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(BALCI, Hiilya, “Blok Tabanli Kodlama Egitiminin Ogrencilerin Yaratici
Diigiinme ve Problem (Cozme Becerisine Etkisi”, Yiiksek Lisans Tezi, Burdur, 2024)

OZET

Bu calismanin amaci, blok tabanli kodlama egitiminin ilkokul 6grencilerinin
yaratict diislinme ve problem ¢dzme becerileri tizerindeki etkisini degerlendirmektir.
Arastirma, 2023-2024 Egitim-Ogretim yilinda Burdur ilinde bulunan 6zel bir ilkokulda
gerceklestirilmistir. Arastirmada, ilkokul 3. sinif 6grencilerine dénem boyunca blok
tabanli kodlama egitimi verilmis ve donem sonunda bu egitimin 6grenciler lizerindeki
etkisi incelenmistir. Karma yontem kullanilarak gergeklestirilen bu arastirmada, nicel ve
nitel yontemler bir arada kullanilmistir. Arastirmada, durum deseni ve yari
yapilandirilmis goriisme formlar1 kullanilmistir.  Arastirma sonuglari, blok tabanl
kodlama egitiminin &grenciler iizerinde anlamli bir etki yarattigini gostermistir. Yari
yapilandirilmis  goriisme formlarina ve sektérde yer alan kodlama robotik
Ogretmenlerininde bulgular hakkinda goriislerine dayanarak, Ogrencilerin derse olan
ilgilerinin arttig1, dersin ¢ocuklari heyecanlandirdigi ve okula olan motivasyonlarini
artirdig1 bulunmustur. Problem C6zme Envanteri (PCE) 6n test ve son test sonuglarina
gore, 0grencilerin problem ¢ézme becerilerinde anlamli bir farkin oldugu saptanmastir.
Blok tabanli kodlama egitiminin cinsiyet bazinda etkilerine bakildiginda, hem kiz hem de
erkek ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinde anlamli farklar oldugu goriilmiistiir. Kiz
ogrencilerin egitim almadan Onceki ve egitim aldiktan sonraki PCE puanlar
karsilagtirildiginda, anlamli ve olumlu yonde bir gelismenin oldugu tespit edilmistir. Ayni

sekilde, erkek 6grenciler i¢in de benzer sonuglar elde edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Blok Tabanli Kodlama Egitimi, Yaratici Diisiinme, Problem

Cozme Becerisi.
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(BALCI, Hiilya, “The Effect of Block Based Coding Education on Students’
Creative Thinking and Problem Solving Skills”, Master's Thesis, Burdur, 2024)

ABSTRACT

The aim of this research is to evaluate the effect of block based coding education
on primary school students' creative thinking and problem solving abilities. The research
was conducted in a private primary school in Burdur in 2023-2024 education year. In the
research, block based coding education was given to 3rd grade students throughout the
term, and at the end of the term, the effect of the education on the students was examined.
In the research carried out with the combination of methods, quantitative and qualitative
methods were used together. In the research, condition figures and half configured
interview forms were used. The results of the research show that block based coding
education has a meaningful effect on students. According to the half configured interview
forms and to the coding robotics teachers of the sector's observations; it has been found
that it has increased the students attention towards the lesson, the lesson has excited the
students and has increased the motivation towards school. According to the results of the
pre - and post tests of the problem solving inventory (PSI), it has been appointed that
there has been a meaningful difference in the students' problem solving abilities. When
block based coding education is looked at in gender based effects, it has been seen that in
both girls and boys, there have been meaningful differences in their problem solving
abilities. When comparing the girl students PSI points before the education and after the
education, meaningful and positive development has been spotted. In the same way,

similar results have been collected for the boy students.

Keywords: Block Based Coding Education, Creative Thinking, Problem Solving
ability.
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GIRiS

Bloklarla kodlama, 6grencilere mantiksal diistinme ve algoritmik problemleri
¢ozme yeteneklerini gelistirme firsatt sunmaktadir. Bu egitim yontemi, kodlama
kavramlarin1 gorsel ve interaktif bir sekilde Ogrenmelerine yardimci olmaktadir.
Ogrenciler, belirli bir gérevi tamamlamak igin gerekli adimlar1 diisiinerek mantikli ve
stirali diisiinme becerilerini gelistirmektedirler (Bozpolat ve Topdagi, 2022: 934). Blok
tabanli kodlama, problemleri adim adim ¢d6zme ve algoritmalar olusturma yeteneklerini
pekistirmektedir (Tiryaki ve Balaman, 2021: 832). Bu siirecte, 6grenciler siiriikle-birak
yontemiyle bloklar1 birlestirerek kod yazmayi 6grenmekte, bu da yazim hatalarmi
azaltmakta ve O6grenmeyi daha erisilebilir bir hale getirmektedir. Boylece, 6grenciler
problem ¢ozme siirecini daha etkili bir sekilde kavramakta ve kendi projelerini tasarlayip
gelistirirken yaratict diistinme becerilerini de giliclendirmektedirler (Araiza-Alba vd.,
2021: 105; Kirgali ve Ozdener, 2023). Bu ydéntem, ¢ocuklarin ve kodlama konusunda yeni
baslayanlarin bilgisayar bilimlerine olan ilgisini artirarak, temel programlama becerilerini

eglenceli ve motive edici bir sekilde kazanmalarini saglamaktadir (Yenilmez ve Yolcu,

2007: 96; Wong vd., 2024: 4).

Blok tabanli kodlama yazilimlari, programlama 6grenme siirecini daha erisilebilir
ve eglenceli hale getiren araglar arasinda 6ne ¢ikmaktadir (Totan ve Korucu, 2023: 443;
Goncil vd., 2020: 303). Bu yazilimlarin basinda Scratch, Lightbot, mBlock, Kodris,
CodeMonkey ve Code.org gibi programlar gelmektedir. Scratch, cocuklar ve gencler i¢in
animasyonlar, oyunlar ve interaktif hikayeler olusturmay:1 saglayan bir platformdur.
Lightbot, temel algoritmik kavramlar1 eglenceli bir sekilde 6gretirken, mBlock Arduino
ve diger donanimlarla etkilesimli projeler olusturmaya olanak tanimaktadir. Kodris, blok
tabanl1 kodlama ile HTML ve CSS gibi web gelistirme dillerini 6gretmeyi
amagclamaktadir. CodeMonkey ise oyun tabanli bir yaklasimla kullanicilara programlama
becerilerini 6gretmektedir. Code.org ¢ocuklar i¢in ¢esitli kodlama dersleri ve etkinlikler
sunar, boylece blok tabanli kodlama ile temel programlama becerileri kazanilir. Ayrica
yas gruplarina gore farklilagtirilmis egitim imkani saglamaktadir. Bu yazilimlar, 6zellikle
cocuklar ve gengler i¢in programlama 6grenmeyi eglenceli hale getirmekte ve interaktif
bir deneyime doniistiirerek, gelecegin teknoloji liderlerini yetistirmeye katki

saglamaktadir (Yiinkiil vd., 2018: 546).



Geleneksel programlama dillerine kiyasla, bu araglar gen¢ yas grubundaki
ogrencilere karmagik olmayan bir sekilde kod yazma ve kendi uygulamalarini gelistirme
firsat1 sunmaktadir. Ogrenciler, kod bloklarini siiriikleyip birbirine baglayarak kodlama
mantigini deneyimleyebilirler ve bu siiregcte sézdizimi kurallartyla ugrasmak zorunda
kalmazlar. Bu yontem, dgrencilere kodlama becerilerini etkilesimli bir sekilde 6grenme
imkani1 saglar ve onlarin kodlamaya kars1 olan tutumlarini daha olumlu bir hale getirebilir
(Goncti vd., 2020: 303). Barcelos ve Silveira (2012: 2), arastirmalarinda bilgi islemsel
diisiinme becerilerinin matematiksel becerileri gelistirdigini ve bunun sonucunda
ogrencilerin bilgisayar bilimine olan ilgisinin arttigini bulmuslardir. Bu, liniversitede
bilgisayar derslerini birakma oranlarinin azalmasina ve bilgisayar bilimlerine yonelimin
artmasina katki saglamaktadir. Howland ve Good (2015: 11585) tarafindan 12-13 yas
grubundaki ortaokul Ogrencileri ile yapilan bir ¢alismada, oyun tasarimi siireglerinin
Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme ve programlama becerilerini gelistirdigi saptanmaistir.
Korkmaz vd. (2015: 144) arastirmasinda, diisiinme becerileri arasinda en yiiksek
ortalamaya sahip becerinin isbirlikgilik, en diisiik olaninin ise problem ¢dzme oldugunu
ortaya koymustur. Yolcunun (2016: ii) yiiriittiigii c¢alismada, robotik etkinliklerin
kullanildig1 deney grubunun basari ve 6grenme transferi puanlarinin, kontrol grubuna
kiyasla anlamli derecede daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica, 6grenciler robotik

setler ve etkinliklere iliskin olumlu geri bildirimlerde bulunmuslardir.

Rose vd. (2017: 297) ¢alismasinin bulgulari, ScratchJr ve Lightbot programlama
araglarmin kullaniminin 6grencilerin bilgi islemsel diistinme becerileri tizerinde anlamli
bir etkisinin olmadigini ortaya koymaktadir. Her iki ara¢ arasinda yapilan performans
testleri benzer sonuglar gostermistir. Bu nedenle, gelecekteki arastirmalarin,
programlamada kullanilan araglarin algoritmik diisiinme ve soyutlama gibi becerilerin
gelisimine katkisina odaklanmasinin 6nemli oldugu vurgulanmistir. Tas'in (2018: 69)
calismasi, bilgisayar destekli matematik 6gretiminin listiin yetenekli 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerilerini gelistirdigini gostermistir. Deney grubundaki 6grencilerin,
kontrol grubundaki 6grencilere kiyasla yaraticilik, algoritmik diisiinme ve isbirlik¢i
caligma gibi alt becerilerde anlamli derecede daha yiiksek son test puanlart aldiklar
gozlemlenmistir. Simsek'in (2018: vi) ¢alismasi, Scratch ve robotik uygulamalarinin bilgi
islemsel diisiinme becerisi ve akademik basar1 iizerinde belirgin bir etkisi olmadigini

gostermistir. Her iki 6gretim yontemiyle egitim alan 6grencilerin akademik basari ve bilgi
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islemsel diisiinme becerileri arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Daha 6nceki
aragtirmalarda kodlama egitimi ve egitsel robot kullaniminin 6zel yetenekli 6grencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisi iizerine odaklanilmistir. Kii¢iik ve Sonmez
(2023), Sarikavak (2023), Haymana ve Ozalp (2020), Sade (2020) ve Ramazanoglu
(2021) gibi arastirmacilar farkli alanlarda benzer konulari1 ele almislardir. Ancak, bu
calismada, blok tabanli kodlama egitiminin 6grencilerin yaratict diislinme ve problem
¢ozme becerileri lizerindeki etkisi incelenmistir. Bu calisma, Ozellikle blok tabanli
kodlama egitiminin 6grencilerin yaratict diisiinme ve problem ¢dzme becerisi temel
olmak tizere motivasyonlarini, derse ve okula karst olan tutumlarini, temel kodlama

becerilerini gelistirme potansiyelini aragtirmak i¢in 6nemlidir.

Bu ¢alisma, blok tabanli kodlama egitiminin 6grencilerin yaratici diisiinme ve
problem ¢dzme becerileri lizerindeki etkisini incelemektedir. Blok tabanli kodlama,
Ogrencilere gorsel bir arayliz kullanarak programlama kavramlarini 6gretirken aymi
zamanda yazili kodlama dillerine giris yapmadan once temel programlama mantigini
kavramalarin1 saglamaktadir. Bu ¢alismanin 6nemi, 6zellikle iki ana unsur iizerinde
odaklanmaktadir. Birincisi, blok tabanli kodlama egitiminin 6grencilerin yaratici
diistinme becerilerini gelistirebilecegi ve onlara kendi interaktif hikayelerini, oyunlarini
veya diger uygulamalarim1 olusturma yetenegi kazandirabilecegi belirtilmektedir.
Ikincisi, bu egitimin 6grencilere problem ¢dzme yeteneklerini giiclendirmede yardimci
olabilecegi tlizerinde durulmaktadir. Blok tabanli kodlama, Ogrencilere problemleri
parcalara ayirma, mantiksal siralama ve dongiiler gibi temel programlama kavramlarini
O0grenme firsati sunarak problem ¢ozme becerilerini destekleyebilir. Bu nedenle, bu
calisma, blok tabanli kodlama egitiminin 6grencilerin yaraticit diisiinme ve problem
¢ozme becerilerini gelistirmedeki etkisini anlamak i¢in Onemli bir adim olarak

degerlendirilebilir.



BIiRINCI BOLUM
KODLAMA (PROGRAMLAMA) EGITiMi

1.1. Kodlama (Programlama) Egitimi

Degisen teknoloji ve dijitallesen diinyada, bilgisayar kullanimi sadece
yayginlagmakla kalmadi, ayn1 zamanda giinliik yasamin vazgecilmez bir pargasi haline
gelmistir. Bilgisayarlar, is diinyasindan eglenceye, iletisimden egitime kadar her alanda
kullanilmaktadir. Bu durum, problem ¢6zme yeteneginin ve kisisel islerin dijital ortamda
yiirtitiilme sikliginin artmasina neden olmustur. Giiniimiizde kodlama, bu dijital ¢agin
temel becerilerinden biri haline gelmistir (Karabak ve Giines, 2013: 43). Kodlama, bir
problemi ¢ozmek veya bir islevi gerceklestirmek i¢in bilgisayar dilini kullanarak
algoritma gelistirme siirecidir. Kodlama becerisi, sadece yazilim gelistiriciler i¢in degil,
herkes icin onemli hale gelmistir. Is diinyasinda, egitimde, saglik sektoriinde ve daha
bir¢cok alanda kodlama bilgisi ve becerisi 6nemli bir rekabet avantaji saglamaktadir.
Kodlama becerilerinin 6nemi, dijitallesen diinyada daha da artmaktadir. Bu nedenle,

kodlama egitimi giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir (Arslan ve Tanel, 2017: 669).

Al-Jarrah'm (2016: 11) belirttigi gibi, erken yasta kodlama 6grenmenin 6nemi
giderek daha fazla kabul gérmektedir. Bu, ¢ocuklarin mantiksal diisiinme, problem ¢6zme
becerileri ve yaraticiliklarin1 gelistirmelerine yardimer olmaktadir. Ayrica, kodlama
egitimi, 0grencilerin teknolojiyi sadece tiiketen degil, ayn1 zamanda tireten bireyler olarak
yetismelerine de olanak tanimaktadir. Ancak, erken yasta kodlama egitimi verilirken
dikkatli olunmasi gerekmektedir. Egitimin dogru bir sekilde verilmesi ve ¢ocuklarin
yaslarma ve gelisim diizeylerine uygun olmasi1 dnemlidir. Programlama becerileriyle
birlikte, etik ve giivenli internet kullanimi gibi konularin da vurgulanmasi gerekmektedir.
Ayrica, egitim materyallerinin ve yontemlerinin ¢ocuklarin ilgisini ¢ekici ve eglenceli

hale getirilmesi dnemlidir (Cavdar, 2018: 3).

Bilgisayar programlama, kodlanmis bir programlama dilini kullanarak sorunlari
¢ozme siirecidir. Bu stliregte kullanici, bilgisayara talimatlar verir ve bu talimatlar
kiimesine "kod" denir. Programlamanin temel amaci, web sayfalari, yazilim pargalari
veya programlar gibi ¢esitli lirlinler yaratmaktir. Dolayisiyla, programlama genellikle

sanat ve bilimin birlesimi olarak tanimlanir. Teknik ve analitik beceriler gerektirmekle



birlikte, ayn1 zamanda kullanicinin yaraticiligini da ortaya koymay1 amagclar. Dogal dille
karsilagtirildiginda, programlama dili daha yapilandirilmistir ve belirsizligi gidermeyi
hedefler. Programlama dili, formel mantik ve matematigin kurallarina dayanirken, ayni
zamanda dogal dilde oldugu gibi dilbilgisi kurallar1 ve sembolleri kullanir (Moraiti vd.,

2022: 62).

Kodlama egitiminde kullanilan programlama araglarinin se¢imi oldukga
onemlidir ¢iinkii yanlis bir se¢im, bireylerin 6grenme deneyimini olumsuz etkileyebilir.
Yanlig bir programlama araci, 6grencilerin anlamakta zorlanabilecegi veya etkili bir
sekilde kullanamayabilecegi bir ortam saglayabilir. Bu durum, &grencilerde Onyargi
gelismesine ve kodlamaya kars1 olumsuz bir tutum gelistirmelerine yol agabilir (Unsal,

2020: 22).
1.2. Blok Tabanh Kodlama Egitimi

Bilgisayar programlama dilleri genellikle bir yabanci dil gibi zaman alic1 ve
karmasik olabilmektedir. insanlar igin yeni bir dil 6grenmek her zaman zorlu bir siirectir
ve ayni durum programlama dilleri i¢in de gegerlidir. Ilk basta, bir programlama dilini
anlamak ve etkili bir sekilde kullanmak i¢in zaman ve ¢aba gerekmektedir. Bu nedenle,
gorsel programlama araclarmin kullanilmasi, programlama dillerini 6grenmeyi ve
uygulamay1 kolaylastirabilmektedir. Gorsel programlama araglari, kodlama siirecini
grafiksel bloklar veya nesneler kullanarak temsil etmektedir. Bu yaklasim, 6zellikle yeni
baslayanlar i¢in karmasik kod yazimimi 6nemli 6l¢iide basitlestirmektedir. Kullanicilar,
bloklar1 bir araya getirerek veya siirlikle-birak yontemiyle kodu olusturarak temel

programlama kavramlarini 6grenmektedirler (Eriimit vd., 2017: 5).

Giliniimiizde programlama 6grenmeye yeni baglayan bireylerin motivasyonunu ve
o0grenme deneyimini artirmak icin ¢esitli yontemler kullanilmaktadir (Saygner, 2017:
13). Blok tabanli gorsel programlama (BTP), programlama §grenmeye yeni baslayanlar
icin etkili bir yontemdir ve literatiirde blok tabanli kodlama olarak da bilinmektedir. Bu
yontem, 6grencilere programlama kavramlarini gorsel bloklar kullanarak 6gretmekte ve
kodlama siirecini daha erisilebilir hale getirmektedir. BTP ortamlari, kullanic1 dostu bir
arayliz sunmakta ve karmasik kod yazma gereksinimini ortadan kaldirmaktadir.
Ogrenciler, bloklar1 bir araya getirerek mantiksal yapilar1 olusturabilir ve bu sayede

programlama kavramlarin1 daha iyi anlayabilirler. Bu yontem, 6zellikle cocuklar ve
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gengler i¢in programlama O0grenmeyi daha erisilebilir ve eglenceli hale getirmektedir

(Pakman, 2018: 9).

Bu blok tabanli kodlama ortamlari, Ogrencilerin karmasik ve zorlayict kod
yapilarim1  0grenmelerine gerek kalmadan, siirlikle birak yontemi ile kendi
uygulamalarini, oyunlarint ve programlarini olusturmalarina imkan tanimaktadir. Bu
sekilde, Ogrenciler temel programlama kavramlarint anlamaya baslayabilir ve
yaraticiliklarinmi gelistirebilirler. Scratch, Code.org, App Inventor, Alice, Kodu, Blockly,
Codemonkey, Code Combat, Pocket Code, Snap!, Kodable gibi platformlar, blok tabanl
kodlamalarin gergeklestirilmesini saglayan araglardir. Bu platformlar, 6grencilere
programlama becerilerini eglenceli bir sekilde 6grenme firsati sunmaktadir (Unsal, 2019:

14).

Bloklarla programlama ortamlarinda, kodlama islemi, bir grafik araytiiziinde kod
bloklarini siiriikleyip birakarak yapilir, programlama dili olarak siirekli kod yazma
ihtiyaci1 duyulmaz (Sirakaya, 2018: 81). Arastirmacilar, blok tabanli programlama
ortamlarinin ¢esitli nedenlerle c¢ocuklar ve yeni baglayanlar icin programlama
Ogretiminde en uygun ortam oldugunu belirtmektedirler (Yiinkil vd., 2017: 211).
Ozellikle erken ¢ocukluk yillarinda, blok tabanli programlama uygulamalari olan Scratch
gibi platformlar, metinsel programlama araglarina kiyasla daha sik kullanilmaktadir
(Fields vd., 2015: 619). Blok tabanli programlama ortamlarinin avantajlar1 arasinda
arayiizlin basit olmasi, kullanict dostu olmasi, profesyonel programlama becerilerine
ithtiya¢ duymamasi, giinlik konusma diline yakin bir dil kullanmasi, programlamay1
gorsellestirmesi ve somutlastirmasi, uygulama gelistirmenin daha hizli ve maliyet etkin
olmasi yer almaktadir (Mohamad vd., 2011: 42). Scratch gilinlimiizde okullarda yaygin
olarak kullanilmaktadir. En ¢ok kullanilan gorsel blok tabanli programlama araglarindan
biridir. Web tabanli ¢alisir ve iicretsizdir. Scratch, basit araylizii, kolay tasarim imkanlari
ve lcretsiz olmasi nedeniyle oyun tasarim siirecinde kolaylikla kullanilabilen bir gorsel
aractir (Malan ve Leitner, 2007: 225). Scratch iizerinden oyun tasarimi g¢alismalari;
Ogrencilerin 1lgisini ve motivasyonunu artirarak programlama siirecini daha iyi
anlamalarina yardimci olmaktadir (Eguchi, 2014: 29). Temel programlama siirecini ve

mantigini daha iyi kavramalarini saglar. Robotik uygulamalarinin grup ¢aligmasi, yaratici



diisinme ve hesaplama gibi 21. yiizyil becerilerini gelistirdigini gosteren calismalar

bulunmaktadir (Lee vd., 2011: 38).

BTP ortamlarmin bir diger avantaji da ¢oklu ortam araglarini igermesidir. Bu
araclar, resim, miizik, video gibi farkli medya tiirlerini programlamaya dahil etmeyi
mimkiin kilar. Bu, 0&grencilerin yaraticiliklarint kullanmalarina ve projelerini
kisisellestirmelerine olanak tanimaktadir. Ornegin, bir 6grenci programladigi bir
oyununda kendi resimlerini veya besteledigi miizikleri kullanabilir, bu da 6grencilerin
ilgisini ¢eker ve motivasyonlarini arttirir. Ayrica, BTP ortamlar1 genellikle interaktif
O0grenme deneyimleri sunmaktadir. Bu da 6grencilerin aktif bir sekilde katilimini tesvik
eder ve 6grenme siirecine daha fazla dahil olmalarmni saglar. Ogrenciler bloklar1 bir araya
getirerek hemen sonug alabilirler, bu da 6grenmeyi daha tatmin edici hale getirmektedir

(Koca ve Adem, 2022: 52).

Bu programlama ortamlarinin tasarlanma amaglari, yazilim dilinin sézdizimini
ogrencilerin kavrayabilecegi seviyeye indirgeyerek, programlamayi temel diizeyde
herkes igin erisilebilir hale getirmektir. Bu, 6grencilerin programlama kavramlarini daha
kolay anlamalarin1 ve uygulamalarin1 saglayarak, kodlama becerilerini gelistirmelerine
olanak tanimaktadir. Blok tabanli programlama, 6zellikle genglerin ve ¢ocuklarin ilgisini
cekebilecek etkilesimli ve eglenceli bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Bu, daha genis
bir kullanici kitlesinin programlama 6grenmesini tesvik etmektedir (Medlock vd., 2014:

549).

Blok tabanli kodlama ortamlar1 genellikle kullanic1 dostu grafik arayiizlerine
sahiptir ve kod yazma gereksinimini ortadan kaldirmaktadir. Bu tiir ortamlarda,
kullanicilar kod bloklarimi siiriikleyip birakarak programlarini olusturabilirler. Kod
metinleriyle ugrasmak yerine, farkl islevlere sahip bloklar1 bir araya getirerek yeni ve
farkli projeler olusturmak miimkiindiir. Kod bloklari, kullanicilarin programlama
kavramlarini daha 1yi anlamalarin1 ve hizli bir sekilde 6grenmelerini saglar. Blok tabanli
kodlama ortamlari, kullanicilarin mantiksal diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini

gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Aytekin vd., 2018: 29).



1.3. Metin Tabanh Kodlama Egitimi

Metin tabanli yaklagim, kodlama egitimi ve pratiklerinin en eski bi¢imlerinden
biridir. Bu yaklasimda, 6grenciler bir metin tabanli kodlama ortami kullanarak kod
yazmaktadir. Ancak, bu yaklagim, 6grencilerin kodlama dilinin s6z dizimini ve kuramsal
yapisin1 6grenmelerini gerektirmektedir. Bu gereklilik, 6grencilere ek bilissel ylikler
getirebilir ¢linkii yeni baglayanlar i¢in kodlama dillerinin s6z dizimi ve yapisal 6zellikleri
karmasik olabilir. Anlamli kodlar {iretmek i¢in zaman ve pratik gerektirmektedir. Ancak,
metin tabanli kodlama ortamlarinin kiitiiphaneleri oldukg¢a gelismistir ve ileri seviye
programlama ic¢in uygun bir ortam sunarlar. Bu ortamlar genellikle genis bir
dokiimantasyon ve kaynak kitapligina sahiptir, bu da o&grencilere ileri seviyede
programlama konseptlerini kesfetme ve uygulama firsati sunmaktadir (Kandemir, 2017:

269).

Bu kodlama, kelime ve sembollerin belirli bir diizenle yazildig1 gercek kodlama
yontemleridir. Bu tiir ortamlarda kod yazarken problem ¢6zme siirecinin dogru
kurgulanmasi, adimlarin dogru bir sekilde takip edilmesi ve sozdizimi kurallarina
uyulmasi gereklidir. Metin tabanli kodlama araglarinda genellikle kodlama siireci, kodu
yazma, derleme veya yorumlama ve sonuglarin test edilmesi adimlarini igerir.
Kullanicilar, belirli bir programlama diline ait séz dizimi ve sdzlerin anlamlarini
ogrenerek kodlama yaparlar. Her programlama dilinin kendine 6zgii kurallar1 ve yapisi

vardir (Sayginer, 2017: 11).

