 3
BUYTK MOTORLARI CALISTIRMA ORTA MOTORU CALISTIRMA

Om s 0 gicade 2 5 bake mess Didw b ® 00 2m e

Stk s s § ot e Somuat (N 5 Shiek By S a2 9

e 40 B 1080 deece demeem. et Move srmg = g3

mind mmin blmss  Aubib ki et Atabaiak hod Hobues RYEme: v sohenamy oSy

L K nl b xakemn i e — —— —
ego Kartian [ R L L O
Bilsem Bifsim — Srmme Bimaece. S

Weetaf | oo | ..

Can Kulagi ve Topik Oyunlari
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EK 8. izin Yazilan

Re: BDBD Olcegi Kullanim izni

recep cakir <recepcakir@gmail.com>  Yanitla | v
24.08.2017 (Per), 21:20
Siz ¥

[oar]  nihai olgek.pdf 9

== 105 K8
Indir OneDrive - Kigisel konumuna kaydet

Yunus Emre merhaba
ekte gelistirdigimiz lgegi bulabilirsin. lyi bir konu se¢missin, ¢alisma konunla ilgili sormak istediklerini sorabilirsin.
basarilar dlerim

iyi caligmalar

Dog. Dr. Recep CAKIR

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
AMASYA, TURKIYE

Assoc. Prof. Dr. Recep CAKIR

Computer Education and Instructional Technology
AMASYA, TURKEY

Bilgisayarca Diisiinme Olcegi izin Yazis1
Re: Ortaokul Ogrencileri icin Programlama Ozyeterlik Olcegi

@ Volkan KUKUL <volkankukul@gazi.edu.tr>

2.02 (Cum) , 12:55
Siz ¥

I 2.02.2018 13:27 tarihinde yanit verdiniz.

pdf programlama 6z_yeterli...
mEm  403KB

Indir OneDrive - Kigisel konumuna kaydet

Tabiki kullanabilirsiniz. Ekte Slcegi ve gerekli bilgileri bulabilirsiniz.
Ivi caligmalar dilerim.

Ars. Gor. Volkan KUKUL

Gazi Universitesi

Gazi Egitim Fakdltesi

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélumu
volkankukul.com

kukulvolkan@gmail.com volkankukul@gazi.edu.tr

Ress Ass VUblkan KTUJKTIT.

Programlama Oz-Yeterligi Ol¢egi izin Yazisi
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Ek 8. devam

TUZYEV.

P

Sayin Yunus Emre Avew,

Balikesir Dniversitesi'nde yoritmis oldufunus doktara ter caliymes: kapsaminda geviri ve
lisans haklarina sahip oldufumur Torrance Yarano Ddsinme Test §ekilel A = B formunu
kullanmaniz igin ihtiyacinz olan imin verilmesinde bir mahsur gorilmemigtir,

Sayglanmizla,
Tirkiye Dstin Zekallar Yilksel Efitim ve Geligim Vakh
yanetim Kurulu Bagkan

Mehr.:-are Kirnk USTORMAR

TUZYEV

i
i

Torrance Yaratici Diisiinme Testi, Sekilsel A-B Formu Kullanim izni

Balikesir Oniversitesi Sosyal Bilimler Enstitiisl Egitim Bilimleri Anabilim Dals Egitim
Programisn ve Ofretim Bilim Duli'nda doktora yapeakta olan Yunus Emre AVCU mn, Dog,
Dr. Kemal Ofuz ER daneymanlsfinda yiledetdgl; “Ozel Yetenekli Ofrenciler Igin Biligim
Teknolojileri ve Yazbm Alamna Yonelik Bir Ogretim Tasanmunin Geligtirilmesi™ isimil
doksorn tez caligmas: kapsamenda,

“Tugha Cangals Ogreame Tasanmlan / Ofrenme Tasanmlan™ tarafindan geligtinilen
Can Kulaf, Topik, Tekim Olger , Bahtina Ne Cikarsa, Bilgi Devasa oyunfannia kollaniimasima
izin vermekieyim,

Can Kulag, Topik ve Takim Olcer Oyunlar icin izin Yazis1
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Ek 9. “TYDT-SEKILSEL A ve B Formlar1 Raporlama Sablonu”

ombinasyo

daha fazli




Ek 10. ihtiya¢ Analizi Raporu

Raporun Bashgi: BILSEM BYF Bilgisayar Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
(Bilgisayar Bilimi Alan1) i¢in Egitim Ihtiyac1 Analizi

