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OZET

Bu arastirmanin amaci, farkli kodlama yaklasimlarinin 6zel yetenekli 6grencilerin 6grenme ve
yenilikgilik becerileri ile bilgi, medya ve teknoloji becerileri tizerindeki etkisinin incelemektir. Bu
amagla bu calismada karma yoOntem arastirmasmin sirali agiklayict deseni kullanilmistir. Nicel
kisimda yar1 deneysel desen, nitel kisminda temel nitel arastirma kullanilmistir. Arastirmanin
orneklemi, 45 6zel yetenekli dgrenciden olusmaktadir. Ogrenciler robotik kodlama ve bilgisayarsiz
kodlama grubu olmak iizere seckisiz atama yontemiyle iki gruba atama ayrilmistir. Bilgisayarsiz
kodlama grubu 22, robotik kodlama grubu 23 6zel yetenekli 6grenciden olugmaktadir. Ayni
kazanimlara yonelik iki grup igin ayr1 ayr etkinlikler hazirlanmistir. Katilimcilara sekiz hafta
boyunca, haftada {i¢ saat olmak iizere toplam 24 saat egitim verilmistir. Veri toplamak amaciyla bu
caligma kapsaminda gelistirilen 30 maddelik ve dort faktorlii 6grenme ve yenilikgilik becerileri 6z
yeterlik 6lcegi, 17 maddelik ve ii¢ faktorlii bilgi, medya ve teknoloji becerileri 6z yeterlik 6lcegi ile
sekiz sorudan olusan yar1 yapilandirilmig gériisme formu kullanilmistir. Bilgisayarsiz kodlama ve
robotik kodlama etkinliklerinin etkinligini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklem t-testi yapilmustir.
Gruplarin son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginmi incelemek igin ¢ok
degiskenli kovaryans analizi, alt boyutlar arasinda anlamli farkliliklar1 belirlemek amaciyla ise
bagimli 6rneklem t-testi yapilmistir. Nitel analiz i¢in igerik analiz yontemi kullanilmigtir. Arastirma
sonucunda bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile robotik kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli
Ogrencilerin 6grenme ve yenilikgilik becerileri 6z yeterlikleri ile alt boyutlarina ve bilgi, medya ve
teknoloji becerileri 6z yeterlikleri ile alt boyutlarina olumlu katkida bulundugu belirlenmistir. Ayrica
robotik kodlama etkinlikleri ile bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli dgrencilerin
o0grenme ve yenilikgilik becerileri 6z yeterlikleri ile alt boyutlarina ve bilgi, medya ve teknoloji
becerileri 6z yeterlikleri ile alt boyutlarina benzer diizeyde katki sagladigi belirlenmistir. Buna
ilaveten katilimcilar kodlama etkinliklerinin, kodlama becerisi, is birlikli calisma becerisi, elestirel
diisiinme ve problem ¢dzme becerisi, teknoloji becerisi, iletisim becerisi ile yenilikgilik ve yaraticilik
becerilerinin  gelismesine katki sagladigim1  belirtmislerdir. Arastirmanin  bulgularn, farkli
programlama 6gretimi yaklagimlari kullanilsa da 6zel yetenekli dgrencilerin 21. yiizyil becerileri
acisindan denk ciktilar elde edilebilecegini gostermistir. Elde edilen bu sonuglara gore gelecek
aragtirma ve uygulamalara oneriler sunulmustur.

Sayfa Adedi 1188

Anahtar Kelimeler : Robotik kodlama, Bilgisayarsiz kodlama, 21. ylizyil becerileri,
Ozel yetenekli 6grenciler
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ABSTRACT

The objective of this study is to examine the effects of different programming approaches on the
learning and innovation skills, as well as the information, media and technology skills, of gifted and
talented students. Accordingly, a sequential explanatory design of mixed-method research was
employed in the study. The quantitative phase of the study incorporated a semi-experimental design,
while the qualitative component was underpinned by basic qualitative research methods. The sample
of the study consisted of 45 gifted students. The students were randomly assigned to two groups: a
robotic coding group and a unplugged coding group. The grade level and gender of the students were
used as blocking variables. The unplugged coding group comprised 22 students, while the robotic
coding group consisted of 23 gifted and talented students. Separate activities were prepared for the
two groups for the same outcomes. Participants were trained for a total of 24 hours, three hours a
week for eight weeks. To collect data, a 30-item, four-factor learning and innovation skills self-
efficacy scale, a 17-item, three-factor information, media and technology skills self-efficacy scale
and a semi-structured interview form consisting of eight questions were used. A dependent sample t-
test was conducted to determine the effectiveness of the unplugged coding and robotic coding
activities. To examine whether there was a significant difference between the post-test scores of the
groups, multivariate analysis of covariance analysis was performed for all scales and dependent
sample t-test was performed to determine the significant differences between the sub-dimensions.
Content analysis method was used in qualitative analysis. The findings of the study showed that
unplugged coding activities and robotic coding activities positively contributed to gifted and talented
students' learning and innovation skills self-efficacy and its sub-dimensions and information, media
and technology skills self-efficacy and its sub-dimensions. In addition, it was determined that robotic
coding activities and unplugged coding activities contributed similarly to gifted students' learning
and innovation skills self-efficacy and its sub-dimensions and information, media and technology
skills self-efficacy and its sub-dimensions. In addition, participants stated that coding activities
contributed to the development of coding skills, collaborative working skills, critical thinking and
problem-solving skills, technology skills, communication skills, innovation and creativity skills. The
findings of the study showed that, even if different programming teaching approaches are used,
equivalent outcomes can be obtained in terms of 21st century skills for gifted students. According to
these results, suggestions for future research and applications are presented.

Number of pages : 188
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Bu siirecte bilgisiyle ve tecriibeleriyle beni daima destekleyen, degerli hocalarim Prof. Dr.
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Eryilmaz’a, Dog. Dr. Emrah Dénmez, Dr. Ogr. Uyesi Fahrettin Burak Demir’e ve Dog. Dr.
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giiclendiren temel taglar arasinda yer ald.

Bu siiregte sabirlari, sevgileri ve bana verdikleri tarifsiz mutlulukla her animi giizellestiren
sevgili gocuklarim Azra Kayhan, Asya Kayhan ve Abdullah Uras Kayhan’a sonsuz tesekkiir
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Onlarin manevi destegi ve anlayisi, bu zorlu yolculugu daha anlamli ve degerli kildi.

Bu caligmayi, bana destek olan herkese bir minnet nisanesi olarak sunuyorum.
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xiii

SIMGELER VE KISALTMALAR DiZiNi

Bu calismada kullanilmig baz1 simgeler ve kisaltmalar, yanda agiklamalar1 verilmek {izere

asagida listelenmistir.

Simgeler Aciklama

OYB Ogrenme ve yenilikgilik becerileri 6z yeterligi
BMT Bilgi medya ve teknoloji becerileri 6z yeterligi
MEB Milli egitim bakanlig1

BILSEM Bilim ve sanat merkezi

P21 21. ylizy1l 6grenimi i¢in ortaklik



1. GIRIS

Bu boliimde problem durumu, arastirmanin amaci, arastirmanin énemi, varsayimlar ve

siirliliklar agiklanmustir.
1.1. Problem Durumu

21. yiizy1l, farkl kiiltiirlerin bir arada yagama gerekliligi, teknolojinin bas dondiiriicii hizla
ilerlemesi, bilimsel yenilikler ve dogal afetlerle salgin hastaliklarin etkileriyle bireylerin
sosyal ve kiiltiirel yasamlarin1 derinden sekillendiren bir ¢ag olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu
ylizden giinlimiiz bireylerinden hizli degisime uyum saglayabilmeleri, bilgiyi analiz
edebilmeleri ve yasamlarinin her alaninda kullanabilmeleri, istedigi bilgiyi kolayca
bulabilmeleri, elestirel diistinebilmeleri, dogru kararlar alabilmeleri ve iist diizey diigiinme
becerilerinin yiiksek olmas1 beklenmektedir (Boyac1 ve Ozer, 2019; Giiriiltii vd, 2019;
Tugluk ve Ozkan, 2019), Ayrica dgrencilerin gelecekteki ¢alisma ve sosyal hayatlarinda
basarili olabilmeleri i¢in ¢esitli becerilere sahip olmalar1 gerekmektedir (Valtonen vd.,
2021). Ogrencilerin ve bireylerin sahip olmalar1 gereken bu beceriler, 21. yiizy1l becerileri

olarak adlandirilmaktadir (Anagiin vd., 2016).

21. yiizy1l becerileri ile ilgili genel kabul goren bir tanimlama yapilmasa da alan yazinda
bireylerin 21. ylizy1l becerilerine yonelik farkli kurumlar tarafindan tanimlar ve siniflamalar
bulunmaktadir (Assesment and Teaching of 21st Century Skills Framework; International
Society for Technology in Education National Education Technology Standarts; Milli Egitim
Bakanlig1 (MEB); Metiri Group ve NCREL; 21. Yiizy1l Ogrenimi i¢in Ortaklik (P21). 21.
ylizyil becerileri bireylerin toplumsal bilgiye katkida bulunabilmeleri i¢in ihtiya¢ duyduklari
bilgi, beceri ve egilimlere yonelik kapsayici genel bir kavram olarak tanimlanmaktadir
(Joynes vd., 2019). Land ve Sorgo (2024) tarafindan 21. yiizyil becerileri, bireylerin
teknolojik ilerleme, kiiresellesme ve gelisen sosyal dinamiklerle karakterize edilen
glinlimiiziin hizla degisen diinyasinda basarili olmak i¢in ihtiya¢ duyduklar: bir dizi beceri,
yetkinlik ve bilgi olarak tanimlanmistir. Her ne kadar alan yazinda farkli siniflandirmalar
bulunsa da 21. Yiizy1l Ogrenimi i¢in Ortaklik (P21, 2019) tarafindan yapilan smiflama genel
olarak kabul gérmekte ve son yillarda yapilan ¢alismalarin pek cogunun bu siniflamaya gore

yapildig1 goriilmektedir (Voogt ve Roblin, 2010; Griffin ve Care, 2014; Deniz ve Biiyiikalan


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1747938X23000210#bib100

Filiz, 2022; Kilig, 2022; Aksiit, 2023). P21 tarafindan 21. yiizy1l becerileri ii¢ ana baslik
altinda toplanmistir. Bunlar 6grenme ve yenilikgilik becerileri, bilgi medya ve teknoloji

becerileri ve yasam ve kariyer becerileridir. (P21, 2019).

Ogrencilerin 21. yiizy1l becerilerinin gelistirilmesinde kodlama egitimi onemli bir arag
olarak kullanilmaktadir (Nouri vd., 2020). Kodlama, bir makinenin belirli bir eylemi
gergeklestirmesine izin veren 'kod atama' siireci olarak tanimlanmaktadir (McLennan, 2017).
Bircok iilke, 6grencilerin mantiksal diisiinme, problem ¢dzme, elestirel ve yaratici diisiinme
gibi 21. ylizy1l becerilerini gelistirmek amaciyla kodlamay1 6gretim programlarina dahil
etmektedir (Goncii vd., 2018). Bu sayede dgrenciler icinde bulundugumuz ¢agda is ve sosyal
hayatin zorluklarina kars1t hazirlanabilecektir. Kodlama egitimi, sorunlara ¢6ziim
gelistirmeyi (Ismail vd., 2010), O6grencilerin problem c¢ozme becerileri ile biligsel
yeteneklerini (Cift¢i ve Bildiren, 2020), 21. yiizyilda kazanilmas1 gereken pek ¢ok beceriye
sahip olmay1 kolaylastirmakta ve bu becerilerin gelismesini saglamaktadir (Williams ve
Cernochova, 2013; Harrop 2018). Ayrica kodlama egitimi 6grencilerin bilgi okur yazarlik
diizeylerini, iletisim becerilerini, is birlikli calisma becerilerini ve inovatif iirlinler

gelistirmelerine de yardimci olmaktadir (Sayin ve Seferoglu, 2016).

Kodlama egitimi bilgisayarli (Yang vd., 2022; Ching ve Hsu, 2024) ve bilgisayarsiz (del
Olmo-Muiioz vd., 2020; Metin, 2022) olmak {izere iki yontemle 6grencilere verilmektedir
(Cakict ve Ozdemir, 2022). Bilgisayarli kodlamada bilgisayarlar, egitsel robotlar ve
elektronik cihazlar kullanilmaktir. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinde ise herhangi bir
elektronik cihaz kullanilmadan bulmacalar, kartlar ve kalemler gibi ara¢ gereclerden

yararlanilmaktadir (Kalelioglu, 2017).

Bilgisayarl kodlama egitiminde kullanilan metin tabanli 6gretim yaklagimi gibi geleneksel
ogretim yaklasimlari, uygulama siirecinde bazi zorluklar1 beraberinde getirmektedir
(Dizman, 2018). Ornegin dgrencilerin programlama diline ait s6z dizimlerini, arayiizlerin
kullanimin1 ve her programlama diline ait kurallar1 6grenmesi i¢in ¢aba sarf etmeleri
gerekmektedir. Bu durum, kodlama egitimine yeni adim atan 6grencilerin farkli 6grenme
zorluklariyla karsilagsmasina sebep olmaktadir (Gomes ve Mendes, 2007). Bunun yani sira
kodlama ve algoritma mantigini tam olarak anlamamis 6grencilerin kodlama egitimine kars1
korku, sikilma ve motivasyon kaybi yasayabilecegi belirtilmektedir (Ceylan ve Gilindogdu,
2018).


https://link.springer.com/article/10.1007/s10643-019-00967-z#ref-CR13
https://bera-journals.onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1111/bjet.13215#bjet13215-bib-0025
http://code.org/

Bilgisayarli kodlama egitiminde kullanilan diger bir yontem ise robotik tabanli kodlama
ogretimi yaklagimidir. Robotik kodlama yaklagiminda 6gretim siireglerinde ve 6grenme
ortamlilarinda kodlama egitimi robot programlama setleri ile yapilmaktadir (Alismiss,
2013). Lego Ev3, Kidoboto, BeeBot, Mbot, Lego WEDO gibi hazir robot setleri robotik
kodlama egitiminde sikca kullanilan robot tiirleridir (Giimiis vd., 2022). Robotlarla yapilan
kodlama etkinliklerine katilan 06grencilerin geleneksel kodlama ydntemlerine gore
motivasyonlar1 daha yiiksektir (Kiigiik ve Sisman, 2017). Ancak robotik kodlama 6gretimi
yaklagiminin kullanimi, egitim setlerinin smirli olmasi, 6gretim ortamlarnin yetersiz
kalmasi, setlerin maliyetlerinin yiiksek olmasi, kodlama egitimi veren egiticilerin
yeterliklerinin sinirli olmasi ve teknik sorunlar gibi nedenlerden dolay:r sinirli kalmistir

(Falkner ve Vivian, 2015; Kanbul ve Uzunboylu, 2017).

Bilgisayarli kodlama yaklasiminda kullanilan diger bir 6gretim yaklagimi ise blok tabanli
kodlama yaklagimidir. Blok tabanli kodlama ile 6gretim, kodlama konusunda deneyimi az
olan K-12 diizeyinde 6grencilere kodlama 6gretmek i¢in kullanilan en yaygin bilgisayarli
kodlama yaklasimlardan biridir (Grover ve Pea, 2013). Son yillarda kullanimi oldukga
yayginlagan blok tabanli kodlama yaklasimina yonelim oldukca artmaktadir (Cavdar, 2018).
Scratch, Logo, Alice, MIT App Inventor ve Blockly Games en sik kullanilan blok tabanli
kodlama ortamlaridir. Blok tabanli kodlama, programlama gorseller ile desteklendigi icin
metin tabanli kodlamaya gore kullanimi1 daha kolaydir (Balci, 2024). Her ne kadar yaygin
olarak kullanilsa da blok tabanli kodlama yaklasimu ile ilgili baz1 zorluklar bulunmaktadir.
Bunlarin basinda blok tabanli kodlamanin gercek programlama olarak algilanmamasi
gelmektedir (Weintrop, 2019). Diger bir zorluk ise blok tabanli kodlama ve diger bilgisayarli
kodlama yaklagimlarinda 6grenciler tek bir monitorle bir ya da iki 6grencinin ¢alisabilmesi,
iic veya daha fazla 6grencinin grup halinde ¢alisamamasi nedeniyle 6grencilerin is birlikli

caligmasini engellemesidir (Scharf, 2008).

Diger bir kodlama yaklagimi olan bilgisayarsiz kodlama 6gretim yaklasimi, 6grencilerin
herhangi bir elektronik cihaz kullanmadan bilgisayar bilimi kavramlarini 6grenmeleri i¢in
son zamanlarda gelistirilen pedagojik bir yaklasim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Bell ve
Vahrenhold, 2018). Bilgisayarsiz kodlama, bilisim teknolojilerinin ve internet baglantisinin
ulagilamadig: tiim ortamlarda bile kolaylik kullanilabilmektedir (Threekunprapa ve Yasri,

2020). Bilgisayarsiz kodlama 6gretim yaklagimi 6grencilere kodlamay1 6gretmenin en kolay



yollarindan biridir. Cakic1 ve Ozdemir (2022), bilgisayarsiz kodlama ile ilgili yapmis
olduklar1 ¢alismada kodlama egitiminin Ogrencilerin hizli diisinebilme becerilerini
gelistirdigini, yon kavramimi Ogrenebildiklerini, algoritmik diisiinme becerilerini
gelistirdigini ve etkinliklerin eglenceli ve etkili oldugunu ifade etmistir. Ayrica bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerinin 6grencilerin kodlama O6grenmeye yoOnelik motivasyonlarini ve
kodlama becerilerini arttig1 goriillmektedir (Ak¢ay vd., 2019). Bununla birlikte bilgisayarsiz
kodlamanin kalabalik siniflarda etkinliklerin planlanmasinin zor olmasi, problemi algilama
ve analiz etme konusunda 6grencilerin sorun yagamasi gibi dezavantajlar1 da bulunmaktadir

(Tonbuloglu ve Tonbuloglu, 2019).