Java, JavaScript, Python, HTML, i0S, R, PHP, C, Pascal, Visual Basic gibi
platformlar, metin tabanli kodlamalarin yapilabilecegi yaygin programlama dilleridir. Bu
diller genellikle soyut bir yapiya sahiptir ve metin karakterleri kullanilarak kodlama
yapilir. Metin tabanli kodlamalarin, blok tabanli kodlama ortamlarina gore daha zorlu ve
karmagik oldugu kabul edilmektedir. Metin tabanli kodlama, daha deneyimli kullanicilar
icin tercih edilen bir yaklasim olabilir ¢linkii bu ortamlar, kodlama becerilerini daha
derinlemesine gelistirmek ve daha esnek programlar olusturmak icin daha fazla kontrol
saglar. Ancak, yeni baslayanlar i¢in bu tiir kodlama ortamlar1 baglangicta daha kafa

karistirict olabilir ve daha fazla 6grenme egrisi gerektirmektedir (Dizman, 2018: 23).



1.4. Programlama Ogretiminde Gerekli Olan Beceri Ve Durumlar

Bilgisel diistinme (BD), 1950'lerden 1960'ara kadar olan bilgisayar bilim tarihi
boyunca onemli bir beceri olarak kabul edilmistir. Bu beceri, baslangigta bir algoritmik
fikir olarak ifade edilmis olup zamanla genislemis ve ¢esitli yiliksek diizeydeki becerilerin
bir kombinasyonu olarak ifade edilmistir (Denning, 2009: 34) ve edinilmesi gereken
temel becerilerden biri olarak kabul edilmistir (Wing, 2006: 31). Bu goriis, teknolojinin
Ogretim ve Ogrenme siireclerinde kullanimi i¢in standartlar gelistiren ve bu siirecte
Ogrencilerin ve Ogretmenlerin edinmesi gereken temel beceriler arasinda bilgisel
diistinmeyi de igeren Uluslararast Teknoloji Egitimi Dernegi (ISTE) tarafindan genis

capta kabul gormektedir (ISTE, 2016).

Bilgisel diistinme, bir problem ¢dzme siireci olarak tanimlanabilir ve teknolojik
araglar kullanilarak problemleri ¢6zmek icin desenlerin iiretildigi bir diisiinme bi¢imidir
(Wing, 2011: 39). Genis anlamda, bilgisel diisiinme, algoritmik diisiinme, problem
¢Ozme, soyut diisiinme, yaratici diisiinme ve elestirel diisiinme gibi ¢esitli 21. yiizyil
becerilerinin bir yansimasi olarak tanimlanmaktadir (Basogain vd., 2012: 554). Ote
yandan Wing (2008: 3721), bilgisel diisiinmeyi, insan davranislarini anlamayi ve
problemleri ¢6zmek i¢in temel kavramlarla iligkili bir model 6nermeyi amaclayan analitik
bir diisiinme bi¢imi olarak tanimlamaktadir. Bu tanimi gelistirerek, Wing (2014: 52),
bilgisel diisiinmeyi, bilgi teknolojilerinin etkin bir sekilde uygulanmasiyla ilgili diistince

stireglerini ve problemlerin ¢dziimiinii igeren bir beceri olarak tanimlamastir.

Wing (2006: 32), bilgi islemsel diislinmenin yalnizca bilgisayar bilimciler igin
degil, herkesin edinmesi gereken temel bir beceri oldugunu 6ne stirmektedir. Bu gortis,
ISTE (2016) tarafindan da desteklenmekte olup, bilgi islemsel diistinmenin "basari
diizeyini artirmak i¢in kritik dnemde" oldugunu belirtmektedir. Bu baglamda, Wing
(2008: 3719), bilgi islemsel diistinmenin egitimde farkli disiplinlerde uygulanabilecegini
ve bu yolla 6grenme performansini olumlu yonde etkileyebilecegini cesitli drneklerle
vurgulamaktadir. Benzer sekilde, Bundy (2007), bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
diger disiplinlerde problem ¢6zme siiregleri araciligiyla uygulandigini ve bu becerinin her

disiplin i¢in vazgecilmez oldugunu ileri siirmektedir.

Bilgi islemsel diisiinmenin 6grenme ve 0gretim siireglerinde ve gilinliilk yasamda

sagladig1 avantajlar1 goz oniinde bulundurarak, bireylere bu becerilerin kazandirilmasinin

9



onemi giderek artmaktadir. Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (BIT) dgretiminin bireylere
bilgi islemsel diisiinme becerisi kazandirma agisindan 6nemli oldugu diisiiniilmektedir
(Saritepeci ve Durak, 2017: 501). Ortaokulda zorunlu, ortadgretimde ise se¢meli olan BIT
dersleri bu gercevede bazi déniisiimler yasamalidir. Bu baglamda, BIiT miifredatindaki
diizenlemeler, Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan 2017-2018 akademik yilinda
hayata gegirilen ve bilgi islemsel diisiinme becerisi olarak kabul edilen 21. yiizyil
becerilerini  Ogrencilere kazandirmak ic¢in c¢esitli degisiklikler ve giincellemeler
yapilmistir (MEB, 2016). Miifredat giincellemeleri incelendiginde, programlama ve

kodlama 6gretiminin 6nceliklendirildigi anlagilmaktadir (Bocconi vd., 2016: 57).

Literatiirdeki bulgularla uyumlu olarak, 6zellikle programlama 6gretimine dayali
tiretim odakli teknoloji faaliyetlerinin, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimini
tesvik ettigi goriilmektedir (Lee vd., 2014: 65). Ancak, kodlama ve programlamanin bilgi
islemsel diisiinmenin dikkate deger bir parcast haline gelmesiyle, bilgi islemsel
diistinmenin kapsami daha da genislemektedir. BD ayrica, problem analizi ve ayristirma
gibi gesitli temel unsurlar1 icermektedir (Bocconi vd., 2016: 58). Literatiirde bu ayrimda,
BD'nin bir bilgisayar bilimcisi diisiinmesi olarak ifade edilebilecegi ve bunun
programlamanin Gtesinde, farkli derecelerde soyutlama yapma yeteneginin en 6nemli
unsuru oldugu vurgulanmaktadir (Wing, 2006: 35). Bununla birlikte, BD becerilerinin
kazanilma stirecinde, bilgi islemsel diistinmeyle ilgili kavramlar1 formalize etmek ve

ogretmek icin programlamanin etkili bir ara¢ oldugu 6nerilebilir (Webb vd., 2016: 11).
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IKINCI BOLUM
YARATICI DUSUNME VE PROBLEM COZME BECERISI

2.1. Yaratic1 Diisiinme Becerileri

Yaraticilik kavrami genellikle “yaratici olma durumu” olarak tanimlanmaktadir.
Tirk Dil Kurumu'na (2024) gore, yaraticilik “her bireyde var oldugu kabul edilen, bir seyi
yaratmaya iten farazi yatkinlik” olarak ifade edilmektedir. Latince kdkenli olan “creare”
sOzcliglinden tiiretilen yaraticilik olgusu, Bati dillerinde genellikle “kreativitaet” veya
“creativity” olarak adlandirilir. Bu sozciik, “yaratmak, dogurmak, meydana getirmek”
anlamma gelmektedir. Yaraticilik, yeni fikirlerin, iiriinlerin veya eserlerin ortaya

¢ikmasiyla iligkilendirilen bir yetenek veya stiregtir.

Yaraticilik, bir¢ok boyutta incelenebilen bir olgudur ve farkli bilim dallar
tarafindan farkli tanimlamalar yapilmistir. Psikoloji, egitim, sanat, isletme ve diger
disiplinler, yaraticih@ farkli agilardan ele almis ve tanimlamistir. Ornegin, psikolojide
yaraticilik genellikle yeni ve degerli bir sey yaratma yetenegi olarak tanimlanirken,
isletme alaninda yaraticilik yenilikgi fikirlerin ticari degere doniistiiriilmesi siirecini ifade
etmektedir (Can Yasar ve Aral, 2010: 206). Yaraticilik, farkli diisiinme tarzlarini,
problem ¢ozme stratejilerini ve ifade bi¢imlerini iceren genis bir kavramdir. Yaraticilik,
insanin hayal giicilinii, esnekligini, orijinalli§ini ve risk alma yetenegini yansitan bir
ozelliktir. Bu nedenle, yaraticilifin 6nemi her alanda vurgulanmakta ve gelistirilmesi
tesvik edilmektedir. Ancak, yaraticilik kavrami nispeten soyut oldugu i¢in tam bir tanim
yapmak zordur ve farkli bakis agilarina gore farkli sekillerde yorumlanmaktadir. Bu
durum, yaraticiligin incelenmesi ve anlasilmasini daha da zorlastirmaktadir (Onur ve

Zorlu, 2017: 1535-1552).
2.1.1. Yakinsak ve Iraksak Diisiinme

Genel olarak mantik yiiriitmeyi, temel mantik ilkeleri dogrultusunda sonuglara
ulagsmay1 ifade eder. Yakinsak diisiinme, bu temel mantik ilkeleri ¢er¢evesinde dogru
cevaplarin belirlenmesi iizerine odaklanirken, 1raksak diisiinme 0Ozgiinliige ulasma
siirecinde 6onemli bir rol oynamaktadir. Yakinsak diisiinme, belirli bir sonuca ulagsmak
icin mantiksal adimlar izleyerek ilerler. Mantiksal bir ¢erceve iginde, verilen bilgileri

analiz ederek sonuca varmak esas alinir. Bu tip diisiinme, genellikle problem ¢6zme veya
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analitik diisiinme siireglerinde kullanilmaktadir (Duman, 2018: 551). Ote yandan, 1raksak
diistinme, belirli bir sonuca ulasmaktan ziyade 6zgiin ve yaratici fikirlerin gelistirilmesine
odaklanir. Bu tiir diisiinme, belirli bir dogru cevabin olmadig1 veya c¢oklu ¢oziim
yollarinin bulundugu durumlarda etkilidir. Yaraticiligin gelismesi genellikle 1raksak
diisiinme siireciyle baglantilidir ¢iinkli 6zgiin ve yenilik¢i fikirlerin dogmasi, siki
mantiksal ¢er¢evelerden ¢ikarak genislemeye ihtiya¢c duymaktadir. Her iki diistinme tarzi
da 6nemlidir ve birbirini tamamlayici niteliktedir. Yakinsak diisiinme, mantik ve analiz
becerilerini  gelistirirken, 1raksak diisiinme yaraticiligt ve Ozgiinliigii destekler.
Dolayistyla, yaraticiligin gelismesi icin her iki diisiinme tarzinin da dengeli bir sekilde

kullanilmas1 6nemlidir (Sahin ve Akman, 2018: 12).

Iraksak diistinme, c¢esitli dogru cevaplarin veya herhangi bir cevabin
bulunamadig1 sorulara olasi cevaplar iiretebilme yetenegini ifade etmektedir. Bu tiir
diisiinme, hayattaki zorluklarin ve karmagsik problemlerin ¢6ziimiinde yararli olmaktadir.
Iraksak diisiinme, yakinsak diisiinmeye gore daha esnektir ve farkli diisiincelerin gegisine
izin vermektedir. Bu nedenle, yaratici diistinme i¢in daha uygun bir ortam saglamaktadir.
Yaraticilig1 tesvik ederken, biligsel siireclere ve hayal giiciine dayanmaktadir. Yaratici
diistinme, bulus ve yeniligin temel oldugu islemleri kapsamaktadir (Karabey ve

Yiirtimezoglu, 2015: 89).

Iraksak diistinme, farkli olasiliklarin diisiiniilmesini icerir ve bu olasiliklarin bir
araya getirilerek 6zgiin bir diisiince olusturulmasina olanak tanir. Yaratict diisiinme de
benzer 6zelliklere sahiptir; yeni ve var olan fikirlerden cesitli diislinceler iiretmeyi igerir
ve 6zgiin bir diisiince siirecini kapsamaktadir. Bu nedenle, iraksak diisiinme ve yaratici
diistinme, farkli terminolojilere sahip olsalar da, aslinda benzer 6zellikleri ifade ederler.
Her ikisi de yeni fikirlerin ve 6zgilin ¢ozlimlerin gelistirilmesine katkida bulunur.
Dolayisiyla, iraksak diistinme ve yaratici diisiinme arasinda giiclii bir iliski bulunmaktadir

ve her ikisi de yaraticiligin gelisimi i¢in 6nemlidir (Runco ve Acar, 2012: 95).

Guilford, yakinsak ve 1raksak diisiinme arasindaki farklar1 agiklamak igin bir
siiflandirma yapmistir. Bu dogrultuda, yakinsak diisiinme, mantik ve bilgi kullanarak bir
problemin olast ¢éziimlerini sinirlama yetisi olarak tanimlanirken, iraksak diistinme ise
bir probleme birden fazla ¢éziim yolu sunma ve 6zgiin fikirler liretme yetisi olarak

tanimlanir. Bu siniflamaya gore, bireylerin kendi kisisel alanlarini kesfetmelerine olanak
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tantyan diislince bigimi iraksak diisiinme olarak ifade edilebilir. Iraksak diigiinme, kiginin
siirl bilgi ve deneyimlerden yola ¢ikarak yaratici ve 6zgiin ¢6ziim yollari tiretebilmesini
saglamaktadir. Bu diisiinme bi¢imi, kisinin kendi i¢ diinyasina ve duygusal zekasina
yonelik kesifler yapmasima olanak tanimaktadir. Ote yandan, toplumla uyumlu hale
gelmeyi saglayacak diisiinme bicimi ise yakinsak diisiinme olarak degerlendirilir.
Yakinsak diistinme, mantik ve bilgiyi kullanarak mevcut kurallara ve toplumsal normlara
uygun ¢oziimler iiretmeyi saglar. Bu diisiinme bi¢imi, genellikle daha yapilandirilmis ve
diizenli diisiinme siiregleriyle iligkilendirilir ve toplum i¢inde basariy1 ve uyumu tesvik

etmektedir (Glindogdu, 2012: 38).
2.1.2. Motivasyon

Yaraticilik, kendiliginden gelisen bir yetenek olmasina ragmen, bazi kosullarin da
yerine getirilmesi gereklidir. Perkins'e gore, yaratici olabilmek i¢in yogun bir ¢aba ve
istek onemlidir. Ayrica yaraticilik, icsel motivasyonu, diisiincelerin esnek sekilde yeniden
yapilandirilmasin1 ve karsilasilan zorluklarla bas etme yetenegini gerektirmektedir

(Cakar, 2020: 32).

Yaratic1 diistinme yetenegi her ¢cocukta mevcuttur ve uygun ortamlarda tesvik
edildiginde gelistirilebilir. Bu nedenle, egitim ortamlarinda yaraticiligi destekleyen ve
tesvik eden programlar bilyiik dnem tasimaktadir. Ozellikle ilkokula baslama dénemi,
cocuklarin  yaraticilik  potansiyellerini  gelistirebilecekleri ve bu  beceriyi
gelistirebilecekleri uygun bir zaman olarak kabul edilmektedir. Yaraticiligin, kisisel
ozellikler, bilissel yetenekler, motivasyon, ¢evresel etkilesimler ve diisiinme tarzi gibi
bircok faktoriin birlesimiyle ortaya ¢iktigini belirten Ward'a gore, yaraticilik karmasik bir
olgudur. Dolayisiyla, yaraticiligin gelisimi ve tesviki i¢in ¢oklu faktorlerin g6z onilinde

bulundurulmasi énemlidir (Atalay ve Dereli, 2023: 362).
2.1.3. Cevre

Yaratic1 diistinme yetenekleri, hem dogustan getirilen hem de sonradan kazanilan
Ozellikleri kapsamaktadir. Kisilerin yaratict diistinme beceri seviyeleri degisiklik
gosterebilir ve ¢evresel etkenler tarafindan olumlu veya olumsuz yonde etkilenebilir. Bu
beceriler, uzman rehberliginde ve alana 0zgili tekniklerle herhangi bir konuda

gelistirilebilir. Yaraticilik, bireyler arasinda cekici gelen deha, olaganiistii yeteneklilik
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gibi ¢esitli kavramlari iceren bir kisilik 6zelligi olarak tanimlanmaktadir. Yaraticiligin
icerigi merak, kesif, 6zgiinliik gibi unsurlar1 barindirir ve yaratici birey, sorunlara yeni
¢Oziim yollar1 bulan ve yeni icatlar ortaya koyan kisidir. Her insan, dogustan belirli bir
yaraticilik potansiyeline sahiptir. Ancak, toplum, aile ve okul gibi ¢evresel faktorlerin
destegi olmadiginda, yapabileceklerimizin sinirli oldugunu diisiinerek, bu yaraticilik

potansiyelimiz zamanla kdrelmektedir (Cakir, 2020: 32-33).

Cevresel faktorlerin yaraticiligl nasil etkiledigine odaklanan bu ¢alisma, ¢evresel
kosullarin yaratici siiregleri ve {iriinleri nasil etkileyebilecegini vurgulamaktadir. Bu
baglamda, ¢evresel diizenlemelerin, kiiltiirel faktorlerin ve fiziksel ortamin yaraticilig
nasil sekillendirebilecegi iizerinde durulmaktadir. Sonug¢ olarak, yaraticiligin hem
bireysel yeteneklerden hem de ¢evresel kosullardan etkilendigi ve bu etkilesimin yaratici
iriinlerin ortaya ¢ikmasinda onemli bir rol oynadigi vurgulanmaktadir. Bu nedenle,
yaraticiligl tesvik etmek ve gelistirmek icin cevresel faktorlerin de dikkate alinmasi

gerekmektedir (Sahin, 2016: 28).
2.1.4. Genel Bilgi ve Beceri

Yaratici diisiinmenin bir siire¢ olarak ele alinmasi ve bu siirecin belirli 6zellikleri

oldugu goriilmektedir. Bu 6zellikler sunlardir (Cakir, 2020: 33-34):

e Ozgiinliik: Yaratic1 diisiinme siirecinde ortaya ¢ikan iiriinlerin 6zgiin olmasi, yeni
ve benzersiz fikirlerin gelistirilmesiyle yakindan iliskilidir. Ozgiinliik, mevcut
bilgiden farkl: sekilde yararlanmay1 ve yenilik¢i ¢oziimler liretmeyi gerektirir. Bu
stirecte, 6grencilerin kendi bakis agilarini ve yaraticiliklarini ifade etmeleri tesvik

edilmelidir.

o Esneklik ve Akicilik: Yaratic1 diistinme stirecinde, farkli kavramlar arasinda
baglantilar kurma yetenegi biiylik onem tasir. Bu yetenek, bilgi sentezinde
akiciligr artirarak diisiinme stireclerinde esnekligi saglar. Esneklik, 6grencilerin
problem ¢6zme siireglerinde alternatif yollar bulmalarin1 kolaylastirir ve gesitli

bakis agilartyla diistinmelerine olanak tanir.

e Alan Bilgisi: Yaratici diigiinme siirecinde, ilgili alanin bilgi ve terimlerini iyi
bilmek dnemlidir. Bilim veya sanat gibi farkli alanlarda, 6grencilerin konuya 6zgii

bilgi birikimleri, yaratict ¢Ozlimler iiretmelerini destekler. Bu nedenle,
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ogrencilerin ilgili alanlarda derinlemesine bilgi edinmeleri ve bu bilgiyi yaratici

stireclerde kullanmalar1 tesvik edilmelidir.

Ilgi ve Ozen: Yaratic1 diisiinme siirecinde uygulamalarin siirekli ilgi ve dzenle
yapilmas1, duygu ve diisiince birligi i¢inde onemlidir. Ozenli bir yaklasim,
yaraticthgin devamliligini ve kalitesini saglar. Ogrencilerin projelerine ve
problem ¢6zme slireglerine duygusal olarak baglanmalar1 ve detaylara 6zen

gostermeleri, yaraticiliklarini ve ¢6zliim bulma becerilerini giiclendirir.

Odaklanma: Yaratic1 diisiinme siirecinde bireyin, hedefleri dogrultusunda isine
odaklanabilmesi kritik bir oneme sahiptir. Odaklanma, verimliligi artirarak
yaratici ¢oziimlerin bulunmasii kolaylastirir. Bu siirecte dikkat daginikliginin

Onlenmesi ve enerjinin proje iizerinde yogunlastirilmasi gerekmektedir.

Zaman ve Materyal: Yaratici iirlinlerin ne zaman ve nerede ortaya ¢ikacagi
ongoriilemeyebilir. Bu nedenle, 6grencilere yaratici siireglerini destekleyecek
yeterli zaman ve materyallerin saglanmasi &nemlidir. Ogrencilere proje ve
problem ¢ozme siireclerinde gerekli araglart ve materyalleri sunmak, onlarin
yaratici potansiyellerini ortaya c¢ikarmalarini saglar. Ayrica, esnek bir zaman
cergevesi i¢inde calismalarina olanak tanimak, yaraticilifin serbestge ifade
edilmesine ve kesfedilmesine olanak saglar. Bu 6zellikler, bir bireyin genel bilgi
ve beceri seviyesini gostermekte ve yaratici diisiinme siirecinde basarili olabilmek

icin dikkate alinmas1 gereken noktalar1 vurgulamaktadir.

2.2. Yaratici Diisiinmenin Asamalari

Andreasen (2011: 45) tarafindan yaraticilik {ic asamada incelenmistir. Siirecin

baslangicinda hazirlik asamasinda bilgi ve becerilerin toplandigina dikkat ¢ekmesi,

yaraticiligin temelinde yatan altyapinin 6nemini vurgulamaktadir. Bu asamada, kisi

bilingaltinda farkls iliskiler kurarak problemlere ¢dziim icin zemin hazirlar. Ikinci asama

olan kulugka evresi, bir tiir ilhamin ve problemin ¢ézlimiiniin beklendigi bir siire¢ gibi

goriinmektedir. Bu evrede, kisi bilingli ¢caba gostermese de, zihinsel siireglerin altinda

sorunun ¢dziimii icin gerekli olan fikirler ve baglantilar olusabilmektedir. Uretim

asamasi, hazirlik ve kulugka evresinden elde edilen bilgi ve fikirlerin somut iiriine

dontstiiriildiigii nokta gibi goriinmektedir. Bu asamada, bilissel siireglerin bir araya
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getirilmesi ve yaraticiligin meyvesinin ortaya konmasi séz konusudur. Yaratici siirecin
uyarici, kesfetme, planlama, etkinlik ve gozden gecgirme asamalarindan olustugunu
belirtmek de oldukg¢a anlamlidir. Bu asamalar, siirecin farkli yonlerini ve bilesenlerini

vurgulayarak yaraticilifin karmasikligini géstermektedir (Cakir, 2020: 34).

Yaratici diisiinmenin asamalarini agiklamak icin yapilan baska bir siniflandirma
oldukca kapsamli bir gergeve sunmaktadir. Ik asama, hazirlik, bireyin yaratic1 diisiinme
slirecine giris yaptig1 noktadir. Bu evrede, birey bilgi ve becerilerini toplamakta, gereken
icgoriileri edinmekte ve sorun iizerinde diisiinmek i¢in bir zemin olusturmaktadir.
Yaraticilik i¢in gerekli olan altyap1 bu asamada saglanmaktadir. Kulugka evresi, hazirlik
asamasinda edinilen bilgi ve fikirlerin bilingaltinda islenmeye basladigi asamadir. Birey,
aktif olarak problemler iizerinde diistinmese de, zihinsel siire¢ler sorunun ¢oziimii igin
gerekli olan baglantilar1 kurabilmektedir. Bu asama, yaraticiligin kdkenlerinin derinlerine
inilerek, ¢oziim i¢in gerekli olan fikirlerin olustugu bir siiregtir (Riza, 2004: 18).
Aydinlanma asamas1 genellikle "Eureka!" an1 olarak adlandirilir. Kisi beklenmedik bir
anda, sorunun ¢oziimiine dair bir fikre veya aydinlanmaya ulagmaktadir. Bu evre, kulucka
evresinde olusturulan baglantilarin sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Yaratict diisiincenin
en parlak ve belirgin anlarindan biridir. Son olarak, dogrulama agamasi gelmektedir. Bu
asamada, birey elde ettigi fikri veya ¢Oziimii test etmekte ve dogrulamaktadir. Coziimiin
pratikte i1se yarayip yaramadigi degerlendirilmekte ve gerektiginde iyilestirmeler
yapilmaktadir. Bu asama, yaratici diisiincenin somut bir sonuca doniistiiriilmesini

saglamaktadir (Ustiindag, 2005: 25).
2.2.1. Yaratici1 Problem Cézme

Problem ¢6zme siirecinde yaratici diisiinme biiyiik bir 6neme sahiptir. Yaratici
problem ¢6zme, sikisip kalinan veya karmagik goriinen sorunlara kars1 alternatif ve 6zgiin
¢oziimler iiretmeyi saglamaktadir. Bu slirecte, mevcut durumda belki de denenmemis
veya diisiinlilmemis yontemleri kesfetmek, geleneksel ¢6ziim yollarinin 6tesine gegcmek
gerekmektedir (Ichsan vd., 2023:11559). Yaratici problem ¢ézme becerisi, bir sorunu ele
alirken sadece mantiksal diisiinmeyi degil, ayn1 zamanda hayal giiciinii ve farkli bakis
acilarmi da devreye sokmay1 icermektedir. Bu beceri, problemi daha derinlemesine
anlamayi, cesitli olasiliklar1 degerlendirmeyi ve beklenmedik ¢6ziim yollarini kesfetmeyi

gerektirmektedir (Karamustafaoglu ve Pektas, 2023: 7655). Ayrica, yaratici problem
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cozme silirecinde esneklik de kritiktir. Bir ¢dziim yolu izlerken, gerektiginde rotay1
degistirebilmek ve yeni bilgiler 1s181nda yaklagimi adapte edebilmek énemlidir. Yaratici
problem ¢6zme, bir problem karsisinda yenilik¢i ve 6zgiin yaklasimlar gelistirmenin yani
sira, bu yaklagimlar1 uygulamak ve sonucglar1 degerlendirmek i¢in de bir gergeve
sunmaktadir. Bu siireg, hem bireysel hem de kurumsal diizeyde rekabet avantaji
saglayabilir, ¢iinkii 6zgiin ¢oziimler genellikle digerlerinden ayrigmanin ve daha iyi

sonuclar elde etmenin anahtar1 olabilir (Cancer vd., 2023: 389).