Raporu Yazan: Yunus Emre Avcu
Tarih: 10.02.2018
Raporun Sunulacagi Kurum: BILSEM

Ozet: OYG Programi’nda Bilgisayar Bilimi alanmi secen 6zel yetenekli
ogrencilerin programlamaya iliskin bilgi, beceri ve tutumlarinin istenilen diizeyde
olmadig1 ve bilgisayar bilimi alaninda yaratici iiriinler ortaya koymaya yeteri
kadar istekli olmadiklart gdzlemlenmistir. S6z konusu problem, Bireysel
Yetenekleri Farkettirme (BYF) Programi’ni bitiren 6grencilerin OYG Programi’nda
bilgisayar bilimi alanina dogru yonlendirilmediklerini ve BYF Programu ile ilgili
problemlerin olabilecegini de diislindiirmektedir. Bu durumunun nedeni ve ¢oziimii
icin neler yapilabilecegi arastirilmistir. Analiz i¢gin BYF Programini tamamlayip
OYG programma gegen ozel yetenekli ogrenciler (N=8), bilisim teknolojileri
ogretmenleri (N=4) ve brang 0gretmenleri (N=2) ile goriismeler gerceklestirilmistir.
Goriigsmeler sonucunda elde edilen bulgular incelendiginde egitimsel ve egitimsel
olmayan etmenler tespit edilmistir. Bu nedenler arasinda; BYF ders siirelerinin kisa
olmasi, metin tabanli programlama dillerini 6grenmede yasanan ¢esitli zorluklar,
Ogretim siireclerinin teknoloji odakli tasarlanmasi, ders igeriginin 6zel yetenekli
Ogrencilerin  ilgisini ¢ekecek ve giinliik hayatla iliskilendirilecek sekilde
yapilandirilamamasi, 6grenme Ogretme siireglerinde kullanilan yontem ve teknik
eksikligi, Ogrencilerin derste Ogrendiklerini nerede kullanacaklarini tam olarak
bilememeleri, Ogrencilerin bireysel olarak ¢evimi¢i programlama ortamlarini
kullanmak {izere derslerde serbest birakilmasi, blok tabanli programlama iizerinde
¢ok uzun siire durulmasi, 8. simif 6grencilerinin Liselere Giris Sinavi (LGS) kaygisi
nedeniyle devamsizlik yapmasi, Ogrencilerin yeterince derse yonelik motive
edilmemesi, 6grencilerin 6zellikle aksam derslerine yorgun olarak gelmesi, 6grenme
Ogretme stireglerinde degerlendirme eksikligi, grupla ¢alisma silirecinde yasanan
zorluklar, BYF c¢erceve programindaki etkinliklere dogrudan bagli kalinmasi,

ogretmenlerin farklilagtirma konusundaki bilgisizligi, 6grencilerin dersi yalnizca

290



Ogretmeni sevdigi icin se¢mesi gibi durumlar probleme etki eden faktorler olarak

sayilabilir.

Amag: BILSEM OYG bilgisayar bilimi alanini secen &grencilerinin programlama
bilgi, beceri ve tutumlarinin istenilen diizeyde olmadigi ve 6grencilerin bilgisayar
bilimi alaninda yaratici iirlinler ortaya koymaya yeteri kadar istekli olmadiklari
gozlemlenmistir. Bu problemin kaynaginin belirlenmesi amaciyla bir ihtiya¢ analizi

calismas1 yapilmustir.

Analiz sonucunda OYG’de bilgisayar bilimi alanim segen &grencilerin bilgi, beceri
ve tutumlarinin istenilen diizeyde olmamasinin ve bu alanda yaratici {iriinler ortaya
koymaya istekli olmayislarinin nedenleri belirlenmistir. Bu nedenleri su sekilde

siralamak mimkiindiir:
Bulgular

1. BYF Programinda yer alan “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi”
stiresinin bir saat olmas1 gerekli bilgi, beceri ve tutumlarin kazanilmasina ve
ogrencilerin yaratici iiriinler ortaya koymasma engel olmaktadir. Ogrenciler
bir programlama etkinligine bagladiklarinda etkinlik yarim kalmakta ve
etkinligin devaminin bir sonraki hafta gergeklestirilecek olmas1 6grencilerin
ogrendiklerini unutmalarina ve igsellestirememelerine neden olmaktadir.