Kodlama sadece bilgisayar uzmanlari i¢in degil, cesitli gorevleri gergeklestirmek ve giinliik
yasantida karsilasilan problemleri ¢ozmek i¢in her yastan ve her meslekten bireylerin de
kazanmas1 gereken bir beceridir (Wing, 2006; Abraham vd., 2017). Kodlama her 6grenci
gibi 6zel yetenekli 6grencilere de 21. yiiz y1l becerilerinin kazandirilmasinda kullanilan etkili
bir yontem olarak gériilmektedir (Sen vd., 2021; O’Grady-Jones ve Grant, 2023). Ozel
yetenekli 0grenciler yasitlarina gére daha hizli 6grenebilen, yaraticilik, sanat ve liderlik
ozellikleri agisindan akranlarina kiyasla daha ileride olan, akademik acidan 6zel yetenegi
bulunan, soyut kavramlar1 6grenme konusunda basarili olan, 6zgiir hareket etmeyi seven ve
yiiksek diizeyde performans gosterebilen kisiler olarak tanimlanmaktadir (MEB, 2018). Ozel
yetenekli 6grencilerden iiretken olmalari, sorun ¢ozebilmeleri, yaratici diisiinme becerisine
sahip olmalar1 ve her yoniiyle 21. yiizyila ayak uydurulabilmeleri beklenmektedir (MEB,
2016). Bu yoniiyle, 6zel yetenekli 6grencilere yonelik hazirlanan egitim programlariyla
kodlama 6gretiminin hedeflerinin ortiistiigii soylenebilir. Kodlama sayesinde, 6zel yetenekli
ogrenciler soyut diisiinme yeteneklerini pratik uygulamalarla birlestirerek ytiksek diizeyde
performans gosterebilmekte ve 21. yiizyilin gerektirdigi becerileri kazanarak gelecekteki

kariyerlerine saglam bir temel olusturabilmektedirler.

Ozel yetenekli 6grencilerin egitiminde bazi zorluklar yer almaktadir. Akranlarina gore
O0grenme ve diislinme becerileri konularinda farklilastiklarindan, egitim ortamlarinda
disiplin unsuru olarak goriilmekte, diglanmakta ve bunun 6tesinde normal bir 6grenci gibi
davranmaya zorlanmaktadirlar (Borland, 2005). Ayrica normal 6grenciler i¢in gelistirilen
Ogretim programina bagli kalman egitim ortamlarinda, 6zel yetenekli Ogrencilerin
motivasyonu azalabilir ve akademik basarilarinda diismeler olabilir (Papadopoulos, 2016).

Bu 6grenciler, yetenekli olduklar1 alanlarda siirekli ilerleme kaydedebilmek i¢in karmasik,



yaratict ve yenilik¢i dlislinmeyi gerektiren 6grenme deneyimlerine ve Ozel problem
uygulamalarina ihtiya¢ duyarlar (Babaoglu ve Giiven Yildirim, 2023). Bu nedenle, 6zel
yetenekli Ogrenciler icin hazirlanan etkinliklerin, analiz, degerlendirme ve yaraticilik
acisindan oldukg¢a zengin olmasi1 gerekmektedir (Taber ve Corrie, 2017). Her ne kadar 6zel
yetenekli Ogrencilerin egitiminde zorluklar yasansa da analitik diislinen, sorgulayici,
iiretken, problemleri analiz edebilen ve gelisime onem veren bu dgrencilerin gelisiminin
desteklenmesi gerekmektedir (Tanik Onal ve Biiyiik, 2020). Bu gergevede 6zel yetenekli
ogrencilerin 21. ylizy1l becerilerine sahip olmalar1 ve bu becerilerinin gelistirilmesi énem
arz etmektedir. Sonu¢ olarak 06zel yetenekli Ogrencilere 21. yiizy1l becerilerinin

kazandirilmasi igin yenilik¢i yaklagimlara ihtiya¢ oldugu sdylenebilir.

Ozel yetenekli dgrencilerin elestirel diisiinme, yaratici diisiinme, algoritmik diisinme ve
problem ¢dzme gibi 21. yiizyil becerilerini gelistirebilmeleri ve giinliik yasam problemlerine
¢oziim {iretebilmeleri i¢in kodlama egitimi 6nemli bir ara¢ olarak nitelendirilebilir
(Kiligkiran vd., 2020; Tsai ve Wang, 2021). Bu noktadan hareketle hangi kodlama 6gretimi
yaklagiminin 6zel yetenekli 6grencilerin 21. yiizyil becerilerine olumlu katki sunacaginin
belirlenmesi gelecek egitim programlarinin gelistirilmesine katki sunacaktir. Bu bilgilerden
yola ¢ikarak bu calismada farkli programlama yaklagimlarinin 6zel yetenekli 6grencilerin

21. ylizy1l becerileri lizerindeki etkisinin incelenmesi amag¢lanmaistir.
1.2. Arastirmanin Onemi

Ozel yetenekli dgrencileri ayn1 yas grubundaki diger 6grencilerden ayiran en temel dzellik
birgcok akademik ve sosyal becerilere sahip olmalaridir (Alshareef vd. 2022). Ozel yetenekli
ogrencilerin sahip olduklari bu becerilerin gelistirebilmesi ve siirdiirebilmesi i¢in uygun
egitim ortamlarmin sunulmas1 gerekmektedir (Subotnik vd., 2011). Ozel yetenekli
ogrencilere farkli etkinlik ve icerikler barindiran egitimler sunulmadiginda, bu 6grencilerden
iist diizey performans alinamamakta ve bununla birlikte sahip olduklar1 potansiyel aciga
¢tkamamaktadir (Papadopoulos, 2016). Ozel yetenekli 6grencilerden beklenen iist diizey
performansin ortaya c¢ikmasinda 21. yiizyi1l becerileri 6nemli rol oynayabilmektedir
(Kiligkiran vd., 2020). Bununla birlikte 6zel yetenekli 6grencilerin s6z konusu 21. yiizyil
becerilerine sahip olmalari, toplumlarin degisen sartlara uyum saglamasini arttiracagi gibi,
bilgiyi kullanmaktan ziyade bilgiyi lireten toplumlarin yetismesine de katki saglayacagi

degerlendirilmektedir (Nacaroglu, 2020). Sonug olarak 6zel yetenekli 6grencilerin 21. yiizyil



becerilerine sahip olma diizeyleri ve bu becerileri gelistirmelerine yonelik arastirmalar

degerli ve gerekli goriilmektedir.

Kodlama egitimi, 21. ylizyil becerilerinin kazandirilmasinda etkili bir 6gretim yontemi
olarak goriilmektedir (Tsai ve Wang, 2021). Ayn1 zamanda kodlama egitimi 6grencilerin
ozellikle yaraticilik, problem ¢6zme, iletisim, teknoloji, medya ve bilgi okuryazarligi,
liderlik, sorumluluk gibi 21. yiizy1l becerilerinin kazandirilmasinda ve bu becerilerin
gelistirilmesinde etkili bir yontemdir (Lau ve Yuen, 2011). Ozel yeteneklilerin egitim
hedeflerinde de bu 6grencilerden iiretken olmalari, sorun ¢ézebilmeleri, yaratict diisiinme
becerisine sahip olmalar1 ve her yoniiyle 21. ylizyila ayak uydurabilmeleri beklenmektedir
(Nacaroglu, 2020). Bu yoniiyle, kodlama egitimi ile 6zel yetenekli 6grencilere yonelik
egitim hedeflerinin Ortiistiigli sOylenebilir. Bu baglamda 6zel yetenekli 6grencilere yonelik

kodlama egitimi ile ilgili aragtirmalar 6nem arz etmektedir.

Alan yazin incelendiginde farkli kodlama yaklasimlariyla ilgili ¢calismalar yer almaktadir.
Ozellikle blok tabanli kodlama yaklasimi ve robotik tabanli kodlama yaklasimi ile ilgili
caligmalara sik¢a rastlanilmaktadir (Siouli vd., 2019; Gezgin, 2022; Eskici vd., 2020; Chaldi
ve Mantzanidou, 2021). Ancak 0©zel yetenekli O6grencilere yonelik robotik kodlama
caligmalarinin  sayisinin olduk¢a smirli kaldigi gortilmektedir (Yurtbakan, 2023).
Bilgisayarsiz kodlama egitimi ile ilgili alan yazinda okul oncesi, ilkokul ve ortaokul
ogrencilerine yonelik arastirmalar (Tonbuloglu ve Tonbuloglu, 2019; Cakict ve Ozdemir,
2022) bulunsa da 6zel yetenekli 6grencilere yonelik aragtirmalara sinirli kalmistir. Ayrica
bilgisayarli ya da bilgisayarsiz kodlama egitiminin 6zel yetenekli 6grenciler icin etkili bir
miidahale olup olmadigina iliskin arastirmaya rastlanilamamistir. Bu nedenle, bu ¢alisma,
ozel yetenekli Ogrencilerin kodlama egitimine yonelik olarak gelistirilen iki yOntemin
karsilagtirilmasina odaklanmakta ve bu alandaki literatiirdeki boslugu doldurmay1

amaglamaktadir.

Alan yazinda kodlama egitimi ile ilgili iliskisel ve yar1 deneysel ¢aligmalara rastlanilmakta
(Orn: Kert vd., 2018; Cakir vd., 2021;), karma ydntem arastirmalarinin ise smirl kaldigi
goriilmektedir (Hangiin vd., 2022). Karma yontem arastirmalar1 sadece nicel ya da sadece
nitel aragtirma yontemi ile cevaplanmayacak sorular1 cevaplamaya ve dogrudan problemi
cozmeye odaklanan c¢alismalardir (Creswell, 2008). Bu c¢alismada karma yontem

benimsenerek nicel bulgular ile miidahalenin etkililigini ortaya koymaya, nitel bulgularla ise



miidahalenin derinlemesine incelenmesine ve buna bagl olarak kodlama etkinlikleri i¢in

tasarim ilkeleri olusturulmasina katki saglanilmas1 amaglanmaktadir.

Ozel yetenekli dgrencilerin 21. yiizy1l becerilerinin gelistirilmesinde kodlama egitiminin
Oonemi diisiiniildiigiinde, alan yazinda 6zel yetenekli Ogrencilere yonelik robotik veya
bilgisayarsiz kodlama egitimlerinin etkililigini inceleyen calismalara rastlanilamamasi, bu
konuda yapilacak karma yontem arastirmalarina ihtiya¢ olmasi, nitel bulgularinin kodlama
egitimine yonelik tasarim ilkeleri sunmasi ve miidahalenin etkililiginin derinlemesine
inceleme firsatt sunmasi nedeniyle bu aragtirmanin alan yazina katki saglayabilecegi
diistiniilmektedir. Ayrica bu ¢alismanin uygulamaya yonelik 6zel yetenekli 6grenciler icin
daha etkili kodlama egitimi programlarinin gelistirilmesine, 6gretmenlerin bu 6grencilerin
bireysel yeteneklerini en iist diizeye ¢ikaracak yontemler kullanmalarini saglamalarina katk1
saglayabilecegi ongoriilmektedir. Ayrica, egitim politikalari ve miifredat tasarimi1 konusunda
bilimsel bir temel sunarak, egitimcilerin ve karar vericilerin bilingli ve verimli kararlar
almasina yardimci olmasi beklenmektedir. Bunula birlikte bu c¢alisma kapsaminda
gelistirilen bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri de bilisim sinifi olmayan okullarda 6grencilere

kodlama kazanimlarinin kazandirilmasinda yardimer olacaktur.
1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, farkli programlama yaklagimlarinin 6zel yetenekli 6grencilerin 6grenme ve
yenilik¢ilik becerileri ile bilgi, medya ve teknoloji becerileri iizerindeki etkisinin
incelenmesi amaglanmistir. Bu kapsamda ilk olarak 6grencilerin 6grenme ve yenilikgilik
becerileri ile bilgi, medya ve teknoloji becerilerini 6lgmeye yonelik iki farkli 6lgek
gelistirilmistir. Gelistirilen 6lgekler dogrultusunda robotik kodlama ve bilgisayarsiz kodlama
gruplarina uygulanacak egitim programi sonrasinda farkli programlama yaklagimlarinin 6zel
yetenekli 6grencilerin 6grenme ve yenilik¢i becerileri ile bilgi, medya ve teknoloji becerileri
iizerindeki etkisi belirlenmistir. Arastirmanin amaci dogrultusunda asagidaki sorulara yanit

aranmaya calisilmistir:

1. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri, 6zel yetenekli Ogrencilerin 6grenme ve
yenilikgilik becerileri 6z yeterlilikleri ile bilgi medya ve teknoloji becerileri 6z

yeterliklerine anlamli diizeyde katki saglamakta midir?



Robotik kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli 6grencilerin 6grenme ve yenilikgilik
becerileri 6z yeterlilik ile bilgi medya ve teknoloji becerileri 6z yeterliklerine anlaml

diizeyde katk1 saglamakta midir?

Robotik kodlama ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli 6grencilerin
ogrenme ve yenilikg¢ilik becerileri 6z yeterlilik ile bilgi, medya ve teknoloji becerileri

0z yeterlikleri son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Ogrencilerin bakis acisiyla robotik ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin etkili

olmasini saglayan unsurlar nelerdir?

Ogrencilerin bakis agisiyla robotik ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin

uygulamasini zorlastiran unsurlar nelerdir?

Ogrencilerin bakis agistyla robotik ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin

sonuc/ciktilar1 nelerdir?

1.4. Varsayimlar

Calismada, katilimcilarin goriisme formlarinda ve kullanilan 6lg¢eklerde yer alan

sorulara samimi yanitlar verdikleri varsayilmistir.

Deneysel siire¢ boyunca kontrol altina alinamayan degiskenlerin her iki grubu da

benzer sekilde etkiledigi varsayillmigtir.

Katilimcilarin evreni temsil ettigi varsayilmistir.

1.5. Stmirhhiklar

Bu caligsma bir il merkezinde yer alan Bilim ve Sanat merkezinde 6grenim goéren

ortaokul 6grencilerinden elde edilen veriler ile sinirhidir.

Bu calismada 6zel yetenekli 6grencilerin 6grenme ve yenilik¢ilik becerileri ile bilgi,
medya ve teknoloji becerilerini 6lgmek amaciyla 6z yeterlik 6lgekleri kullanilmistir.

Bu durumda c¢alismanin diger bir sinirliligidir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boéliimde, 21. yiizyil becerileri, bu becerilere iliskin smiflandirmalar, P21 c¢ergevesi,
ogrenme ve yenilik¢ilik becerileri, bilgi, medya ve teknoloji becerileri ile 6zel yetenekli
ogrenciler ve kodlama egitimi baglamindaki temel kavramlar ve ilgili arastirmalar ele

alinmaktadir.
2.1. 21. Yiizyil Becerileri

21. yiizyi1lda bireylerden i¢inde bulundugumuz yiiz yili iyi anlayabilmeleri, toplumun
ihtiyaglarini iyi analiz edebilmeleri, yenilik¢i ve elestirel diisiinebilmeleri, giinlik yasam
problemlerini ¢ézebilmeleri, bilgiye kolay ve hizli ulagabilmeleri ve en 6nemlisi her zaman
ogrenmeye ve kendini gelistirmeye agik olmalar1 beklenmektedir (Cift¢i vd., 2021). Bu da
egitim sistemi ile 21. yiizyil becerilerini biitiinlestirerek bireylere bu becerilerin
kazandirilmastyla miimkiin olabilir (Ugak ve Erdem, 2020). Dolayisiyla egitim ortamlarinin
giinimiiz sartlarina gore diizenlenmesi ve bu dogrultuda bireylerin ihtiyaglarina cevap
verebilecek duruma getirilmesi 6nem arz etmektedir (Aydin ve Tunagiir, 2021). Ciinkii
giiniimiizde bilgiyi bireylere dogrudan aktarmak veya Ogretmekten ziyade “6grenmeyi

ogrenme” ve “beceri” gelistirme hedeflenmektedir (Demir ve Ozyurt, 2021).

21. yiizy1l becerileri, bireylerin teknolojik ilerleme, kiiresellesme ve gelisen sosyal
dinamiklerle karakterize edilen gliniimiiziin hizla degisen diinyasinda basarili olmak i¢in
ihtiyag duyduklari bir dizi beceri, yetkinlik ve bilgi olarak tanimlanmaktadir (Land ve Sorgo,
2024). 21. yiizy1l becerileri bilginin sentezini, mesleki yetkinlikleri, glinliik yasam ve is
hayatinda karsilagilan sorunlar1 ¢6zme ve basariya ulagsma yetilerini de kapsamaktadir
(Ledward ve Hirata, 2011). Bu beceriler, bireylerin siirekli degisen is ortamina uyum
saglamasina, dinamik kariyer ortamlarinda gezinmesine ve kariyer biiylimesi ve ilerlemesi
icin firsatlar1 yakalamasina olanak tanir (Karaca-Atik vd., 2024). Bu nedenle, bireylere 21.
yiizy1l becerilerinin kazandirilmasi, toplumlarin en biiylik sorumluluklarindan biri olarak

goriilmektedir (Nacaroglu, 2019).