Problem ¢ozme siireci, bir veya daha fazla akil yiiriitme becerisi gerektirir ve bu
beceriler sayesinde bireyler, yenilik¢i ve orijinal ¢oziimler iiretebilirler. Bu beceriler
arasinda mantik yiiriitme, elestirel diislinme, analitik diisiinme, sentez yetenegi, esnek
diisiinme, problem tanimlama ve problem ¢ozme stratejilerini belirleme gibi unsurlar
bulunmustur (Yao vd., 2024: 34). Mantik yiiriitme, bireyin bir sorunu analiz etme ve
adimlar1 mantikli bir sirayla takip etme yetenegini ifade eder. Elestirel diisiinme, mevcut
durum veya bilgiyi sorgulamay1 ve dogru olup olmadigini degerlendirmeyi icermektedir
(Ugar vd., 2017: 11). Analitik diisiinme, bir sorunu parcalara ayirarak ve her bir parcay1
ayrintili olarak inceleyerek ¢6ziimii bulmayi saglar. Sentez yetenegi ise farkli bilgileri bir
araya getirerek yeni bir bakis a¢is1 veya ¢0ziim Onerisi olusturmay1 ifade etmektedir

(Qomariyah vd., 2023: 263).

Esnek diisiinme, beklenmedik durumlara veya degisen kosullara hizli bir sekilde
uyum saglayabilme yetenegidir. Problem tanimlama, sorunu dogru bir sekilde tanimlama
ve kok nedenleri belirleme siirecidir. Son olarak, problem ¢ézme stratejilerini belirleme,
belirlenen probleme uygun ¢6ziim yollarim1 belirleme ve bu yollart etkili bir sekilde
uygulama yetenegini kapsamaktadir. Bu akil yiiriitme becerileri, bireylerin karsilastiklar
sorunlara yaratici ve orijinal yaklasimlar gelistirmelerini saglamaktadir (Tokdemir, 2018:
42). Her bir sorun farklidir ve farkli bir yaklasim gerektirebilir, bu yiizden ¢esitli akil
ylriitme becerilerine sahip olmak, ¢esitli senaryolara uygun ¢oziimler {iretmeyi miimkiin
kilmaktadir (Incebacak ve Ersoy, 2018: 12). Bu sayede, problem ¢dzme siireci sadece
mevcut sorunlarin ¢oziilmesini saglamakla kalmamakta, ayni zamanda yenilik¢i ve
orijinal ¢ozlimlerle daha genis bir perspektif sunmaktadir. Carin ve Bass (2001: 18),
diisiinmenin ana bileseni olarak kabul edilen bilimsel sorgulama becerilerinin problem

¢ozme silirecinde kullanildigini belirtmektedirler. Bu bilissel siire¢ becerilerinden biri de
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yaratici diisiinme becerisidir. Cocuklarin problemlere yeni ¢oziimler bulma yetenekleri
de onlarin yaraticilik becerilerine baghdir. Kargin’a (2017: 22) gore, yaraticilik bir
problem ¢dzme becerisi, yani bir diistinme siirecidir. Bir birey, karsilastig1 problemlere
yeni ¢oziimler buldugunda ve yeni baglantilar kurdugunda yaraticilik becerisini
kazanabilir (Koyuncuoglu, 2024: 17). Benzer sekilde, Fisher (2018: 444) yaratici
diisinmeyi hayata uyum saglayan bir diislinme siireci olarak tanimlamaktadir. Bu
anlamda, problem ¢6zme becerisi ile yaratici diisiinme becerisini birlikte degerlendirmek

faydal1 olacaktir.
2.2.2. Problem C6zme Becerisi

Problem ¢ozme karmasik bir siirectir ve biligsel, duygusal ve davranigsal
bilesenleri icermektedir. Biligsel yonii, 6zellikle elestirel, yansitict ve yaratict diisiinme
yeteneklerini kapsamaktadir. Bu yetenekler, problemleri anlama, analiz etme, ¢6ziim
yollar1 gelistirme ve sonuclar1 degerlendirme siirecinde onemlidir. Elestirel diisiinme,
mevcut bilgileri sorgulama, analiz etme ve dogru sonuglara ulagma becerisidir. Bu beceri,
bir problemi detayli bir sekilde incelemeyi, farkli agilardan degerlendirmeyi ve dogru
¢oziim yollarin1 belirlemeyi kapsamaktadir. Yansitici diisiinme, kisinin kendi
diisiincelerini ve siirecini gdzden gecirme yetenegi seklinde tanimlanmaktadir. Bir
problemle karsilagildiginda, gegmis deneyimlerden 6grenme, hatalardan ders ¢ikarma ve
gelecekteki benzer durumlar igin stratejiler gelistirme siirecini igermektedir (Basol ve
Evin Gencel, 2013: 931). Yaratic1 diisiinme ise, belirli bir problem i¢in geleneksel veya
alisilmis ¢oziim yollarinin Otesine gegmeyi, beklenmedik veya yenilik¢i ¢oziimler
bulmayi icerir. Bu, hayal giiciinii kullanarak farkli bakis agilar1 gelistirmeyi, alisiimadik
iliskiler kurmay1 ve 6zgiin ¢6ziim yollar1 bulmay1 kapsamaktadir (Karatas ve Ozcan,
2010: 227). Analiz yapma ve sentezleme becerileri, bir problemi parcalara ayirma, bu
pargalar1 anlama, iliskilendirme ve yeni bir biitiin olusturma siirecini ifade etmektedir.
Bu, karmagsik problemleri daha yonetilebilir parcalara ayirarak ¢6ziim bulmay1
kolaylastirmaktadir (Tok, 2008: 36). Bu bilissel yetenekler, bir problemle etkili bir
sekilde basa ¢ikmak icin temel gereksinimlerdir. Ancak, problem ¢dzme siireci sadece
biligsel yonleri degil, ayn1 zamanda duygusal ve davranigsal faktorleri de igine
almaktadir. Duygusal zeka, problem ¢6zme siirecinde duygulari tanima, yonetme ve etkili

iletisim kurma yetenegi olarak 6nemlidir (Karabulutlu vd., 2011: 77). Davranigsal yonler
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ise, problem ¢ozme stratejilerini uygulama, isbirligi yapma ve karar alma siireglerini
kapsamaktadir (Anliak ve Dinger, 2005:129). Bu nedenle, problem ¢dzme siirecini
anlamak ve etkili bir sekilde kullanabilmek i¢in bilissel, duygusal ve davranigsal yonleri
birlikte ele almak énemlidir. Bu ¢er¢evede problem ¢ozme becerisi asagidaki basliklarla

degerlendirilmektedir (Sayginer, 2017: 18-19):
2.2.2.1. Problemi Anlama

Problemin geregi gibi okunup anlasilamamasi, problem ¢o6zme siirecinde sikca
karsilagilan bir gii¢liiktiir. Bu durum, programlama alaninda da olduk¢a yaygin bir hata
kaynagidir. Yeni bir program yazarken veya mevcut bir programda degisiklik yaparken,
oncelikle problemi net bir sekilde anlamak ve tanimlamak énemlidir (Ozsoy, 2005: 181).
Bir programin veya bir yazilimin gelistirilmesi, genellikle bir problemi ¢6zmek veya bir
ithtiyact karsilamak icin yapilir. Bu nedenle, problemi net bir sekilde tanimlamak,
programin dogru bir sekilde tasarlanmasini ve uygulanmasini saglamaktadir (Serin ve
Korkmaz, 2018: 133). Problemi yanlis anlamak veya eksik tanimlamak, yanlis
gereksinimlere dayali bir ¢éziimiin ortaya ¢ikmasina neden olabilir ve sonug¢ olarak
programin islevselligini ve kullanilabilirligini olumsuz etkileyebilir. Problemin dogru bir
sekilde anlasilmasi i¢in, problemle ilgili gereksinimlerin, kisitlamalarin ve beklentilerin
acikca belirlenmesi gerekir. Bu gereksinimlerin ve beklentilerin tespiti, genellikle miisteri
veya proje sahibi ile yapilan detayli bir iletisim ve analiz siirecini gerektirmektedir (Filiz

ve Abay, 2017: 98).
2.2.2.2. Coziim i¢in Plan Yapma

Problem c¢6zme siirecinde, belirli bir problemle karsilasildiginda, oncelikle
problem hakkinda miimkiin olan en kapsamli bilgilerin toplanmas1 ve analiz edilmesi
gerekmektedir. Bu bilgiler, problemi anlama, etkili bir ¢éziim stratejisi gelistirme ve
¢Oziimiin uygulanabilirligini degerlendirme siirecinde kullanilmaktadir. Bu asamada,
cesitli degiskenler arasindaki iliskiler belirlenmekte ve potansiyel ¢6ziim yollar1 ortaya
konmaktadir. Bu ¢6ziim yollari, problemi ¢6zmek icin kullanilabilecek farkli stratejileri
ve yontemleri igermektedir. Ayrica, hangi degiskenlerin problemle dogrudan iliskili
oldugu ve hangilerinin daha az etkili oldugu gibi konular da bu asamada
degerlendirilmektedir (Turniikli ve Yesildere, 2005: 109). Programlama alaninda da

benzer bir slire¢ s6z konusudur. Bir program yazarken veya mevcut bir programda
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degisiklik yaparken, oncelikle problemin ne oldugunu anlamak ve ¢6zliim yollarin
belirlemek dnemlidir. Bu asamada, farkli programlama dilleri, algoritmalar, veri yapilari
ve tasarim desenleri gibi ¢esitli araclar ve yontemler kullanilarak olasi ¢6ziim yollar

arastirilmakta ve degerlendirilmektedir (Gokkurt vd., 2015: 752).
2.2.2.3. Planin Uygulanmasi

Problem ¢6zme siirecinde belirlenen en uygun ¢6ziim yolunun uygulandigi ve
problemi ¢ozmeye yonelik adimlarin atildig1 kritik bir asamadir. Bu asama, genellikle
problemi anlama, ¢6ziim yollarin1 belirleme ve degerlendirme asamalarinin ardindan
gelmektedir. Insanlar bir problemle karsilastiklarinda, bu problemi en az zaman ve ¢aba
harcayarak ¢ozmek istemektedirler (Yilmaz, 2018: 32). Benzer sekilde, programlama
alaninda da, yazilim gelistiriciler yazdiklar1 kodun en etkili ve en az miktarda kod iceren
bir sekilde olmasini istemektedirler. Bu, uygulamanin daha az hata icermesini ve daha
hizli ¢aligmasini saglar. Ayrica yazilan kod daha iyi okunabilir ve bakimi daha kolay hale
gelmektedir. Bir program yazarken, en uygun komutlar1 se¢gmek ve kodu en etkili sekilde
diizenlemek, yazilimin performansini ve islevselligini artirmaktadir (Serin, 2014: 29). Bu
genellikle algoritma tasarimi, veri yapilari ve programlama dilinin 6zelliklerini etkili bir
sekilde kullanmay1 kapsamaktadir. Programin olabildigince az satirdan olusmasi,
gereksiz kod tekrarini 6nler, kodun daha anlasilir olmasi saglar ve bakim maliyetini
azaltmaktadir. Kodun kisaltilmasi ve basitlestirilmesi, kodun okunabilirligini veya
bakimini olumsuz etkilemektedir. Bu nedenle, en uygun ¢6ziim yollarin1 segerken, kodun
hem etkili hem de anlasilir olmasini saglamak &nemlidir (Ozdisci ve Katranci, 2020:

161).
2.2.2.4. Problemin Coziilmesi Ve Degerlendirilmesi

Bu asama, problem c¢6zme siirecindeki adimlarin etkinligini ve basarisini
belirlemek i¢in 6nemlidir. Programlama alaninda, bu agama genellikle yazilan kodun
dogru calisip ¢alismadiginin kontrol edilmesi seklinde gergeklesmektedir. Yazilim
gelistiriciler, yazdiklar1 kodun beklenen sonuglar iiretip iiretmedigini belirlemek i¢in
testler yapmaktadirlar (Kuru, 2021: 51). Bu testler, yazilimin farkli senaryolarda nasil
davrandigini, hata durumlarini nasil ele aldigini ve beklenen ¢iktilari iiretip liretmedigini
kontrol etmeyi igermektedir. Bu testler genellikle otomatik test aracglar1 veya manuel

testler kullanilarak gergeklestirilmektedir (Tiirniikli ve Yesildere, 2005: 111). Otomatik
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test araglari, yazilimin belirli iglevlerini otomatik olarak test etmekte ve sonuglari
raporlamaktadir. Manuel testler ise, yazilim gelistiricilerin yazilimi elle test etmesini ve
sonuglart degerlendirmesini saglamaktadir (Ayvacit ve Yamagli, 2023: 65). Test
sonuglarma dayanarak, yazilim gelistiricilerin yazilimin hatalarini diizeltmeleri veya
gelistirmeleri gerekebilir. Benzer sekilde, problem ¢ozme siirecinde de ¢oziimiin
basariyla sonug¢lanip sonuglanmadiginin degerlendirilmesi gerekmektedir. Bu, ¢6ziimiin
beklenen sonuglari iiretip liretmediginin ve problemin ¢oziimiinde baska sorunlar olup
olmadiginin belirlenmesini kapsamaktadir. Basarili bir degerlendirme, problemin etkili
bir sekilde ¢dziilmesi ve hedeflerin karsilanmasi anlamina gelmektedir (Ornek ve Soylu,

2021: 931).

Ogrenciler sadece bilgiyi ezberleyip hatirlayarak pasif greniciler olmaya
alistiklarinda, baslangigta onlar1 yaratici diisiinme becerileri gerektiren aktif 6grenme
durumlarina dahil etmek zor olabilir. Egitmenler, 6grencilerin baslangictaki direncinin
farkinda olmali ve 6grencileri sadece bir cevaba sahip olmaktan ziyade bir cevabi
diisinmeye yonlendiren bir 6grenme ortami yaratmak ig¢in onlar1 bu siirecte
yonlendirmelidir. Ornegin, akran kogluk teknikleri grencileri aktif 6grenme ve yaratici
diisiinme firsatlariyla etkilesime sokabilir (Ladyshewsky, 2006: 69). Ogrencileri iki
kisilik takimlara ayirarak bu teknik kullanilabilir; bir 6grenci problem ¢oziicii, digeri ise
akran ko¢ olur. Etkili Distinme ve Problem Co6zme Alti Adimi veya "IDEALS"
kullanilarak, problem ¢6ziicii, akran kogunun sorularina cevap vererek bir vaka ¢alismasi
veya etkinlik tizerinden ilerler. IDEALS sunlardir: Problem Belirleme, Baglami
Tanimlama, Segenekleri Siralama, Segenekleri Analiz Etme, Nedenleri Agikga Listeleme

-----

stirecinden gecirir ve 6grenen isbirligini kullanir (Snyder ve Snyder, 2008: 96).
2.3. llgili Aragtirmalar

Son zamanlarda, bir¢ok kurulus egitim ortamlarinda 6grenciler i¢in 6nemli olan
temel yagam becerilerini belirlemek i¢in ¢caba sarf etmis ve bu dogrultuda bir¢ok arastirma
yapmistir. Bu beceriler genellikle 21. yiizy1l becerileri olarak adlandirilmis ve bu
beceriler icin temel bir ¢erceve olusturulmaya calisilmistir. Bu noktada, Ekonomik
Isbirligi ve Kalkinma Orgiitii (OECD), yirmi birinci yiizy1l becerilerini doniistiiriicii

olarak kabul etmis ve ii¢ kategoriye ayirmistir: Yeni deger yaratma (yeni bakis acilari
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gelistirebilme), gerilimleri ve ikilemleri uzlastirma (sistematik diisliinebilme yetenegi),
sorumluluk alma (6z diizenleme, 6z yeterlilik, 6z denetim ve problem ¢6zme) (OECD,

2018).

Amerika Birlesik Devletleri'ndeki farkli kuruluslar ve kurumlarin da dahil oldugu
bir ¢aligma grubu tarafindan tasarlanan ve 6grencilerin hayatlar1 ve meslekleri i¢in ihtiyag
duyduklar yeterlilikleri tanimlamak amaciyla tasarlanan beceri ve yetkinlik ¢ercevesi
(Voogt ve Roblin, 2012: 299-321), ayn1 zamanda iizerinde uzlasilan yetkinlikler ve
beceriler ¢ercevesi olarak da belirtilmistir (Brown, 2018: 1-43). Bu ¢erceve su becerileri
icermektedir: Ogrenme ve Inovasyon Becerileri (yaraticilik ve inovasyon, elestirel
diistinme ve problem ¢6zme, iletisim, isbirligi), Ana Konular ve 21. Yiizy1ll Temalar
(kiiresel farkindalik, girisimcilik, vatandaglik, saglik ve c¢evresel okuryazarlik), Bilgi,
Medya ve Teknoloji Becerileri (bilgi, medya, BIiT okuryazarliklari) ve Yasam ve Kariyer
Becerileri (esneklik ve uyum saglama, inisiyatif ve 0z-yonlendirme, sosyal ve
kiiltiirleraras1 beceriler, iiretkenlik ve hesap verebilirlik, liderlik ve sorumluluk)
(Ongardwanic vd., 2015: 737-741). Programlama Ogretiminin miifredatta yer almasi,
ogrencilerin bilissel becerilerini gelistirmek i¢cin 6nemli bir firsat sunmaktadir. Bu siirecte
yapilan arastirmalar ve gelistirilen egitim tasarimlari, dgrencilerin problem ¢6zme ve

bilgi-islemsel diisiinme becerilerini desteklemek amaciyla degerli bilgiler saglamaktadir.

Karakus (2011: 381-394) tarafindan yapilan calisma, blok tabanli kodlamanin
ogrencilerin kodlamaya yonelik meraklarini artirdigini ve 6zgilivenlerinde olumlu
gelismelere yol agtigimi gostermektedir. Yildiz ve Seferoglu'nun (2021: 101-116)
calismasi, robotik kodlama etkinliklerinin ogrencilerin kodlamayla ilgili olumlu

tutumlarinda artis sagladigini ve olumsuz tutumlarinda azalma oldugunu belirtmektedir.

Cetin'in (2012: 79) yaptig1 deneysel calisma, programlama egitiminin 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerine olumlu bir etkisinin oldugunu ortaya koymaktadir. Bu tiir
caligmalar, programlama becerilerinin 6grencilerin zihinsel gelisimine ve problem ¢6zme
yeteneklerine nasil katkida bulundugunu daha iyi anlamamiza yardimci olmaktadir.
Ayrica, bu tiir aragtirmalar, egitim programlarinin gelistirilmesinde ve uygulanmasinda
bilimsel kanitlarin saglanmasina da yardimci olmaktadir. Benzer sekilde, alanyazinda bu
caligmanin sonuglartyla uyumlu olan diger arastirmalar da bulunmaktadir. Bu tiir

arastirmalar, programlama egitiminin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini
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artirabilecegini ve bu becerilerin genel zihinsel gelisimlerine katkida bulunabilecegini
desteklemektedir (Taylor vd., 2010; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014). Bu tiir arastirmalarin
sonuglari, egitimcilerin ve karar vericilerin programlama egitimine daha fazla onem
vermelerini tesvik edecektir. Programlama becerileri, giliniimiiziin teknoloji odakli
diinyasinda giderek daha 6nemli hale gelmektedir ve bu becerilerin dgrencilere erken

yaslarda kazandirilmasi, onlarin gelecekteki basarilari i¢in kritik olacaktir.

Cakiroglu vd.’nin (2011: 22-24) calismasi, programlamanin istiin yetenekli
Ogrenciler i¢in Oonemli bir 6grenme araci olabilecegini ve bu &grencilerin bilissel
gelisimlerine katkida bulunabilecegini gostermektedir. Bu 6grenciler, programlama
sayesinde karmasik problemleri ¢6zme becerilerini daha da artirabilir ve farkl disiplinler
aras1 baglantilar kurma yeteneklerini gelistirebilirler. Fessakis vd.’nin (2013: 87-97)
calismast anaokulu Ogrencilerine yonelik kodlama egitiminin problem c¢dzme
yeteneklerine  etkisini  arastirmistir.  Arastirmacilar, O0gretmen  rehberli§inde
yapilandirilmus gesitli 6grenme etkinlikleriyle kodlama egitimi vermislerdir. Ogrenciler,
bu yapilandirilmig 6grenme etkinliklerinden sonra interaktif bir beyaz tahtada LOGO
tabanli bir ortam kullanarak bilgisayar programlama problemlerini ¢6zmiislerdir.
Arastirmacilar, analizler sonucunda programlama egitimi alan 6grencilerin etkileyici
ogrenme etkinliklerinden keyif aldiklarini, matematiksel kavramlari anlamay1, problem

¢6zme becerilerini ve sosyal yeteneklerini gelistirmeyi basardiklarini ifade etmislerdir.

Ruf vd.’nin (2014: 5-7) caligmasi, gorsel programlama egitimi alan grubun
motivasyon diizeyinin, metin tabanli programlama egitimi alan gruba gore daha yiiksek
oldugunu gostermektedir. Bu durum, gorsel programlama yaklagiminin 6grenciler
tizerinde daha etkili oldugunu ve onlarin daha fazla ilgisini ¢ektigini one siirmektedir.
Benzer sekilde, Jiau vd.’nin (2009: 555-562) calismasi da, egitsel oyunlarla desteklenmis
programlama derslerinin 6grencilerin motivasyonlarini artirabilecegini ve bu artisin

ogrenci basarisini olumlu yonde etkileyebilecegini ortaya koymaktadir.

Catlak vd. (2015: 13-25), BTP'nin merak uyandirdigini, algoritmalarin ve
programlamanin temellerini 6grettigini ve yaratici diisiinme ile motivasyonu tesvik
ettigini belirtmektedir. Katilimcilar, Scratch Yazilimi ile Programlama kursunu zaten
begenenler, miidahalelerden sonra daha ¢ok begendiklerini ifade etmislerdir. Kursa karsi

notr veya olumsuz tutumlart olan katilimcilar da miidahalelerden sonra daha cok
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begendiklerini belirtmislerdir. Higbir katilimci, miidahalelerden sonra kursa karsi
olumsuz bir tutum sergilememistir. Programlama 6gretiminin 6grencilerin hesaplamali
diisinme (Calculation Thinking-CT) tutumlarina olumlu etki ettigi belirtilmektedir

(Robertson, 2013: 58-83; Chen vd., 2019: 23-48).

Moreno-Ledn, vd.’nin (2015: 1-23) caligmasi, ortadgretimde en yaygin olarak
kullanilan programlama dili olan Scratch ile kodlanan projeleri otomatik olarak analiz
eden ve Ogrencilere geri bildirimler saglayan Dr. Scratch uygulamasini kullanmustir.
Calismanin sonuglarina gore, o6grencilerin Dr. Scratch uygulamasini kullanmalarinin
hesaplamali diiginme puanlarint artirdigit ve kodlama becerilerini gelistirdigi
bulunmustur. Bu bulgular, otomatik geri bildirim saglayan araglarin, 6grencilerin
programlama becerilerini ve hesaplamali diisiinme yeteneklerini gelistirmede etkili bir
ara¢ olabilecegini gostermektedir. Dr. Scratch gibi otomatik geri bildirim araglari,
Ogrencilere hatalarim1 anlama ve gelistirme firsatt sunarak, Ogrenme siirecini
desteklemektedir. Bu tiir araclar, 6grencilerin programlama becerilerini gelistirmelerine
ve daha etkili bir sekilde kodlama yapmalarina yardimci olmaktadir. Sonug olarak, bu tiir
otomatik geri bildirim araglarinin programlama egitiminde kullanilmasi, 6grencilerin
kodlama becerilerini ve hesaplamali diisiinme yeteneklerini gliclendirmede 6nemli bir rol

oynamaktadir.

Yiikseltirk ve Altiok'un (2015: 50-65) calismasi, kodlama egitimi alan
ogrencilerin sadece bilgi tiiketen degil, ayn1 zamanda bilgi {ireten bireyler olacaklarini
savunmaktadir. Kodlama becerileri, 6grencilere yaratici diisiinme ve yenilikgilik
yeteneklerini gelistirme firsat1 sunarak onlari teknolojiyi etkili bir sekilde kullanabilen ve
yeni fikirler gelistiren bireyler haline getirebilmektedir. Segmen'in (2016: vi) yaptigi
aragtirma, bilgisayar programlama egitiminin 68rencilerin biligsel yeteneklerine olan
etkisini incelemistir. Calismanin bulgularina gore, uygulanan bilgisayar programlama
egitimi sonrasinda Ogrencilerin mantiksal ¢ikarim, muhakeme, akil yiiriitme, soyut
diisiinme, soyutlama ve genelleme, problem ¢6zme yeteneklerinde artis oldugu rapor
edilmistir. Ogrenciler ayrica oriintii tanima, ardisik ve dongiisel diisiinme ile algoritmik

diisiince becerilerinde gelisim gostermislerdir.

Sullivan ve Bers (2016: 26) ile Sullivan vd. (2013: 271-281) tarafindan yapilan

caligmalarda, okul 6ncesi ¢ocuklarinin robot tasarlayabildikleri, ingsa edebildikleri ve
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programlayabildikleri sonucuna ulasilmistir. Robotik egitiminin dil becerilerini (Kory ve
Breazeal, 2014), bilissel/motor becerilerini (Poletz vd., 2010: 117-126), geometrik
diistinme becerilerini (Keren ve Fridin, 2014: 400-412), bilimsel siire¢ becerilerini
(Aydogdu, 2020), gorsel-uzamsal ¢alisma bellegini ve robot programlama yeteneklerini
(Di Lieto vd., 2017: 16-23) gelistirdigi saptanmistir. Ayrica, Keren ve Fridin (2014: 400-
412) tarafindan yapilan ¢aligmada, okul Oncesi ¢ocuklarmin egitim amacgl kodlama
kitlerini kullanmaktan keyif aldiklar1 ve bu araglarin onlarin kesfetme istegini tesvik ettigi
belirlenmistir (He vd., 2017: 16-28). Bununla birlikte, okul 6ncesi ¢ocuklarin problem
¢Ozme becerileri ve yaratici diisiinme yetenekleri iizerine robotik ve kodlama egitiminin
katkilar1 konusunda literatiirde bir bosluk oldugu gézlenmistir. Oysa bu egitimin, ilkokul
ve ortaokul diizeyindeki Ogrencilerin problem ¢6zme becerileri ve yaratict diisiinme

yetenekleri lizerindeki etkisine dair artan bir arastirma birikimi mevcuttur.