2. Python ve Smallbasic gibi BYF 0Ogrencilerine Ogretilen metin tabanli
programlama dillerin s6zdizimi kurallarinin, fonksiyon ve dizi kavramlarinin
O0grenilmesinde Ogrenciler zorluk yasamaktadir. Bu nedenle ogrenciler
programlamaya Onyargili olarak yaklagmakta ve programlamayr zor olarak
algilamaktadir.

3. Ozel yetenekli dgrenciler, BYF bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde
ogrendiklerini nerede ve nasil kullanacaklarini net bir sekilde bilemedikleri
ve giinliik yasamlariyla ders icerigini iligkilendiremedikleri i¢in dgrencilerin
derse kars1 ilgileri zayif kalmaktadir.

4. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi Ogretim siireclerinde, bircok
programlama ortami (Scratch, Mblock, Arduino IDE, Lego Mindsorms,
Edublock vb.), farkli egitsel robotik kitleri (Mblock, Arduino, Lego
Mindstorms, Vex IQ vb.) ve birgok programlama Ogretimi araci

kullanilmaktadir. Bu araglarla gergeklestirilen etkinliklerin birbiriyle ve
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10.

11.

belirlenen kazanimlarla iligkisiz olmasi ©grencinin sadece teknolojiyi
tanimasini saglamaktadir. Bu sekilde 6grenciler programlama bilgi, beceri ve
tutumlarim1 kazanmada eksik kalmaktadir. Teknolojik araglar temel alinarak
ve programlama pedagojileriden yoksun bir sekilde gergeklestirilen
etkinlikler nedeniyle 6gretim siireci verimsiz olmaktadir.

Ogretmenlerin dgrenme dgretme siireclerinde cogunlukla gdsterip yaptirma
teknigini kullanmas1 Ogrencilerin yaratict iirlinler ortaya koymalarini
engellemekte, ayn1 zamanda yaratma isteklerini kirmaktadir.

“Bilisim Teknoloji ve Yazilim” derslerinde gergeklestirilen programlama
etkinlikleri kapsaminda 6grenciler, Code.org, CodeCombat gibi g¢evirimigi
programlama ortamlarii kullanmak {izere derslerde serbest birakilmaktadir.
Bu durum 6grenci-6gretmen, 6grenci-6grenci arasindaki iletisimi azaltmakta,
ogrencilerin O0grenme siireglerine yonelik doniit alabilmesinin Oniinii
kesmekte ve 6gretimin verimliligini azaltmaktadir.

BILSEM’lerde 6grtmenler kendi yillik planlarmi-bireysel ~ dgrenme
planlanlar1 (BEP) cerceve programlarma bagli kalarak ya da kalmayarak
kendileri olusturabilmektedir. Bu durum bir 6zgiirliik olarak algilansa da
Ogretmenlerin blok tabanli programlama konusundaki etkinlikleri uzun siire
uyguladiklar1 tespit edilmistir. Ogretmenlerin blok tabanli programlama
konusu iizerinde uzun siire durmalar1 6grencilerin programlama yapmaktan
sikilmalarima ve programlama becerilerini gelistirmek i¢in goniilsiiz
olmalaria neden olmaktadir.

LGS kaygist olan BYF o6grencilerinin BILSEM’de devamsizlik yapmasi
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kazanimlarini edinememelerine yol
acmaktadir. Derse aralikli olsa da devam eden 6grenciler ise programlamayla
ilgili konular1 ders disinda tekrar etmeye ve uygulamaya yapmaya yeterince
vakit ayirmamaktadir.

Ogrencilerin derse karsi yeterli diizeyde motive edilmemesi &grenmeyi
azaltmaktadir.

Ogrencilerin 6zellikle BILSEM’de aksam olan derslere okuldan cikarak
yorgun olarak gelmesi Ogrenme siirecinin verimliligini olumsuz olarak
etkilemektedir.

Ogrenme oOgretme  siireglerinde  degerlendirme  ihmal edilmektedir.