21. yiizyilda bireylerden, hizl1 degisim ve gelismelere uyum saglamalari, edindikleri bilgiyi
hayatlarinda kullanmalari, buna bagli olarak toplumda yer edinmeleri, dogru kararlar
alabilmeleri, iiretken olmalar1 ve yasamlarini siirdiirebilmeleri i¢in 21. yiizyil becerilerine

sahip olmalar1 beklenmektedir (Cift¢i vd., 2021). Tiim bireylerde oldugu gibi 6zel yetenekli
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ogrencilerin de 21. yiizyil becerilerine sahip olmalarinin, toplumlarin degisen kosullara
uyumunu artirarak, bilgiyi iireten nitelikli insan giiciiniin olusumuna katki saglayacagi

ongoriilmektedir (Nacaroglu, 2019).
2.1.1. 21. yiizy1l becerileri ile ilgili gelistirilen model ve cerceveler

21. ylizy1l becerileri, bireylerin bilim, teknoloji ve sanayideki degisim ve gelismelere uyum
saglayabilmesi i¢in gereken yetkinlikleri ifade etmektedir (Kelesoglu ve Kalayci, 2017). Bu
beceri ve yeterlilikler, alan yazinda '21. Yizyil Becerileri' olarak adlandirilmis ve egitim
diinyasinda en yaygin kullanilan kavramlardan biri olmustur (Trilling ve Fadel, 2009; Dede,
2010). 21. yiizy1l becerilerinin neler oldugu konusunda alan yazinda genel bir bakis agis1
bulunsa da farkli goriisler de mevcuttur (Yalgin, 2018). 21. yiizyil becerilerine iliskin
uluslararas1 orgiitler, kurum ve kuruluslar, dernek ve vakiflar, danismanlik sirketleri
tarafindan desteklenen bazi ¢erceveler hazirlandig tespit edilmistir (Voogt ve Roblin, 2010).
Bu cercevelerden bazilar1 sunlardir: OECD Becerileri Cergevesi (Ekonomik Is Birligi ve
Kalkinma Orgiitii), ISTE Becerileri Cergevesi (International Society for Technology in
Education), enGauge 21. Yiizyil Becerileri Cergevesi (NCREL ve METIRI Group), 21.
Yiizy1l Becerilerinin Ogretilmesi ve Degerlendirilmesi (ACTS 21: The Assessment and
Teaching of 21st Century Skills), BM — UNESCO / UNICEF Yeterlilikler Cercevesi, Tiirkiye
Yeterlilikler Cercevesi, AB Yeterlilikler Cercevesi ve 21. Yiizy1l Ogrenimi igin Ortaklik
(P21)’tir. Olusturulan biitiin ¢ergeveler incelendiginde farkliliklara ragmen hepsinin temel
amaci bireylere 21. yiizyil becerilerini kazandirmaktir (Kilig, 2022). Yapilan ¢aligmalara
gore farkli arastirmacilar tarafindan, farkli sekillerde smiflandirma ve acgiklamalarla
tanimlanan 21. yiizyil becerileri, genel olarak siirekli yenilenmek ve genislenmek
anlamlarina gelmektedir (Coskun, 2022). Alan yazina gore yapilan siniflama ve cerceveleri
tek bir baslik altinda toplamak miimkiin olmasa da en ¢ok kabul goren ve yaygin olarak
kullanilan siniflamanin P21 oldugu tespit edilmistir (Anagiin, vd., 2016; Cansoy, 2018;
Yalgin, 2018; Kurudayioglu ve Soysal, 2018; Deniz ve Biiyiikalan Filiz, 2022; Kilig, 2022;
Aksiit, 2023;). Bu calisma kapsaminda gelistirilen Olgekler P21 ¢ergevesine gore

hazirlanmastir.
2.1.2. P21 21. yiizyll 6grenme ¢ercevesi

P21 ¢ercevesi 2002 yilinda egitim, is diinyas1 ve kamu politikas1 liderlerinden olusan bir

koalisyon tarafindan kurulmustur (Trilling ve Fadel, 2009). P21 dgrencilerin is, yasam ve
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vatandaglik alanlarinda basarili olmalar i¢in gerekli olan beceri, bilgi, uzmanlik ve destek
sistemlerini tanimlamak ve gostermek amaciyla egitimciler, egitim uzmanlart ve is
liderlerinden alinan girdilerle gelistirilmistir (Borrowski, 2019). Bu ¢erceve 6grencilerin 21.
ylizyilda basarili olmak i¢in ihtiya¢ duyduklar1 temel becerileri tanimlayan ve Ozetleyen
kapsaml1 bir kaynaktir (Puadel, 2024). P21 ¢ergevesinin gelistirilmesinin temel amaci sadece
21. ylizy1l becerilerini ortaya koymak degil ayni1 zamanda bu becerilerin egitim sistemlerine
entegre edilmesidir. P21 ¢ergevesinde 21. yiizyil becerilerinin siniflandirilmasi Cizelge

2.1’de sunulmustur.

Cizelge 2.1. P21 cgercevesine gore 21. yiizyill becerilerinin siiflandirilmasi

Ogrenme ve Yenilikgilik Yasam ve Kariyer Bilgi, Medya ve Teknoloji
Becerileri Becerileri Becerileri
Yaraticilik ve Yenilikgilik Esneklik ve Uyum )
Bilgi Okuryazarligi
Becerileri Becerileri
Elestirel Diigiinme ve Girisim ve Ozy6netim
A o Medya Okuryazarligi

Problem Cozme Becerileri ~ Becerileri
. Sosyal ve Kiiltlirlerarasi
Iletisim Becerileri Teknoloji Okuryazarligi

Becerileri
Is birlikli Calisma Uretkenlik ve Hesap
Becerileri Verebilirlik Becerileri

Liderlik ve Sorumluluk

Becerileri

Cizelge 2.1°de goriildugii lizere P21 cergevesine gore 21. yiizyil becerileri 6grenme ve
yenilikgilik becerileri, yasam ve kariyer becerileri ve bilgi, medya ve teknoloji becerileri
olmak iizere li¢ ana baslikta toplanmaktadir. Bu tez kapsaminda kodlama egitiminin 6grenme
ve yenilikcilik becerileri ile bilgi, medya ve teknoloji becerileri iizerindeki etkisi

incelenmistir. Bu beceriler ve alt boyutlar1 asagida detayl bir sekilde agiklanmistir.
2.1.3. Ogrenme ve yenilikgilik becerileri

Ogrenme ve yenilikgilik becerileri, 21. yiizyilda giderek daha karmasik hale gelen yasam ve
caligma ortamlarina hazirlanan 6grenciler ile hazirlanmayanlari birbirinden ayiran beceriler

olarak karsimiza c¢ikmaktadir (P21, 2019). Ogrenme ve yenilikgilik becerileri, siirekli
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degisen bir ¢evrede ortaya c¢ikan zorluklarla basa ¢ikabilmek i¢in bireyleri hazirlamakta ve
uyum saglama, yaraticilik ve elestirel analiz yeteneklerini tesvik etmektedir (Trilling ve
Fadel, 2009). Ogrenme ve yenilik¢ilik becerileri, "hayatta kalma becerileri" olarak da
adlandirilabilecek yaratici ve yasam boyu 6grenen olmak icin kritik 6neme sahiptir (Savedra
ve Opfer, 2012). Bu beceriler, bireylerin bilgileri etkili bir sekilde islemelerini, yaratici
cozlimler tiretmelerini, fikirlerini agik¢a ifade etmelerini ve digerleriyle yapict bir sekilde
caligmalarini saglamaktadir (Wagner, 2008). P21 ¢ercevesine gore 6grenme ve yenilikgilik
becerileri 6grencileri gelecege hazirlamak igin yaraticilik ve yenilik¢ilik becerilerine,
elestirel diisiinme ve problem ¢ézme becerilerine, iletisim becerilerine ve is birlikli caligma

becerilerine odaklanmaktadir.

Yaraticilik ve venilikcilik becerileri

P21 ¢ercevesi i¢inde yaraticilik ve yenilikgilik, yeni fikirler iiretme, firsatlar1 tanima yetenegi
ve bu fikirleri yenilik¢i ¢cozlimler veya iirlinler olarak hayata gegirme kapasitesi olarak
tanimlanmaktadir (P21, 2019). Bu beceri, sanatsal ifadenin Stesine gecerek bilimsel, sosyal
ve 1§ baglamlarinda problem ¢dzme islevini de kapsamaktadir (Prayogi, 2020). Yaraticilik
ve yenilik¢iligin gelistirilmesi, kiiresel ekonomide rekabet giiciinii siirdiirmek ve ekonomik
biliylimeyi tesvik etmek icin kritik 6neme sahiptir (Anagiin, 2018). Farkl1 orgiitler, yeni ve
karmasik sorunlar etkili stratejilerle ¢ozebilen, inovatif ve yaratici bireylere duyulan ihtiyaci
sikca dile getirmektedir. (Cropley ve Cropley, 2005). Buradan hareketle, yaraticilik ve
yenilik¢iligin, bireylerin ve orgiitlerin siirdiiriilebilir basariya ulagmalarinda kilit bir rol

oynadig ifade edilebilir.

Elestirel diisiinme ve problem cdzme becerileri

P21 gercevesi i¢inde elestirel diisiinme ve problem ¢6zme, karmasik sorunlar1 analiz etme,
giivenilir bilgileri ve ilgili kaynaklar1 tanimlama, mantikli ve sistemli bir sekilde diigiinerek
makul yargilarda bulunma ve gergek diinya zorluklarina yenilik¢i ¢ozlimler gelistirme
yetenegi olarak tanimlanmaktadir (P21, 2019). Bu beceri seti, 6grenenleri 21. yiizyilin
giderek karmasiklasan yasam ve is ortamlarinda yol bulmalarini saglamak acisindan hayati
onem tagimaktadir (Marlina ve Jayanti, 2019). Bilgileri elestirel bir sekilde degerlendirme,
cozlime yonelik hipotezler olugturma ve etkili problem ¢6zme stratejileri uygulama yetenegi,
hizli teknolojik gelismeler ve ¢ok yonlii toplumsal sorunlar karsisinda 6nemlidir (Tutkun,

2010). Bu baglamda, elestirel diisiinme ve problem ¢ézme becerilerinin, bireylerin karmasik
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diinya diizeninde etkili ve bagimsiz kararlar alabilmelerini saglayarak 6z yeterliliklerini
giiclendirdigi ve bu sayede toplumda pozitif bir degisim yaratma potansiyellerini artirdigi

ifade edilebilir.

[letisim becerisi

P21 cergevesinde iletisim, diistinceleri ve fikirleri ¢esitli bicimlerde ve baglamlarda sozlii,
yazili ve sozsiiz iletisim becerileri kullanarak etkili bir sekilde ifade etme yetenegi olarak
tanimlanmaktadir (P21, 2019). Ayrica, iletisim becerileri baskalarinin bilgisini, degerlerini,
tutumlarini ve niyetlerini ¢oziimlemek i¢in dinleme becerilerini de igermektedir (Septikasari
ve Frasandy, 2018). Etkili iletisim, tim profesyonel alanlarda ve kisisel etkilesimlerde
zorunlu bir unsurdur, bilgi ve fikir aligverigini kolaylastirir, kisilerarasi iliskileri gelistirir ve
farkli gruplar ve kiiltiirler arasinda anlayis1 tesvik eder (Uzuntas, 2013). Bu noktadan
hareketle iletisim becerilerinin, bireylerin kendilerini ifade etme ve etkilesimde bulunma
yeteneklerini artirarak toplumsal ve mesleki basartya ulasmalarinda merkezi bir rol oynadigt

ifade edilebilir.

Is birlikli calisma becerisi

Is birligi, ¢esitli takimlarla etkili ve saygili bir sekilde calismayn, is birlik¢i calismalar icin
ortak sorumluluk iistlenmeye istekli olmay1 ve her takim {iyesinin bireysel katkilarim
degerlendirmeyi icermektedir (P21, 2019). Ayrica is birligi, ortak hedeflere ulagsmak i¢in
sosyal aglar gelistirme ve bilgi paylasmak, anlagmalar1 miizakere etmek ve karsilikli takdir
ve birbirlerine saygi duyarak kararlar almak icin ekipler halinde ¢alisma becerisi olarak da
tanimlanmaktadir (van Laar et al., 2017). Cok kiiltiirlii ortamlarda ortak hedeflere ulasmak
icin hayati 6nem tasiyan is birligi, bilgi ve becerilerin bir araya getirilmesini tesvik eder, bu
da bireysel cabalarla elde edilenden daha yenilik¢i sonuglar ve ¢oziimler ortaya ¢ikmasini
saglayabilir (Griffin ve Care, 2014). Bu baglamda, is birligi becerilerinin, bireylerin ve
gruplarin daha verimli ve yenilik¢i ¢Oziimler iiretebilmesini saglayarak toplumsal ve

organizasyonel basariya katkida bulundugu ifade edilebilir.
2.1.4 Bilgi, medya ve teknoloji becerileri

Hizl teknolojik ilerleme, bilgi kaynaklarina erisim ve bilgiyi etkili bir sekilde kesfetme ve
kullanma konusunda bilgi ve iletisim teknolojilerinin nasil kullanilacagina dair uzmanlik ve

farkindalik eksikligi gibi 6nemli engeller olusturmaktadir (Saiyasit ve Suwanno, 2022). Bu
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nedenle i¢inde bulundugumuz dijital ¢agda, her bir bireyin bu teknolojileri etkili bir sekilde
kullanmasi ve dijital okuryazar olmasi olduk¢a 6nemlidir (Dilek¢i ve Karatay, 2023). 21.
ylizyilda insanlar, bilgiye kolay erisim, teknolojide hizli degisimler ve bliyiik 6lgekli is
birligi ve bireysel katkilar gibi 6zelliklere sahip teknoloji ve medya odakli bir ortamda
yasamaktadir (P21, 2019). Dijital okuryazarlik biligsel beceriler ile yazilim kullanma, dijital
cihazlar ¢alistirma becerisi, dijital erisim ve bilgi teknoloji yeterliklerini i¢erir (Chuenchom
vd., 2021). Dijital okuryazarlik kavrami icin bilgi okuryazarligi, medya okuryazarligi,
bilgisayara okuryazarligi, iletisim okuryazarligi, gorsel okuryazarlik ve teknoloji
okuryazarlig1 gibi bir¢ok terim bulunmaktadir (Doungpitak vd., 2023). Tiim bu terimler
benzer amaglara hizmet etmekte ve dijital teknolojiyi etkili bir sekilde kullanabilmek ve
bunlardan faydalanabilmek gibi ortak bir noktaya odaklanmaktadir (Ferrari, 2012). P21

cergevesine gore bu beceriler bilgi, medya ve teknoloji becerileri olarak adlandirilmaktadir.

Bilgi, medya ve teknoloji becerileri bireylere dijital ayak izleri ile kimliklerini ve kisisel
bilgilerini nasil koruyabileceklerinin yan sira ¢evrimici ortamda kabul edilebilir bir sekilde
hareket etme becerilerini de ifade etmektedir (Dhir, 2021). Bunun yan1 sira bu beceriler
yanlis ve eksik bilgi ile ilgili dezenformasyonla basa ¢ikmak iginde dnemli goriilmektedir
(de Cock Buning, 2018). P21 ¢ergevesine gore bilgi, medya ve teknoloji becerilerinin ii¢ alt
boyutu bulunmaktadir. Bunlar bilgi okuryazarligi, medya okuryazarligi ve teknoloji
okuryazarligidir. Bu beceriler, 6grencilerin hem kisisel hem de profesyonel yasamlarinda
basarili olmalar1 igin ¢ok énemlidir (Olorunfemi, 2023). Ozetle bilgi, medya ve teknoloji
becerilerini, bilgi okuryazarligi, medya okuryazarligi ve teknoloji okuryazarligi

kavramlarinin bilesimi olarak tanimlamak miimkiindiir.

Bilgi okuryazarligi

P21 ¢ercevesine gore bilgi, medya ve teknoloji becerilerini olusturan kavramlardan biri bilgi
okuryazarhigidir. Bilgi okuryazarligi, kaynaklar1 kesfetmek, analiz etmek ve sentezlemek
icin dijital teknolojinin kullanilmasinin yani sira, yasalara uygun ve etik konular1 dikkate
alan uygun yonlendirme teknikleri yoluyla bu kaynaklarin giivenilirligini degerlendirmektir
(Doungpitak, 2023). Ayn1 zamanda bilgi okuryazarlig1 bilginin uygun ve etkili kullanimina
iliskin bilgi ve anlayis diizeyini ifade etmektedir (Khlaisang ve Koraneekij, 2019). Ayrica
P21 ¢ercevesine gore bilgi okuryazarligi becerisi, ¢esitli kaynaklardan bilgiye etkin bir
sekilde erisme ve elestirel olarak degerlendirme, bu bilgileri sorunlar1 ¢6zmek i¢in dogru ve

yaratici bir sekilde kullanma, farkli platformlardan bilgi akisini yonetme ve bilgi erigimi ve
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kullanimiyla ilgili etik ve yasal konulara iliskin temel bir anlayis uygulama becerileri olarak
tanimlanmaktadir (P21, 2019). Giiniimiizde bilgi miktar1 ¢ok fazla oldugundan, giivenilir ve
giivenilmez kaynaklar arasinda ayrim yapabilmek ve bulunan bilgileri etkili bir sekilde
kullanabilmek ¢ok dnemlidir (Olorunfemi, 2023). Bununla birlikte bireyler yanlis bilgiyi
degerlendirip reddedecek ve iyi bilgiyi kullanacak bilgi okuryazarligi becerileri olmadan
giintimiizde basarili olmakta zorlanacaktir (Spisak, 2018). Bilginin parmaklarimizin ucunda
hazir oldugu bir diinyada, 6grencilerin bilgiye nasil eriseceklerini, degerlendireceklerini ve
etkili bir sekilde kullanacaklarin1 6grenmeleri 6nemlidir. Bu baglamda 6grencilerin bu
becerilerine yonelik 6grenme diizeylerinin belirlenmesi ve bu becerinin dl¢iilmesinin dnemli

bir konu haline geldigi sdylenebilir.