Yecan ve arkadaglar1 yaptiklar1 ¢alismada (2017: 377-393), kodlamanin ilkokul
Ogrencilerinin problem ¢dzme, mantiksal diisiinme ve algoritma olusturma gibi cesitli
yeteneklerinin yani sira yaraticilik ve iiretkenliklerinin gelisimine katkida bulunabilecegi
sonucuna varmistir. Bu bulgular, kodlamanin ¢ocuklarin biligsel gelisimine, problem

¢ozme yeteneklerine ve yaraticiliklarina olumlu bir sekilde etki edebildigini gostermistir.

Kukul'un arastirmasinda (2018:56), ortaokul 6grencilerinin hesaplamali diisiinme
becerilerine, hesaplamali diisiinme 0z-yeterliklerine ve programlama basarilarina
programlama egitiminin etkisini incelemistir. Calismada, Code.org'un ilk olarak
kullanildig1 ve daha sonra Scratch programina odaklanarak icerik gelistirildigi
programlama dersleri uygulanmistir. Arastirma sonuglarina gore, gruplar arasinda 6z-
yeterlik diizeylerinde anlamli bir farklilik tespit edilememistir. Ancak, deney ve kontrol
gruplarindaki 6grencilerin  kendi degerlendirmelerine gore kontrol grubundaki
ogrencilerin  0z-yeterlik diizeylerinde anlamli bir artis oldugu belirlenmistir.
Programlama basarilar1 agisindan gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamis olmasina
ragmen, gozlem sonuglari, gercek yasam senaryolariyla entegre edilen programlama
egitimi siirecinde dgrencilerin aktif ve istekli olduklari ortaya koymustur. Bu bulgu,
programlama egitiminin dgrencilerin katilimini artirabilecegini ve dgrenme siirecine

olumlu katki saglayabilecegini gostermektedir.
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Goncii vd. (2018: 85-110) tarafindan vurgulandigi gibi, kodlama egitimi sadece
bilgisayar miithendisleri i¢in degil, tiim bireyler i¢in 6nemlidir. Kodlama becerileri, dijital
diinyay1 anlama, teknolojiyi etkili bir sekilde kullanma ve problem ¢6zme yeteneklerini
gelistirme konularinda herkes i¢in faydali olabilir. Bu nedenle, kodlama egitiminin genis

bir kitleye yayilmasi ve herkesin erisimine agik olmasi 6nemlidir.

Durak ve Samur'un (2018: 55-67) c¢alismasi, kodlama egitiminin 6gretmen
adaylarinin yasam boyu 6grenme becerilerini artirdigini géstermektedir. Kodlama, sadece
bilgisayar bilimi becerilerini gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda problem ¢ozme,
mantiksal diisiinme ve elestirel diisiinme gibi genel becerilerin de gelistirilmesine katkida

bulunabilir.

Fronza vd. (2019: 55-60) tarafindan yapilan ¢aligmada, farkli egitim diizeylerinde
Hesaplama Diisiinme (CT) prensiplerinin tesvik edilmesi, yazilim gelistirme i¢in pratik
yetkinliklerin gelistirilmesine olanak tanimaktadir. Blok tabanli programlama ve calisan
donanim tarafindan desteklenen c¢esitli hazir teknolojiler, hesaplama yeteneklerini
artirmak i¢in mevcuttur. Ancak, Egitim Robotlar1 gibi ¢alisan donanimin edinimi ve
uygulanmas1 bazi baglamlarda o6nemli kisitlamalar, karmasikliklar ve maliyetler
icerebilir. Bu caligmada, Egitim Robotlarina benzer bir yontem kullanilarak CT
becerilerinin  6grenilmesini giliclendirmek i¢in bir strateji tartisilmaktadir. Lise
ogrencilerinin, CT odakl1 bir yazilim/donanim entegrasyonu ¢oziimii gelistirmelerine
yardimct olacak uygun maliyetli bir yaklasim sunulmaktadir. Bu strateji bir kodlama
kampinda uygulanmis olup, 6grencilerin bir algoritma tasarlamalari, uygulamalari ve bu
algoritmanin yazilim ve donanimda nasil calistigin1 gostermeleri gerekmekteydi.
Onerilen egzersiz, 6grencilerin bir problem igin ¢dziim tasarlamalari, bir algoritmay1
uygulamalar1 ve bu ¢dziimiin fiziksel bir gdsterimini yaratmalariyla beklenen sonuglari

elde etmistir.

Ciftei ve Bildiren (2020: 3-21) tarafindan yapilan deneysel bir ¢alismada, robotik
kitler olmadan yapilan klasik kodlama egitiminin, sdzel olmayan bilissel yetenekleri
gelistirdigi, ancak problem ¢6zme becerilerinde bir fark yaratmadigi sonucuna
ulagilmistir. Egitim amach robotik kitlerin potansiyeli géz oniine alindiginda, bu kitlerin
okul oncesi diizeyde problem ¢ozme becerileri ve yaratici diisiinme yeteneklerini

artirmast muhtemeldir. Dijital vatandaslik, Bilgi ve iletisim teknolojileri (BIiT) becerileri
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acisindan potansiyelleri goz Oniline alindiginda, yeni arastirmalarin literatiire dnemli

katkilar saglayacag diistiniilmektedir.

Yayla vd.’nin (2020: 30-64) caligsmasi, ortaokul 6grencilerine yonelik kodlama
egitiminin 6grenme ortamina ve 6grencilerin zihinsel imajlarina olan etkisini incelemistir.
Calismanin sonuglarina gore, 6grencilerin kodlama egitimi ile algilarinin gelistigi ve
karmagik yapidaki teknolojilerin (6rnegin, robotlarin) farkli ortamlarda algilama,
depolama gibi farkli komutlar1 olabilecegini diisiindiikleri bulunmustur. Bu sonuglar,
kodlama egitiminin 6grencilerin zihinsel gelisimine ve teknolojiye yonelik algilarina
olumlu bir sekilde etki edebilecegini gostermektedir. Kodlama egitimi, 0grencilere
problem ¢6zme, mantiksal diisiinme ve yaraticilik gibi dnemli beceriler kazandirirken,
ayni zamanda teknolojiye karst olumlu bir tutum gelistirmelerine de yardimeci

olabilmektedir.

Giiven ve Kozcu Cakir (2020: 253-274) tarafindan yiiriitiilen ¢alismanin amaci,
hizmet i¢i egitim alan ilkokul 6gretmenlerinin robotik kodlama uygulamalar1 hakkindaki
goriislerini belirlemektir. Calismada 6gretmenlere hizmet i¢i egitim sirasinda daha fazla
zaman ayrilmast gerektigi vurgulanmis ve robotik kodlama uygulamalarinin sinif
Ogretimi pratiklerine entegrasyonunu saglamak amaciyla etkinlikler diizenlenmesi
onerilmistir. Bu tiir 6nlemlerin, 6gretmenlerin yeni teknolojilere yonelik becerilerini
gelistirmelerine ve bu becerileri Ogrencilere aktarmalarina yardimci olabilecegi
belirtilmistir. Caligkan'in (2020: 114-124) calismasi, code.org ile kodlama 6gretiminin
ogrencilerin bilgisayar bilimi yeterliligi ve bilgi birikiminin problem ¢6zme becerilerine
yonelik algilarini olumsuz etkileyebilecegini ortaya koymustur. Lambic vd.’nin (2021:
1784-1795) ¢alismasi, kiigiik yastaki cocuklar i¢in Code.org'un uygun oldugunu, ancak
hazir bulunusluklarmin 6nemli oldugunu ve problem ¢6zme becerisi gelismeyen
cocuklarda kodlama tutumlarint olumsuz etkileyebilecegini belirtmektedir. Bu
caligmalarin sonuglari, kodlama egitiminin etkilerinin ¢oklu ve karmasik oldugunu
gostermektedir. Bu nedenle, kodlama egitimi yontemlerinin ve materyallerinin segilmesi
ve uygulanmasi, 6grencilerin ihtiyaglarina ve oOzelliklerine uygun olarak dikkatlice
planlanmalidir. Ayrica, 6grencilerin kodlama becerilerini ve tutumlarini degerlendirmek

i¢in farkli 6lgme araglar1 kullanmak 6nemlidir.
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Biiyiikkarci ve Taghidere (2021: 377-393) tarafindan yapilan bir ¢aligmada, 4. sinif
Ogrencilerinin kodlama egitiminin 6z-yeterlik ve Scratch kodlama basarist {izerindeki
etkileri degerlendirilmistir. Aragtirma, tek grup Ontest-sontest haftalik deneysel desen
kullanilarak yiirtitiilmistiir. Katilimcilar, Tiirkiye'nin kii¢iik bir ilge sehrinde bulunan bir
ilkokulun iki sinifinda 6grenim goéren 60 dgrenciden olusmaktadir. Veri toplama araglari
olarak o0z-yeterlik Olgegi ve Scratch kodlama basar1 testi kullanilmis, Ontest
uygulamalarinin ardindan {i¢ hafta boyunca Scratch programi ile kodlama egitimi
verilmis ve ardindan sontest uygulamalar1 yapilmistir. Calismanin analizinde, kodlama
egitiminin Ogrencilerin 0z-yeterlik ve Scratch kodlama basaris1 iizerindeki etkilerini
degerlendirmek icin bagimli 6rneklemler t-testleri kullanilmistir. Elde edilen sonuglar,
kodlama egitiminin 6grencilerin 6z-yeterlik ve Scratch kodlama basgarisi izerinde anlaml

bir sekilde olumlu etki yaptigin1 géstermistir.

Gokbulut ve Bakangdéz (2021: 299-315) tarafindan yiiriitiilen calismada,
Tiirkiye'deki Teknoloji Kullanimi1 ve Kodlama derslerini veren 12 egitmenin goriisleri
alinmistir. Bu ¢alisma, katilimcilarin anlama diizeylerini degerlendirmeyi amaclayan bir
hizmet i¢i egitim degerlendirmesi olarak tasarlanmistir. Durum c¢alismasi olarak nitel
arastirma tasarimi kullanilarak gerceklestirilen calismada, veriler yar1 yapilandirilmig
goriisme formu araciligiyla toplanmis ve MaxQDA 2020 yazilimi kullanilarak analiz
edilmistir. Calismanin sonuglarina gore, goniillii olarak kurslara katilan katilimcilarin
daha istekli bir 6grenme egiliminde olduklar: tespit edilmistir. Katilimcilar, kodlama
egitiminin popiilerligi nedeniyle bu kurslar1 tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Kurs stiresi
genellikle yeterli bulunmus ancak is saatleri sonrasinda verilen kurslarin katilimcilarin
motivasyonunu azalttig1 belirlenmistir. Ayrica, kurs merkezlerine ulasim zorluklari,
egitim materyallerinin yetersizligi ve yeterli sayida egitmenin olmamas1 gibi sorunlarla
karsilagildig: rapor edilmistir. Katilimcilarin genellikle algoritma ve blok tabanli kodlama
konularmi1 begendikleri ancak egitmenlerin bilgisayar olmadan kodlama konusuna

yeterince onem vermedikleri gozlemlenmistir.

Amnouychokanant vd. (2021: 1-13) tarafindan yapilan ¢alismada, King Mongkut
Teknoloji Thonburi Universitesi'nde egitim teknolojisi ve iletisim lisans programina
kayitli birinci sinif 6grencilerinden olusan 90 katilimciyla bir deney gergeklestirilmistir.

Calismanin baslangicinda, tiim katilimcilardan hesaplama diisiinme (CT) becerilerini
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Olemek icin bir CT testi yapmalari istenmistir. Deney siiresince, katilimcilar Microbit
kullanarak egitilmis ve Microbit iirlinleri olusturmak i¢in gruplar halinde c¢alismak
zorunda kalmislardir. Tayland'daki COVID-19 salgininin etkileri devam ettigi igin,
ogrencilerin smif i¢inde toplanmasini Onlemek amaciyla senkron o6grenme (Zoom
tizerinden canli yayin toplantilar1) ve asenkron 6grenme (Moodle iizerinden 6grenme
yonetim sistemi) kombinasyonu uygulanmistir. Ancak, proje tabanli 6grenme siirecinde
isbirligi gerektiginden, grup iiyeleri projeyi tamamlamak i¢in fiziksel olarak bulugsmaya
izin verilmistir. Deneyin sonunda katilimcilar tekrar CT testine tabi tutulmus ve elde
edilen sonuglar, 6grencilerin CT becerilerinde dnemli bir iyilesme gosterdigini ortaya
koymustur. Yaratilan {iriinlerin incelenmesi sonucunda, katilimcilarin programlama ile

ilgili CT becerilerini basarili bir sekilde kazandiklar1 goriilmistiir.

Hamiti vd. (2021: 206-218) tarafindan yapilan arastirma, bilgi teknolojileri
Ogretim boliimiinde kodlama dersini alan son sinif 6grencilerinin robotik kodlama dersi
hakkindaki goriislerini incelemeyi amaglamaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda, Kibris ve
Rusya Universitelerinde dgrenim goren 41 son simf dgrencisi ile yar1 yapilandiriimig
miilakatlar gerceklestirilmistir. Nitel arastirma yontemi kullanilarak elde edilen veriler
igerik analizi ile degerlendirilmistir. Bulgular, katilimcilarin genel gortsleri, algiladiklar
faydalar, kazanimlar, okul disinda sagladiklar1 pekistirme imkanlar1 ve mesleki katkilar
seklinde gruplandirilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, bilgi teknolojileri boliimiinde
Ogrenim goren 6gretmen adaylarinin okullarda robotik ve kodlama dersleri i¢in hazirlikli
olmalar1 gerektigi vurgulanmistir. Katilimecilar, robotik derslerine tiim okul egitim

diizeylerinde biiyiik bir talep oldugunu belirtmislerdir.

Timur vd. (2021: 299-317) tarafindan yapilan calisma, anaokulu Ogretmen
adaylarinin blok tabanli kodlama egitimine yonelik goriislerini incelemistir. Calismada,
katilimcilarin biiyiik cogunlugu (%85,71) blok tabanli kodlama egitiminin dil egitimi gibi
erken yaglarda baglamasi gerektigini ve bu egitimin teknoloji ¢aginin bir gerekliligi
oldugunu ifade etmistir. Ayrica, bu egitimin tiim 6grencilere etkili bir egitim saglamak
amaciyla dnemli oldugunu vurgulamislardir. Ancak %14,25'lik bir grup bu egitimin daha
kiiciik yas gruplart i¢in uygun olmadigim1 ve her 6grenciye verilmemesi gerektigini
diisiinmektedir. Katilimcilar ayrica, blok tabanli kodlama/Scratch programi egitiminin

materyal olusturma konusunda yeni fikirler kazandirdigini belirtmislerdir. Bu egitimin
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yaraticiliklarini gelistirdigini ve hem somut hem de soyut materyallerin tasariminda katki
sagladigini ifade etmislerdir. On hizmet 6gretmen adaylarinin %46,42'si blok tabanl
kodlama egitiminin 1ideal olarak 5-7 yaslar1 arasinda baslamasi gerektigini

distinmektedir.

Ouahbi (2022: 11-35) tarafindan gergeklestirilen calismada, Fas'taki 6gretmen
adaylarinin ICT becerilerini gelistirmeyi amaglayan bir bilgisayar kodlama egitim deneyi
yapilmistir. Bu deney kapsaminda, Nador'daki Egitim Bilimleri Fakiiltesi ve Egitim
Meslekleri Egitimi ve Egitimi Bolgesel Merkezi'nde 63 6gretmen aday1 Scratch gibi
gorsel programlama araglari kullanilarak egitilmistir. Egitim oturumlar1 sirasinda
katilimcilara algoritmik diisiince prensipleri tanitilmis ve kendi uzmanlik alanlarindaki
ogretim dizilerini Scratch kullanarak uygulama firsati verilmistir. On ve son anketler
araciliglyla Ogretmen adaylarinin  bilgisayar kodlamanin 6gretim  siireglerine
entegrasyonu konusundaki algilar1 6lclilmiis ve analiz edilmistir. Yapilan analizler,
bilgisayar kodlamanin 6grencilerin disiplinler arasi becerilerinin gelisiminde 6nemli bir
potansiyele sahip oldugunu ortaya koymustur. Bu egitim deneyimi ayrica, gorsel blok
tabanli programlama ortamlarinin 6gretim ve Ogrenme siirecinde farkli olanaklar

sunabilecegini gostermistir.

Ozgii¢ ve Altin (2022: 565-594) tarafindan yapilan calisma, otizm spektrum
bozuklugu (OSB) tanis1 konmus 10 yasindaki bir cocuga kodlama becerilerini 6gretmek
amaciyla li¢ aylik bir egitim siirecini i¢eren bir durum c¢aligmasi olarak tasarlanmistir.
Egitim oturumlari, arastirict gozetiminde Code.org platformunda kodlama becerilerini
gelistirmek i¢in acgik¢a yonergelerle yapilandirilmistir. Bulgular, katilimcinin kodlama
Ogretim siirecinin sonucunda Onemli kazanimlar gosterdigini ortaya koymustur.
Katilime1, Code.org platformundaki ilk ve ikinci seviyeleri arastiricinin gozetimi altinda
verilen yardim azaltarak basariyla tamamlamustir. ikinci seviyenin son iki dersini hig
yardim almadan tamamlayarak kodlama becerilerinde bagimsiz hale gelmistir. Bu
kazanimlar, katilimcinin motivasyonunu artirmis ve gelecekte kodlamay1 meslek olarak

yapmak istedigini ifade etmesine yol agmustir.

Yang vd. (2022: 1817-1841) c¢alismasi, erken c¢ocukluk egitiminde
programlanabilir robotlarin kullaniminin programlama becerileri ve hesaplama diisiinme

(CT) yeteneklerinin gelistirilmesindeki etkilerini degerlendirmistir. Calisma, dort
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anaokulu sinifina rastgele atanmig 101 6grenci tizerinde gergeklestirilmis ve deney grubu
olarak robot programlama, karsilagtirma grubu olarak ise blok oyun programi
uygulanmistir. Sonuglar, robot programlama grubundaki 6grencilerin zaman iginde
siralama yeteneginde belirgin iyilesmeler gosterdigini ortaya koymustur. Ayrica,
baslangigta diisiik diizeyde 6z diizenleme gosterenlerin robot programlama grubunda
siralama yeteneginde daha biiyiik iyilesmeler kaydettigi bulunmustur. CT becerileri
acisindan ise yasli ¢ocuklarin robot programlama grubunda daha fazla iyilesme gosterdigi
tespit edilmistir. Bu bulgular, robot programlamanin geleneksel ECE etkinlikleri olan
blok oyunlarina gore cocuklarin biligsel ve davranigsal gelisimine olumlu katki
saglayabilecegini gostermektedir. Gelecekteki arastirmalar i¢in Onemli bir temel
olusturan calisma, erken yaslardaki ¢cocuklarin CT becerilerini giiglendirmek i¢in robot

teknolojisinin potansiyelini vurgulamaktadir.

Kazemitabaar vd. (2023: 1-23) tarafindan gerceklestirilen ¢aligma, Al (Artificial
intelligence) kod tiretecleri (6rnegin OpenAl Codex gibi), dogal dil agiklamalarindan kod
tireterek yeni baslayan programcilara destek olabilecegini, ancak bu araglarin asiri
kullaniminin 6grenme siireglerini ve bilgi kaliciligini olumsuz etkileyebilecegini
arastirmay1 amaclamaktadir. Calisma kapsaminda, 10-17 yas arast 69 yeni baglayan
katilimciyla kontrollii bir deney yapilmistir. Katilimeilar, Codex'e erisim saglayan ve
saglamayan gruplar olusturularak, 45 adet Python kod yazma gorevi {izerinde
calismislardir. Her gorevin ardindan bir kod degistirme gorevi verilmistir. Elde edilen
sonuglar, Codex kullanimmin kod yazma performansini onemli Olglide artirdigini
gostermistir (%15 oraninda tamamlama artis1 ve %80 daha yiiksek puanlar). Ayrica,
Codex'e erisimi olan katilimcilarin, egitim siirecinin ardindan bir hafta sonra yapilan
degerlendirme testlerinde biraz daha iyi performans gosterdikleri ancak bu farkin
istatistiksel olarak anlaml1 olmadig1 belirlenmistir. Ozellikle, daha yiiksek Scratch &n-test
puanina sahip olan katilimcilarin, Codex'e dnceden erisim sagladiklar1 durumlarda

kalicilik testlerinde 6nemli 6l¢iide daha 1yi performans gosterdikleri dikkat ¢ekmistir.

Espinal vd. (2023: 567-599) tarafindan yapilan c¢alisma, O&grencilerin
programlama dgrenmelerini farkli baglamlara transfer etme yeteneklerini aragtirmaktadir.
Arastirma, Ogrencilerin blok tabanli programlama dilleri arasinda transfer yapma

becerisine sahip olduklarini, ancak metin tabanli bir programlama dilinde program
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aciklama ve yeni kodlama sorunlarini ¢6zmede zorluk yasadiklarini gostermektedir. Bu
bulgular, 6grencilerin programlama bilgilerini baska dillere veya ortamlara aktarmada
karsilastiklar1 belirli zorluklar1 vurgulamaktadir. Ogretim tasarimcilari i¢in dnemli olan
nokta, 6grencilerin profesyonel programlama dillerine gecisini kolaylastirmak icin ¢esitli

stratejiler gelistirmektir.

Messer vd. (2024: 1-43) tarafindan yapilan calisma, programlama egitimi igin
otomatik derecelendirme ve geri bildirim araglari iizerine sistematik bir literatiir taramast
sunmustur. Calisma, 2017-2021 yillar1 arasinda yayimlanan 121 arastirma makalesini
incelemis ve bu makaleleri becerilerin degerlendirilmesi, yaklasim, dil paradigmalari,
otomasyon derecesi ve degerlendirme teknikleri agisindan kategorize etmistir. Genellikle,
bu makaleler nesne yonelimli dillerdeki 6devlerin dogrulugunu degerlendirme odaklidir.
Otomatik degerlendirme araglari genellikle birim testi gibi dinamik teknikler veya statik
analiz tekniklerini kullanarak 6grencilere derecelendirme ve geri bildirim saglamaktadir.
Ancak, bu geri bildirimler genellikle birim testlerin basarisini, beklenen ve gercek ¢iktiy1
veya bu ciktilarin referans ¢oziimiinden nasil farkli oldugunu igermektedir. Kaynak
kodunun bakimi, okunabilirligi veya belgelendirmesi gibi diger unsurlar nadiren
degerlendirilmektedir. Ayrica, arastirma 6grenci memnuniyetini artirmaya ve 6grencilere
daha fazla basar firsati sunmaya yonelik tamamen otomatik derecelendirme araglarinin
yaygin oldugunu gostermektedir. Araglarin performansini degerlendirme teknikleri
genellikle 6grenci anketlerini veya insan degerlendiricilerin sagladig1 notlar ve geri
bildirimlerle karsilastirir. Ancak, degerlendirme veri setlerinin siklikla mevcut olmamast,
sonuglarin yeniden {iretilmesini ve araglarin ortak gorevler iizerinde karsilastirilmasini

zorlastirmaktadir.

Coskunserce (2023: 1234-1255) tarafindan yapilan calismada, programlama
egitiminde kullanilan farkli yontemlerin 6grencilerin programlama 6z-yeterlik algilar
tizerindeki etkileri incelenmistir. Caligmanin sonuclarina gore, robot programlama
yontemini kullanan O6grencilerin programlama 06z-yeterlik algilari, blok tabanlh
programlama yOntemini kullanan Ogrencilere gore Onemli Ol¢iide daha olumlu
bulunmustur. Ayrica, giris seviyesi programlama egitiminde robot programlama
yontemini kullanan erkek 6grencilerin programlama 6z-yeterlik algilari, kiz 6grencilere

gore belirgin bir sekilde daha olumlu sonuglar vermistir. Arastirma, robot programlama
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etkinliklerinin 6grencilere programlamadan daha fazla keyif aldiklarini ve 6zgiivenlerinin

arttigini géstermistir.

Koray ve Bilgin (2023: 2825-2845) tarafindan yiiriitilen calisma, bilim
ogretiminde kullanilan 5E 6grenme modeline entegre edilmis Scratch tabanli kodlama
uygulamalarinin 6grencilerin bilgisel diislinme becerileri ve blok tabanli programlamaya
yonelik 6z-yeterlik algilart iizerindeki etkisini degerlendirmeyi amaclamaktadir.
Aragtirma kapsaminda, Scratch etkinlikleri dersin farkli asamalarinda ve gesitli zorluk
seviyelerinde uygulanmis ve 6grencilerin bu etkinliklere yonelik algilar1 ol¢lilmiistiir.
Calisma, yar1 deneysel yontemlerden biri olan 6n test-son test kontrol gruplu desen ile
tasarlanmistir. Orneklemi, Dogu Karadeniz Bolgesi'nde bir ilge merkezindeki bir devlet
okulunda egitim goren altinct simif 22 6grenci olusturmustur. Arastirma, 2022-2023
akademik yilinda bes haftalik bir siiregte gerceklestirilmistir. Veri toplama araglar1 olarak
bilgisel diisiinme dl¢egi, robotik tutum 6lgegi, blok tabanli programlama 6z-yeterlik algisi
Olcegi ve etkinlik algis1 6lgegi kullanilmistir. Elde edilen veriler, bagimli 6rneklemler t-
testi kullanilarak analiz edilmistir. Bulgular, Scratch tabanli etkinliklerin bilim
derslerinde SE 0grenme modeline entegre edildiginde dgrencilerin bilgisel diisiinme
becerilerinin ve blok tabanli programlamaya yonelik 6z-yeterlik algilarinin 6nemli 6lgiide
gelistigini gostermistir. Ayrica, 6grencilerin bu etkinliklere pozitif bir tutum sergiledikleri
belirlenmistir. Bu baglamda, bilim derslerinde Scratch tabanli kodlama uygulamalarinin

kullanilmasi 6nerilmektedir.