Ogretmenler genellikle etkinligin sonunda ogrencilere etkinligi sevip
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sevmediklerini, neler Ogrendiklerini sormaktadir. Farkli degerlendirme
yaklagimlariin  kullanilmamasi1 ~ dgrencilerin  ilgili icerigi ne kadar
ogrendiklerinin anlasilmasimna ve degerlendirme sonuglarinin Ogretimin
tyilestirilmesi i¢in kullanilmasina engel olmaktadir.

12. Ozel yetenekli 6grencilerle gerceklestirilen grup calismalarinda 6grencilerin
liderlik ¢ekismesi yliziinden sorunlar yagsanabilmektedir.

13. Ogretmenlerin  farklilastirma stratejilerini  bilmemeleri, BYF cergeve
programinda verilen etkinlikleri hi¢ degistirmeden uygulamalarina neden
olmaktadir. Ogrenci 6zelliklerine, hazir bulunusluklarina gore farkli yontem
ve teknikler kullanilmadan yani farklilagtirllmadan gergeklestirilen etkinlikler
O0grenme Ogretme silirecinde istenilen verimliligin alinamamasma neden
olmaktadir.

14. OYG ogrencilerinin bilisim teknolojileri ve yazilim dersini yalnizca
Ogretmenlerini sevdikleri i¢in se¢mesi, alana 0zgli zorlu gorevlerle basa
cikmalari ve yaratici tirlinler ortaya koymalar1 6niinde engel olusturmaktadir.
Ogrencilerin bilgisayar bilimi alanma ydnelik 6n bilgileri, yetenekleri, bilgi,

becerileri 6gretim siirecinin kalitesinde 6onemli unsurlardir.
Oneriler

1. BYF ders siiresi arttirilabilir, kurumsal olarak bu miimkiin degilse atolyeler
ya da yaz okullar1 agilabilir. Ozel yetenekli 6grencilerin programlama
becerilerini gelistirmeye yonelik Ogretim tasarimlar1 yapilarak derslerde,
atolye ve yaz okullarinda uygulanmasi saglanabilir. Etkili 6gretim
tasarimlarinin yapilmasi ve uygulanmasi sonucunda 6gretimin zamani verimli
kullanilabilir ve 6gretimin kalitesi arttirilabilir.

2. Ogrencilere hem blok tabanli programlama hem metin tabanli programa
ortaminda gelistirilen proje Ornekleri gosterilebilir. Hibrid programlama
ortamlari da kullanilarak blok tabanli programlamadan metin tabanli
programlamaya gecis yapilabilir. Ozel yetenekli 6grenilerin dgrenemekte
zorluk cektigi dizi, fonksiyon gibi bilgi-islemsel kavramlarin 6gretilmesie
yonelik etkinlikler tasarlanabilir. Bilgisayarli programlama etkinlikleri
oncesinde bilgisayarsiz programlama etkinlikleri ile Ogrencilerin kavram

o0grenmeleri desteklenebilir.
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3. Ogretimsel etkinliklerin icerigi ile 6grencilerin giinliik yasamlar1 arasinda
baglar kurulabilir, 6gretimin tasarlanmasina bu durum dikkate alinabilir.
Bilgisayar bilimi alaninda uzman kisiler derslere davet edilerek 6grenilenlerin
nerede ve nasil kullanilabilecegi tartisilabilir, basar1 dykiileri (6zellikle akran
gruplarmin) paylasilabilir. Ogrencilerin ilgi alanlar1 ve kariyer hedeflerine
iliskin bilgiler edinilip dgretimin tasarlanmasinda kullanilabilir. Ogrenme-
Ogretme siirecinin giris boliimiinde derste &grenileceklerin dgrenciler igin
nasil bir faydasi olabilecegi lizerinde mini etkinliklerle durulabilir.

4. Programlama pedagojilerinin ise kosuldugu etkili 6gretim tasarimlarinin
gelistirilmesi, BILSEM’lerde uygulanmasi ve degerlendirilmesi gereklilikten
ote bir zorunluluktur. Ogretim tasarimlar teknoloji-pedagoji ikileminde kalan
Ogretmenlere yol gosterebilir, aynt zamanda Ogrencilerin hem iist diizey
diisinme becerileri hem de programlamaya iliskin duyussal becerileri
kazamalarina yardimci olabilir.