Medya okuryazarligi

P21 cergevesine gore bilgi, medya ve teknoloji becerilerini olusturan kavramlardan bir digeri
medya okuryazarligidir. Medyay1 amag, mesaj, etik ve bireyler ya da toplum {iizerindeki
etkisi agisindan anlama becerisi, 21. yiizyilda kisisel ve mesleki basari i¢in hayati 6nem
tasimaktadir (P21, 2019). Medyanin hayatimizdaki artan rolii ile medya okuryazarligi,
bireylerin aldiklar1 bilgiler hakkinda bilingli kararlar vermelerine yardimci olmaktadir
(Olorunfemi, 2023). Medya okuryazarligi kavrami medya mesajlarinin sorgulama, analiz
etme, yorumlama, degerlendirme ve medya mesajlarim1 olusturma becerilerini ifade
etmektedir (Stambler, 2013). Ayrica P21 gercevesine gore medya okuryazarlik becerileri,
medyanin yapisini, amacini, inanglar ve davraniglar tizerindeki etkisini anlayarak, ¢esitli
yorumlar1 ve etik / yasal sorunlar1 taniyarak medyay1 analiz etme ve ¢esitli, ¢ok kiiltiirlii
ortamlarda etkili bir sekilde iletisim kurarken uygun araclar1 ve kurallar1 kullanarak medya
iirlinleri olusturma becerisi olarak tanimlanmaktadir (P21, 2019). Winahyu ve Djono'ya
(2018) gore, medya okuryazarligina sahip bir birey, farkindalik, analiz, yansitma ve eylem
gibi becerileri kullanarak gorsel ve isitsel medya iceriklerini anlayabilir ve yorumlayabilir.
Medya okuryazarlig1 sadece yorumlama ile siirli degildir; ayn1 zamanda kendini ifade
etmek ve baskalarini etkilemek ve bilgilendirmek i¢in mesaj olusturma becerisini de kapsar

(Wan ve Gut, 2011).

Teknoloji okuryazarligi

P21 gercevesine gore bilgi, medya ve teknoloji becerilerini olusturan kavramlardan bir digeri

ise teknoloji okuryazarligidir. Teknoloji okuryazarligi kavrami bilgiyi bulmak,



16

degerlendirmek, kullanmak ve yaratmak icin dijital teknolojiyi, iletisim araglarini veya
aglari kullanma becerilerini ifade etmektedir (Stambler, 2013). Teknoloji okuryazarlig etkili
ve sorumlu iletisim i¢in ilgili teknolojiyi kullanma, sorunlara ¢6ziim bulma, dogru bilgiye
ulagma ve problem ¢6zme ve elestirel diistinmeyi kullanarak daha iyi bir 6grenme siireci igin
bilgi olusturma yetenegi olarak tanimlamistir (Bauer ve Ahooei, 2018). Teknoloji
okuryazarlig1 becerisi bilgiye erisme, yonetme, entegre etme, degerlendirme ve yaratma
amaciyla dijital teknolojileri, iletisim araglarini ve/veya aglar1 kullanma yetenegi olarak
ifade edilmektedir (Davies, 2011). Ayrica P21 c¢ergevesine gore teknoloji okuryazarligi
becerileri, uygun teknolojik araglari segme ve kullanma, bunlarin sonuglarini ve potansiyel
etkilerini anlama, sorunlar1 yaratici bir sekilde ¢c6zme ve stirekli degisen dijital diinyada yeni
ve gelisen teknolojik ortamlara uyum saglama becerisi de dahil olmak iizere teknolojiyi etkili
ve sorumlu bir sekilde kullanma becerisi olarak tanimlanmaktadir (P21, 2019). Bu beceriler,
ogrencilerin hem kisisel hem de profesyonel yasamlarinda basarili olmalart i¢in oldukga
onemlidir (Olorunfemi, 2023). Bu baglamda teknoloji okuryazarligi, bireylerin dijital
diinyada kendilerini yetkin ve giiclii hissetmelerine ve siirekli gelisen teknolojik ortamlara

basariyla uyum saglamalarina olanak tanir (Peciuliauskiene vd., 2022).
2.2. Kodlama Egitimi

Kodlama, bilgisayar ve teknolojik araglarla insanlar arasindaki etkilesimi saglamak ve belirli
gorevleri adim adim gergeklestirmek i¢in yazilan komutlar dizisi olarak ifade edilmektedir
(Sayin ve Seferoglu, 2016). Ayrica Yumbul ve Bayraktar (2016) kodlamay1 bir problemin
¢cozlimili veya bazi dijital cihazlara iglevsellik kazandirmak amaciyla yazilan kod dizeleri
olarak tanimlamaktadir. Giiniimiizde kodlama alaninda yasanan gelismeler bireylerin
kodlama egitimi sayesinde problem ¢6zme becerileri, yaratici diisiinme becerileri gibi iist
diizey diistinme becerilerinin gelistigini ortaya koymustur (Anilan ve Gezer, 2020). Kodlama
egitiminin problem ¢dzme, mantiksal diislinme ve yaraticilig tesvik etmesi, ayn1 zamanda
dijital caga uyum igin gerekli diisiinme becerilerini kazandirmasi nedeniyle 6grencileri 21.
ylizyila hazirlamada 6nemli bir rol oynadig1 sdylenebilir. Ayrica kodlama egitimi 21. yilizyil
becerileri ile donatilmis 6grencilerin yetistirilmesi igin bir firsat olarak degerlendirilebilir
(Sarikaya, 2018). Bununla birlikte Williams ve Cernochova (2013), kodlama egitiminin 21.

ylizyil becerilerinin kazanilmasini destekledigini ve bu becerilerin gelisimi i¢in 6nemli bir

ara¢ oldugunu vurgulamislardir.
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Kodlama egitiminin temelinde, bireyin bir problemi fark etmesi ve bu probleme ¢6ziim
iiretme cabas1 yer alir (Sahutoglu, 2018). Avrupa’da Avusturya, Fransa, Ingiltere gibi pek
cok tilke kodlama egitimini 6gretim programlarina entegre etmislerdir (Aydeniz ve Bilican,
2017; Balanskat ve Engelhardt, 2014). Bu iilkelerin kodlama egitimini, 6gretim
programlarina dahil etmelerindeki temel amag¢ bireylerin mantiksal becerilerini, problem
cozme becerilerini ve kodlama becerilerini gelistirmektir (Sayginer ve Tiiziin, 2017). Bunula
birlikte yapilan arastirmalar kodlama egitiminin bireylerin biligsel becerileri iizerinde
olumlu katki sagladigini gostermektedir (Sirakaya, 2018). Sonug olarak, kodlamanin hem
ogrenciler hem de is diinyasinda farkli alanlarda calisan kisiler i¢in kilit bir beceri haline

geldigi sOylenebilir (Sayin ve Seferoglu,2016).

Kodlama egitimi, 6grencilerin bir probleme kars1 kendi ¢6ziim yollarmi bilgisayarli ya da
bilgisayarsiz ortamda uygulayip sonuglarini degerlendirdigi, eger sonu¢ ¢dziime ulagsmazsa
islemleri revize ederek yeniden uygulayabildikleri bir siire¢ olarak tanimlanabilir (Yalgin ve
Akbulut, 2021). Kodlama egitimi bilgisayarli (6rn: Kert vd., 2018; Siouli vd. 2019) ve
bilgisayarsiz (Li vd. 2023) olmak iizere iki yontemle 6grencilere verilmektedir (Cakici ve
Ozdemir, 2022). Bilgisayarli kodlama ydntemleri metin tabanl, blok tabanli ve robotik
kodlama olmak {iizere ii¢ baslik altinda toplanmaktadir. Ayrica bunlara ek olarak kodlama

egitimi bu yontemleri birlikte kullanarak hibrit ortamlarda da verilebilmektedir (Kert, 2018).

Bilgisayarli kodlama yontemlerinden metin tabanli kodlama ydntemi, kullanilan ilk kodlama
yontemi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kandemir, 2017). Metin tabanli kodlama, kodlama
dilinin kendisine ait s6z dizimi ve kodlama dilinin kuramsal yapisiyla yapilan kodlama
tiriidiir. Blok tabanli kodlama, kodlamanin ¢esitli gorselle desteklenmesi ve siiriikle birak
ozelligine sahip kod bloklariyla yapilan kodlama yontemidir. (Turan vd., 2018; Yiikseltiirk
ve Altiok, 2017). Robot tabanli kodlama ise robot ¢evreden gelen cesitli veriyi algilayabilen,
bu veriyi yorumlayip tepkiler iiretebilen Lego, Wedo, Bee-Bot gibi robotlar kullanilarak
yapilan kodlama yontemidir (Uggiil, 2017). Bilgisayarsiz kodlama yéntemi dgrencilerin
herhangi bir elektronik cihaz kullanmadan bilgisayar bilimi kavramlarin1 6grenmeleri i¢in
son zamanlarda gelistirilen pedagojik bir yaklasim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Bell ve
Vahrenhold, 2018). Bu arastirma kapsaminda robotik kodlama etkinliklerine ve bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerine yer verilmistir. Bu durum ayni1 zamanda bu ¢alismanin bir sinirlilig

olarak diisiintilebilir.
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2.2.1. Robotik Kodlama

Robotik kodlama, kodlama egitiminin robotlar kullanilarak verilmesidir. Yazilan kodlarla
robotlara istenilen iglemi yaptirarak onlari islevsel hale getirme siireci olarak tanimlanabilir
(Yumbul ve Bayraktar, 2022). Giiniimiizde robotik kodlama 21. yiizyilin gerektirdigi
becerileri bireylerin edinmesini desteklemekte ve miihendislik gibi alanlarda is diinyasina
ogrencilerin hazirlanmasini saglamaktadir (Xia ve Zhong, 2018). Robotik kodlama egitimi,
ogrencilerin 6grenme becerilerini gelistirmeye yardimer olan bir 6gretim yontemi olarak

kullanilmaktadir (Gezgin vd., 2022).

Robotik kodlama problem ¢ozme, analitik diisiinme ve is birlikli ¢alisma, teknolojiyi
kullanma becerileri gibi 21. yiizyil becerilerini gelistirmektedir (Polat ve Basarmak, 2023).
Bununla birlikte robotik kodlama, bilissel ve sosyal becerilerin gelisimine katkida
bulunmakta ve disiplinler arasi yaklagimi da desteklemektedir (Alimisis, 2013). Ogrenciler,
yazdiklar1 kodlarla robotlar1 hareket ettirebildiklerinde, kodlama onlar i¢in daha eglenceli
hale gelmekte ve bdylece eglenerek Ogrenme gergeklesebilmektedir (Karatas, 2021).
Robotlarla yapilan kodlama etkinliklerine katilan ogrencilerin geleneksel kodlama
yontemlerine gore motivasyonlar1 daha yiiksektir (Kiigiik ve Sisman, 2017). Ayrica egitimde
robotlarin kullanimi 6grencilere eglenceli, zevkli, etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir 6grenme
ortami saglamaktadir (Alimisis, 2013). Lego Ev3, Kidoboto, BeeBot, Mbot, Lego WEDO
gibi hazir programlama setleri robotik kodlama egitiminde sik¢a kullanilan robot tiirleridir
(Giimiis vd., 2022). Egitimde robotlarin kullaniminda énemli gelismelerden biri, LEGO
firmasi ve egitim kurumlarinin is birligiyle gelistirilen Mindstorms egitsel robotlaridir (Altin

ve Pedaste, 2013).
2.2.2. Bilgisayarsiz kodlama

Bilgisayarsiz kodlama, 6grencilerin elektronik cihazlar kullanilmadan bilgisayar bilimi
kavramlarimi ve kodlamay1 6grenmelerini saglamak amaciyla son zamanlarda gelistirilen
pedagojik bir yaklasim olarak tanimlanmaktadir (Bell ve Vahrenhold, 2018). Baska bir
deyisle bilgisayarsiz kodlama genel olarak bilgisayarca diisiinme ve bilgisayar bilimi
kavramlarmin dijital cihazlar olmadan 6grenilmesini ifade eder (Aranda ve Ferguson, 2018).
Bilgisayarsiz kodlama bilgisayar yerine kagit, kalem ve basit materyaller kullanilarak
gergeklestirilir. Bu da kodlama egitimini gercgeklestirmek i¢in gerekli olan bilgisayar ve

robot ekipmanlarinin olmadigi egitim ortamlarinda bile kodlamanin kolayca 6gretilmesinde
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faydali olabilir. Ayrica bilgisayarsiz kodlama, teknolojik imkanlarin kisitlh oldugu
ortamlarda verilen kodlama egitiminin kazanimlarina ulasmada da katki saglayabilir (Sade,
2020). Bilgisayarsiz kodlama kagit ve kalem gibi materyaller kullanilarak ¢evrimdisi
oyunlar veya etkinlikler aracilifiyla kodlama ogretmeyi amaclamaktadir (Cakici ve
Ozdemir, 2022). Egitim kurumlarinin mevcut durumlari goz 6niine alindiginda bilisim smifi
veya robot setleri olmayan kurumlarda da kolayca uygulanabiliyor olmasi bilgisayarsiz
kodlamanin tercih edilmesini saglamaktadir (Kirgali, 2019). Bu etkinliklerin ortaya
c¢ikmasmin diger bir nedeni ise, bilgisayar ve interneti olmayan okullarda kodlama

Ogretiminin kolaylagtirilmasi olabilir.

Bilgisayarsiz kodlama problem ¢6zme, problemleri par¢alama, problemin ¢oziimiinii adim
adim olarak ac¢iklama, belirli bir yonergeyi takip etme, analiz yapma, hatalar tespit etme,
degisken, dongii, karar yapisi gibi temel kodlama uygulamalarinin bilgisayar kullanilmadan
yapabilmemize imkan saglar (Kalelioglu ve Keskinkili¢, 2018) Bilgisayarsiz kodlamada
arag gere¢ olarak kart oyunlari, kagit-kalem etkinlikleri kullanilmakladir. Bunun yani sira
bilgisayarsiz kodlama egitimde Ogrencilerin is birligi icerisinde bedensel hareketler

kullanarak yaptiklar fiziksel etkinliklere de yer verilmektedir.
2.3. Ozel Yetenekli Ogrenciler

Yetenek kavrami, kisinin bir seyi anlama ve yapabilme yetisi; bir duruma uyum saglama
konusunda dogustan gelen ve organizmada bulunan kapasite; bireyin katilima dayali olan ve
Ogrenmesini belirleyen siir seklinde farkli tanimlamalarla karsimiza ¢ikmaktadir (TDK,
2023). Ote yandan &zel yetenek ise dil, matematik, sosyal, fen, psikomotor beceriler, zihinsel
yetenek ve 6zel yetenek gibi kavramlari igerisinde barindirmaktadir (Ulusoy vd., 2014). Alan
yazin incelendiginde iistiin yetenek, istiin zekali, 6zel yetenek vb. kavramlar birlikte
kullanilabilmektedir. Ancak "iistiin yetenek" kavrami iilkemizde; Bilim ve Teknoloji Yiiksek
Kurulunca (BTYK) yayinlanan Strateji Uygulama Planinda "6zel yetenek" olarak ifade
edilmistir.

Ozel yetenek zeka ve yetenek gibi kavramlari igerisinde barindirmakla beraber; bu
kavramlar farkli disiplinler tarafindan farkli anlamlar yiiklenerek tanimlanmaktadir (Bedur
vd., 2015). Ozel yetenekli birey, yasitlarina gre belirgin sekilde hizl1 6grenen, yaratici, sanat
ve liderlik alanlarinda 6nde olan, 6zel akademik yetenege sahip, soyut diisiinme yetenegi
gelismis, bagimsiz ¢alismay1 seven ve yasitlarina gore daha yiiksek performans sergileyen

birey olarak tanimlanmaktadir (MEB, 2016). Ozel yetenekli bireylerin tanilama siirecinde
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kullanilan yontemler arasinda 0gretmen gdzlemi, grup zeka testleri, bireysel zeka testleri,
yetenek alanini 6lgen testler, gelisim profili, ebeveyn kanaati ve basart testleri yer almaktadir
(Sahin ve Zorlu, 2022). Bu stiregte 6zel yetenekli 6grenciler ii¢ asamadan (aday gdsterme,
grup tarama uygulamalari, bireysel degerlendirmeler) gegmektedirler. Oncelikle aday olarak
gosterilen 6grenciler Bilim ve Sanat Merkezleri segmelerine veya Rehberlik ve Arastirma
Merkezine yonlendirilir. Sonrasinda bu kisilere grup tarama testleri uygulanir. Son asamada
ise “Genel Yetenek Alan1”, “Gorsel Sanatlar Yetenek Alan1” ve “Miizik Yetenegi Alan1”
olarak li¢ alan iizerinden Ogrenciler degerlendirmeye alinirlar (Milli Egitim Bakanligi

[MEB], 2019).

Ozel yetenekli gocuklar akran gruplarindan farkli olarak gelisim gostermektedir. Bu her
cocuk i¢cin gozlemlenmese de genel farkliliklar; erken konusma ve yiiriime, sayilara ilgi,
okumay1 destek almadan sokme, hafizanin giiclii olmasi, dikkat siiresinin uzun olmasi vb.
seklinde olarak o6rneklendirilebilir (Clark, 2008). Bu ¢ocuklar yaratici diisiinme, iiretkenlik,
sanat, spor, liderlik ve genel zihinsel yetenek gibi alanlarda iistiin yetkinlik gostererek
yiiksek performans sergilemektedirler (Davis ve Rimm, 2004). Her 6zel ¢ocuk gibi 6zel
yetenekli cocuklar i¢in de erken tan1 6nemlidir. Bu siire¢ ¢ocuklarin egitim, sosyal, zihinsel
ve ruhsal gelisimiyle yakindan iligkili bir durumdur. Her kisinin ayr1 yetenegi ve kapasitesi
diisiiniiliirse 6zel yetenekli c¢ocuklarinda egitim siirecinde uygun egitim almalar
gerekmektedir. Nitekim uygun egitim alinmazsa; c¢ocuklar farkli alanlara yonelerek
yeteneklerini farkli alanlarda kullanir. Sonug olarak %350'si ise siirecin sonunda beklenilen

basariy1 gosteremez (Clemons, 2008).
2.3.1 Ozel yetenekli 6grencilerin egitimi

Caglar boyunca insan, kendini gelistirmenin yollarin1 aramis ve bu siiregte farkli 6zelliklere
sahip olan insanlarda onlara onciiliikk etmistir. Tarih boyunca bazi liderler ve sanatgilar,
yetkinlikleri ve etkileriyle kiiresel diizeyde taninan iistiin bireyler arasinda anilmiglardir.
Nitekim bu kisilerin cogunlukla {istiin zekal1 veya iistiin yetenekli bireyler olabilecegi ifade
edilmistir. Ozellikle gelisime deger veren toplumlarda, bu kapsamda yer alan bireylerin
egitilerek topluma kazandirilmas: ve faydali bir birey olarak yetistirilmesi igin

calisilmaktadir (Citil ve Ataman, 2018).