Pozzan vd. (2024) tarafindan yapilan ¢aligma, birinci simif 6grencilerinin blok
tabanli programlama trajektuarlarinin deneysel bir analizini sunmaktadir. Bu
trajektuarlar, 6grencilerin problem ¢dzme siireglerini bir gezinme mikrodiinyasinda
yakalayan diizen seviyesinde program anlik goriintiilerinden olugmaktadir. Caligmanin
sonuglari, bu detayli veri yakalamanin potansiyelini vurgulamaktadir. Kodlama
miidahalesinden Once ve sonra toplanan trajektuarlardaki anhik goriintii sikliklari,
ogrencilerin toplu ilerlemesini gostermektedir. Grafik gorsellestirmeler, node'larin anlik
goriintiileri ile yonlendirilmis kenarlarin diizenlemelerini kodlayarak, stratejileri, tuzagi
ve hata ayiklama prosediirlerini vurgulamaktadir. Bireysel programlama trajektuarlari,
daha az ayrintili analizin gizleyebilecegi Ogrencilerin problem ¢6zme siireglerinin

detaylarim ortaya koymaktadir. Ogrenme Analitigi arastirma alanindaki calismalar,
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programlama etkinliklerinden kaynaklanan bu detayli siire¢ verilerinin toplanmasinin

faydali oldugunu gostermektedir.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

Calismanin bu kisminda ilkokul 3. siif &grencilerine donem boyunca verilen
Blok tabanli kodlama egitimin Ogrencilerin yaratici diisiinme ve problem ¢6zme
becerilerine ne gibi etkisi oldugunu ortaya koymak i¢in izlenen yoOntemlere yer
verilmektedir. Aragtirmanin deseni, arastirmaya katilan katilimcilar, arastirmada
kullanilan veri toplama araglari ve bu verilerin toplanma siirecinden olusmaktadir. Ayni
zamanda 6grencilerden toplanan verilerin yorumlanmast ve bu verilerin analiz islemi de

ele alinmstir.
3.1. Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, blok tabanli kodlama egitiminin 6grencilerin yaratici
diisiinme ve problem ¢dzme becerileri {izerindeki etkisini degerlendirmektir. Bu amag
dogrultusunda, blok tabanli kodlama egitimi alan Ogrencilerin yaratici diislinme
becerilerinin nasil gelistigini ve problem ¢6zme yeteneklerinin nasil etkilendigini
arastirmak hedeflenmistir. Ayrica, bu egitimin &grencilerin kodlama konusundaki
tutumlarina nasil yansidigini ve Ogrencilerin bu egitime olan katilim diizeyini de
degerlendirilmistir. Bu ¢alisma, blok tabanli kodlama egitiminin egitim sistemindeki
roliinii anlamak ve Ogrencilerin gelecekteki teknoloji odakli gorevler i¢in hazirlik

diizeylerini degerlendirmek amaciyla 6nemlidir.
3.2. Arastirmanin Sinirlari

Bu ¢alisma 2023-2024 egitim 6gretim yilinda, Burdur ilinde bulunan 6zel bir
okulda ilkokul 3. sinif dgrencileri ile belirli bir zaman dilinde, belirli 6lgek ve belirli

goriisme sorular1 kullanilarak sinirlandirilmistir.
3.3. Veri Toplama Araclar

Bu aragtirmada 6grencilerin blok tabanli kodlama egitimlerinin yaratict diisiinme
becerisine etkisini analiz edebilmek igin On test ve son test seklinde durum calismasi
deseni kullanilmistir. Arastirmanin verilerinin degerlendirilmesi ve ag¢iklanmasinda
betimsel analiz yonteminden faydalanilmistir. Birinci asamada verilerin toplanmasi

fotograf kayitlart ve arastirmact gilinligii veri toplama yontemi kullanilarak
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gerceklestirilmistir. Arastirmaci giinliigli, arastirmacinin ders sonunda aldigi verileri
icermektedir. Ikinci asamada veriler toplandiktan sonra dersler sirasinda etkinlikler
diizenli olarak analiz edilmeye ve betimlenmeye c¢alisilmistir. Birinci asamada veriler
fotograf kayitlarindan olusmakta ve arastirmaci son asamada ise Ogrencilerden siireg¢
hakkindaki goriislerini alabilmek i¢in hazirlanan yar1 yapilandirilmig goriisme formu
yapilarak degerlendirilmistir. Ayrica Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini analiz

edebilmek i¢in On test ve son test seklinde problem ¢6zme envanteri (PCE) kullanilmistir.
3.3.1. Yaratic1 Diisiinme Becerisi

Arastirmada, Ogrencilerin blok tabanli kodlama egitimi almadan 6nce ve bu
egitimi aldiktan sonra aradaki farki analiz edebilmek i¢in durum deseninden
yararlanilmistir. Ogrencilerin 6n test ve son test olarak yaptiklari tasarimlar kullanilmak
tizere fotograf kaydi alinmistir. Yine 6grencilerin yaptiklar1 ve ders esnasinda tasarim
yapmalar1 gereken konular hakkinda sdylemleri ya da arastirmacinin unutmamasi
gereken kiicik notlar arastirmaci tarafindan kayit edilmistir. Arastirmayr daha

detaylandirmak icin de yar1 yapilandirilmis form ile gériismeler gerceklestirilmistir.
3.3.2. Yan Yapilandirilmis Goriisme

Merriam’e (2015: 87) gore goriisme tiirleri siireglerine gore tige ayrilir. Birincisi
tam yapilandirilmis, ikincisi yar1 yapilandirilmis ve son olarak yapilandirilmamis
goriisme teknigidir. Yapilandirilmis goriismelerde, arastirmaci daha 6nceden belirlenmis
ve planlanmig sorular1 katilimcilara yoneltmesidir. Yari-yapilandirilmis gériismelerde ise
aragtirmaci, bir plan igerisinde sorular1 yoneltirken ek sorular sorarak konuyu daha da
ayrintistyla derinlemesine incelemeye c¢alismasidir. Yapilandirilmamis goriisme ise
spontane gerceklesen, arastirmaciya ve katilimciya 6zgiir ortamin sunuldugu tekniktir

(Tirntikli, 2000: 545, Zhang ve Wildemuth, 2009: 240).

Arastirmada Ogrencilerden veriler yart yapilandirilmig goriisme teknigi
kullanilarak toplanmistir. Bu yontemde arastirmaci, daha 6nceden hazirlamis oldugu
sorular1 sorarak goriismeyi siirdiirmiis, bazi durumlari netlestirmek i¢in de sorular

yoneltmistir. Ek sorular goriisme akisina gore belirlenmis ve degismistir.

Yari-yapilandirilmis goriisme formunda toplamda 8 madde yer almakta ve bu

maddeler alan yazin taramasi yapilarak arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
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Hazirlanan bu sorular alaninda uzman olan iki 6gretmen tarafindan da incelenmis ve
gerekli diizeltmeler yapilarak son haline getirilmistir. Bu yari-yapilandirilmis goriisme
formu ile &grencilerden veriler toplanmistir. Ogrenciler ile yar1 yapilandirilmis
goriismeler bos atdlyede yapilmis ve formlara kaydedilmistir. Ogrenciler ile yapilan
goriismeler 3 dakika siirmiistiir. Ogrencilerin kimlik bilgileri gizli tutulmak adina 61, 62,
vb. seklinde kodlanmistir. Goriismeler katilimcilarin blok tabanli egitimi aldiktan sonra

donem bitiminde gergeklesmistir.

Genel anlamda goriismelerde 6grencilerin kodlama dersi hakkinda diisiinceleri,
blok tabanli kodlama hakkinda diisiinceleri, bu egitimin onlara neler kattig1 gibi bilgiler

Ogrenilmeye caligilmistir.
3.3.3. Problem C6zme Envanteri

“Problem” terimi, kisilerin yasadiklar1 belirsizlikler, memnuniyetsizlikler,
endiseler ve olumsuzluklar gibi durumlar sonucunda ortaya ¢ikan ¢esitli zorluklar1 ifade

etmektedir.

Problem ¢6zme terimi, baglangicta tip alaninda Howard Barrows tarafindan
kullanilmis olup, egitim baglaminda Amerikali egitimci John Dewey tarafindan ilk defa
kullanilmistir (Kesicioglu ve Giiven, 2014: 1372). Dewey'in egitim felsefesi, 6grencilerin
ilgi duyduklar1 konularla ilgili sorunlar1 ¢6zmek i¢in sinifa getirdikleri ve bu siiregte
karsilastiklar1 zorluklar1 asabilmeleri gereken beceriler lizerine odaklanmistir (Serin vd.,
2010: 448). Problem ¢6zme becerisi, egitim ve sosyal yasam agisindan son derece kritik

bir 6neme sahiptir (Koray ve Azar, 2008: 127).

Problem ¢6zme envanterinin Tiirk¢e diline ¢evrilmesi ilk olarak Akkoyun ve
Oztan (1988) tarafindan gerceklestirilmistir, daha sonra Taylan (1990) ve Savasir ve
Sahin (1997: 97) tarafindan da uyarlamalar yapilmistir (Kogak ve Unlii, 2013: 527).
Ayrica, envanterin gegerlilik ve giivenirlik calismalar da ilk olarak Akkoyun ve Oztan
(Aktaran, Taylan, 1990) tarafindan yapilmistir. Taylan (1990) ayrica bu envanterin egitim
ve tip alanlarinda bireylerin problem ¢6zme yeteneklerini degerlendirmek igin
kullanildigi belirtmistir (Kogak ve Unlii, 2013: 527). Bu envanter, bireylerin problem

¢Ozme siireglerini ve bu siireglere yonelik tutumlarint degerlendirmeyi amaglamaktadir.
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Faktor analizleri sonucunda, Problem C6zme Envateri'nin (PCE) {i¢ alt boyuttan
olustugu belirlenmistir. Ik &lgek, "problem ¢dzme yetenegine giiven", ikinci dlgek
"yaklasim-kag¢inma", ve ticiincii 6lgek ise "kisisel kontrol"diir (Giiglii, 2003: 280-281).
Bu c¢alismada kullanilan envanter, toplam 35 madde igermektedir. Likert tipi bir dlgektir
ve yanitlar 1 ile 6 arasinda degerlendirilmektedir. Bu dlgekte, I - Hep boyleyim, 2 - Cogu
zaman béyleyim, 3 - Stk sik boyleyim, 4 - Arada sirada boyleyim, 5 - Nadiren boyleyim,
6 - Asla béoyle degilim seklinde derecelendirme yapilmaktadir. Bu derecelendirme
sistemine gore, aliman puanlar 1 ile 6 arasinda degisiklik gostermektedir. Envanterdeki
maddelerin, problem ¢6zme yeteneklerini yeterince 6l¢tiigii diistiniilmektedir. Elde edilen
puanlar, diisilk oldugunda problem ¢6zme etkinliginin az oldugunu, yiiksek oldugunda

ise etkili ¢oziimler bulundugunu gostermektedir (Keles, 2000: 45).

Problem ¢6zme envanteri 6l¢eginin yap1 gecerliligi ile ilgili yapilan ¢aligmalardan
birinde, PCE ve Rotter I¢ ve Dis Denetim Odag1 &lgegi arasinda yapilan korelasyon
analizinde istatistiksel olarak anlamli iliskiler bulunmustur (Heppner, 1985: 419). I¢
tutarlilik analizlerinde ise su sonuglara ulasilmistir: "Problem ¢6zme yetenegine gliven"
ile "yaklagim-ka¢inma" alt boyutlar1 arasinda 0.49, "problem ¢6zme yetenegine giiven"
ile "kisisel kontrol" alt boyutlar1 arasinda ise 0.38 degerinde korelasyon katsayilari
bulunmustur (Gticlii, 2003: 281). Savasir ve Sahin (1997) tarafindan yapilan ¢aligmada
ise envanterin alt boyutlari i¢in su i¢ tutarlilik degerleri rapor edilmistir: "Problem ¢6zme
yetenegine giiven" i¢in a= 0.85, "yaklagim-ka¢inma" i¢in a= 0.84, ve "kisisel kontrol"
icin o= 0.72. Bu alt boyutlar arasinda ise korelasyon katsayilar1 0.70 ile 0.85 arasinda
cikmistir. Ayrica, envanterin test-tekrar test giivenirlik katsayilari ise 0.83 ile 0.89

arasinda degismektedir (Kogak ve Unlii, 2013: 527).

Keles (2000), problem ¢6zme envanterinin gegerliligi ve giivenilirligi lizerine bir
calisma yapmistir. Bu calismada elde edilen bulgular su sekildedir: Birinci dlcek igin,
envanterin alt boyutlarindaki faktor yiik degerleri 0.47 ile 0.82 arasinda degismektedir.
Maddelerin toplam korelasyonlar1 ise 0.30 ile 0.73 arasinda ¢esitlilik gostermektedir.
Ikinci 6lgek icin, maddelerin faktdr yiik degerleri 0.47 ile 0.71 arasinda degismektedir.
Maddelerin toplam korelasyonlari ise 0.32 ile 0.59 arasinda degisim gostermektedir. Son

olarak, "kisisel kontrol" alt boyutu i¢in faktdr yiik degerleri 0.65 ile 0.82 arasinda
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bulunmustur. Bu alt boyuta ait maddelerin toplam korelasyonlari ise 0.40 ile 0.65 arasinda

degismektedir (Giiclii, 2003: 282).
3.3.4. Uygulama

Arastirmada ¢alismalar bilgisayar laboratuvar1 ve Lego atdlyesinde
gerceklesmistir. Ogrenciler daha énceden blok tabanli kodlama egitimi almamuslardir.
Dersler égrenci merkezli yiiriitiilmiistiir. Ogretmen yapan degil yonlendiren kisidir.
Ogrenciler problemler karsisinda, dgretmenin verdigi yorumlarla dogru yolu bulmaya
calismis ve bazen dogru bazen yanlis yola ulagmistir. Yanlis yola ulastiginda dogru
sonuca varmak adina tekrar ¢cozmeye caligmistir. Bir ders saati 40 dakikadir. Farkli blok
tabanli kodlama uygulamalari ile dersler yapilmis ve haftada 2 ders saati olarak planlama

yapilmistir. Toplamda 12 hafta bu etkinliklere yer verilmistir.

Arastirmaya mevcut kodlama robotik ders planlar1 dogrultusunda baslanilmistir.
Derslerde blok tabanli kodlama uygulamalar1 ve lego atdlyesinde legolar yapilmistir.
Blok tabanli kodlama uygulamalar1 olarak Code.org, Kodris, Scratch, Tinkercad,

Minecraft Education Edition ve lego education gibi uygulamalardan yararlanilmistir.

Arastirmaya 7 kiz ve 8 erkek 6grenci olmak tizere toplamda 15 6grenci katilmistir.

Donem basinda 6grencilere bilgi verilmistir. Velilerden de izin alinmistir.
12 haftalik Blok tabanli kodlama ders programi asagidaki gibi gergeklestirilmistir.

1. Hafta Algoritma kavrami agiklanmis ve 6rnek algoritmalar tasarlanmustir.

2. Hafta Akis diyagramlari agiklanmis ve algoritmalar akis diyagramlarina
dontistiirilmiistiir.

3. Hafta Kosul yapilar1 islenmis ve Scratch ile kodlama yapilmistir.

4. Hafta Dongii yapisi islenmis ve Code.org ve Scratch ile kodlama yapilmistir.

b

Hafta fonksiyonlar konusu anlatilmis ve Scratch ve Code.org tizerinden kodlama
yapilmustir.

6. Hafta Kodris ile kodlama yapilmistir.

7. Hafta Kodris ile kodlama yapilmistir.

8. Hafta Minecraft Education Edition uygulamas1 anlatilmigtir.

9. Hafta Minecraft Education Edition ile dongiiler hakkinda kodlama yapilmustir.

10. Hafta lego ile tasarimlar yapilmistir.
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11. Hafta lego ile tasarimlar yapilmstir.
12. Hafta lego ile tasarimlar yapilmis ve kodlanmustir.

Kullanilan kodlama uygulamalarinin ara yiizlerine asagida yer verilmistir.

Get the nactar to make honey!
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Sekil 4. Minecraft education edition uygulamasi
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Sekil 5. Lego education uygulamasi

3.4. Calisma Grubu

Bu arastirma uygun 6rnekleme yontemi kullanilarak gerceklestirilmistir. "Uygun
ornekleme yontemi ise i§ giicli, zaman ve para faktorleri agisindan ortaya c¢ikan
siirliliklardan dolayr 6rneklemin kolay ulasilabilir ve uygulama yapilabilir birimlerden
secilmesidir” (Biiyiikoztiirk vd,. 2016:95). Arastirmada Burdur ilinde bulunan bir 6zel
okulun ti¢ farkli ti¢iincii sinif subesi kullanilmistir. Bu ii¢ subeden rastgele beser 6grenci

alinmustir.
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Tablo 1: Arastirmaya katilan 6grencilerin demografik ozellikleri

Sube Ad1 Kiz Erkek Toplam
3/A 2 3 5

3/B 2 3 5

3/C 3 2 5
Toplam 7 8 15

Toplamda 15 iglincii simif Ogrencisi almarak ¢alisma gergeklestirilmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin 8’1 erkek 7’si kiz 6grencilerden olusmaktadir.
3.5. Arastirma Modeli

Bu arastirma ilkokul 3. sinif 6grencilerine donem boyunca blok tabanli kodlama
egitimi verilerek donem sonunda bu Ogrenciler lizerindeki etkiyi incelemek amaciyla
karma yontem kullanilarak gergeklestirilmistir. Bu arastirmada karma yoOntem
kullanilmasinin sebebi ise nicel ve nitel arastirma yontemlerini ayr1 ayr1 kullanmak yerine
iki yontemi birlikte kullanarak arastirma sonucunu daha anlamli hale getirmek ve daha
anlasilir sonuclar ortaya konulmasini saglamaktir. Ayrica arastirmanin giivenilirligi
acisindan firsat olusturmak ve anlam giiciiniin artmasina yardimci olmaktir (Tunali vd.,
2016: 108). Bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden durum deseni ydntemi
kullanilmistir. Nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum c¢alismasimin bu
aragtirmada yer almasinin sebebi ise konuyu ayrintili bir sekilde arastirmaktir (Balci,

2024: 45).

Durum caligmasi, sosyal bilimlerde kullanilan esnek bir arastirma desenidir.
Dawidowicz (2011: 7)'e gore, bu metodoloji, bireylerin davraniglarinm etkileyen faktorleri
incelemekten, belirli bir durumda insanlarin bakis agilarin1 ve ihtiyaglarin1 anlamaya
kadar genis bir yelpazeye uygulanabilir. Durum ¢alismalari, arastirilan konunun gesitli
durumlar tarafindan nasil etkilendigini gz oniinde bulundurarak, bu farkl etkilesimleri
biitiinsel bir bakis acistyla degerlendirir (Ekiz, 2003: 21). Paker (2015: 18) tarafindan
belirtildigi tizere, durum ¢alismalar1 genellikle karmagik analizlerden ziyade bir olay1, bir
kurumu veya bir kisiyi detayli bir sekilde inceleyen caligmalardir. Bu metodoloji,
arastirmacilarin belirli bir durumu kapsamli bir sekilde anlamalarina ve derinlemesine

incelemelerine olanak tanir. Arastirmacilar, durum c¢alismalar1 yoluyla genellikle
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orneklemi derinlemesine analiz ederler, bu da arastirmanin zengin ve ayrintili veri
saglamasina olanak tanir. Aragtirmada nicel veriler problem ¢dzme envanteri ile
toplanmustir. Nicel aragtirma yontemi olarak 3. Sinif 6grencilere blok tabanli kodlama
dersi verilmeden 6nce donem basinda problem ¢ézme envanteri uygulanmistir. Donem
boyunca blok tabanli kodlama dersi verildikten sonra ayni1 6grencilere donem sonunda
tekrar problem ¢6zme envanteri uygulanarak on test ve son test islemi gergeklestirilmistir.

Bu c¢alisma da kullanilan problem ¢6zme envanterinin 6zeti tabloda verilmistir.

Tablo 2: Yapilan problem ¢6zme envanterinin 6zeti

Grup On test Kodlama Egitimi Son test

Grup 1 PCE Blok tabanl PCE
kodlama egitimi

3.6. Arastirmanin Hipotezleri

Yarata diisiinme
becerisi

Blok Tabanh
Kodlama Egitimi

Problem ciézme
becerisi

Sekil 6. Arastirma modeli

HI: Blok tabanli kodlama egitimi oncesi ve blok tabanli kodlama egitimi sonrasi

ogrencilerin yaratici diigiinme becerisi arasinda anlamli bir fark vardir.

H2: Blok tabanli kodlama egitimi oncesi ve blok tabanli kodlama egitimi sonrasi

ogrencilerin problem ¢ézme becerileri arasinda anlaml bir fark vardir.

H3: Blok tabanli kodlama egitimi oncesi ve blok tabanli kodlama egitimi sonrasi kiz ve

erkek 6grencilerin problem ¢ozme becerileri arasinda anlaml bir fark vardir.
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H4: Blok tabanli kodlama egitimi oncesi ve blok tabanli kodlama egitimi sonrasi problem

¢ozme becerisine yonelik tutum kiz ve erkek ogrenciler arasinda farklilasmaktadur.
3.7. Verilerin Analizi
3.7.1. Nitel Verilerin Analizi

Arastirmaci, arastirmaya basladiginda blok tabanli kodlama egitimini vermeden
once lego atolyesinde katilimcilarin olusturduklari projelerinin fotograflarini ¢ekmistir.
Ayn1 zamanda bilgisayar laboratuvarinda yaptiklar1 uygulamalarinda fotograflarini
cekmistir. Daha sonra aragtirmaci blok tabanli kodlama egitimlerine baslamis ve bu
egitimler siliresince katilimcilarin  bilgisayar laboratuvarinda gerceklestirdikleri
uygulamalar1 ve lego atdlyesinde gerceklestirdigi tasarimlari, projelerin fotograflarini
¢ekmistir. Yani arastirmaci katilimcilar tiizerinde On test ve son test islemi
gerceklestirmistir. Arastirmacit kaydettigi bu verileri 61, 62 seklinde kodlarla
yorumlamustir. Ayn1 arastirmayi iki farkli arastirmaci yorumlanustir. iki arastirmacinin
da goriisleri arasinda uyumluluk gorlilmiistiir. Arastirmaci tarafindan tiim veriler
yorumlanmig ve tekrar diger arastirmaciyla gozden gegirilerek sonuca varilmistir. Yari-
yapilandirilmis goriisme formalarina bakildiginda formlar 61, 62 olarak iki arastirmaci
tarafindan  degerlendirilmis ve fikir birligi saglanarak yorumlama islemi
gerceklestirilmistir. Nitel veriler kaydedilen fotograflar ve yari-yapilandirilmis gériisme
formlar1 aracilifiyla 6grenci isimleri gizli tutularak toplanmistir. Yari-yapilandirilmis
goriismeler atdlye ortaminda 3 dakikalik siire igerisinde yapilmgtir. Ogrenci isimleri 61,

02 seklinde kodlanmistir. Goriismeler egitim sonunda gerceklestirilmistir.
3.7.2. Nicel Verilerin Analizi

Bu arastirmada, yapilan anketlerin analizleri i¢in Spss 19 programi kullanilmastir.
Anket 15 kisilik tek gruba blok tabanli egitim Oncesi ve blok tabanli egitim sonras1 olmak
lizere yani On test ve son test seklinde iki defa uygulanmistir.35 maddesi bulunan problem
¢6zme envanterinin her madde i¢in 6n test asamasinda ve son test asamasinda tanimlayict
istatistik analizleri gerceklestirilmistir. Verilerin normal dagilima sahip olup
olmadiklarini gérmek icin Shapiro-wilk normallik testi uygulanmigtir. Tiim verilerin
normallik dagilimina uydugu goriilmiistiir (p>0,05).Bu nedenle de verilerin analizi

isleminde parametrik teknikler kullanilmistir. Verilerin homojenligi degerlendirmek i¢in
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ise ¢alismada Levene testi kullanilmis ve p>0,05 oldugu i¢in verilerimiz homojen dagilim
gostermistir. Ayrica gilivenilirlik analizleri yapilmistir. Blok tabanli kodlama egitimi
vermeden Once yapilan On test ve blok tabanli kodlama egitimi verdikten sonra yapilan
son test verilerinin anlamliliklarinin degerlendirilmesi t-testi ile gerceklestirilmistir. Blok
tabanli kodlama egitimi vermeden Once yapilan degerlendirme ve blok tabanli kodlama
egitimi verdikten sonra yapilan testlerin ortalama puanlari arasindaki farklarin
anlamliligin1 sinamak amaciyla t(iliskili gruplar) testi analizi kullanilmistir. Ayrica
cinsiyete gore de anlamlilik diizeylerine bakilmistir. Son olarakta cinsiyetlerin birbirleri
arasinda anlamli bir farklilasmanin olup olmadigini belirlemek i¢in ise bagimsiz t testi
kullanilmistir. Aragtirmada nicel veriler tek kiitle {izerinden yapilan 6n test ve son test
verileriyle  toplanmistir.  Verilerin  toplama  islemi  arastirmacit  tarafindan
gerceklestirilmistir. Anket verileri arastirmaci tarafindan Spss 19 paket programina

girilerek islenmistir. Son olarak verilerden istatistiksel analizler gerceklestirilmistir.
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DORDUNCU BOLUM

BULGULAR

Arastirmanin bu kisminda yaratici diisiinme becerisi igin nitel bulgular egitim
Oncesi ve sonrasinda yani On test ve son test olarak fotograflanmis ve kodlanarak
yorumlanmasi gerceklestirilmistir. Ayni sekilde yari-yapilandirilmis goriisme formlari da
kodlanarak yorumlanmigstir. Aragtirmaci yaptig1 yorumlara alan notlarii da yansitmistir.
Arastirmanin nicel bulgular1 ise 6n test ve son test olmak lizere kiyaslanmis; Problem

¢6zme Envanteri ile analiz edilmistir.
4.1. Yaraticl Diisiinme Becerisi’ne Yonelik Bulgular

Blok tabanli kodlama egitimi almadan dnce dgrenciler lego atolyesine gotiirilmiis
ve 0grencilerden araba tasarlamalar istenmistir.
O1: “Ben daha énce lego yapmadim 6gretmenim. Nasil yapilacagini bilmiyorum”.
02: “Legodan araba mi yapilir 6gretmenim .