5. Ogrenme &gretme siireclerinde gdsterip yaptirma digindaki ydntem ve
teknikler kullanilabilir. Gelistirilen 6gretim tasarimlarinda, tasarim odakli
diisinme yontemi kullanilarak hem yaratict programlama etkinlikleri
gerceklestirilebilir hem de 6grenenlerin 21. yy. becerilerini kazanmalarina
yardimci olunabilir. BYF’de yaraticiligi gelistirebilmek i¢in 6zgiir bir ortamin
gerekliligiyle birlikte tasarim projelerinin, ucu acgik soru sormanin ve
etkinliklerin ucunun acgik birakilmasinin 6nemi biiyiiktiir. Yaraticilig
gelistirebilmek i¢in yarigsmalar, ders disi1 ¢alismalar ve 6zellikle programlama
dillerinin topluluk aglarinda yer alan c¢evirimi¢i Ornekler kullanilabilir.
Yaraticiligin gelistirilmesinde ozgiir ortam, etkinligi acik uglu birakma,
egitim ortamimin uyaricilar ve materyaller acisindan zenginliginin
saglanmasi, yaraticiligin boyutlarini (akicilik, esneklik) gelistirmeye yonelik
etkinliklerin ~ uygulanmasi1  etkili  olabilir. ~ Yaraticiligt ~ gelistirme
calismalarindan 6zel yetenekli 6grencilerin bilissel ve duyussal ozellikleri
dikkate alinmali ve akran etkisinin olumsuz ydnde olabileceginin farkinda
olunmalidur.

6. Ogrenme dgretme siireglerinde dgrenciler hem bireysel olarak hem de gruplar
halinde c¢aligabilir ve bireysel-grup ¢alismasi dengesi Ogretimi tasarlama
stireclerinde dikkate alinabilir. Smif ortami hem bireysel hem de grupla

calisma yapmaya uygun sekilde diizenlenmelidir. BILSEM’lerde “Bilisim
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9.

10.

11.

12.

Teknolojileri ve Yazilim” dersi 6gretim siireci de denetlenebilir, dersin nasil
islendigine yonelik degerlendirme arastirmalar yiiriitiilebilir.

Ogretimin  tasarlanmasinda  farkli programlama pedagojilerin  farkli
yogunluklarda kullanilmasi ve 06gretime iliskin 6gelerin mantiksal ve
psikolojik organizasyon ilkeleri gozetilerek tasarlanmasi saglanabilir. Blok
tabanli programlamaya iligkin etkinliklerin tasariminda, tasarim odakl
diisinme yontemi gibi farkli teknikler kullanilarak Ogrencilerin projeler
gelistirmeleri saglanabilir.

Sinava girecek Ogrencilerin sinav sonrasinda katilim saglayabilecegi sekilde
yaz okulu acilabilir. Ogrencilerin yil icerisinde BILSEM’deki programlama
derslerine katilimimin 6nemi {izerinde durulabilir. Programlamaya yonelik
Ogretimin diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde ve bu becerilerin farkli
disiplinlere genellenebilmesi iizerindeki olumlu etkisine yonelik bilgiler
Ogrencilerle paylasilabilir. 2018 LGS’de Matematik sorularindan birinin
programlama sorusu oldugu 6grencilere hatirlatilabilir.

Ogrencilerin ~ “Bilisim  Teknolojileri ve Yazilim” dersine  yonelik
motivasyonlari, eglence ve sohbet dolu bir sinif ortami yaratmanin yaninda
ogrencilere kompleks kodlar gostererek, bilisim alaninda model kisileri
tanitarak, Ogrencilerin proje yarismalarma katilimini  tesvik ederek
saglanabilir. Ozel yetenekli dgrencilerin dzellikleri, ilgi alanlari ve alana
iliskin gelecekteki beklentileri 6gretimin tasarlanmasinda dikkate alinmalidr.
BYF programindaki 6grencilerin ilgi alanlarina gore gruplanmasini ve bu
ogrencilerin derse aktif katiliminin saglanmaya calisilmas1 da Onerilebilir.
Ogrencilerin “Neden programlama &greniyorum?” sorusuna etkili cevaplar
vermesine yonelik olarak etkinliklerin bdliimleri (giris, kesfetme, agiklama,
derinlestirme, degerlendirme) tasarlanabilir.

BYF derslerinin haftasonlar1 sabah vakitlerinde planlanmasi 6nerilebilir. Bu
durum miimkiin olmadiginda aksam derslerini almak zorunda olan
ogrencilerin programlaya iliskin kazanimlar gelistirilen 6gretim tasarimlari
ile yaz okullar1 ya da atdlyelerde edinmeleri saglanabilir.