Ozel yetenekli bireyler, normal gelisim gosteren akranlarindan farkli o&zellikler

sergilediklerinden, bu bireyler igin bireysellestirilmis egitim programlarina ihtiyag
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duyulmaktadir. Ozel Egitim Hizmetleri Ynetmeliginin (2018) 22. maddesinin 4. fikrasinda
kaynastirma/biitiinlestirme yoluyla egitim yapilan okullarda bireysellestirilmis egitim
programi gelistirme birimi olusturulmasinin zorunlu oldugu ifade edilmektedir. Ote yandan
ilgili yonetmelikte 6zel yetenekli O6grencilere ihtiya¢ duyduklari alanlarda destek egitim
hizmetleri verilmesi i¢in gerekli diizenlemelerin yapilmasi gerektigi ifade edilmistir.
Nitekim okul ve kurumlarda destek egitimin zorunlu olmasi gerektigi, destek egitim odasi
acilmasi konulu genelgede (2015) belirtilmistir. Hem bireysellestirilmis egitim programi
hem de destek egitim odalar1 6zel yetenekli ¢ocuklarin egitim siirecini 6nemli Olgiide
etkilemektedir. Ogrenciler bireysellestirilmis egitim programi ile yeteneklerine uygun
egitim gorebilmekte ve ayni zamanda ders i¢i eksikliklerini tamamlamak ve kendilerini

gelistirebilmek amaciyla destek egitim odalarinda 6grenim gérmektedirler.

Ulkemizde 6zel yetenekli dgrenciler, beceri ve yetenekleri dogrultusunda gelisebilmeleri
icin Bilim ve Sanat Merkezlerinde okul egitiminin yaninda da egitim gorebilmektedir. Bu
egitim kurumlarinda 6zel yetenekli 6grenciler sosyal, fen ve matematik gibi teorik derslerin
yaninda ayn1 zamanda sanat ve spor alanlarina yonelik egitim alabilmektedirler. Dolayisiyla
bu kurumlar akademik gelisiminin yaninda kisisel gelisimi de ileriye tagimaktadir. Bu
siirecte fen veya matematik alaninda yetenegi olan ¢ocuklara zenginlestirilmis bir egitim
ortami sunulurken; edebiyat, miizik, spor vb. gibi sanat ve kiiltiir alaninda becerisi olan
ogrenciler ise o dogrultuda 6zel egitim almaktadirlar. Kisaca Bilim ve Sanat Merkezlerinde
genel 6gretim programi disinda 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine yonelik kisisellestirilmis

egitim programi sunuldugu ifade edilebilir.

Sonug olarak 6zel yetenekli tanist konulan 6grenci bu siirecin akabinde yetenek alani
dogrultusunda egitim almaya baglamaktadir. Gelismis iilkelerde teknoloji alaninda
kaydedilen st diizey ilerlemelerde, 6zel yetenekli bireylerin yetenekleri dogrultusunda
egitim almalarinin 6nemli bir paya sahip oldugu g6z ardi edilmemelidir. Nitekim yukarida
verilen Ornegin tam tersi oldugu durumlarda; bu kisiler eger kendilerine yonelik gerekli
egitimi almazsa var olan yetenek yok olabilir ve hatta bu durum beyin go¢iine neden olabilir

(Dogan, 2023).
2.3.2 Ozel yeteneklilerde basarisizhk nedenleri

Basarisizlik gegici ya da siiregen sekilde karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin dgretmenle sorun

yasama, hastalik gibi faktorler gecici basarisizliga 6rnek olarak gosterilebilir. Ote yandan
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kronik olarak adlandirilan basarisizlikta ise kisi bu durumun diizelmesine karsi direng
gosterebilmektedir (Baglanti ve McCoach, 2006). Ortadgretim kurumlarinda 6zel yetenekli
cocuklar akranlariyla birlikte egitim almaktadir. Bu 6grenciler gelisim yoniinden digerlerine
gore daha ileride olduklarindan ve planlamalar normal gelisim goOsteren Ogrenciler
kapsaminda yapildiginda dolay1, genellikle calismadan da basar1 saglamaktadirlar. Nitekim
bu durum ilerleyen siirecte 0Ozel yetenekli 6grencinin basarisiz olmasina sebebiyet

verebilmektedir (Ozbay, 2013).

Baum vd., (1995) tarafindan 6zel yetenekli ¢ocuklarda basarisizligin sebebi su sekilde ifade
edilmistir:
e Ogrencilerin yeteneklerini egitim sistemi ve programlar tarafindan yeterli 6lgiide

taninmamis olmasindan 6tiirli tam olarak kullanmamasi.

e Motivasyon ve duygusal sebeplerden otiirii 6zellikle uyarict olmayan derslerde

ogrenciler ilgilerini kaybedebilir.

e Okul ici ve okul dis1 sosyal etkilesim ve is birligi icerinde olmayan 6zel yetenekli
ogrencilerin akademik olarak basar1 diizeyleri diisebilir. Bu durum O6grencinin

basarisin1 olumsuz yonde etkileyebilir.

e Ogretmenler tarafinda 6grencinin ilgi alanlarm ve ihtiyaglarim1 géz &niinde
bulundurmadan yapilan planlamalar ve 68renci seviyesine uygun olarak kullanilan

ogretim yaklagimlar siireci olumsuz yonde etkileyebilir.

e Ozel yetenekli 6grencilerin tam olarak taninmamasi, farkinda olunmamasi ve egitim
sistemindeki esitsizlikler diisiik basariya etki eden diger faktorler arasinda yer

almaktadir.

Tiim bunlara ek olarak sosyoekonomik diizeyinin diisiik olmas1 (Peterson ve Colangelo,
1996; anne ve babanin bosanmasi (Steinmayr vd., 2015), mahalle ve kiiltiir gibi ¢evresel
faktorler (Bowen vd., 2002), kuralct ya da ithmalkar aileler ve akranlari tarafindan kabul
gormeme (Reis ve McCoach, 2000) vb. faktorler 6zel yetenekli cocuklarin basari

durumlarini olumsuz yonde etkilemektedir.
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2.3.3 Ozel yetenekli 6grencilerin karsilastign sorunlar

Ozel yetenekli gocuklar seckin yeteneklere sahip ve yiiksek dlciide is yapmaya yeterligi olan
kisiler olarak bilinmektedir. Nitekim 6zel yetenekli cocuklar1 akranlarindan ayiran en 6nemli
ozelliklerinden biri de bu durumdur. Ote yandan bu ¢ocuklarm egitim siireglerinde normal
programlardan farklilasmig egitim planlar1 ve hizmetlerine ihtiyag duyduklar
gozlemlenmektedir (Clark 1997). Aksi takdirde bireysel ihtiyaglar1 karsilanmayan bu
cocuklar motivasyon, uyum sorunu yasamakla birlikte basarinin diismesi ve hatta okulu
birakma egilimi gdsterebilmektedirler (Sak, 2010). Ozellikle egitim siirecinde 6gretmenlere
baz1 gorevler diismektedir. Ornegin; diinyada bu gocuklara yonelik hazirlanan egitim
programlarini takip etmek, yasanilan sorunlara ¢6ziim iiretebilme (aile sorunlar vb.),
¢ocuklarin gelisimine katkida bulunma gibi konular bu kapsamda yer alabilir. Ozel yetenekli

cocuklarinda tipki diger cocuklar gibi cocuk oldugu unutulmamalidir (Parke, 1992).

Ozel yetenekli c¢ocuklar akranlarina gére daha miikemmeliyetgi olduklarindan sosyal
iletisimde de sorun yasayabilmektedirler (Downey ve Feldman, 1996). Ilaveten stres,
soyutlanma, uyum sorunu, akran baskis1 vb. hususlarda da yasanilan problemler arasinda yer
almaktadir (Kelly ve Jordan, 1990). Ek olarak korku, kaygi ve depresyon da bu problemler
arasinda gosterilmektedir (Hewitt vd., 2002). Ozellikle depresyona giren bu bireylerde uyku
problemleri, umutsuzluk, 6liim korkusu gibi diistinceler gozlemlenmektedir (Cosar Cigerci,
2006). Dolayistyla bu gocuklar i¢in uygun kosullar saglanmali ve topluma kazandirilmalidir.
Ancak kosullarin iyilestirilmemesi durumunda ise 6zgiiven eksikligi, disiplin ve benlik algis1
gibi konularda da cesitli sorunlar ortaya c¢ikmaktadir (Sak, 2010). Yetenekli ¢ocuklarin
kesfedilmesi ve dogru yonlendirilmesi olduk¢a 6nem tasimaktadir. Ciinkii bu ¢ocuklar dogru
yonlendirildikleri takdirde sorun yasamayacak ve yeteneklerini en st seviyede
kullanmalarma imkan saglanacaktir. Nitekim performansini en iist diizeyde kullanabilen

cocuk topluma da faydali olacaktir (Akarsu ve Mutlu, 2017).

Sonug olarak her kisinin yetenegi, algis1 kisaca gelisimi birbirinden farklilik gostermektedir.
Bu siiregte kimi hizli ilerlerken, kimisi olduk¢a yavas veya olmasi gerektigi sekliyle gelisim
gostermektedir. Ozellikle egitim siirecinde hizli ya da yavas gelisim gdsteren ¢ocuklar igin
seviyelerine uygun planlamalar yapilarak, uygun Ogretim yontem ve stratejiler
kullanilmalidir. Ogrencilerin derse olan aktif katilimlar1 saglanmali, derse olan ilgilerini

yiiksek tutmak amaciyla tesvik edici tedbirler (6diil, konularin seviyeye uyarlanmasi,
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bireysel degerlendirmeler vb.) alinmalidir. Ote yandan okul kurumundaki tiim paydaslarin
birlikte hareket etmesi gerekmektedir. Cocuklarin daha iyi bir seviyeye ulagmasi veya
yeteneklerini en list dlizeyde kullanabilmeleri amaciyla ortak ¢alismalar yapilmalidir. Buna
ek olarak cocugun gelisimi kapsaminda daha detayli bilgi edinilmesi amaciyla, veli ile

birlikte hareket edilerek ¢cocugun daha iyi taninmasina imkan saglanmalidir.
2.4. Tigili Arastirmalar

Bu béliimde robotlarla kodlama egitimi, bilgisayarsiz kodlama egitimi ve 6zel yetenekli

ogrencilere yonelik kodlama egitimi ile ilgili aragtirmalara yer verilmektedir.
2.4.1. Robotik kodlama egitimi ile ilgili arastirmalar

Gezgin vd., (2022), robotik kodlama egitimi basari iizerinde orta okul 6grencilerinin is
birlikli 6grenme, problem ¢ozme becerisi ve kisilik 6zelliklerinin etkisini incelemistir.
Calisma grubunu dort farkl bolgede faaliyet gosteren dort farkli okulda 6grenim géren 283
ogrenciden olusmaktadir. Bu calismada robotik kodlama egitiminden yiiksek diizeyde
basarili olan 6grencilerin, is birlikli 6grenmeye yonelik tutum diizeyleri ile problem ¢dzme
becerilerinin yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica robotik ve kodlama egitiminden
yiiksek diizeyde basarili olan 6grencilerin disadoniikliigliniin yiiksek seviyede ve ndrotizm

seviyesinin diisiik oldugu ifade edilmistir.

Yayla Eskici vd. (2020) yaptig1 calismada ortaokul 6grencileri i¢in hazirlanan kodlama
egitiminin 6grenme ortamina ve dgrencilerin zihinsel imajlarina etkisini incelemistir. Sekiz
Ogrenciyle ikiser grup halinde yapilan bu ¢alismada LEGO Minsdstorms EV3 Student
Education seti kullanilmigtir. Ogrencilerin aldiklar1 egitim sonrasinda algilarmin gelistigi ve

robot kavramina dair zihinsel imajlarinin olumlu yonde etkilendigi sonucuna varilmistir.

Kaya vd., (2020) yapmis olduklar1 ¢alismalarinda oyunlastirilmis robot etkinliklerinin,
ortaokul 6grencilerin yansitict diisiinme becerileri ile bilgi islemsel diisiinme beceriline
etkisini incelemislerdir. Yar1 deneysel yontemle yapilan arastirmanin ¢alisma gurubunu 6.
Sinifta 6grenim goren 27 6grenci olugmaktadir. Yapilan arastirmada oyunlagtirilmis egitsel
robot ekinliklerinin 6grencilerin yansitict diistinme becerileri ile bilgi islemsel diistinme

becerilerini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.
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Kert vd. (2020) programlama egitiminde kullanilan blok tabanli programlama ile egitsel
robotlarin orta okul Ogrencilerinin {izerindeki pedagojik etkilerini karsilastirmistir.
Calismada yar1 deneysel yontem kullanilmistir. Arastirmanin deney grubu 38(Lego Ev 3),
kontrol grubu ise 40 (Scratch) 6grenciden olusmaktadir. Sonug olarak egitsel robotiklerin
ortaokul Ogrencilerinin akademik basarilarin1 ve bilgisayarca diisiinme becerisi yeterlik
algilarin1 blok tabanli programlama ortamlarina gore daha etkili bir sekilde gelistirdigi ifade

edilmistir.

Siouli vd. (2019) ¢alismalarinda, ilkokul egitimi i¢in ortak yaratici bir robotik Ogretim
programi ve bunun geng 6grencilerin STEM kariyerlerine yonelik algilari tizerindeki etkisini
incelemislerdir. 20 6grenci ile yapilan calisma sonucu gore robotik miifredatin tiim

ogrencilerin STEM” e yonelik algilarinin gelistigi gortilmiistiir.

Nam vd. (2019) yaptiklar1 ¢calismalarinda bes-alt1 yas araligindaki anaokulu ¢ocuklarinin
kart kodlu bir robotik miifredatinin katilimcilarin siralama ve problem ¢6zme becerilerinin
gelisimine etkisini incelenmistir. Toplam sekiz haftalik bir egitim verilmistir. Deney grubu
25, kontrol grubu 28 kisiden olusmustur. Arastirmanin sonucunda kart kodlu robotik
etkinliklerin kiigiik ¢ocuklarin siralama ve problem ¢6zme becerilerini gelistirme
potansiyeline sahip oldugunu ifade edilmistir. Ayrica, bu tiir etkinliklerin g¢ocuklarin

planlama ve diisiinme becerilerini desteklemek icin kullanilabilecegi sonucuna ulagilmistir.

Korkmaz vd. (2019) calismalarinda egitsel robot etkinliklerinin Fen ve Teknoloji dersine
kars1 tutumlar1 ve STEM beceri diizeylerine etkisini incelemeyi amaclamistir. Karma yontem
kullandiklar1 bu c¢alismanin grubunu yedinci simnifta Ogrenim goren yedi Ogrenci
olusturmaktadir. Arastirmanin sonucunda 6grencilerin STEM beceri diizeylerinde anlaml

diizeyde katki sagladigi ve ders yonelik tutumlarinda kismen katki sagladigi goriilmiistiir.

Oziiorgun ve Bigen (2017) miihendislik siniflarin 6grencilerine programlama algoritmasini
ogretmek icin egitsel robotlar1 kullanmigtir. Bu c¢alisma Ogrencilerinin bilgisayar
programlama algoritma mantigin1 &grenirken basarilarinin robot teknolojisinden nasil
etkilendigini arastirmaktadir. Arastirma sonunda Ogrencilerin basarilarinin  arttigi

gOrilmiistiir.
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Korkmaz (2016) calismasinda egitsel robot etkinliklerin &grencilerin  bilgisayar
programlamay1 6grenmeye yonelik tutumlari, 6z yeterlik inanglar1 ve akademik basarisi
iizerinde etkisini ortaya koymaya calismistir. 58 miihendislik fakiiltesi 6grencisiyle
ylriittiigii ¢alismada robot etkinliklerinin gelenekse yontemlere gore daha etkili oldugu

sonucuna ulagmistir.

Sonug olarak, robotik kodlama c¢alismalarin biiyiik ¢ogunlugunun ortaokul 6grencilerine
odaklandig1 goriilmektedir. Bununla birlikte, bu calismalarin 6nemli bir kismi robotik
kodlamanin 6grencilerin 21. yilizy1l becerileri tizerindeki etkilerini incelemektedir. Ancak,
mevcut literatiiriin daha ¢ok bilgisayarca diisinme ve is birlikli 6grenme becerilerine
yogunlastig1 dikkat gekmektedir. Ogrencilerin kodlamaya yonelik tutumlar1 ve 6z yeterlik
algilarini ele alan arastirmalar da literatiirde yer almaktadir. Buna karsin, robotik kodlama
uygulamalarinin 6zel yetenekli 6grencilere etkisini ve diger 21. yiizyil becerileri izerindeki
etkisini inceleyen calismalarin sinirli oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda, bu calisma,

literatiirdeki bu boglugu doldurmay1 amaglamaktadir.
2.4.2. Bilgisayarsiz kodlama egitimi ile ilgili arastirmalar

Li vd. (2023) ¢alismalarinda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayarca
diisiinme ve 6grenci katilimi iizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamistir. 104 altinct sinif
ogrencisi ile gergeklestirilmis olup, yar1 deneysel bir yontem kullanilmistir. Calisma
sonucunda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme

becerileri lizerinde olumlu etkisi oldugu ifade edilmistir.