03: "Ogretmenim tablet oynayabilir miyiz? .

04: “Ogretmenim serbest lego yapalim”.

Sekil 7. O5 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi

46



05 numarasi ile kodlanan dgrencinin araba tasarimi yukarida goriilmektedir.

Sekil 8. 06 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi

06 numaras1 ile kodlanan Ogrencinin araba tasarimi yukarida goriilmektedir.
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Sekil 9. O7 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi

O7 numarasi ile kodlanan dgrencinin araba tasarimi yukarida goriilmektedir.

Sekil 10. O8 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi

O8 numaras ile kodlanan 6grencinin araba tasarimi yukarida goriilmektedir.
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Sekil 11. O9 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi

09 numarasi ile kodlanan 6grencinin araba tasarimi yukarida goriilmektedir.

Sekil 12. 010 numara ile kodlanan 6grencinin tasarim

010 numaras ile kodlanan 6grencinin araba tasarimi yukarida yer almaktadir.
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Sekil 13. O11 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi

O11 numaras1 ile kodlanan 6grencinin araba tasarimi yukarida yer almaktadir.

Sekil 14. 012 numara ile kodlanan 6grencinin tasarm

012 numaras ile kodlanan 6grencinin araba tasarimi yukarida yer almaktadir.
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Sekil 15. 013 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi
013 numarasi ile kodlanan 6grencinin araba tasarimi yukarida goriilmektedir.

014: 14 numarali 6grenci yaptig1 lego tasarimini begenmedigi i¢in bozmus ve
aglamistir.

O15: “Lego yapmak istemiyorum ogretmenim”.

*Blok Tabanli kodlama egitimi verilmeye basladiktan yaklasik 3-4 hafta sonrasinda
Ogrenciler tekrar lego atOlyesine gotiirlilmiis ve Ogrencilerden araba tasarlanmasi

istenmistir.

O1: “Ogretmenim anneme soyleyecegim bana Lego alsin.’

’
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Sekil 16. O2 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi

02 numarasi ile kodlanan 6grencinin araba tasarimi yukarida goriilmektedir. Ayrica

ogrencinin cevabi: “Ogretmenim arabama bak. Benim arabam c¢ok izl gidiyor.”
seklindedir.
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Sekil 17. O3 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi

O3 numarasi ile kodlanan 6grencinin araba tasarimi yukarida goriilmektedir. Ayrica
ogrencinin cevabi: “Ogretmenim diger derste lego yapalim liitfen.” seklindedir.

3

Sekil 18. O4 namara ile kodlanan 6grencinin tasarimi
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04 numarasi ile kodlanan 6grencinin araba tasarimi yukarida goriilmektedir. Ayrica

dgrencinin cevabi: “Ogretmenim ben arabami yaptim. Simdi baska bir sey tasarlayabilir
miyim?” seklindedir.

L > ‘ .
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Sekil 19. O5 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi

OS5 numarasi ile kadlanan dgrencinin araba tasarimi yukarida goriilmektedir.
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Sekil 20. 06 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi

06 numarasi ile kodlanan &grencinin su yiizeyinde giden araba tasarimi yukarida

goriilmektedir.
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Sekil 21. O7 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi

I—

Sekil 22. O8 numara ile kodlanan 6grencinin traktor tasarimi
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Sekil 23. 09 numara ile kodlanan 6grencinin karavan tasarimi

-~

Sekil 24. 010 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi
010 numaras ile kodlanan dgrencinin araba tasarimi yukarida goriilmektedir.
Ayrica dgrencinin cevabi: “Ogretmenim arabamin fotografini ¢ekip anneme gonderir

misin? " seklindedir.

W< W Y

Sekil 25. O11 numara ile kodlanan égrencinin tasarimi
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O11 numaras: ile kodlanan &grencinin ucan araba tasarimi yukarida goriilmektedir.

)

Ayrica dgrencinin cevabr: “Ogretmenim ugan araba yaptim. Liitfen kimse bozmasin.’
seklindedir.

Sekil 26. 012 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi
012 numarast ile kodlanan 6grencinin ugan araba tasarimi yukarida

goriilmektedir. Ayrica dgrencinin cevabi: “Ogretmenim biliyor musun bu araba uguyor.”

seklindedir.
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Sekil 27. 013 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi
O13 numarast ile kodlanan Ogrencinin ugan araba tasarimi yukarida
goriilmektedir. Ayrica grencinin cevabi: “Ogretmenim bende ucan araba yaptim. Liitfen

eve gotiireyim.” seklindedir.

- o st

Sekil 28. 014 numara ile kodlanan 6grencinin tasarimi
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Ol4 numaraast ile kodlanan Ogrencinin ucan araba tasarimi yukarida

b

goriilmektedir. Ayrica &grencinin cevabi: “Ogretmenim benimde arabam ucuyor.’

seklindedir.

Sekil 29. 015 numara ile kodlanan égrencinin tasarimi

O15 numaras1 ile kodlanan &grencinin kdpegi Gofret’in tasarimi yukarida
goriilmektedir. Ayrica 6grencinin cevabi: “Ogretmenim ben kipegim Gofret’i yapabilir
miyim?” seklindedir.

Ogrencilerin kalan zamanda yaptiklar1 rnek tasarimlarm bazilar1 asagida

verilmistir.
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Sekil 30. Ornek 1: Tekerlekli sandalyeli képek

I

Sekil 31. Ornek 2: Kurbaga tasarimi
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Sekil 32. Ornek 3: Kuzu tasarimi

Sekil 33. Ornek 4: Gemi tasarimi
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Sekil 34. Ornek 5: Kopek tasarimi

On test igin arastirmacinin giinliigii notlarina bakildiginda, arastirmaci
Ogrencilerin “araba tasarimi yapiyoruz” clmlesini duyduklarinda bir siire bir sey
vapmadan bekledikleri, dersin bitmesine ne kadar stire kaldigini sorduklari, birbirleri ile
suirekli konustuklar:, lego yapmak istemedikleri, tablet ya da bilgisayar oynamak
istediklerini not almistir. Daha sonra 6gretmenlerinin “hadi yapabilirsiniz ugrasin liitfen”
soziiyle gocuklar legolarla bir seyler yapmaya baslamislardir. Ogrenciler defalarca bir
seyler yapmaya c¢aligmislar, yaptiklarin1 bozmuslar ve en sonunda yukardaki 6n test
verilerine ulagilmistir.

Aragtirmaci 3-4 hafta blok tabanli kodlama egitimi vermis; 0grenciler algoritma
kavramini, par¢adan biitline gitmeyi, dnce hayal etmeyi sonra tasarlamay1 yani diisiinerek
tiretmeyi uygulamalar da yaparak 6grenmislerdir. Daha sonra 6grencilerin 1srar1 lizerine
tekrar Lego atdlyesine gidilmistir. Ve “hadi bakalim ¢ocuklar bu ders tekrar araba
yvapiyoruz ama hayal ederek, diistinerek yapryoruz” soziiyle ¢alismaya baslamiglardir.
Boylece son test grubunun yukardaki verilerine ulasilmistir. Ogrenciler artik sik sik lego
atolyesine gitmek istemisler ve her ders farkli tasarimlar yapmislardir. Arastirmaci,
velilerden 6grencilerin eve lego alinmasini istedikleri ve lego aldiklarint duymustur. Ayni
zamanda evlerde tasarimlar yapan O&grenciler arastirmaciya sik sik fotograflar

gondermislerdir.
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Veriler karsilastirildiginda 6n test ve son test arasindaki yaratict diisiinme
becerisinin anlamli bir degisiklik gosterdigi sonucuna varilmaktadir. Bu tasarimlar kisa
siirelik bir egitim sonucunda ulasilmis tasarimlardir. Ayni zamanda arastirmacinin
arastirma notlar1 ve velilerden gelen doniitler de degerlendirildiginde anlamli bir fark
oldugu goriilmektedir.

Arastirmada  gergeklestirilen  yari-yapilandirtlmis  gorlisme  formlar
incelendiginde 6grencilerin sorulara verdikleri cevaplar asagidaki gibidir:
1-Kodlama egitimi hakkinda ne diisiiyorsun?

)

O1: “Kodlama dersini seviyorum ¢ok eglenceli bir ders.’
02: “Ogretmenim sizi ¢cok seviyorum o yiizden kodlamay: da seviyorum.”
O3: “Tablet ve bilgisayar kullandigimiz icin ¢cok bu dersi ¢ok seviyorum.”
O4: “ Diger derslerden ¢ok farkli oyun gibi oldugundan ¢ok seviyorum.”

’

O5: “Hem egleniyorum hem ogreniyoruz.’
06: “Zaman hemen geciyor ve ders bitiyor. Cok egleniyorum ve hi¢ sikilmiyorum.”’

O7: “Kod yazmay: sevmiyorum égretmenim ama birlikte yaparsak. Hem ¢ok seviyorum
hem de egleniyorum.”

08: “ Cok yaratici bir ders yeni yeni seyler yapiyoruz. Bu yiizden seviyorum ve
egleniyorum.”

09: “Ogretmenim legolardan neler yapiyoruz éyle sevmez miyim hi¢.”

010: “Ogretmenim biliyor musunuz ben bu dersten sonra anneme robot aldirdim.
Kodluyorum tabletten robot istedigimi yapiyor.”

O11: “Ogretmenim ben annemden sizinkiler gibi motorlu Lego almasini istedim. Dogum
giiniimde bana motorlu Lego alacaklar.”

012: “Ogretmenim bu ders ¢ok eglenceli ve yaratici bir ders. Zaman nasil bitiyor
anlamiyorum.”

O13: “Bu dersi cok seviyorum. Ama égretmenim legolar: eve gétiirmemize izin
vermediginiz i¢in ¢ok tiziiliiyorum.”

O14: “Bulmaca gibi ¢ok seviyorum.”

)

O15: “Cok eglenceli seyler égretiyorsunuz seviyorum.’

Ogrencilerin birinci soruya verdikleri cevaplara bakildiginda dgrenciler bu dersi

hem seviyor hem de bu ders 6grencilerde merak uyandiriyor. Gelisimlerine anlamli bir
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katki sagliyor. Ders sadece okul ortaminda kalmayip eve tasinarak giin icerisinde

ogrendiklerini evde de yapmak istedikleri sonuglarina ulagilmistir.

2-Blok tabanli kodlama egitimi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?
O1: “Cok diisiindiiriicii.”

02: “Aymi bir puzzle yapmak gibi.”

O3: “Bloklar birlesince ¢cikan sesi ¢ok seviyorum 6gretmenim.”

O4: “Boyle yapilan kodlamayr ¢cok seviyorum. Ogretmenim ablam yazarak kodlama
yapiyor o zor bence.”

05: “Cok kolay égretmenim ¢ocuk igi.”

06: “Bir siirii yolu olmasi ¢ok giizel.”

O7: “Hem yoruyor hem de eglendiriyor.”

O8: “Boliimleri gecemeyince ¢ok sinirleniyorum 6gretmenim.”

09: “Seviyorum ama bazen ¢éziimii uzun yoldan buluyorum.”

010: “Kediyi hareket ettirmeyi seviyorum égretmenim.”

O11: “Cok kolay ama Scratch’de iyi ki renkli yapmislar meniileri yoksa zor bulunurdu
ogretmenim.”’

012: “Cok yaratict 6gretmenim kutular birlesiyor ve kedi yiiriiyor.”

0O13: “Code.ord ¢cok kolay 6gretmenim. Evde de yapryorum.”

O14: “Kodlama yapmay: kolaylastirtyor égretmenim.”

O15: “Eglenceli bence hem egleniyorum hem de tablet kullaniyorum aym oyun gibi

geliyor.”

Ogrencilerin ikinci soruya verdikleri cevaplara bakildiginda blok tabanli
kodlamanin 6grencilere dersten ziyade oyun gibi geldigi, onlar1 eglendirdigi ve hem bu

dersi hem de bu derste yapilan etkinlikleri sevdikleri sonucuna varilmistir.

3-Kodlama egitimi sence sana neler katt1?

O1: “Klavyedeki tuslar: aramiyorum artik.”

O2: “Céziim icin birden fazla yol oldugunu ogrendim.”
O3: “Bakis acim degisti.”

O4: “En kolay yolu secmemi saglyor.”
O5: “Bilgisayar kullanmay: 6grendim.”

06: “Siz istediginiz icin annem ve babam bana tablet aldi 6gretmenim.”’
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O7:”Lego yaparken artik hi¢ zorlanmiyorum.’
O8: “Diisiinerek yapmay: 6grendim.”

09: “Pes etmemeyi égrendim.”

010: “Yapamadigimda artik iiziilmiiyorum. Tekrar yapmay: deniyorum.”
O11: “Birlikte ¢calismayr arkadaglarimla gérev paylasmayr 6Srendim.”
012: “Daha giizel tasarimlar yaptigimi diisiiniiyorum.”’

O13: “Tablet ve bilgisayar kullanmay: 6grendim. Kodlama yapmay: 6grendim. Cok giizel

’

seyler égrendim ogretmenim.’
O14: “Siz bir sey soylediginizde artik once diisiiniiyorum sonra yapmaya basliyorum.”’
O15: “Giizel seyler katti. Bir siirii sey yapmayi 6rendim. Ama Minecerafi’t ¢ok

seviyorum.”’

Ogrencilerin verdikleri yanitlara bakildiginda anlamli ve yararli bir degisim

oldugu goriilmiis ayn1 zamanda bu degisim ¢ocuklarda gézlemlenmistir.

4-Blok tabanli kodlama egitimi aldiktan sonra diisiincelerinde degisiklik oldu mu?

O1: “Evet oldu bence. Ben artik daha yaraticryim.”

02: “Ogretmenim ilk basta siz sunu yapin dediginizde nasil yapilir diye diisiiniiyordum.
Imkénsiz geliyordu. Ama artik yapabildigimi diigiiniiyorum.”

03: “lik basta Code.org yaparken cok bekliyordum. Anlamiyordum ama simdi
anlyyorum.”

O4: “Evet 6gretmenim, artik kisa yoldan ¢éziime variyorum.”
O5: “Daha giizel seyler iiretebiliyorum 6gretmenim.”

06: “Puzzle gibi geliyor artik yaparken egleniyorum.”

12

O7: “Hayal giiciim artti.

’

08: “Kafamda sonucu gérerek ilerliyorum.”’
09: “Daha ayrintili diisiinmeye basladim.”

010: “Onceden direk ogretmenim uygulamayr actigimzda yapmaya baslardim ve
basarisiz olurdum. Simdi once ne yapmam ve nasil yapmam gerektigini diigiiniip oyle
uyguluyorum.”

O11: “Adim adim diisiinmeye ve yapmaya basladim.”

O12: “Eskiden direk yapamam diyordum. Ama simdi cabaliyorum ve yapiyorum.”

’

O13: “Daha farkli seyler tasarlayabiliyorum.’
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O14: “Diisiindiiklerimi tasarlarken zorlanmiyorum.’

)

O15: “Evet oldu. Bence artik daha kolay tasarimlar yapabiliyorum.’

Ogrencilerin sorulara verdikleri cevaplar genel olarak incelendiginde egitimin
ogrenciler lizerinde diisiindiiren, plan yapmaya tesvik eden ve sonra harekete geciren bir

davranis sergilemelerine tesvik ettigi sonucuna varilmstir.

5-Blok tabanli kodlama seni heyecanlandirdi m1?
O1: “Evet, ¢ok eglenceli.”

’

02: “Evet, ¢ok egleniyorum ve zevk aliyorum.’
O3: “Evet, ben zaten bilgisayar ve tablet kullanmay: ¢ok seviyorum.”
O4: “Evet, yaptigimiz uygulamalar beni ¢ok heyecanlandiriyor.”

1

O5: “Evet 6gretmenim, her hafta ne yapacagimizi ¢ok merak ediyorum.’
06: “Cok merakla derse geliyorum gretmenim.”

O7: “Yaptigimiz robotlar: goriince annemden robot istedim 6gretmenim.”
08: «“ Ogretmenim bu hafta nasil bir robot yapacagiz.”

09: “Evet 6gretmenim, bu derste cok eglenceli seyler ogretiyorsunuz.”
010: “Bu dersin oldugu giinleri heyecanla bekliyorum ogretmenim.”’

O11: “Evet ogretmenim, eve gittigimde devam etmek istiyorum ama annem tablet
kullanmama izin vermiyor.”

O12: “Evet ogretmenim. Ben bu dersi ¢cok seviyorum.”

O13: “Evet 6gretmenim en ¢okta dersin sonuna kadar projeyi yapmak ve projeyi goriince
daha da heyecanlaniyorum ve mutlu oluyorum.”

Ol4:  Evet égretmenim. Ama siz okula gelmediginizde dersimiz olmuyor ¢ok

’

tiztiltiyorum.’

’

O15: “Evet 6gretmenim, ne giizel robotlar yapryorsunuz siz.’

Ogrencilerin verdigi cevaplara genel olarak bakildiginda bu ders &grencilere
bilinenin disinda, oyunlastirilmis bir sekilde egitim vermektedir. Cocuklar oyun
oynadiklarin1 sanarak hem eglenmekte hem de Ogrenmektedirler. Bu derste yapilan

igerikler cocuklar1 heyecanlandirmaktadir.

6- Blok tabanli kodlama egitimi almadan once ve aldiktan sonra sorunlara yaklagimin

degisti mi?
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O1: “Evet 6gretmenim. Ben ilk derste araba yapin dediginizde yapamadigim i¢in iiziilmiis
ve aglamistim. Simdi ne derseniz yapmaya ¢alistyorum.”
02: “Evet 6gretmenim, ben énce ne yapacagimi bilmedigim icin yapmak istememistim.

Ama simdi diigiiniiyorum ve yapmaya ¢alisiyorum.”

1

0O3: “Evet 6gretmenim artik yapmak istedigime odaklanip yapmaya basliyorum.’
O4: “ Artik kendimi daha rahat hissediyorum.”’

O5: “Sizin verdiginiz 6rnege gore diisiiniiyorum ve yapmaya baslyorum.”

>

O6: “Iik baslarda ben bu dersten korkmustum 6Sretmenim ama artik rahatim.’

O7: “Evet égretmenim, hani ilk art vardi ya onu hareket ettirmemiz gerekiyordu ben o

’

zaman yapamadigim i¢in ¢ok viziilmiistiim.’
O8: “Diisiinmeden yapmaya ¢calismiyorum artik 6gretmenim.”’

09: “Once sorunu anliyorum sonra yapmaya ¢alistyorum ogretmenim.”

>

010: “Evet 6gretmenim once kafamda planimi yapiyorum. Sonra yapmaya baslyorum.’

]

O11: “Kendimi artik tedirgin hissetmiyorum égretmenim.”,
012: “Evet 6gretmenim daha rahat sonuca vartyorum.”’

O13: “Simdi kisa yoldan nasil ¢ézebilecegimi yapabiliyorum ogretmenim.”

’

O14: “Korkmadan yapryorum égretmenim.’

1

O15: “Daha yaratici ¢calismalar yapryorum égretmenim.’

Ogrencilerin verdikleri cevaplara bakildiginda 6grenciler dncesi ve sonrasinda
kendilerini daha rahat hissettikleri, severek yaptiklari ve artik diislinerek islem yaptiklar

sonucuna varilmistir.

7-Blok tabanli kodlama par¢adan biitiine ulasmani sagladi mi?

’

Ol: “Evet ogretmenim kodlar bilestiriyorum ve sonuca ulasiyorum.’
02: “Bloklar ¢ok kolay kodlama yapmami sagladi 6gretmenim.”

O3: “Puzzle gibi birlesince islem tamam.”

O3: “Once hayal ediyorum égretmenim sonra planliyorum ve uyguluyorum.”

1

O4: “Evet dgretmenim diisiin ve yap bu kadar.’
O5: “Ne yapacagimu diisiiniiyorum ve kodlar: birlestiriyorum.”
06: “Evet 6gretmenim ama iyi ki Scratch’i renkli yapmislar yoksa zor bulunurdu kodlar.”

O7: “Evet ogretmenim kodlarin ayrilmast isi cok kolaylastirtyor.”
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08: “Lego yaparken bile dgretmenim once diisiiniiyoruz ve asama asama parcalar
birlestiriyoruz.”

09: “Evet dgretmenim kafamda canlandirmay kolaylastiriyor.”
010: “Diisiinerek biitiinii gorebiliyorum égretmenim.”

O11: “Bana énce diisiinmeyi sonra yapmay sagladi.”

012: “Evet 6gretmenim resmi hayal ediyorum ve yapiyorum bu sayede.”

Ogrencilerin verdikleri cevaplara bakildiginda anlamli bir sonu¢ oldugu
goriilmektedir.

Yari-yapilandirilmis goriisme formuna genel anlamda bakildiginda 6grenciler
tizerinde Oncesi ve sonrasi karsilastirma yapildiginda anlamli bir farkin oldugu
ogrencilerin cevaplar1 dogrultusunda gériilmektedir. Ogrenciler bu derste mutlu, aldiklari
egitimleri olumlu bir sekilde hayata gegirebilmisler, bu dersten yarar saglamislar, bu dersi
heyecanla beklemisler ve bu ders 6grencilerin yaraticilik becerileri tizerinde anlamli bir
fark yaratmistir. Donem sonu yaklastik¢a 6grencilerin donem sonu derslerdeki tasarim ve

etkinliklerinden birka¢ 6rnek asagida yer almaktadir.
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Sekil 35. Code.org Ornegi
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Sekil 37. Scratch Ornegi
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Sekil 38. Minecraft Education Edition Ornekleri
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Sekil 39. Lego Education ornekleri

Derslerde yapilan birka¢ Ornege bakildiginda Ogrenciler iizerindeki degisim
belirgin olarak goriilmektedir. Ogrencilere sadece konu hakkinda bilgi verildiginde
Ogrencilerin yaptiklart tasarimlar dikkat c¢ekmektedir. Bu dogrultuda H1 hipotezi

dogrulanmugtir.
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4.2. Problem Cézme Envanterine (PCE) Yonelik Bulgular

Blok tabanli kodlama egitimi vermeden once yapilan PCE sonuglar1 ve blok

tabanli kodlama egitimi verdikten sonra yapilan PCE sonugclar1 6n test ve son test olarak

analiz edilerek puanlar incelenmistir.