Ogretim tasarimlarinda farkli degerlendirme yaklasimlar ise kosulabilir.
Otantik degerlendirme araglar1 kullanilarak degerlendirme yapilabilir.

Ozel yetenekli ogrenciler icin tasarlanan grup etkinliklerinde, liderlik

Ozelilkleriyle birlikte Ogrencilerin fiziksel, duyussal, psikomotor ve dil
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13.

14.

gelisim Ozellikleri de dikkate alinmalidir. Tasarim odakli diisiinme yontemi
ile 0grenciler gruplar halinde projeler gelistirilebilir. Tasarim ekiplerinde
(5’er kisilik) her bir 6grencinin gorevi dnceden belirlenebilir ve bu gorevin
disina ¢ikmalar1 engellenebilir. Ogrenci gruplari rastgele bir sekilde belirlenip
(Takim Olger vb. oyunlar ile) 6gretmen gerekli gordiigiinde grup iiyelerinde
degisiklikler yapabilir.

Ogretim  tasarimlari  gelistirilirken  farklilastirma  stratejilerinden
yararlanilabilir. Ogretmenlere farklilastirma ve zenginlestirme konularinda
egitimler verilebilir.

BYF &grencilerine OYG ders secimi 6ncesinde bir seminer diizenlenerek
OYG Programi’nda kendilerinden beklenilenler detayli bir sekilde
aciklanabilir. OYG’ye Gegis Kriterleri ile ilgili BYF’de derse giren

ogretmenlerin doldurduklar1 formlar ders sec¢im siiresinde dikkate alinabilir.

Kaynaklar

BiLSEM’de Cahsan Bilisim Teknolojileri Ogretmenleri Ile Yapilan Goriisme

Sorulari

1.
2.

Bilisim ve yazilim dersi igeriginde sizce hangi konular yer almalidir? Neden?
BYF o6grencilerinizin bilisim teknolojileri ve yazilim dersine yonelik hangi
igeriklere ilgi gdsterdigini diisiiniiyorsunuz?
BYF i¢in bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde Ogretilmesinin giic
oldugunu diisiindiigiiniiz konular nelerdir? Nedenlerinden bahsedebilir
misiniz?
BYF o6grencilerinizle islediginiz bilisim teknolojileri ve yazilim derslerini
diistinmenizi rica ediyorum. Bu dersler hakkinda bilgi verebilir misiniz?
Sonda: ne tiir sorular sordunuz?

hangi materyalleri kullandiniz?

fikir iiretme stire¢lerini nasil desteklediniz?

tasarim siireclerinde neler yaptiniz?

ogrencileriniz nasil ¢alist1? (bireysel-grupla)

ogrencilerinizi nasil degerlendirdiniz?
BYF o6grencilerinizle ders isleme siirecinde yasadiginiz problemlere ait

ornekler verebilir misiniz?
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9.

Sonda: 6grenciye yonelik problemler
ortamla ilgili problemler
teknolojik problemler

sizinle ilgili problemler

Sizce BYF ogrencilerinizle bilisim teknolojileri ve yazilim dersi en iyi nasil
islenebilir?
Sonda: 6gretim yontem ve teknikleri agisindan

materyal kullanimi agisindan

zenginlestirme agisindan

ortam acisindan
BYF 6grencilerinizin motivasyonunu yiiksek tutmak i¢in neler yapiyorsunuz?
Sonda: ders 6ncesi

ders siireci

ders sonrasi
Bireysel Yetenekleri Fark Ettirme Programi (BYF) ders siiresi hakkindaki
diistinceleriniz nelerdir?

BYF 6grencilerinizin yaraticiklarini gelistirmek i¢in neler yapiyorsunuz?

10.BYF o6grencileriniz bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde &grendiklerini

giinliik hayatlarinda sizce nasil kullanabilirler?

11.BYF bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin diger derslerle iliskisi hakkinda

ne diisliniiyorsunuz?
Sonda: fen, matematik, mithendislik?
gorsel sanatlar?

sosyal bilimler?