Yilmaz ve izmirli (2023) yaptiklar1 ¢alismalarinda bilgisayarsiz kodlama ve blok tabanli
kodlama etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme algilar1 ve bilgisayarca
diisiinme performanslari tizerindeki etkisini incelemistir. Arastirmada 6n test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel bir tasarim kullanilmistir. Calismaya 36 besinci simif 6grencisi
katilmistir. Deney grubu, bilgisayarsiz kodlama etkinlikleriyle (Tospaa kart oyunu) egitim
alirken, kontrol grubu Scratch blok tabanli kodlama araciyla egitim gormiistiir. Toplam yedi
hafta toplam 14 saat egitim verilmistir. Sonu¢ olarak bilgisayarsiz kodlama egitimi alan
deney grubunda bilgisayarca diisiinme becerileri algis1 ve performansinda anlamli bir artis
oldugunu gostermistir. Kontrol grubunda ise bilgisayarca diisiinme performansi anlamli bir
sekilde artarken alg1 diizeyinde degisiklik olmamistir. Gruplar arasinda bilisimsel diistinme

algis1 ve performansi agisindan anlamli bir fark bulunmamastir.
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Montuori vd. (2023) bilgisayarsiz kodlama ve robotik egitimlerinin birlestirilmesinin, okul
oncesi c¢ocuklarda bilgisayarca diisiinme ve biligsel yetenekleri gelistirmedeki etkisini
incelemistir. Arastirma, bes yasindaki 47 cocuk iizerinde yiiriitiilmustiir. 25’1 deney
grubunda 22’si kontrol grubunda olmak iizere ¢cocuklar rastgele iki gruba ayrilmistir. Deney
grubuna cocuklar once bilgisayarsiz kodlama etkinlikleriyle temel algoritmik kavramlari
Ogretilmis, ardindan egitim robotlart kullanarak bu kavramlart pekistirmislerdir. Kontrol
grubu ise standart okul 6ncesi egitim programina devam etmistir. Aragtirma sonunda deney
grubundaki ¢cocuklarin bilgisayarca diisiinme becerilerinde ve biligsel yeteneklerinde kontrol

grubuna kiyasla anlamli bir gelisme gosterdigini ortaya koyulmustur.

Cakict ve Ozdemir (2022) calismalarinda bilgisayarsiz kodlama egitiminin ilkokul
ogrencilerinin dikkatlerini toplama diizeyi, problem ¢6zme ve algoritmik diisiinme becerileri
izerindeki etkisini incelemislerdir. Zayif deneysel desenle yapilan ¢aligmanin grubu iigiincii
smmif 23 Ogrenciden olusmaktadir. Calismada bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
ogrencilerin dikkatini toplama, problem ¢dzme ve algoritmik diisiinme becerileri iizerinde

olumlu etkisi oldugu sonucuna varilmistir.

Polat ve Yilmaz (2022) yaptiklar1 ¢alismalarinda bilgisayarsiz kodlama ve bilgisayarh
kodlama etkinliklerinin altinc1 simif Ogrencilerinin akademik basaris1 ve bilgisayarca
diisiinme becerileri lizerindeki etkilerini karsilastirmislardir. Bu c¢alismada karma yontem
arastirmasi kullanilmistir. Nicel kisim i¢in, iki grupla yar1 deneysel bir tasarim kullanilmigtir.
Nitel asama i¢in 68renci goriismeleri yapilmistir. Katilimeilar yaglar: 10 ile 11 arasinda 84
altinc1 sinif 6grencisidir. 12 6grenci ile nitel goriismeler yapilmistir. Arastirma sonucunda,
gruplar arasinda bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri lehine akademik basarida Onemli
farkliliklar oldugunu, ancak bilgisayarca diisiinme becerilerinde olmadigi belirtilmistir.
Ayrica nitel sonuglar, 6grenciler bilgisayarli kodlama etkinliklerini eglenceli ve hos olarak
algiladigini, ancak tam olarak bir ders gibi algilamadigini, bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin ise egitici olarak algiladiklar1 i¢cin kaygi veya sikint1 yagamadiklarini ifade

etmistir.

Sun vd. (2021) yaptiklar1 ¢alismanin amaci, bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin ortaokul
Ogrencilerinin bilgisayarca diisiinme becerileri iizerindeki etkisini incelemektir. Bu ¢aligma
Cin'deki bir ortaokulda 6grenim goren 93 yedinci smif 6grencisi ile gerceklestirilmistir.

Katilimcilar, iki deney grubu (29 ve 33 6grenci) ve bir kontrol grubu (31 6grenci) olmak
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iizere li¢ gruba ayrilmistir. Deney gruplarina alti hafta boyunca bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri uygulanirken, kontrol grubu mevcut bilgi teknolojisi derslerini takip etmistir.
Sonug olarak bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin ortaokul Ogrencilerinin bilgisayarca
diisinme becerilerini  gelistirmeleri ve iyilestirmeleri igin etkili bir yol olarak

kullanilabilecegini ifade etmislerdir.

Demir (2021) bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6zel egitim gereksinimi duyan
ogrencilerin problem ¢6zme becerileri lizerindeki etkisini incelemistir. Bu calisma
Canakkale Ozel Egitim Meslek Lisesi’nde 6grenim goren hafif zihinsel yetersizligi bulunan
14-18 yas araligindaki 34 6grenci lizerinde gergeklestirilmistir. Veriler, Sternberg’in problem
¢ozme basamaklarini kapsayan bir performans degerlendirme formu araciligiyla toplanmis
ve Ogrencilerin On test ve son test sonuclar1 karsilastirilmistir. Sonuglar, bilgisayarsiz
kodlama egitimine katilan 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinde anlamli bir gelisim

gosterdigini ortaya koymustur.

Threekunprapa ve Yasri (2020) yaptiklar1 c¢alismalarinda, bilgisayarsiz  kodlama
etkinliklerinin ortadgretim 6grencilerinin bilgisayarca diistinme ve programlama becerilerini
gelistirme tizerindeki etkisini incelemistir. Calisma, programlama deneyimi olmayan 160
ortadgretim Ogrencisi iizerinde On test-son test miidahale tasarimi kullanilarak
gerceklestirilmistir. Caligmanin sonucunda 6grencilerin bilgisayarca diisiinme ve programla

ogrenmeye yonelik 6z yeterlik puanlarinda anlamli bir artis oldugunu gostermistir.

Tonbuloglu ve Tonbuloglu (2019), orta okul 6grencileri ile gerceklestirdikleri bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri {izerindeki etkilerini
incelemislerdir. Karma desen kullanilan bu arastirmaya besinci siif 114 6grenci katilmistir.
Arastirma sonucuna gore bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayarca
diisiinme becerileri tizerinde olumlu etkisi oldugu goriilmiistiir. Ancak bilgisayarca diisiinme
becerilerinin alt boyutu olan problem ¢ézme becerilerinde istatiksel olarak anlamli bir fark

olmadig1 gortilmiistiir.

Song (2019) yaptig1 calismada bilgisayarsiz kodlama egitiminin 6grencilerin bilgisayarca
diistinme becerileri ve yazilim egitimine olan ilgileri tizerindeki etkisini incelemistir.
Arastirma, deneysel grup ve kontrol grubu olmak {izere iki grubu kapsayan ontest-sontest

desenine dayanmaktadir. Caligsma grubu, Giiney Kore'deki ilkokullarda 6grenim goren, daha
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once kodlama deneyimi olmayan ii¢, dort, bes ve altinct sinif 6grencilerinden olusan toplam
60 kisiden (30 deney, 30 kontrol) meydana gelmistir. Deney grubunda bilgisayarsiz kodlama,
kontrol grubunda ise blok tabanli programlama egitimi verilmistir. Sonug¢ olarak,
bilgisayarsiz kodlama egitimi alan 6grencilerin hem bilgisayarca diisiinme becerilerinde

hem de yazilim egitimine olan ilgilerinde anlaml1 bir artis oldugu ortaya konulmustur.

Sonug olarak, bilgisayarsiz kodlama ¢alismalarinin agirlikli olarak okul 6ncesi ve ortaokul
ogrencilerine yonelik oldugu gozlemlenmektedir. Alan yazinda, bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri tizerindeki etkilerini inceleyen
cok sayida calismaya rastlanmaktadir. Bununla birlikte, mevcut calismalarin biiylik bir
boliimiiniin bilgisayarsiz kodlamay1 blok tabanli kodlama yaklasimlariyla karsilastirmaya
odaklandig1 dikkat cekmektedir. Bu ¢ercevede, bilgisayarsiz kodlamaya iliskin olarak 6zel
yetenekli 0grencilere yonelik arastirmalarin, bilgisayarsiz kodlama ile robotik kodlama
yaklagimlarii karsilastiran ¢aligmalarin ve bilgisayarsiz kodlamanin diger 21. yiizyil
becerileri {izerindeki etkilerini irdeleyen arastirmalarin literatiirde eksik oldugu
goriilmektedir. Bu dogrultuda, yiiriitilen bu c¢alisma, s6z konusu literatiir boslugunu

gidermeyi amaglamaktadir.
2.4.3 Ozel yetenekli 6grencilerin kodlama egitimi ile ilgili arastirmalar

Yurtbakan (2023), yapmis oldugu ¢alismada kodlama egitiminin 6zel yetenekli 6grencilerin
iist biligsel farkindaliklarimin gelisimine etkisini inceledigi caligmay1 13 6zel yetenekli
ogrenciyle gerceklestirmistir. Calismada karma yontem arastirmalarindan agiklayici desen
kullanilmigtir. Calismanin nitel boliimiinde durum deseni, nicel bdliimiinde 6n-son test tek
gruplu deneysel desenden faydalanilmistir. Arastirmasinda bilgisayarli ve bilgisayarsiz
kodlama ogretim yaklasimlarini birlikte kullanilmistir. Arastirma sonucunda; kodlama
egitiminin 6zel yetenekli 6grencilerin iist biligsel farkindaliklarinin gelistigini belirtmistir.

Memis (2020) yaptigr calismada, 6zel yetenekli Ogrencilerin soyut olan matematiksel
kavramlar1 robot kodlama egitimi ile somutlastirarak 6grencilerin yasadiklar1 zorluklari
gidermek amaglamistir. Arastirmanin ¢aligsma grubunu altinct sinif iki 6zel yetenekli ¢ocuk
olusturmaktadir. Yapilan arasgtirma sonucunda robotik kodlama egitimi sonrasindan

ogrencilerin negatif tam sayilar1 daha rahat ifade edebildikleri goriilmiistiir.

Kocaman (2023) yaptig1 calismanin amaci, kodlama egitiminin ortaokul diizeyindeki 6zel

yetenekli Ogrencilerin analitik diisiinme becerileri {izerindeki etkisini belirlemektir.
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Arastirmanin ¢alisma grubunu 11 -18 yas aralifinda 18 0&zel yetenekli 6grenci
olusturmaktadir. Kodlama yontemlerinden blok tabanli kodlama tercih edilmistir. Calisma
kodlama egitiminin katilimcilarin  analitik  diisinme  becerilerini  gelistirdigini
gostermektedir. Ayrica Ogrencilerin kodlama egitimi uygulama siirecine iliskin goriislerine
gore analitik diisiinme becerilerinde siralama, siniflama, karsilastirma ve degerlendirme alt
boyutlarinda gelisme oldugu; kodlama egitiminin problem ¢6zme ve diisiinme becerilerini
gelistirdigi, faydali oldugu, 6grencileri meslek se¢cimine tesvik ettigi ve eglenceli oldugu gibi
olumsuz goriislerin yani sira zor oldugu, sikici oldugu ve zaman yetersizligi gerektirdigi gibi

olumsuz gortisler de ortaya ¢ikmustir.

Sen vd. (2021) tarafindan yiiriitiilen ¢alisma, miihendislik tasarim siirecine (EDP) dayali
entegre STEM etkinliklerinde 6zel yetenekli dgrencilerin bilisimsel diisiinme becerilerini
incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmaya, farkli yetenek alanlarinda (genel yetenek, gorsel
sanatlar ve miizik) yedi 6zel yetenekli 6grenci katilmistir. Calismada, 6grencilerin algoritmik
diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla, Lego Mindstorms setleri kullanilarak robot
yapimi ve kodlama etkinligi gergeklestirilmistir. Robotik etkinlikleri siirecinde, 6grencilerin
algoritmik diistinme, yaraticilik, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, iletisim ve is birligi

becerilerinin hesaplamali diisiinme becerileri kapsaminda etkili oldugu sonucuna varilmaistir.

Kiligkiran vd. (2020) robotik kodlama egitiminin 6zel yetenekli 6grencilerin problem ¢dzme
becerileri ve blok tabanli kodlamaya ydnelik 6z yeterlikleri iizerindeki etkisini
incelemiglerdir. Alt1 6zel yetenekli Ogrenciliyle yapilan calismada yar1 deneysel desen
kullanilmigtir. Calisma sonucunda robotik kodlama egitimin 6zel yetenekli 6grencilerin
problem ¢dzme becerileri ile robotik kodlamaya yonelik 6z yeterliklerinde artis oldugu

gOriilmiistiir.

Jamali (2019) yaptig1 c¢alismada LEGO robotik kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli
Ogrencilerin yaraticilik becerileri iizerindeki etkisini incelemistir. 15 6zel yetenekli
ogrenciyle gerceklestirdigi ¢aligmada 10 hafta ve toplam 20 saat sinif ortaminda robotik
kodlama egitimi verilmistir. Calisma sonucuna gore LEGO robotik miidahalesinin 6zel
yetenekli 6grencilerin yaratici diistinme becerilerini gelistirmede olumlu bir etkisi oldugu

gOrilmiistiir.
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Sonug olarak alan yazin incelendiginde bilgisayarli ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
ogrencilerin 21. yiizy1l becerileri tizerinde etkisi oldugu goriilmektedir. Ancak alan yazindaki
caligmalarin ¢ogu sadece bilgisayarca diisiinmeye odaklanmakta, diger 21. yiizy1l becerileri
ile ilgili caligmalar simirli kalmistir. Kodlama yaklagimi olarak genellikle blok tabanli
kodlama tercih edilmis olup, bilgisayarsiz kodlama ve robotik kodlama ile ilgili ¢alismalarin
eksikligi dikkat gekmektedir. Ozellikle bilgisayarsiz kodlama yaklasimi ile ilgili son yillarda
caligmalar artsa da, bu alanda yapilacak ¢alismalara ihtiya¢ oldugu goriilmektedir. Ayrica
kodlama yaklagimlarinin karsilastirildigi ¢alismalar bulunmasina ragmen robotik kodlama
ve bilgisayarsiz kodlama yaklasimlarinin karsilastirildigi ¢alismalara rastlanilmamustir.
Kodlama ile ilgili ¢aligmalarin katilimcilar1 genellikle 10 — 14 yas arasindaki 6grenciler
oldugu goriilmektedir. Bilgisayarsiz kodlama ile ilgili ise daha kiiciik yaslarda bulunan
ogrencilere yonelik calismalar oldugu goriilmektedir. Ozel egitime ihtiyag duyan dgrencilere

yonelik caligmalarin da yeterli olmadig1 goriilmektedir.
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3. YONTEM

Bu béliimde arastirmanin modeli, ¢aligma grubu, veri toplama araglari, arastirmacinin rolii,

verilerin analizi, inandiricilik ve uygulama siirecine iligkin bilgiler yer almaktadir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada karma yontem arastirmasi kullanilmistir. Karma yontem, arastirilan konuyu
derinlemesine anlama ve elde edilen verilerin birbirini desteklemesi amaciyla nitel ve nicel
aragtirma yontemlerinin bir arada kullanilarak entegre edildigi bir arastirma tiiriidiir
(Creswell, 2008). Karma yontem arastirmalari genel olarak g¢esitleme, tamamlayicilik,
gelisim, baslangic ve genisletme amaciyla arastirmacilar tarafindan tercih edilmektedir
(Greene vd., 1989). Bu c¢alismada karma yOntem arastirmalarinin tercih edilmesinin
nedenlerinden birincisi inandiriciligi artirmaktir. Bunun i¢in nicel ve nitel veriler birbirleri
ile karsilastirilmis ve bu sayede veri ¢esitlemesi saglanmistir. Diger bir neden ise aragtirma
konusunu farkli agilardan agiklama ve anlamaya calismak icin nitel ve nicel verilerin
birbirlerini tamamlayacak sekilde analiz edilmesi ve yorumlanmasi anlaminda kullanilan

tamamlayiciliktir.

Bu calismada karma yoOntem arastirmalar1 arasinda bulunan sirali agiklayict desen
kullanilmigtir. Siralt agiklayict desende aragtirmanin agirligini olusturan nicel veriler elde
edilip analiz edikten sonra nitel veriler toplanir. Bu desende 6ncelik nicel verilerdedir
(Creswell, 2020). Nitel veriler, aragtirmanin temelini teskil eden ve baskin statiide olan
deneysel desenden elde edilecek verileri desteklemek, aciklamak, tamamlamak ve daha iy1
anlamak icin kullanmilacaktir (NIC->nit). Sirali aciklayict desende nicel ve nitel veriler
birbiriyle iligkili olup genellikle sonu¢ ve tartisima boliimlerinde birlestirilir (Creswell,
2020). Bu calismada da nicel ve nitel veriler tartisma ve sonug¢ kisminda birlestirilerek

yorumlanmigtir. Calismada kullanilan arastirma deseninin gosterimi Sekil 1’°de verilmistir.
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Nicel Veri Nicel Veri Nitel Veri Nitel Veri Biiin

Toplama Analizi Toplama Analizi Bulgularin
Yorumlanmsi

Sekil 3.1. Arastirmada kullanilan siralt agiklayict desen semast
Arastirmanin nicel kisminda gruplar aras1 desenlerden Ontest-sontest kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada kullanilan desenin sematik gosterimi Cizelge

3.1°de sunulmustur.