Tablo 3: Problem ¢6zme envanterine yonelik tanimlayici istatistikler

N Min. Mak. Ort. Std. Carpikhk Basikhk
Sapma
S1 On Test | 15 1 6 3,73 1,624 -,196 -1,317
Son Test | 15 1 6 2,60 1,595 J776 -,239
S2 On Test | 15 1 6 4,13 1,685 -,654 -,386
Son Test | 15 1 4 2,67 ,976 -,276 -,646
S3 On Test | 15 1 5 2,40 1,242 ,654 -,321
Son Test | 15 2 6 4,47 1,246 -,296 -,629
S4 On Test | 15 1 5 3,20 1,207 -,439 -,065
Son Test | 15 1 6 2,87 1,246 , 798 1,961
S5 On Test | 15 2 6 3,87 1,407 ,092 -1,341
Son Test | 15 2 6 4,67 1,175 =767 ,367
S6 On Test | 15 1 6 3,87 1,642 -,202 -1,165
Son Test | 15 3 6 4,67 976 -,276 -,646
S7 On Test | 15 1 6 3,47 1,685 ,066 -1,215
Son Test | 15 2 6 4,47 1,246 -,552 -,665
S8 On Test | 15 1 6 4,07 1,223 -,955 1,642
Son Test | 15 2 6 4,67 1,234 -,574 -,215
S9 On Test | 15 1 6 3,27 1,387 7147 ,585
Son Test | 15 3 6 4,87 915 -,351 -,484
S10 On Test | 15 1 6 3,47 1,302 ,084 ,019
Son Test | 15 2 6 4,33 1,113 -,412 -,010
S11 On Test | 15 1 6 4,33 1,543 -,783 -,065
Son Test | 15 2 6 4,07 1,223 -,414 -,875
S12 On Test | 15 1 6 2,93 1,223 ,955 1,642
Son Test | 15 3 6 4,60 ,986 -,062 -,810
S13 On Test | 15 1 5 2,47 1,187 ,682 -,083
Son Test | 15 2 6 3,87 ,990 ,299 ,617
S14 On Test | 15 2 6 4,33 1,397 -,329 -,970
Son Test | 15 2 6 4,00 1,134 ,339 -,179
S15 On Test | 15 1 5 3,00 1,414 -,175 -1,352
Son Test | 15 1 5 2,53 1,356 217 -1,203
S16 On Test | 15 2 6 4,40 1,242 -,124 -,654
Son Test | 15 2 6 4,40 1,121 -,589 ,045
S17 On Test | 15 1 6 3,87 1,846 -,247 -1,417
Son Test | 15 1 5 3,13 1,246 225 -,811
S18 On Test | 15 1 5 2,60 1,352 ,456 -,584
Son Test | 15 3 6 4,73 1,033 -,282 -,917
S19 On Test | 15 1 4 2,33 1,047 ,080 -1,102
Son Test | 15 2 6 4,33 1,345 -,504 -,756
S20 On Test | 15 1 6 3,47 1,302 ,084 ,019
Son Test | 15 2 6 4527 1,033 -,616 ,319
S21 On Test | 15 2 6 3,93 1,163 ,461 -,354
Son Test | 15 2 6 3,87 1,302 ,281 -,960
S22 On Test | 15 1 5 2,53 1,356 217 -1,203
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Son Test | 15 2 6 4,27 1,280 -,575 -,585
S23 On Test | 15 1 5 3,27 1,223 -,046 =717
Son Test | 15 2 6 4,53 1,302 -,308 -,868
S24 On Test | 15 1 6 3,20 1,474 ,532 -,805
Son Test | 15 2 6 4,53 1,187 -,682 -,083
S25 On Test | 15 2 6 4,47 1,356 -,217 -1,203
Son Test | 15 2 6 3,67 1,047 352 , 730
S26 On Test | 15 2 6 4,53 1,187 -,387 -,127
Son Test | 15 2 6 3,60 1,056 -538 , 738
S27 On Test | 15 2 6 4,27 1,033 -,616 ,319
Son Test | 15 3 6 4,73 ,884 -,116 -,485
S28 On Test | 15 1 5 2,33 1,175 767 ,367
Son Test | 15 2 6 4,47 1,125 =772 ,206
S29 On Test | 15 1 4 2,47 ,990 -,149 -,844
Son Test | 15 2 6 3,67 1,447 ,350 -1,255
S30 On Test | 15 2 6 4,67 1,175 -, 767 ,367
Son Test | 15 3 6 4,33 ,976 ,276 -,646
S31 On Test | 15 1 4 2,40 ,828 -,070 -,224
Son Test | 15 3 6 4,60 ,828 ,070 -,224
S32 On Test | 15 1 5 3,07 1,223 ,127 -1,037
Son Test | 15 2 5 3,73 1,033 -,282 -,917
S33 On Test | 15 1 4 2,73 ,884 -116 -,485
Son Test | 15 2 6 4,60 1,121 -,814 J712
S34 On Test | 15 1 5 3,53 1,356 -,379 -1,125
Son Test | 15 1 5 2,87 1,125 ,297 -,835
S35 On Test | 15 1 4 2,87 915 -351 -,487
Son Test | 15 3 6 4,73 ,884 -,116 -,485

Tablo 3 incelendiginde katilimcilarin birinci sorunun (Bir sorunun ¢éziimiinde
basarisizliga ugradigimda neden boyle sonuglandigini diisiinmem) On test ortalama puani
(3,73+1,624) yiiksek iken son test ortalama puanin (2,60+1,595) disik oldugu
goriilmiistiir. Ikinci sorunun (Karmagsik bir problemle karsilastigin zaman sorunun ne
oldugunu belirlememe yardimci olacak bilgileri toplamak icin bir strateji gelistirmeye
vakit ayirmam) On test ortalama puani (4,13+1,685) yiiksek iken son test ortalama
puaninin (2,67+,976) diisiik oldugu goriilmiistiir. Ugiincii sorunun (Bir sorunu ¢ozmede
ilk ¢abalarim bagarii olmazsa problemimle basa c¢ikabilme yetenegimden kusku
duyarim) on test ortalama puam (2,40+1,242) diisiik iken son test ortalama puani
(4,47£1,246) yiiksek oldugu gorilmiistiir. Dordiincii sorunun (Bir sorunu ¢ozdiikten
sonra neyin yanlig, neyin dogru gittigini analiz etmem) On test ortalama puan
(3,20+1,207) yiksek iken son test ortalama puam (2,87+1,246) diisikk oldugu
goriilmiistiir. Besinci sorunun (Genellikle sorularimi ¢ozebilmek icin yaratici ve etkili
secenekler bulabilirim) 6n test ortalama puani (3,87+1,407) iken son test ortalama puani

(4,67£1,175) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Tablo 3’ de elde edilen analiz sonuglarina
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bakildiginda on test ve son test ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir dagilim

goriilmektedir.

Tablo 4’de On test ve son test ortalama puanlar1 incelendiginde her soru igin
carpiklik ve basiklik degerinin +2 aralifinda oldugu goriilmektedir. Bu degerlerin +2
araliginda olmasi verilerin normal dagilima uygun oldugunu gostermektedir(ipek ve
Mutlu, 2022).Ayn1 zamanda normallik testi de yapilmigtir. Arastirmada veri sayis1 <30

oldugu i¢in Shapiro-Wilk testi kullanilmistir.

Tablo 4: Shapiro-Wilk normallik testi

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

S1 On Test ,190 15 ,148 ,908 15 ,127
Son Test ,180 15 ,200" ,885 15 ,056

S2 On Test ,163 15 ,200* ,889 15 ,064
Son Test 234 15 ,027 ,891 15 ,070

S3 On Test ,226 15 ,037 ,896 15 ,082
Son Test ,179 15 ,200" ,908 15 ,126

S4 On Test 234 15 ,026 ,903 15 ,107
Son Test 257 15 ,009 ,886 15 ,059

S5 On Test ,198 15 ,119 ,900 15 ,096
Son Test 212 15 ,069 ,891 15 ,069

S6 On Test ,155 15 ,200" ,924 15 ,223
Son Test 234 15 ,027 ,891 15 ,070

S7 On Test ,152 15 ,200 ,930 15 271
Son Test ,266 15 ,005 ,890 15 ,068

S8 On Test 212 15 ,069 ,897 15 ,087
Son Test ,193 15 ,137 ,878 15 ,050

S9 On Test ,243 15 ,017 ,894 15 ,078
Son Test 225 15 ,040 ,881 15 ,050

S10 On Test ,173 15 ,200 ,958 15 ,666
Son Test ,192 15 ,141 ,926 15 ,235

S11 On Test ,200 15 ,107 ,900 15 ,094
Son Test ,244 15 ,017 ,895 15 ,080

S12 On Test 212 15 ,069 ,897 15 ,087
Son Test ,195 15 ,128 ,896 15 ,082

S13 On Test ,253 15 ,011 ,899 15 ,091
Son Test ,246 15 ,015 914 15 ,156

S14 On Test ,150 15 ,200 ,900 15 ,097
Son Test ,233 15 ,027 917 15 ,171

S15 On Test 227 15 ,036 ,892 15 ,071
Son Test ,204 15 ,092 ,883 15 ,052

S16 On Test ,226 15 ,037 ,896 15 ,082
Son Test ,237 15 ,023 912 15 ,143

S17 On Test ,197 15 ,121 ,888 15 ,063
Son Test ,209 15 ,076 910 15 ,134

S18 On Test ,184 15 ,185 ,890 15 ,067
Son Test ,202 15 ,101 ,885 15 ,056

S19 On Test ,205 15 ,091 ,882 15 ,052
Son Test ,223 15 ,043 ,899 15 ,093

S20 On Test ,173 15 ,200" ,958 15 ,666
Son Test ,228 15 ,035 ,904 15 ,110

S21 On Test ,210 15 ,073 910 15 ,134
Son Test 214 15 ,063 915 15 ,161

75



S22 On Test ,204 15 ,092 ,883 15 ,052
Son Test ,250 15 ,012 ,893 15 ,073
S23 On Test ,186 15 ,170 ,924 15 ,225
Son Test ,203 15 ,096 ,883 15 ,053
S24 On Test 221 15 ,048 ,902 15 ,103
Son Test ,253 15 ,011 ,899 15 ,091
S25 On Test ,204 15 ,092 ,883 15 ,052
Son Test 242 15 ,019 ,899 15 ,092
S26 On Test ,207 15 ,084 ,891 15 ,070
Son Test 219 15 ,051 ,905 15 112
S27 On Test 228 15 ,035 ,904 15 ,110
Son Test 219 15 ,052 ,888 15 ,063
S28 On Test 212 15 ,069 ,891 15 ,069
Son Test ,282 15 ,002 ,885 15 ,057
S29 On Test ,238 15 ,022 ,887 15 ,061
Son Test 211 15 ,072 ,886 15 ,057
S30 On Test 212 15 ,069 ,891 15 ,069
Son Test ,234 15 ,027 ,891 15 ,070
S31 On Test ,232 15 ,029 ,883 15 ,052
Son Test 232 15 ,029 ,883 15 ,052
S32 On Test ,208 15 ,079 914 15 ,155
Son Test ,202 15 ,101 ,885 15 ,056
S33 On Test 219 15 ,052 ,888 15 ,063
Son Test ,239 15 ,021 ,892 15 ,072
S34 On Test ,194 15 ,135 ,883 15 ,052
Son Test ,246 15 ,015 ,901 15 ,100
S35 On Test 225 15 ,040 ,881 15 ,050
Son Test ,219 15 ,052 ,888 15 ,063

PCE‘de yapilan normallik analizi sonucunda elde edilen p-degerleri (sig.) tim

maddeler i¢in hem 6n test grubunda hem de son test grubunda p>0,05 olmasi1 sebebiyle

normal dagilim gosterdigi sonucuna ulasilmaktadir.

saglanip saglanmadigini kontrol etmek amaciyla Levene testi kullaniimistir.

Normallik varsayiminin saglanmasi sonucunda varyanslarin homojenliginin
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Tablo 5: Levene homejenlik testi

Levene .
Statistic dfl df2 Sig.
S1 On Test ,635 1 13 ,440
Son Test 1,198 1 13 ,294
S2 On Test 3,006 1 13 ,107
Son Test ,082 1 13 179
S3 On Test ,067 1 13 ,800
Son Test ,210 1 13 ,654
S4 On Test 172 1 13 ,396
Son Test ,009 1 13 927
S5 On Test 127 1 13 727
Son Test ,669 1 13 428
S6 On Test ,139 1 13 ,715
Son Test ,094 1 13 764
S7 On Test ,119 1 13 , 736
Son Test ,047 1 13 ,832
S8 On Test 013 1 13 912
Son Test 3,564 1 13 ,082
S9 On Test 1,854 1 13 ,196
Son Test ,026 1 13 ,875
S10 On Test 2,693 1 13 ,125
Son Test 2,802 1 13 118
S11 On Test 1,366 1 13 ,264
Son Test ,621 1 13 ,445
S12 On Test 1,387 1 13 ,260
Son Test 1,349 1 13 ,266
S13 On Test ,088 1 13 772
Son Test 1,535 1 13 237
S14 On Test 1,744 1 13 ,209
Son Test ,119 1 13 735
S15 On Test ,179 1 13 ,679
Son Test ,617 1 13 ,446
S16 On Test ,250 1 13 ,625
Son Test ,136 1 13 718
S17 On Test ,006 1 13 ,939
Son Test 1,822 1 13 ,200
S18 On Test 3,586 1 13 ,081
Son Test ,110 1 13 745
S19 On Test ,206 1 13 ,658
Son Test ,030 1 13 ,865
S20 On Test ,079 1 13 , 784
Son Test ,636 1 13 ,439
S21 On Test 4,102 1 13 ,064
Son Test ,291 1 13 ,599
S22 On Test ,094 1 13 ,764
Son Test 174 1 13 ,683
S23 On Test ,927 1 13 ,353
Son Test ,862 1 13 ,370
S24 On Test ,000 1 13 ,993
Son Test 1,553 1 13 ,235
S25 On Test 117 1 13 , 738
Son Test ,050 1 13 ,826
S26 On Test ,002 1 13 ,967
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Son Test ,821 1 13 381
S27 On Test ,222 1 13 ,645
Son Test 1,984 1 13 ,182
S28 On Test ,040 1 13 ,845
Son Test 1,527 1 13 238
S29 On Test ,442 1 13 ,518
Son Test ,002 1 13 ,963
S30 On Test ,746 1 13 403
Son Test ,008 1 13 932
S31 On Test ,002 1 13 ,969
Son Test 2,243 1 13 ,158
S32 On Test ,552 1 13 A71
Son Test ,882 1 13 ,365
S33 On Test ,004 1 13 ,948
Son Test 2,214 1 13 ,161
S34 On Test ,056 1 13 ,817
Son Test 1,359 1 13 ,265
S35 On Test ,890 1 13 ,363
Son Test ,004 1 13 ,948

Arastirmada yapilan Levene homejenlik testi sonucunda p>0,05 oldugu i¢in 35
maddenin de homojen dagilim gosterdigi diger bir ifadeyle esit dagildig1 goriilmektedir.
Gortilen esit dagilim sonucunda yapilan PCE’nin Cronbach’s Alpha giivenirlik analizi

yapilmistir.

Tablo 6: Cronbach’s Alpha giivenirlik testi

Cronbach’s Alpha N
On Test ,749 35
Son Test ,880 35

Yapilan giivenirlik analizi sonucunda Cronbach’s Alpha degeri 6n test sonucunda
a=,749 iken son test sonucunda da 0=,880 olarak goriilmektedir. Bu degerlere
bakildiginda 6n test ve son test a>,70 olmasindan dolay:r 6l¢egin giivenirligi 1yi olarak

kabul edilir (Kilig, 2016).

Arastirmanin bu asamasinda blok tabanli kodlama egitimi vermeden dnce yapilan
degerlendirme ve blok tabanli kodlama egitimi verdikten sonra yapilan testlerin ortalama
puanlar1 arasindaki farkin anlamliligin1 stnamak amacriyla t (iligkili gruplar) testi analizi
kullanilmistir. Veriler normal dagilim gosterdigi i¢in bu farklilik t testi yardimiyla analiz

edilmistir.
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Tablo 7: Egitim dncesi ve sonrasi T-Testi

N | ort Std. df t P
Sapma degeri
Egitim Oncesi -egitim | 15 -22,933 | 14,959 14 -5,937 | ,000
sonrasi

Tablo 7 incelendiginde p-degeri<0,05 oldugundan dolay1 egitim dncesi ve egitim

sonrasi arasinda anlamli bir fark oldugu sonucu goriilmektedir. Bu nedenle de H2 hipotezi
kabul edilmistir. Bu farkliligin cinsiyete gore dagilimini gérmek icin de cinsiyet baz

alinarak t testi yapilmistir.

Tablo 8: Egitim dncesi ve egitim sonrasi kiz 6grencilere ait T-Testi

N | ort pul. df ¢ p-
Sapma degeri
Oncesi kadin- sonrasi | 7 -13,857 | 11,156 6 -3,286 | ,017
kadin

Tablo 8 incelendiginde egitim verilmeden dnce ve egitim verildikten sonra kiz

ogrenciler arasindaki anlamliliga bakildiginda p-degeri<0,05 oldugundan anlamli bir fark

goriilmektedir.

Tablo 9: Egitim dncesi ve egitim sonrasi erkek 6grencilere ait T-Testi

N Ort Std. df t P

Sapma degeri

Oncesi erkek -sonrasi 8 -28,375 13,070 7 -6,140 ,000
erkek

Tablo 9 incelendiginde egitim verilmeden 6nce ve egitim verildikten sonra erkek
ogrenciler arasindaki anlamliliga bakildiginda p-degeri<0,05 oldugundan anlamli bir fark
goriilmektedir. Iki tablo sonucunda da egitim dncesi ve sonrasi kiz ve erkek dgrencilerin
problem ¢6zme becerileri arasinda anlamli bir fark vardir sonucu elde edilmektedir. Bu

degerler dogrultusunda da H3 kabul edilmistir.
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Tablo 10: Egitim oncesi ve egitim sonrasi kiz ve erkek égrencilerin Bagimsiz T-

Testi
Levene’s Test for .
Equality of Variances t-test for Equality of Means
. Sig. (2-
F Sig. t df tailed)
oncesi | Equal variances 012 915 1,602 13 133
assumed
Equal variances -1,611 12,952 ,131
not assumed
sonrasi | Equal  variances | 5,651 ,033 , 733 13 476
assumed
Equal variances ,769 10,013 ,460
not assumed

Tablo 10 incelendiginde blok tabanli kodlama egitimi verilmeden dnce ve blok

tabanli kodlama egitimi verildikten sonra problem ¢6zme becerisine yonelik tutum kiz ve

erkek Ogrenciler arasinda anlamlilifa bakildiginda sig. degeri>0,05 oldugundan ilk

satirda yer alan equal variances assumed degerine bakilmaktadir. Bu degerin 0,05’den

biiylik olmasi varyanslarin homejen dagildigini1 gostermektedir. Daha sonra sig.(2-tailed)

degerine bakilir ve bu degerin (,133>0,05) biiyiik olmasi sebebiyle problem ¢ézme

becerisine yonelik tutum kiz ve Ogrenciler arasinda farklilasmamaktadir sonucu elde

edilmektedir. Bu degerler sonucunda H4 hipotezi red edilir.

Tablo 11: Arastirmanin hipotez sonug tablosu

. Kabul/Ret
No Hipote: t
H1 | Blok tabanli kodlama egitimi éncesi ve blok tabanli kodlama
egitimi sonrasi ogrencilerin yaratici diisiinme becerisi arasinda - - K
anlamli bir fark vardwr.
H2 | Blok tabanli kodlama egitimi oncesi ve blok tabanli kodlama
egitimi sonrast ogrencilerin problem ¢ozme becerileri arasinda | -5,937 | ,000 K
anlaml bir fark vardwr.
H3 Blok tabanli kodlama egitimi éncesi ve blok tabanli kodlama | -5,937
Co e o N . ,017
egitimi sonrast kiz ve erkek ogrencilerin problem ¢ozme becerileri | -6,140 K
. ,000
arasinda anlaml bir fark vardir.
Ha HA4: Blok tabanli kodlama egitimi oncesi ve blok tabanli kodlama
egitimi sonrasi problem ¢ézme becerisine yonelik tutum kiz ve | -1,602 | ,133 R
erkek 6grenciler arasinda farklilagmaktadir.
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TARTISMA VE SONUC

Bu calisma da blok tabanli kodlama egitiminin 6grencilerin yaratici diisiinme ve
problem ¢6zme becerisine etkisinin olup olmadigi ol¢iilmeye calisilmistir. Arastirma

2023-2024 Egitim-Ogretim yilinda Burdur ilinde bulunan 6zel bir ilkokulda yapilmustir.
Yaratic1 Diisiinme Becerisi’ne Yonelik Sonuclar

Blok Tabanh kodlama egitimi Oncesi ve sonrasinda ogrencilerin yaratici

diisiinme becerileri arasinda anlamh bir fark var midir?

Aragtirmada yapilan durum deseni ve yar1 yapilandirilmig goriisme formlari
neticesinde katilimcilara bu egitim verildikten sonra katilimcilar izerinde anlamli bir fark
ortaya gikmustir. Ogrencilerin blok tabanli kodlama egitimi aldiktan itiberen her yaptiklari
proje bir éncesinden daha iyi oldugu gézlemlenmistir. Ogrenciler eve gittiklerinde o giin
derste islenilen uygulama veliler tarafindan arastirmaci aranarak uygulamanin ismi
Ogrenilmis ve 6grencinin evde uygulamay tekrar yaptigi bilgisine ulasilmistir. Okulda
yapilan lego ve robot setlerini 6grenciler evde de yapmak istemisler ve bazi veliler eve
bu setlerden satin almislardir. Ogrencilerin siirec igerisinde yaptiklar1 projeler alaninda
uzman Ogretmenler tarafindan da degerlendirilmistir. Derslerde Ogretmen yeni bir
uygulamay1 agtigi an Ogrenciler yapmaya basladiklar1 gozlenilmistir. Blok tabanh
kodlama egitimi, Ogrencilerin problem ¢6zme ve yaratict diisiinme becerilerini
gelistirmede Onemli bir arag olarak kabul edilmektedir. Ayni zamanda bu ders
ogrencilerin okula mutlu gelmelerini sagladigi i¢in diger derslerde de onlar1 motive ettigi
sonucuna vartlmistir. Blok tabanli kodlama dersi parcadan biitlinii gérmeyi, algoritma
olusturma gibi temel becerileri sagladigi i¢in 6grenciler matematik vb. derslerde de daha
hizli sonuglara vardiklar1 goriisleri alinmistir. Daha kolay okuduklarini anladiklari,
diisiindiikleri ve problemi analiz ederek ¢dziime basladiklar1 hakkinda 6gretmenlerden
doniitler alinmistir. Bu konudaki ¢esitli arastirmalar ve literatiir incelemeleri, blok tabanli
programlama ortamlarinin egitimdeki etkisini incelemis ve olumlu sonuglar elde etmistir.
Ornegin, Sullivan ve Bers (2016) tarafindan yapilan bir ¢calismada, blok tabanli kodlama
egitiminin 6grencilerin problem ¢ézme ve yaratici diisiinme becerileri tizerinde olumlu
etkiler yaratti§i sonucuna ulasilmistir. Bu arastirma, oOgrencilerin blok tabanli
programlama ortamlarinda etkinlikler gerceklestirdik¢e, problem ¢6zme ve yaratici

diistinme yeteneklerinde belirgin bir gelisme gbzlemlendigini ortaya koymustur. Benzer
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sekilde, Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) tarafindan gerceklestirilen bir arastirmada,
blok tabanli programlama ortaminda yapilan problem ¢6zme faaliyetlerinin, 6grencilerin
yaratict diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini 6nemli dl¢iide gelistirdigi sonucuna
varilmistir. Bu c¢alismada, 06grencilerin problem ¢6zme siireglerini blok tabanh
programlama ile deneyimledik¢e, yaratici diisiinme yeteneklerinde de artis oldugu

belirtilmistir.

Lye ve Koh (2014) tarafindan yazilan bir makalede, blok tabanli programlama
dillerinin (6rnegin, Scratch) 6grencilerin yaratici diisiinme becerilerini gelistirmede etkili
oldugu belirtilmistir. Aragtirmacilar, Scratch gibi araglarin, 6grencilerin yaratici diistinme
stireglerini destekleyen ve gelistiren 6zelliklere sahip oldugunu vurgulamistir. Maloney,
Resnick, Rusk, Silverman ve Eastmond (2010) tarafindan kaleme alinan bir ¢caligmada,
Scratch gibi blok tabanli kodlama araglarinin, 68rencilerin yaratici diistinme becerilerini
gelistirmede onemli rol oynadigi sonucuna ulasilmistir. Bu ¢alisma, 6grencilerin Scratch
kullanarak gergeklestirdikleri projelerin, yaratici diisinme yeteneklerini nasil
gelistirdigini orneklerle agiklamistir. Hsu, Chang ve Hung (2018) tarafindan yapilan bir
literatiir incelemesinde, blok tabanli programlama egitiminin Ogrencilerin yaratici
diistinme, problem ¢6zme ve hesaplamali diisiinme becerilerini gelistirdigi sonucuna
varilmigtir. Literatiir incelemesi, blok tabanli programlama egitiminin, 6grencilerin bu
becerilerdeki gelisimini destekleyen birgok farkli arastirmayi bir araya getirerek kapsamli
bir degerlendirme sunmustur. Bu ¢alismaya benzer olarak, Haymana ve Ozalp (2020)
ilkokul 4. Sif 6grencileriyle yapmis olduklar1 ¢alismada, Robotik kodlama egitiminin
Ogrencilerin yaratict diisiinme becerilerine etkisini incelemis ve genel anlamda farklilik
olmadig1 sadece bir iki alt boyutta anlamli farkliliklar oldugu sonucuna varmislardir. Yine
benzer sayilan bir ¢alismada Totan (2021) ortaokul 5.sinif 6grencilerinin blok tabanl
kodlama egitimlerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini incelemis ve anlaml
sonuglar bulunmustur. Rose vd. (2017) yapmis olduklar1 ¢alismalarinda, ScratchJr ve
Lightbot gibi blok tabanli kodlama araglarinin 6grencilerin bilgi islemsel diistinme
becerileri lizerinde herhangi bir farklilik olmadig1 sonucuna varmiglardir. Ekinci vd.
(2023) ise yapmis olduklar1 c¢alismada ortaokul &grencilerinin kodlamaya karsi
davraniglar1 ve bilgi islemsel diisiinme becerileri arasindaki iligkiyi incelemisler ve orta

diizeyde anlamli bir fark oldugu sonucuna varmislardir.
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Arastirmada yart yapilandirilmis goriisme formlarina dayanarak blok tabanli
kodlama egitimi alan Ogrencilerin derse olan ilgileri, dersi sevmeleri, dersin sadece
okulda kalmadigi, bu dersin ¢ocuklar1 heyecanlandirdigi ve okula olan motivasyonlarini
artirdig1 gibi sonuglara ulasilmistir. Alan yazindaki caligmalar incelendiginde, blok
tabanli kodlama egitimiyle alakali farkli alanlarda benzer ¢alismalar oldugu belirlenmistir
(Kiiciik ve Sonmez, 2023; Sarikavak, 2023; Haymana ve Ozalp, 2020; Sade, 2020;
Ramazanoglu, 2021).

Blok tabanli kodlama egitimi, 6grencilerin yaratici diisiinme, problem ¢ézme ve
hesaplamal1 diisiinme becerilerini gelistirmede 6nemli bir rol oynarken, ayn1 zamanda
onlarin derse olan ilgilerini ve motivasyonlarini artirmada da etkili bir ara¢ olarak 6ne
cikmaktadir. Peppler ve Kafai (2007) tarafindan yapilan bir ¢alismada, blok tabanl
kodlama ortamlarinin  &grencilerin  yaratict  dijital medya {retimi yaparken
motivasyonlarini ve ilgilerini artirdigi, derslere olan ilgilerini ve sevgilerini gelistirdigi
sonucuna ulasilmistir. Bu bulgu, blok tabanli programlama araglarinin 6grencilerin

ogrenme stireclerini daha cekici ve eglenceli hale getirdigini gostermektedir.