Ozel Yetenekleri Gelistirme Program (Oyg) Ogrencileri ile Yapilan Goriisme

Sorular:
1. Ilgi alanlarmizdan bahsedebilir misiniz?
2. Bilisim teknolojileri ve yazilim alanina yonelik bir meslek sahibi olmak
hakkinda neler diisiinliyorsunuz?
3. Evinizde bilgisayar ve internet baglantis1 var m1?
4. Giinde kag saat bilgisayar kullaniyorsunuz?
5. Bilgisayar1 hangi amagcla kullantyorsunuz?
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10.
11.

12.

Sonda: arastirma agisindan

oyun oynamak i¢in?

odev/proje hazirlamak i¢in?

sosyal medyay1 kullanmak i¢in?

tasarim, liretim yapmak i¢in?
Bilim ve sanat merkezinde (BILSEM) daha &nce aldigimiz bilisim
teknolojileri ve yazilim dersinde 6grendikleriniz hakkinda bilgi verebilir
misiniz?
Bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde farkli neler 6grenmek istersiniz?
Alternatif: Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi igeriginde farkli hangi
konularin yer almasi gerektigini diisiiniiyorsunuz?
Bilisim teknolojileri ve yazilim dersini se¢me nedenlerinizi Ogrenebilir
miyim?
Alternatif: Ana alaminmiz bilisim teknolojileri ise ni¢cin béyle bir karar
verdiginizden bahsedebilir misiniz?
BILSEM’de islediginiz bilisim teknolojileri ve yazilim derslerini
diistinmenizi istiyorum. Bu derslerden bahsedebilir misiniz?
Sonda: 6gretmeniniz ne tiir sorular sordu?

bilgisayarda uygulama yaptiniz m1?

fikir tirettiniz mi?

bilgisayar disinda baska neler kullandiniz?

kagit iizerinde herhangi bir tasarim yaptiniz mi1? Yoksa dogrudan

bilgisayarda uygulamaya m1 gectiniz?

yalniz mi1 ¢alistiniz? Arkadaslarinizla birlikte mi?

kendinizi ya da arkadaslarinizi degerlendirdiniz mi?

Ogretmeniniz sizi degerlendirdi mi?
Bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin nasil islenmesini istersiniz? Neden?
Bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde 6grendiklerinizi giinliik hayatinizda
nasil kullanabilirsiniz?
Sonda: genel olarak nasil kullanilabilir?

siz nasil kullanabilirsiniz?
Bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin bagka derslerle iliskisi hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?

Sonda: fen, matematik, mithendislik? gorsel sanatlar? sosyal bilimler?
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BIiLSEM’de Calisan Brans Ogretmenleri ile Yapilan Goriisme Sorular

1. Bireysel Yetenekleri Fark Ettirme Programi (BYF) Ogrencilerinizle
islediginiz derslerinizi diisiinmenizi rica ediyorum. Bu dersler hakkinda bilgi
verebilir misiniz?

Sonda: ne tiir sorular sordunuz?
hangi materyalleri kullandiniz?
fikir {iretme siireclerini nasil desteklediniz?
tasarim siireclerinde neler yaptiniz?
ogrencileriniz nasil ¢alist1? (bireysel-grupla)
ogrencilerinizi nasil degerlendirdiniz?

2. Sizce BYF asamasindaki 6grencilere yonelik bir ders en iyi nasil islenebilir?

Sonda: 6gretim yontem ve teknikleri a¢isindan
materyal kullanim1 agisindan
zenginlestirme agisindan
ortam agisindan

3. BYF 6grencinizin motivasyonunu yiiksek tutmak i¢in neler yapryorsunuz?
Sonda: ders 6ncesi

ders siireci
ders sonrasi

4. BYF’de ders isleme siirecinde yasadiginiz problemlere ait 6rnekler verebilir
misiniz?

Sonda: 6grenciye yonelik problemler
ortamla ilgili problemler
teknolojik problemler
sizinle ilgili problemler

5. BYF ders siiresi hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?

6. BYF 6grencilerinizin yaraticiklarini gelistirmek i¢in neler yapiyorsunuz?

7. BYF oOgrencileriniz derslerinizde 6grendiklerini gilinliik hayatlarinda nasil
kullanabilirler?

8. BYF’yi diisiindiigimiizde dersinizin diger derslerle iliskisi hakkinda ne
diistiniiyorsunuz?

Sonda: fen, matematik, miithendislik?
gorsel sanatlar?

sosyal bilimler?
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