Cizelge 3.1. Arastirma Deseni

Grup On test Islem Son test
DI o1 X1 03
D2 02 X2 04

D1: Bilgisayarsiz kodlama grubu; D2: Robotik kodlama grubu; O1, O2: On test (Ogrenme
ve yenilik¢ilik becerileri oz yeterlik olcegi, bilgi medya ve teknoloji becerileri oz yeterlik
olgegi); X1: Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri; X2: Robotik kodlama etkinlikleri; O3, O4:
Son test (Ogrenme ve yenilikcilik becerileri 6z yeterlik élcegi, bilgi medya ve teknoloji

becerileri oz yeterlik ol¢cegi)

Arastirmanin nitel kisminda temel nitel arastirma yaklasimi kullanilmistir. Temel nitel
aragtirmalar, katilimcilarin  deneyimlerini nasil yorumladiklarima, diinyayr nasil
anlamlandirdiklarina ve deneyimlerine ne anlam ytiklediklerine odaklanmaktadir (Merriam,
2009). Nitel veriler denel islemden sonra bilgisayarsiz ve robotik kodlama grubundaki
goniillii 6grenciler ile gerceklestirilecek yar1 yapilandirilmig goriismeler aracilifn ile elde
edilmistir. Arastirmanin tiim agamalarinda gerceklestirilen uygulamalara ait sema Sekil

3.2°de gosterilmistir.
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Kazanimlarin
E— Belirlenmesi ve

Ogrenme ve Yenilikgilik
Oz Yeterlilik Olgeginin | ——

Bilgi, Medya ve Teknoloji

Resmi Izinlerin Alinmasi . o
Oz Yeterlilik Olgeginin

Geligtiriimesi Geligtirilmesi Etkinliklerin Hazirlanmasi
Bilgisayarsiz ve Robotik
Sontest Denel islem — Ontest «—— | Kodlama Gruplarinin
Belirlenmesi

|

Nicel Verilerin Analizi

Yari Yapilandinimis
Garismeler

Arastirma Bulgularinin
Raporlastiriimasi

B — —_ Nitel Verilerin Analizi

Sekil 3.1. Arastirma Siireci

Sekil 3.2°de goriildiigii iizere arastirmaya baslarken dncelikle Amasya Universitesi Sosyal
Bilimler Etik Kurulundan 12.09.2023 tarihli E-30640013-044-148944 sayil1 yazil ile etik
kurul onay1 alinmistir. Bu onay Ek-6’da sunulmustur. Uygulamay1 gerceklestirmek ve veri
toplamak i¢in Amasya Il Milli Egitim Miidiirliigii’nden E-47613789-44-86031735 sayil1 ve
04.10.2023 tarihinde resmi izin alinmistir. Bu onay Ek-7’de sunulmustur. Deneysel
uygulamaya gecilmeden Once, arastirmada kullanilacak 6lgme araglari gelistirilmistir. Daha
sonra dgrenciler bilgisayarsiz ve robotik kodlama grubu olmak tizere iki gruba ayrilmistir.
On test uygulandiktan sonra sekiz haftalik kodlama egitimi verilmistir. Egitim sonunda
ogrencilere Olgekleri tekrar doldurmalar istenerek son test verileri toplanmistir. Nicel
verilerin elde edilmesinin ardindan 6grencilerle yar1 yapilandirilmig goriigmeler yapilmistir.

Son olarak nitel verilerin analizi yapilarak tiim bulgular raporlastirilmistir.
3.2. Calisma Grubu

Bu arastirmanin c¢alisma grubu 2023-2024 egitim 0gretim yilinda, Amasya iline bagh bir
Bilim ve Sanat Merkezi’nde 6grenim goren besinci, altinci ve yedinci sinif 6grencilerinden
olusmaktadir. Caligma grubuna 6grenciler uygun 6rnekleme yontemi ile secilmistir. Uygun
ornekleme yontemi zaman, para ve isgiicli gibi konularda tasarruf saglamak i¢in arastirmaci
tarafindan en uygun Orneklemin secilmesi olarak tanimlanir (Blytkoztirk vd., 2011).

Calismaya 46 O6grenciyle baslanmis, bir denek kaybi oldugu i¢in toplam 45 Ggrenciyle
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tamamlanmigtir. Cinsiyet ve sinif diizeyleri géz oniine alinarak seckisiz atama yontemiyle
gruplar olusturulmustur. Bilgisayarsiz kodlama ve Robotik kodlama gruplarinin cinsiyet ve

simif diizeylerine gore dagilimlar Cizelge 3.2°de sunulmustur.

Cizelge 3.2. Bilgisayarsiz kodlama ve robotik kodlama gruplarinin cinsiyet ve siniflara gore
dagilimi

Cinsiyet St Bilgisayarsiz Kodlama Grubu Robotik Kodlama Grubu  Toplam
Diizeyi
S.smif 5 5 10
Erkek 6.smf 3 3 6
7.smf 3 4 7
S.smif 5 5 10
Kiz 6.smif 5 4 9
7.smf 1 2 3
Toplam 22 23 45

Cizelge 3.2°de goriildiigii gibi bilgisayarsiz kodlama grubu 22, robotik kodlama grubu 23
ozel yetenekli oOgrencilerden olusmaktadir. Tiirkiye’de oOzel yetenekli ogrencilerin
belirlenmesi siireci lic asamadan (aday gosterme, grup tarama uygulamalari, bireysel
degerlendirmeler) olusmaktadir. Oncelikle aday olarak gdsterilen dgrenciler Bilim ve Sanat
Merkezleri segmelerine veya Rehberlik ve Arastirma Merkezine yonlendirilir. Sonrasinda bu
kigilere grup tarama testleri uygulanir. Son asamada ise “Genel Yetenek Alan1”, “Gorsel
Sanatlar Yetenek Alan1” ve “Miizik Yetenegi Alan1” olarak {i¢ alan {izerinden Ogrenciler
degerlendirmeye alinirlar (BILSEM Kilavuzu, 2019). Son asamada bu ii¢ asamadan basarili

olan o6grenciler 6zel yetenekli 6grenci olarak adlandirilir.
3.3. Veri Toplama Araclar1

Arastirmada nicel verileri toplamak i¢in bu calisma kapsaminda gelistirilen 6grenme ve
yenilik¢ilik becerileri 6z yeterlik 6lcegi ile yine bu caligma kapsaminda gelistirilen bilgi
medya ve teknoloji becerileri 6z yeterlik 6l¢ekleri kullanilmistir. Nitel verileri toplamak igin
ise yar1 yapilandirilmis goriisme formu ve 6grencilerin uygulama esnasinda tutmus olduklari

anekdot kayitlar1 kullanilmistir. Bu veri toplama araglarina ait bilgiler asagida sunulmustur.
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3.3.1. Ogrenme ve yenilik¢ilik becerileri 6z yeterlik (OYB) élcegi

Ogrenme ve yenilik¢ilik becerileri 6z yeterlik dlgegi bu tez kapsaminda gelistirilmistir.
Asagida Olgek gelistirme asamalar1 detayli bir sekilde agiklanmistir. Kayhan ve Korkmaz
(2024a) tarafindan gelistirilen bu 6l¢ek, “Development and validation of learning and
innovation skills self-efficacy scale (LIS-SES)” basligi ile Studies in Educational Evaluation

dergisinde yayinlanmustir.

OYB o6lceginin calisma grubu

OYB 6lgeginin calisma grubu ii¢c asamal bir siirecte belirlenmistir. ilk asamada, Amasya
sehir merkezindeki ortaokullarda 6grenim goren 12- 15 yas araligindaki 517 ortaokul
ogrencisi tizerinden Acimlayici Faktdr Analizi (AFA) gerceklestirmek {izere uygun
ornekleme yontemiyle veri toplama islemi yapilmistir. Toplanan veri setinden, hatali ve asir1
degerlere sahip 47 veri ¢ikarilmis ve AFA, geriye kalan 470 veri ile siirdiiriilmiistiir. Ikinci
asamada, Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) i¢in Amasya sehir merkezindeki farkli 12- 15
yas arali@indaki 355 ortaokul Ogrencisinden yine uygun ornekleme metoduyla veri
toplanmistir. DFA i¢in toplanan veri setinden hatali ve u¢ degere sahip dort veri, veri setinden
cikarilmistir. DFA, veri setinde kalan 351 veri ilizerinden yapilmistir. Son asamada ise,
onceden AFA'da yer alan 6grenci grubundan yaklasik sekiz hafta sonra 39 6grenciye yeniden
ulagilarak gelistirilen Olgegin kararhilik diizeyi degerlendirilmistir. AFA ve DFA icin

ogrencilerin cinsiyet ve sinif diizeylerine gore dagilimi Cizelge 3.3’te gosterilmistir.

Cizelge 3.3. OYB 6lgeginin agimlayici ve dogrulayici faktor analizi i¢in ¢aligma grubunun
siif seviyelerine ve cinsiyete gore dagilimi

Smif Seviyeleri
Toplam

Cinsiyet 5. sif 6. stif 7. simf 8. siuf

Erkek 50 73 110 15 248
AFA Kadin 52 73 80 17 222

Toplam 102 146 190 32 470

Erkek 27 56 69 18 170
DFA Kadin 25 71 70 15 181

Toplam 52 127 139 33 351



https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0191491X24000750
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0191491X24000750
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Cizelge 3.3 incelendiginde AFA icin 248 erkek ve 222 kadin 6grenci olmak {izere toplam
470 ogrenciden, DFA icin 170 erkek ve 181 kadin 6grenci olmak iizere toplam 351

Ogrenciden veri toplanmustir.

OYB o6lceginin gelistirme asamalari

Ogrenme ve yenilikcilik becerileri 6z yeterlik olgegi gelistirilirken DeVellis (2014)

tarafindan gelistirilen 6lgek gelistirme agamalar1 dikkate alinmistir. Bu agamalar Sekil 3.3’te

gosterilmistir.

Basamak 1 +Olgmek istenilen yapinin belirlenmesi |
r Basamak 2 | *Madde havuzunun olusturulmasi |
— )
' Basamak 3 | +Olgme bigiminin belirlenmesi |
— J
' Basamak 4 | *Madde havuzunun uzmanlar tarafindan degerlendirilmesi |
' Basamak 5 | *Madde havuzunun uzmanlar tarafindan verilen doniitlere gore glincellenmesi |
— J
' Basamak 6 | *Maddelerin 6rnekleme uygulanmasi |
' Basamak 7 ‘ *Maddelerin degerlendirilmesi |
— )
r Basamak 8 | +Olgege son seklinin verilmesi |

Sekil 3.3. Olgek gelistirme asamalar1

Bu asamalardan ilki 6lgmek istenen yapinin belirlenmesidir. Ogrencilerin 6grenme ve
yenilikg¢ilik becerilerini lgmeye yonelik bir 6z yeterlik dl¢egi gelistirmeye karar verilmistir.
Bunun birinci sebebi beceriyi dogrudan gézlem yoluyla 6l¢gmeye ¢alismanin zaman, maliyet
ve veri toplama islemlerinde zorluk yasanmasi gibi dezavantajlarindan dolayr ¢ogu
arastirmaci tarafindan tercih edilmemesidir. Diger bir sebebi ise biligsel ve sosyal becerileri
ele alan arastirmalar 6z yeterliligin, Ogrencilerin basar1 ile ilgili davranislarint ve
performanslarini agiklamaya yardimci olan bir yap1 oldugunu gostermesidir (Schunk, 1989).
Ayrica Ogrencilerin 0z yeterlilik diizeylerinin belirlenmesi, 6grencilerin o konudaki
basarilari ile ilgili fikir vermektedir (Askar ve Davenport, 2009). Dolayisiyla bu calismada
ogrencilerin bilgi, medya ve teknoloji beceri diizeyleri ile ilgili bilgi sahibi olmak i¢in 6z

yeterlik 6l¢egi tercih edilmistir.
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Ikinci asamada madde havuzunun olusturulmas: yer almaktadir. Oncelikle 21. yiizyil
becerileri ile ilgili literatiir taranmis ve P21 ¢ergevesi tarafindan yapilan siniflandirmanin
genel olarak arastirmacilar tarafindan kabul edildigi goriilmistiir. Madde havuzunu
olustururken oncelikle P21 kurumunun yayimnladigr c¢erceve ve bu cerceve ile ilgili
aragtirmalar incelenmistir (P21, 2019). Daha sonra 6grenme ve yenilikgilik becerilerinin alt
boyutlarini olusturan yaraticilik ve yenilikgilik, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme,
iletisim, is birlikli ¢alisma faktorlerinin tanimlar1 incelenmistir. Bu tanimda one ¢ikan
ozelliklerin her biri bir madde haline getirilmistir. Yapilan aragtirmalar sonucunda 38

maddelik madde havuzu olusturulmustur.

Uciincii asamada 6lgme biciminin belirlenmesi yer almaktadir. Olgeklerde yer alan maddeler
icin bir¢ok yanit verme bi¢imi bulunmaktadir. Likert 6l¢ek, diislinceleri, inanglari, algilari
ve tutumlari dlgen araglarda yaygin olarak kullanilmaktadir (Phakiti, 2020). Bu ¢alismada
5°’li Likert 6lgme bigimi tercih edilmistir. Olgekte likert yanitlama bicimi olarak (1):
Kesinlikle katilmiyorum, (2): Katilmiyorum, (3): Kararsizim, (4): Katiliyorum, (5):

Kesinlikle katiliyorum segenekleri yer almaktadir.

Dérdiincii asama madde havuzunun uzmanlar tarafindan degerlendirilmesidir. Oncelikle
Olgek maddelerinin ifade edilis big¢imi, dil bilgisi ve imla kurallarina uygunlugunun
degerlendirilmesi ve maddelerin ortaokul 6grencileri tarafindan anlasilabilirligini kontrol
etmek amaciyla iki dil uzmani ve ortaokulda goérev yapan bir bilisim teknolojileri
ogretmeninden goriis alinmistir. Dil uzmanlarindan ve bilisim teknolojileri 6gretmeninden
gelen diizeltmeler yapildiktan sonra 11 alan uzmanina 6lgek maddeleri e-posta yoluyla
gonderilmistir. Bu siire¢, uzman goriislerinin sistematik olarak talep edilmesi ve toplanmasi
icin tasarlanmig yapilandirilmis bir iletisim yontemi olan Delphi teknigi kullanilarak
yuriitiilmistiir. Delphi Yontemi, bir konu hakkinda alaninda uzman kisilerden olusan bir
grubun goriislerini saptamak, bu uzmanlar arasinda uzlast olusturmak ve katilimer
panelistlerin uzmanlik alanlarindaki goriislerine dayanarak tahminlerde bulunmak veya
kararlar almak amaciyla kullanilan bir yontemdir (Nworie, 2011). Delphi teknigi egitim
teknolojisi alaninda (Nworie, 2011), egitim aragtirmalarinin yani sira ozellikle Olgek

gelistirme siirecinde faydali bir ara¢ olabilir (Green, 2014).
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Cyphert ve Gant (1970), uzman katilimcilara 6lcek maddelerine verecekleri yanitlarinin
gecerli ve dikkate alinacaginin hissettirilmesinin 6nemine dikkat c¢ekmislerdir. Bu
dogrultuda formda uzmanlardan her maddeyi "uygun, uygun degil ve diizeltilebilir"
seceneklerinden biriyle degerlendirme yapmalari ve "Uygun, uygun degil veya
diizeltilebilir" olarak secilen maddeler i¢in “Maddeye iliskin uyariiz/6neriniz” kismina
aciklama eklemeleri istenmistir. Birinci tur uzman goriisii alabilmek icin 38 maddeden
olusan 0l¢cek maddeleri 11 alan uzmanina gonderilmis ve dokuz alan uzmani 6lgekle ilgili
goriis ve Onerilerini gondermislerdir. Uzmanlardan gelen Onerilere gore bazi maddeler
madde havuzundan ¢ikarilmis, bazi maddeler ikiye ayrilmis ve bazi yeni maddeler dlgege
eklenmistir. Birinci turdan sonra madde havuzumuz 37 madde olarak giincellenmistir.
Birinci turda alan uzmanlarindan alinan doniitlerden bazilar1 Cizelge 6’da gosterilmistir.
Green (2014), Delphi tekniginde alan uzmanlarmin goriisleri 6nemli 6lgiide farklilik
gosterdiklerinde ikinci turda goriislerini yeniden degerlendirmeleri istenmektedir. Bu turun
amaci, bir dnceki turdan geri bildirim saglamak ve nihai bir fikir birligine varmak ya da fikir
birligine varilamadigini belirtmektir. Bu baglamda gerekli diizeltmeler yapildiktan sonra
doniitlerini bildiren dokuz alan uzmanma formun son hali yeniden e-posta yoluyla
gonderilerek ikinci defa goriis ve Onerileri istenmistir. Delphi tekniginin 6énemli bir 6zelligi
olan uzmanlarla tekrarlanan bu etkilesim, fikir birligine dayali ve kapsamli bir sekilde
incelenmis bir madde havuzu saglamustir. Ikinci turda alt: alan uzmani déniitlerine gére 37

maddeden olusan 6l¢egin madde havuzuna son hali verilmistir.