Resnick ve arkadaslar1 (2009) tarafindan yapilan arastirma da benzer sonuglar
ortaya koymustur. Bu calismada, Scratch gibi blok tabanli programlama araglarinin
Ogrencilerin programlamaya olan ilgilerini artirdig1 ve 68renme siirecini eglenceli hale
getirdigi belirlenmistir. Ayrica, bu araglarin kullanim1 sonucunda 6grencilerin okula olan
motivasyonlarinin da arttig1 saptanmistir. Brennan ve Resnick (2012) ise blok tabanl
kodlama egitimlerinin 6grencilerin hesaplamali diistinme becerilerini gelistirdigini ve bu
siirecte 0grencilerin derse olan ilgilerinin ve motivasyonlarinin arttigin1 bulmuslardir.
Grover ve Pea (2013) tarafindan yapilan ¢alismada, blok tabanli kodlama egitiminin
ogrencilerin biligsel ve duyussal alanlardaki gelisimlerine katki sagladig: ve derslere olan
ilgilerini ve motivasyonlarini artirdigi sonucuna ulasilmistir. Bu c¢alisma, blok tabanli
kodlama araglarinin sadece teknik becerileri degil, ayn1 zamanda 6grencilerin duygusal
ve motivasyonel durumlarin1 da olumlu yonde etkiledigini ortaya koymaktadir. Wilson,
Hainey ve Connolly (2013) tarafindan gerceklestirilen bir arastirmada ise ilkokul
ogrencilerinin blok tabanli kodlama araglariyla gelistirdikleri bilgisayar oyunlar
sayesinde programlama kavramlarinm1 anlamada daha motive olduklar1 ve derse olan

ilgilerinin arttig1 gosterilmistir. Bu bulgu, erken yaslardan itibaren blok tabanli kodlama
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aracglarinin kullaniminin, 6grencilerin programlama ve diger bilissel becerileri 6grenme
stireclerini destekledigini ve onlarin 6grenmeye karsi pozitif tutum gelistirmelerine

yardime1 oldugunu gostermektedir.

Genel olarak, bu caligmalarda blok tabanli kodlama egitimi sonrasinda
ogrencilerin derse olan ilgilerinin, motivasyonlarinin ve genel olarak okula kars1 pozitif
tutumlarinin arttig1 sonuglarina ulasilmistir. Sadece kodlama derssinde basar1 degil diger
derslerde de basarilar goriilmektedir. Bu sonuglar, blok tabanli kodlama egitiminin
ogrencilerin akademik ve duyussal gelisimlerine 6nemli katkilarda bulundugunu ortaya
koymaktadir. Bu tiir egitimler, 6grencilerin analitik ve yaraticit diisiinme becerilerini
gelistirirken, ayni zamanda onlarin O0grenme siireglerine olan bagliliklarint ve

motivasyonlarini artirmaktadir.

Blok Tabanh Kodlama egitimi oncesi ve sonrasinda 6grencilerin problem

¢ozme envanteri puanlar1 arasinda anlamh bir fark var midir?

Arastirmada PCE’nin uygulandigi 6n test ve son test grubunun ortalama
puanlarina bakildiginda anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Blok tabanli kodlama egitimi
Ogrencilere 6nce problemi anlama daha sonra analiz etme, ¢6ziim plani olusturma ve
¢ozlime ulagilmasi gibi temel bilgileri 6grettigi icin dgrenciler sadece kodlama dersinde
degil tiim derslerde ve giinliik hayatlarinda problemi daha kolay ¢6zdiikleri goriilmiistiir.
Aslinda var olan problemi oyunlagtirarak bir problem degilmis gibi sunmast ¢ocuklari
motive etmekte ve ¢dziime ulasmalarini saglamaktadir. Ogrenci ortada problem oldugunu
anlamadan gorsel bir arayiizle eglenerek ¢6zliim yolu bulmug ve demoralize olmamustir.
Bu da giinliik hayatta pes eden bireyler degil miicadeleci bireylerin yetistirilmesine katki
saglamistir. Yapilan calismalarda benzer sekilde, Kilickiran ve arkadaslar1 (2020)
caligmalarinda, kodlama egitiminin ilkokuldaki iistiin yetenekli bireylerde problem
¢ozme becerilerini olumlu yonde etkiledigini bulmuslardir. Alkan (2019) ise 6zel
yetenekli 6grencilerin programlama dili 6gretiminde problem ¢6zme becerilerine olan
etkisini incelemis ve bu egitimin olumlu sonuglar yarattigini1 géstermistir. Cetin (2021)
tarafindan yapilan ¢aligma da, programlama egitiminin problem ¢dzme becerilerine
olumlu etkisi oldugunu ortaya koymaktadir. Ersoy ve Aydin (2015) Scratch programinin
problem ¢6zme lizerine etkisini arastirmis ve Scratch'in problem ¢ézmede etkili bir

yontem oldugunu belirlemislerdir. Akyol Altun (2018), okul 6ncesi bes yas 6grencilerine
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kodlama egitimi vermis ve bu egitimin problem ¢dzme becerileri ilizerinde anlaml
farkliliklar yarattigini saptamistir. Alan yazina bakildiginda, bu arastirmanin sonuglartyla
uyumlu olan bir¢cok diger arastirma bulunmaktadir. Bu tiir ¢alismalar, programlama
egitiminin Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini artirabilecegini ve bu becerilerin
genel zihinsel gelisimlerine katkida bulunabilecegini desteklemektedir (Taylor ve
arkadaslari, 2010; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014). Segmen (2016) tarafindan yapilan
arastirmada da, programlama egitiminin bilissel yeteneklere olan etkisi incelenmis ve
problem ¢6zme gibi bir¢cok beceride artis oldugu sonucuna varilmistir. Kalelioglu ve
Giilbahar (2014), Scratch programi kullanarak programlama 6gretiminin &grencilerin
problem ¢dzme becerileri lizerindeki etkilerini incelemistir. Calismada, 6grencilerin PCE
On test ve son test puanlart karsilastirilmis ve anlamli bir fark bulunmustur. Bu fark,
ogrencilerin problem ¢cdzme becerilerinde belirgin bir gelisim oldugunu gostermektedir.
Arastirma, Scratch ile programlama Ogretiminin etkili bir yontem oldugunu ortaya

koymaktadir.

Scherer, Siddiq ve Sanchez Viveros (2019) tarafindan gergeklestirilen meta-analiz
calismasi, bilgisayar programlamanin biligsel faydalarini incelemistir. Calismada, blok
tabanli programlama egitimi alan 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinde anlaml
gelismeler oldugu saptanmistir. Bu meta-analiz, programlama egitiminin genis bir
ogrenci kitlesi tizerindeki olumlu etkilerini vurgulamaktadir. Topalli ve Cagiltay (2018),
Scratch kullanilarak ytriitiilen problem tabanli oyun projelerinin miihendislik
ogrencilerinin programlama becerilerini gelistirdigini ve PCE puanlarinda anlamli
artiglara neden oldugunu bulmuslardir. Bu ¢alisma, oyun tabanli 6grenme yaklagimlarinin
programlama 6gretiminde etkili oldugunu gostermektedir. Grover, Pea ve Cooper (2015)
tarafindan yapilan ¢alismada, ortaokul Ogrencileri i¢in tasarlanan harmanlanmis bir
bilgisayar bilimi dersinin, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini 6nemli Olciide
gelistirdigi bulunmustur. Arastirmada, 6grencilerin PCE 6n test ve son test puanlari
karsilastirildiginda anlamli bir fark gézlemlenmistir. Bu sonug, harmanlanmis 6grenme
modellerinin biligsel beceri gelisiminde etkili olabilecegini gostermektedir. Kazimoglu,
Kiernan, Bacon ve MacKinnon (2012), dijital oyun oynama yoluyla hesaplamali diisiinme
diizeyinde programlama oOgrenmenin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini

gelistirdigini gostermislerdir. Arastirmada, 6grencilerin PCE puanlar1 arasinda anlaml
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bir fark oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu bulgu, oyun tabanli 6grenme yaklagimlarinin

bilissel beceri gelisimine katkida bulunabilecegini gostermektedir.

Blok tabanli kodlama egitiminin &grencilerin problem ¢6zme becerileri
tizerindeki etkileri Tlizerine yapilan arastirmalarin ¢ogunlugu olumlu sonuglar
gdstermistir. Ancak, bazi calismalar farkli sonuglara ulasmustir. Ornegin Meerbaum-
Salant vd. (2013), Scratch ile bilgisayar bilimi kavramlarinin 6gretilmesinin, 6grencilerin
problem ¢6zme becerileri iizerinde beklenenden daha az etkili oldugunu bulmuslardir.
Aragtirmada, kisa siireli egitimlerin yeterince derinlemesine problem ¢6zme becerisi
gelistiremedigi one slriilmistir. Denner vd. (2012) tarafindan yapilan ¢alismada,
ortaokul 6grencisi kiz 6grenciler tarafindan olusturulan bilgisayar oyunlarinin bilgisayar
bilimi kavramlarinit anlama diizeylerini o6l¢mede kullanilip kullanilamayacagi
incelenmistir. Sonuglar, Scratch kullanarak programlama egitimi alan 6grencilerin
problem ¢dzme becerilerinde anlamli bir fark olmadigini géstermistir. Oliveira vd. (2015)
ise Scratch ile programlama 6greniminin lise dgrencilerinin programlama dgrenmeye
yonelik motivasyonlari tizerindeki etkilerini incelemislerdir. Sonuglar, bazi 6grencilerde
motivasyon artis1 goriilse de, genel olarak problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir
gelisme olmadig1 bulunmustur. Bu durum, 6grencilerin motivasyonlari ve problem ¢zme
becerileri arasindaki iligkiyi vurgulamaktadir. Bocconi vd. (2016), zorunlu egitimde
hesaplamal1 diisiinme becerilerinin gelistirilmesi lizerine yapilan ¢esitli uygulamalarin
etkilerini incelemislerdir. Caligsmada, blok tabanli kodlama egitimlerinin baz1 durumlarda
problem ¢6zme becerilerini gelistirmede yetersiz kaldig1 ve daha kapsamli ve stirekli bir
egitim gerektirdigi sonucuna varilmistir. Bu bulgu, egitimin kapsami ve siirekliliginin
onemini gostermektedir. Korkmaz vd. (2017) tarafindan yapilan ¢aligmada, hesaplamali
diistinme olgeklerinin gegerlilik ve giivenilirligi arastirilmigtir. Blok tabanli programlama
egitimi alan Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir fark goriilmemistir.
Bunun yerine, egitim siiresi ve kullanilan metodolojinin 6nemine vurgu yapilmistir. Bu
calisma, egitimin niteligi ve siiresinin 6grencilerin beceri gelisiminde kritik rol oynadigin

gostermektedir.

Bu calismalarda, blok tabanli kodlama egitiminin problem ¢6zme becerileri
tizerindeki etkileri konusunda c¢esitli nedenlerle beklenen anlamli farklarin ortaya

cikmadigr sonucuna ulagilmistir. Bu durum, egitimin siiresi, uygulanis sekli,
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katilimcilarin yas ve bilgi seviyeleri gibi faktorlerin 6nemine dikkat ¢cekmektedir. Bu tiir
faktorlerin dikkate alinmasi, blok tabanli kodlama egitiminin etkinligini artirmak icin

kritik Gneme sahiptir.

Blok Tabanh kodlama egitimi 6ncesi ve sonrasinda kiz ve erkek 6grencilerin

problem ¢o6zme becerileri arasinda anlamh bir fark var mdir?

Blok tabanli kodlama egitimi dncesi ve sonrasinda yapilan PCE sonucunda kiz
Ogrencilerin dersi almadan onceki ve aldiktan sonraki sonuglarina bakildiginda anlaml
bir fark oldugu sonucuna varilmaktadir. Ayni sekilde dersi almadan erkek 6grencilerin
envanter sonucu ile dersi aldiktan sonra erkek 6grencilerin envanter sonucunda anlamli
bir fark olusmustur. Ogrenciler ders dncesinde ortada mevcut olan problemi ¢dzmek
konusunda g¢ekimser bir davranis sergilerken, bu dersi aldiktan sonra hem kiz hem de
erkek 6grenciler oyun oynadiklarini zannederek, yanlis yapmaktan korkmadan ¢6ziim
yollarin1 denemisler ve dogru ¢ézlime en kisa siirede ulastiklarini gérmiislerdir. Farkinda
olmadan Ogrencilerin giinlilk hayattaki c¢ekingen tavirlar1 azalmigtir. Dersi almadan
ogrencilere sorular soruldugunda sinifta bir iki 6grenci s6z almak isterken, dersi aldiktan
sonra soru soruldugunda 6grencilerde 6z giivenler artmis ve neredeyse tiim 6grencilerin
s0z hakki almak istedikleri goriilmiistiir. Bu egitim 6grencilerin kendine giivenen, fikri
dogru veya yanlisda olsa sdylemekten ¢cekinmeyen, motive ve lireten bireyler olugsmasini
tesvik etmistir. Werner, Denner, Campe ve Kawamoto (2012), ortaokul 6grencilerine
verilen blok tabanli kodlama egitiminin ardindan hem kiz hem de erkek 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerinde anlamli gelismeler oldugunu gézlemlemislerdir. Calismada,
egitim oncesi ve sonrast PCE puanlari karsilastirildiginda, her iki cinsiyet i¢in de 6nemli
artislar bulunmustur. Bu bulgu, blok tabanli kodlama egitiminin cinsiyet fark etmeksizin
problem ¢6zme becerilerini gelistirebilecegini gostermektedir. Kalelioglu (2015),
Code.org platformu iizerinden blok tabanli kodlama egitimi alan kiz ve erkek 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerinde 6nemli gelismeler oldugunu tespit etmistir. Egitim 6ncesi
ve sonrast PCE puanlan karsilastirildiginda, her iki cinsiyet i¢in de anlamh farklar
bulunmustur. Bu ¢alisma, blok tabanli kodlama egitiminin her iki cinsiyet i¢in de etkili
oldugunu vurgulamaktadir. Denner, Werner ve Ortiz (2012), ortaokul kiz 6grencilerinin
blok tabanli programlama egitimi aldiktan sonra problem ¢6zme becerilerinde anlamli

artiglar oldugunu bulmuslardir. Erkek 6grencilerle yapilan benzer ¢alismalarda da benzer
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sonuglar elde edilmistir. Bu bulgu, blok tabanli kodlama egitiminin her iki cinsiyet i¢in
de problem ¢6zme becerilerini gelistirme potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir.
Benzer arastirmalara bakildiginda ise, Caliskan (2020) yilinda yaptigi code.org
etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin problem ¢6zme yeteneklerine algisina baktigi
calismasinda cinsiyete gore problem ¢dozme becerisine baktiginda anlamli bir fark
bulamamuistir. Grover ve Pea (2013), blok tabanli kodlama egitiminin K-12 6grencilerinin
hesaplamal1 diisiinme ve problem ¢dzme becerileri lizerindeki etkilerini inceleyen bir
derleme makale yaymlamislardir. Caligmalar hem kiz hem de erkek 6grencilerin egitim
oncesi ve sonrasi PCE puanlarinda anlamli farklar oldugunu gostermektedir. Bu derleme,
blok tabanli kodlama egitiminin genis bir yas araliinda ve her iki cinsiyet i¢in de etkili
oldugunu ortaya koymaktadir. Wilson, Sudol, Stephenson ve Stehlik (2010) tarafindan
hazirlanan raporda, blok tabanl kodlama egitiminin kiz ve erkek dgrenciler lizerindeki
etkileri degerlendirilmistir. Hem kiz hem de erkek 6grencilerin problem ¢6zme envanteri
puanlarinda egitim sonrasi anlamli artiglar oldugu sonucuna varilmistir. Bu rapor, blok
tabanli kodlama egitiminin her iki cinsiyet i¢in de problem ¢dzme becerilerini

artirabilecegini gostermektedir.

Blok tabanli kodlama egitiminin kiz ve erkek Ogrencilerin problem c¢ozme
becerileri iizerindeki etkilerini arastiran bazi ¢alismalar, cinsiyetler arasinda anlaml
farklar bulunmadigimi gostermistir. Bu ¢aligmalarda, egitim yontemlerinin ve pedagojik
yaklagimlarin etkileri incelenmistir. Lewis ve Shah (2015), kiiltiirel olarak uygun
pedagojilerin bilgisayar bilimi egitimindeki roliinii inceledikleri ¢alismalarinda, blok
tabanli kodlama egitimi verilen kiz ve erkek 6grenciler arasinda problem ¢6zme becerileri
konusunda anlaml farklar bulamamislardir. Bu ¢alismada, bilgisayar bilimi egitiminin
ogrencilerin kiiltiire] baglamlariyla uyumlu hale getirilmesinin 6nemine vurgu
yapilmustir. Arastirmacilar, pedagojik yaklasimlarin 6grencilerin problem ¢6zme
becerileri tizerindeki etkilerini degerlendirirken, kiiltiirel uygunlugun kritik bir rol
oynadiginmi belirtmislerdir. Calismanin bulgulari, e§itimin etkinliginin sadece cinsiyet
farkliliklarina degil, ayn1 zamanda kiiltiirel ve pedagojik uyum faktdrlerine de bagh
oldugunu gostermektedir. Grover ve Pea (2016), harmanlanmis bir ortaokul bilgisayar
bilimi dersinin tasarimi ve etkilerini inceledikleri ¢alismalarinda, blok tabanli kodlama
egitimi sonrast kiz ve erkek Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri arasinda anlamli

farklar bulunamadigini belirtmislerdir. Bu calismada, egitimde derin 6grenmeyi tesvik
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eden 0gretim yontemleri ve igerik tasariminin 6nemine dikkat ¢ekilmistir. Aragtirmacilar,
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmek i¢in kullanilan 6gretim stratejilerinin
ve ders materyallerinin etkili bir sekilde tasarlanmasinin gerekliligini vurgulamislardir.
Calismanin sonuglari, blok tabanli kodlama egitiminin etkisinin cinsiyetten ziyade egitim

yontemlerine ve igerik tasarimina daha fazla bagli oldugunu ortaya koymustur.

Bu ¢aligmalar, blok tabanli kodlama egitiminin kiz ve erkek 6grencilerin problem
¢ozme becerileri lizerindeki etkileri konusunda cinsiyetler arasinda anlamli farklar
olmadigin1 gostermektedir. Ancak, bu sonuglar, egitimde kullanilan pedagojik
yaklagimlarin ve ders igeriklerinin Ogrencilerin 6grenme siire¢lerinde dnemli bir rol
oynadigimi vurgulamaktadir. Dolayisiyla, egitim programlarinin tasariminda kiiltiirel
uygunluk ve 6gretim yontemlerinin etkinligi gibi faktorlere dikkat edilmesi gerektigi

ortaya konulmustur.

Oneriler

Arastirmada elde edilen veriler dogrultusunda asagidaki Onerilerde
bulunulmustur:

e Ogrencileri hem motive edecek hem de gercek anlamda egitecek daha farkli
kodlama uygulamalar1 gelistirilebilir.

e Uygulamalar daha gorsellestirilerek oyunlastirma ile okul oncesi ve ilkokul
seviyesine gore farklilastirma yapilabilir.

e Blok Tabanli ya da metin tabanli kodlama egitimi devlet okullarinda miifredata
eklenebilir.

e Okullarda bilisim teknolojileri dersi artirilabilir.

e Kodlama egitimi konusunda kaynaklar artirilabilir.

e Devlet okullarinda da 5 yas itibariyle kodlama dersi verilmelidir.
Arastirmacilara yonelik oneriler:

e Bu calismada blok tabanli kodlama egitiminin d6grencilerin yaratici diisiinme ve
problem ¢dzme becerisine etkisini incelenmistir. Daha fazla beceri incelenebilir.

e Bu calisma sadece az sayida 3. Sinif 6grencilerine yapilmistir. Tiim siniflara
yapilarak sonuglar dogrultusunda igerik olusturulabilir.

e (Cocuklar1 problem ¢cozmeye tesvik edecek etkinlikler tasarlanabilir.
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Aileler kodlama konusunda bilgilendirilerek bu dersin anlam ve 6nemi
vurgulanabilir.

Derslerde robotlar kullanilarak daha ilgi ¢ekici hale getirilebilir.
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EKLER

EK-1: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

1)Kodlama egitimi hakkinda ne diisiiniiyorsun?

2)Blok Tabanli Kodlama Egitimi hakkinda ne diisiiniiyorsun?

3)Kodlama egitimi sence sana neler katt1?

4)Blok tabanli kodlama egitimi aldiktan sonra diisiincelerinde degisiklik oldu mu?(Orm:
hayal giicii)

5)Blok tabanli kodlama seni heyecanlandirdi m1?

6)Blok tabanli kodlama egitimi almadan Once ve aldiktan sonra sorunlara yaklasimin
degisti mi?

7)Blok tabanli kodlama parc¢adan biitiine ulagsmani sagladi m1?

8)Eklemek istediklerin varsa yazabilirsin.
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EK-2: Problem C6zme Envanteri

Sevgili Ogrenciler;

Bu olgekte verilen ifadeler ile blok tabanli kodlama egitiminin 6grencilerin problem ¢ézme becerisine
etkisinin olup olmadigini belirlemeye yoneliktir. Asagidaki 35 maddeyi diiriist ve samimi olarak, sizin
bunlara benzer problemleri nasil halletmeye ¢alistigimizi gosterecek sekilde isaretleyiniz. Her bir ifadeyi
dikkatlice okuduktan sonra verilen ifade ile ne kadar uzlastigimizin veya ayrildigimizin derecesini ifadenin
karsisina (X) sembolii koyarak isaretleyiniz. Vereceginiz cevaplar bilimsel bir arastirmaya 11k tutacagindan
bos birakmamaniz 6nem tasimaktadir. Samimiyetiniz i¢in tesekkiir ederim.

Cinsiyetiniz:

Hiilya BALCI

Sira No

Problem Cozme Olcegi

Tamamen
Katiliyorum

Kismen

Katiliyorum

Cok Az
Katihyorum

Cok Az
Katilmiyorum

Kismen
Katilmiyorum

Hicg

Katilmiyorum

—_

Bir sorunun ¢6ziimiinde basarisizliga
ugradigimda neden boyle sonuglandigini
diisiinmem

Karmasik bir problemle karsilagtigin zaman
sorunun ne oldugunu belirlememe yardimei1
olacak bilgileri toplamak i¢in bir strateji
gelistirmeye vakit ayirmam

Bir sorunu ¢6zmede ilk ¢abalarim basarilt
olmazsa problemimle basa ¢ikabilme
yetenegimden kusku duyarim

Bir sorunu ¢ozdiikten sonra neyin yanlis,
neyin dogru gittigini analiz etmem

Genellikle sorularimi ¢6zebilmek igin yaratici
ve etkili segenekler bulabilirim

Bir sorunu ¢6zebilmek igin belli bir yol
izledikten sonra bekledigim sonugla ortaya
¢ikan sonucu karsilastiririm

Bir sorunum oldugunda sorunu ¢6zmek igin
gesitli secenekleri artik aklima baska bir yol
gelmeyinceye kadar diigiiniirim

Bir sorunla karsilastigimda problem durumu
ile ilgili olarak neler olup bittigini anlamak
icin siirekli olarak duygularimin ne oldugunu
anlamaya calisirim

Bir sorun aklimi karistirdiginda belirsiz
diistince ve duygularim tizerinde diisiinerek
bunlar1 somut bir sekilde agikliga
kavusturmaya ¢aligirim

10

Baslangicta ¢oziimii miimkiin gibi gériinmese
bile pek ¢ok sorunu ¢6zebilme yetenegim
vardir
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11

Karsilastigim sorunlarin ¢ogunun ¢oziimii,
bana ¢ok zor gelir

12

Bir problemi ¢ozerken kararlar alirim ve
sonunda bunlardan mutlu olurum

13

Bir sorunla karsilastigimda sorunu ¢6zmek
icin aklima ilk gelen seyi yapma
egilimindeyimdir.

14

Kiigiik ya da biiyiik olsun sorunlarimi ¢6zmek
i¢in zaman ayirmam, her seyi oluruna
birakirim

15

Bir soruna ¢6ziim yollari diisiiniirken, tek tek
her secenegin basarili olma sansini1 goz 6niine
alarak degerlendirme yapmam

16

Bir sorunla karsilagtigim zaman, ondan
sonraki adimin be olacagina karar vermeden
once lizerinde diigiiniiriim

17

Bir problemi ¢dzerken genellikle aklima ilk
gelen fikri uygularim

18

Bir karar verirken secenekleri karsilastiririm
ve her birinin digerine gére sonuglarini
tartarim

19

Bir sorunu ¢6zmek i¢in plan yaptigimda bu
planin ise yarayacagindan olduk¢a emin
olurum

Sira No

Problem Cozme Olcegi

Tamamen
Katiliyorum

Kismen

Katillyorum

Cok Az
Katiliyorum

Cok Az
Katilmiyorum

Kismen

Katilmiyorum

Hig
Katilmiyorum

Belli bir davranigin sonucunu tahmin etmeye
caligirim

21

Kiigiik yada biiyiik olsun bir sorunu
diigiiniirken aklima pek fazla secenek gelmez

22

Bir sorunu ¢dozmeye ¢alisirken siklikla
bagvurdugum bir yol ge¢misteki benzer
problemleri diisiinmektedir.

23

Yeterli ¢aba gosterdigimde ve zamanim
oldugunda, karsilagtigim biitiin sorunlari
cozebilecegime inanirim

24

Degisik bir durumla karsilagsam da ortaya
¢ikabilecek problemleri halledecegimden
eminim

25

Bir sorunu ¢d6zmek i¢in ugrasirken bazen korii
koriine dolandigimi, asil konuya bir tiirli
ulasamadigimi hissederim

26

Bir sorunla karsilastigimda, ani kararlar
veririm ve sonra yaptigimdan pisman olurum

27

Yeni ve zor sorunlari ¢6zme yetenegime
giivenirim

28

Secenekleri kargilagtirmak ve karar vermek
icin sistematik bir yontem kullanirim

29

Bir problemi halletme yollarini diisiiniirken
ise yarayacak bir ¢oziimii bulmak i¢in degisik
seceneklerdeki fikirleri nadiren birlestiririm
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30

Bir sorunla karsilagtigim zaman, ¢evremdeki
dis etmenlerin bu soruna ne gibi katkilar1
oldugunu nadiren diigiiniiriim

31 | Bir sorunla karsilastigim zaman, genellikle ilk
yaptigim sey ilgili bilgileri toparlamak ve
gbzden gegirmektir

32 | Bazen duygusal bakimdan dyle yiiklii olurum
ki, belli bir sorunu ¢é6zmeme yarayacak
secenekleri géremem

33 | Bir karar verdikten sonra, bekledigim sonugla
gerceklesen sonug genellikle aynidir

34 | Bir sorunla karsilagtigimda, bunu
¢ozebilecegimden pek emin olamam

35 | Bir sorun oldugunu fark ettigimde, yaptigim

ilk seylerden birisi, sorunun ne oldugunu tam
olarak anlamaya c¢aligmaktir.
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