DeVellis’in (2014) olgek gelistirme asamalarindan besinci asama madde havuzunun
uzmanlar tarafindan verilen déniitlere gore giincellenmesidir. Oncelikle madde havuzunda
yer alan maddeler iki dil uzmanina ve ortaokulda gorev yapan bir bilisim teknolojileri
ogretmenine gonderilmistir. Dil, imla ve yazim kurallarina gore dil uzmanlarindan gelen
dontitlere gore gerekli diizenlemeler yapilmistir. Cizelge 3.4’te dil uzmanlarindan gelen

dontitlere 6rnek sunulmustur.
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Uzman Olgek Maddesi Degerlendirme Aciklama
Fikir ve diisiince
kelimeleri es
Sozli, yazili ve anlamlidir.
sOzsiiz iletisim “Sozli, yazili ve
becerilerini sOzsliz iletisim
Dil Uzmani kullanarak fikir ve Diizeltilebilir. becerilerini
diisiincelerimi etkili kullanarak duygu ve
bir sekilde ifade diisiincelerimi etkili
edebilirim. bir sekilde ifade
edebilirim.” seklinde
diizeltilmelidir.
Anlatim bozuklugu
bulunmaktadir.
[letisimi, “Iletisimi,
bilgilendirmek, ikna bilgilendirmek ve
Dil Uzman etmek gibi farkl Diizeltilebilir. ikna etmek gibi

amaclar i¢in

kullanabilirim.

farkli amaglar i¢in
kullanabilirim.”
seklinde

diizeltilmelidir.

Bir sonraki

asamada Olcek bilisim 6gretmeni

tarafindan bes farkli Ggrenciyle

degerlendirilmistir. Ogrencilere sesli diisiindiirme yaptirilarak dgrencilerin maddeleri nasil

anlamlandirdiklar1 sorularak o6lcegin ortaokul 6grencilerinin seviyelerine uygunluguna

bakilmistir. Olgek maddelerinin her 6grenci tarafindan ayni sekilde anlasildig1 gériilmiistiir.

Bir sonraki agsamada birinci tur uzman goriisii almak i¢in 6l¢ek maddeleri 11 alan uzmanina

gonderilmigtir. Cizelge 3.5’te alan uzmanlarindan gelen goriis ve Onerilere Ornekler

sunulmustur.
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Uzman Olgek Maddesi Degerlendirme Aciklama
Yaraticilig1 en lst
Daha yaratici olmak
diizeye ¢ikarmak
Uzman 8 o o Diizeltilmeli i¢in fikirlerimi
icin fikirlerimi o
o detaylandirabilirim.
detaylandirabilirim.
Beyin firtinasi, alti
Beyin firtinasi, alt1 sapkal1 diisiinme
sapkal1 diisiinme gibi cesitli fikir
gibi cesitli fikir olusturma
Uzman 7 Diizeltilmeli o
olusturma tekniklerinin
tekniklerini kullanildig:
kullanabilirim. etkinliklerde yeni
fikirler tiretebilirim
Herhangi bir konuda Ogrencilerde
Uzman 6 degerli fikirler Cikartilmali degersiz fikir algisi
gelistirebilirim. olusabilir.
Sozlii iletisim
becerilerini
kullanarak duygu ve
Sozli, yazili ve diisiincelerimi etkili
sOzsiiz iletisim bir sekilde ifade
becerilerini edebilirim.
Madde ikiye
Uzman 4 kullanarak duygu ve
ayrilmali

diistincelerimi etkili
bir sekilde ifade

edebilirim.

Yazili iletisim
becerilerini
kullanarak duygu ve
diistincelerimi etkili
bir sekilde ifade

edebilirim.

Ikinci tur uzman goriisii almak icin 37 maddeden olusan yeni form dokuz alan uzmanina e-

posta yoluyla yeniden gonderilmistir. Gonderilen formda alti alan uzmanindan doniit
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alinmustir. ikinci turda alan uzmanlarinmn tiim maddeler iizerinde uzlasma yiizdesi %100
olarak bulunmustur. Uzlagma yiizdesi hesaplama yontemi, uzmanlarin her madde icin
verdigi yanitlarin dagilimina dayanmaktadir. Formda uzmanlar, her bir maddeyi “uygun”,
“aygun degil” ve “diizeltilebilir” olmak iizere ii¢ se¢enekten biriyle degerlendirmeleri
istenmistir. Uzlagma yiizdesi hesaplamasi i¢in Oncelikle her maddeyi “uygun” olarak
degerlendiren uzmanlarin sayisi toplam uzman sayisina boliinmiistiir. Bu oran, madde
iizerinde ne derece bir uzlagsma saglandigin1 gosteren yiizdelik bir degere dontistiiriilmiistiir.
Bu durumda, her bir madde i¢in alt1 uzman "Uygun" oyu vermis ve toplam uzman sayis1 da
alt1 oldugu i¢in, uyuma yiizdesi (%100) olarak hesaplanmistir. Bu hesaplama, farkli alan
uzmanlari arasinda tam bir uzlasi oldugunu gostermektedir, ¢iinkii her bir madde i¢in katilan
tiim uzmanlar ayni1 yaniti vermistir. Sahin (2001) tarafindan belirtildigi lizere, Delphi
yontemindeki ardisik anket kullanimi ve katilimcilara yapilan analiz geri bildirimleri,
katilimcilarin hem kendi goriislerini hem de diger katilimcilarin goriislerini yeniden
degerlendirme sans1 sunar ve bu da uzlasiya varilmasina zemin hazirlar. Sonug¢ olarak, bu

stire¢ 37 maddelik bir madde havuzunun nihai seklinin olusturulmasini saglamistir.

Altinc1 asama maddelerin 6rnekleme uygulanmasi asamasidir. Olgek 6ncelikle agimlayict
faktor analizi yapmak i¢in 12- 15 yas araligindaki 517 ortaokul 6grencisine uygulanmaistir.
Hatal1 ve eksik veriler ¢ikarilarak 470 veri lizerinden agimlayici faktdr analizi yapilmistir.
Dogrulayict faktor analizi i¢in 12- 15 yas araliindaki 355 dgrenciye dlgek uygulanmstir.
Hatali ve eksik veriler ¢ikarilarak 351 veri lizerinden dogrulayict faktor analizi yapilmistir

Son olarak test-tekrar test i¢in 6lgek 39 kadar 6grenciye tekrar uygulanmustir.

Yedinci asama maddelerin degerlendirilmesidir. Bu agsamada sirasiyla AFA, Madde-faktor
puanlar1 korelasyon analizi, Madde-faktor puanlar diizeltilmis korelasyon analizi, madde
ayirt edicilik analizi, dogrulayict faktdr analizi ve test-tekrar test ile kararlilik analizi

yapilmistir. Son olarak giivenirlik analizleri yapilmistir.

Son asama ise Olcege son seklinin verilmesidir. Tiim analizler sonucunda ortaokul
ogrencilerin bilgi, medya ve teknoloji becerilerini 6lgemeye yonelik 30 madde dort

faktorden olusan gegerli ve giivenilir bir 6l¢ek gelistirilmistir.
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OYB 6lcegin gecerliligine iliskin bulgular

Ogrenme ve yenilikgilik becerileri 6z yeterlik dlgeginin gegerliligi gercevesinde; yapi
gecerligi, madde-toplam korelasyonlar1, diizeltilmis korelasyonlar ve madde ayirt

edicilikleri incelenmis ve bulgular asagida verilmistir.

Acimlayict Faktor Analizine Iliskin Bulgular: 11k olarak; OYB &lgeginin yapr gecerligini
test etmek amaciyla veriler iizerinde Kaiser-Meyer-Oklin (KMO) ve Bartlett testleri yapilmis
ve sonuglar KMO = 0,952; Bartlett test degeri y 2 = 7244,808; df = 666 (p = 0,000) olarak
bulunmustur. Bu degerler ¢ercevesinde 37 maddeden olusan Olgekte faktdr analizi

yapilabilecegi anlasilmistir.

Ik asamada &lgegin tek bir yapiya sahip olup olmadigini belirlemek icin temel bilesenler
analizi yapilmistir. Ardindan temel bilesenlere gore dik dondiirme (Varimax) teknigi
kullanilmistir. Bu teknik ile tekrarlanan analizler sonunda madde yiikii 0,40'in altinda olan
ve yiikii farkli faktorlere dagilan toplam yedi madde 6l¢ekten cikarildiktan sonra toplamda
30 madde ile tekrardan faktdr analizi yapilmistir. Bu islemler sonucunda olcekte kalan
toplam 30 maddenin dort faktor altinda kategorize edildigi goriilmiistiir. Son hali ile; 6lgegin
KMO degerinin 0,950 ve Bartlett degerlerinin ¥> = 5665,044; df = 435; p <0,001 oldugu
belirlenmistir. Olgekte kalan 30 maddenin faktor yiiklerinin Varimax dik dondiirme teknigi
uygulandiginda 0,415 ile 0,766 arasinda oldugu gortilmiistiir. Diger taraftan 6l¢cek kapsamina

alinan madde ve faktorlerin toplam varyansin % 50,650 'sini acikladig1 belirlenmistir.

Bir sonraki adimda, faktorlerde yer alan maddelerin igerikleri incelenmis ve faktorler
isimlendirilmistir. Meydana gelen faktdrler, madde havuzu olusturulurken belirlenen alt
boyutlarla ortiigmektedir. Bu c¢ercevede; yaraticilik ve yenilikg¢ilik becerileri 6z yeterlikleri
olarak adlandirilan faktor altinda yedi, elestirel diistinme ve problem ¢6zme becerileri 6z
yeterlikleri olarak adlandirilan faktor altinda dokuz, iletisim becerisi 6z yeterlikleri olarak
adlandirilan faktor altinda sekiz madde ve is birlikli ¢calisma becerileri 6z yeterlikleri olarak
adlandirilan faktor altinda altt madde toplanmaistir. Bu durum 6zdegerlere gore ¢izilen egim

birikim grafiginde Sekil 3.4’te goriilmektedir.
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Sekil 3.4. OYB o6lgeginin egim birikim grafigi

Sekil 3.4'te ilk dort faktorde ivmeli diisiis oldugu goriilmektedir. Bu dort faktoriin 6nemli
katkist vardir. Diger faktorlerdeki azalma yatay hale gelmistir, yani varyanslara katkilart
birbirine yakindir (Biiyilikoztirk, 2002; Eroglu, 2008). Yapilan bu islemler sonucunda,
Olcekte kalan toplam 30 maddenin faktorlere gore madde yiiklerine ve faktorlerin 6zdeger

ve aciklanan varyans diizeylerine iliskin bulgular Cizelge 3.6' da sunulmustur.

Cizelge 3.6. OYB 6lcegin faktdr analizi sonuglari

Ma Ortak
Faktor F1 F2 F3 F4
dde Faktor
Bir problemin
Elestirel
¢Oziime iliskin
Diislinme ve
ill  adimlar1 detayl 0,642 0,704
Problem Cozme
sekilde

Becerileri (F1)
inceleyebilirim.




Cizelge 3.6. (Devami)
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Elestirel
Diisiinme ve
Problem Cozme

Becerileri (F1)

113

110

112

119

i15

120

14

Herhangi bir
problemin ¢ézlimiine
yonelik farkli yollar
detayl sekilde
inceleyebilirim.

Bir biitiiniin,
parcalari ile iligkisini
detayl1 sekilde
inceleyebilirim.
Birden fazla adim
gerektiren problemler
icin uygun c¢oziimler
bulabilirim.

Daha iyi ¢oziimlere
ulasmak i¢in siiregle
ilgili sorular
iretebilirim.

Elde ettigim bilgiyi
yorumlayarak en
uygun ¢6ziim yoluna
ulasabilirim.

Bilgiyi elestirel bir
sekilde
degerlendirerek
dogru kararlar
verebilirim.
Herhangi bir konu ile
ilgili alternatif
fikirleri g6z 6niinde

bulundurabilirim.

0,644

0,611

0,651

0,630

0,656

0,621

0,656

0,699

0,625

0,612

0,597

0,567

0,539

0,526




Cizelge 3.6. (Devami)
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16

Ogrendiklerimden
yararlanarak bir

problemi ¢6zebilirim.

0,597

0,415

i3

12

15

Yaraticilik ve

Yenilikgilik

Becerileri

(F2)

16

14

18

Herhangi bir konuda
yeni fikirler
geligtirebilirim.
Daha yaratici olmak
icin fikirlerimi
detaylandirabilirim.
Farkl1 bakis agilarina
deger veririm.

Beyin firtinasi, alti
sapkal1 diisiinme gibi
cesitli fikir olusturma
tekniklerinin
kullanildig:
etkinliklerde yeni
fikirler iiretebilirim
Herhangi bir konuda
yeni fikirleri dikkate
deger bulurum.
Herhangi bir konuda
gelistirdigim fikirler
kabul gortir.

Yeni bir tiriin
gelistirilmesi i¢in
katkida

bulunabilirim.

0,613

0,659

0,567

0,610

0,608

0,527

0,521

0,766

0,761

0,649

0,641

0,601

0,553

0,533




Cizelge 3.6. (Devami)

47

[letisim
Becerileri

(F3)

123

122

125

121

127

126

Sozsiiz iletigim
becerilerini
kullanarak duygu ve
diistincelerimi etkili
bir sekilde ifade
edebilirim.

Yazili iletisim
becerilerini
kullanarak duygu ve
distincelerimi etkili
bir sekilde ifade
edebilirim.

[letisim igin farkli
teknolojilerden
yararlanabilirim.
Sozli iletisim
becerilerini
kullanarak duygu ve
diistincelerimi etkili
bir sekilde ifade
edebilirim.

Medya ve
teknolojinin iletisime
etkisini
degerlendirebilirim.
Iletisim i¢in
yararlandigim medya
ve teknolojinin etkili
olup olmadigim

degerlendirebilirim.

0,508

0,576

0,615

0,584

0,563

0,556

0,654

0,617

0,613

0,597

0,583

0,559




Cizelge 3.6. (Devami)
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128

124

Cesitli sosyal
ortamlarda etkili
iletisim
kurabilirim.
Iletisimi,
bilgilendirmek ve
ikna etmek gibi
farkli amaglar i¢in

kullanabilirim.

0,572

0,571

0,557

0,543

Is Birlikli
Caligma
Becerileri

(F4)

133

137

134

136

130

135

Is birligine dayal:
calisirken tistlime
diisen sorumlulugu
yerine getiririm.
Cesitli gruplarla
saygili bir sekilde
caligabilirim.

Is birligi
yapabilmek i¢in
dijital araglari
etkili bir sekilde
kullanabilirim.

Is birlikli ¢alisma
basarimi artirir.
Cesitli gruplarla
uyumlu bir sekilde
caligabilirim.

Is birligine dayal:
calisma ortaminda
her ekip liyesinin
yaptig1 bireysel
katkilara deger

veririm.

0,566

0,555

0,607

0,523

0,554

0,625

0,709

0,681

0,670

0,660

0,625

0,589
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Cizelge 3.6. (Devami)

Oz deger 10,606 1,775 1,563 1,251
Agiklanan Varyans 50,650 35,352 5918 5212 4,169

Cizelge 3.6’da gorildigi gibi olcegin “Elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerileri 6z
yeterlik” faktorii dokuz maddeden olusmakta ve faktor yiikleri 0,415 ile 0,704 arasinda
degismektedir. Bu faktoriin genel dlgek icindeki 6z degeri 10,606; genel varyansa katki
miktart ise %35,352'dir. “Yaraticilik ve yenilikgilik becerileri 6z yeterlik” faktorii yedi
maddeden olugmaktadir. Maddelerin faktor yiikleri 0,533 ile 0,766 arasindadir. Faktoriin
genel oOlcekteki 6z degeri 1,775; genel varyansa katki miktar1 ise %5,918’dir. “Iletisim
becerileri 6z yeterlik” faktorii sekiz maddeden olusmaktadir. Maddelerin faktor yiikleri
0,543 ile 0,654 arasindadir. Faktoriin genel olgekteki 6z degeri 1.563; genel varyansa katki
miktar1 ise %35,212'dir. “Is birlikli calisma becerileri 6z yeterlik” faktorii altt maddeden
olusmaktadir. Maddelerin faktor yiikleri 0,589 ile 0,709 arasindadir. Faktoriin genel
Olcekteki 6z degeri 1,251; genel varyansa katki miktar1 ise %4,169dir.

OYB ilceginin dogrulayici faktor analizine iliskin bulgular: Aciklayici faktdr analizi
sonucuna gore olusan dort faktorlii yapr tizerinden dogrulayici faktor analizi yapmak igin
355 ortaokul 6grencisinden veri toplanmis dort hatali veri, veri setinden ¢ikarilarak 351 veri
izerinden analiz yapilmistir. Yapilan dogrulayici faktor analizi sonucunda her bir madde i¢in

iiretilen tahmini degerler Cizelge 3.7’de sunulmustur.

Cizelge 3.7. OYB 6lgeginin standartlagtirilmis regresyon agirliklar:

F1 F2 F3 F4

Elestirel Diisinme ~ Yaraticilik ve [letisim Is Birlikli

ve Problem Cézme Yenilikgilik Calisma

Madde Tahmini  Madde Tahmini Madde  Tahmini Madde Tahmini
No Deger No Deger No Deger No Deger
ill 0,646 i3 0,639 23 0,641 33 0,668
113 0,600 12 0,550 122 0,592 137 0,647
110 0,526 15 0,543 125 0,597 134 0,540

112 0,559 il 0,435 121 0,581 136 0,514
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Cizelge 3.7. (Devami)

i19 0,501 16 0,623 127 0,538 130 0,611
i15 0,564 4 0,461 126 0,572 i35 0,615
120 0,533 18 0,492 128 0,611

114 0,614 124 0,658

16 0,615

Cizelge 3.7°de goriildiigl gibi faktorleri olusturan maddelerin standardize edilmis agirliklar
birinci faktérde 0,501 ile 0,646 arasinda ikinci faktorde 0,435 ile 0,639 arasinda, iiglincii
faktorde 0,538 ile 0,658 arasinda ve son faktorde 0,514 ile 0,668 arasindadir. Dogrulayici

faktor analizine ait uyum indisleri Cizelge 3.8’de 6zetlenmistir.

Cizelge 3.8. OYB 6lceginin dogrulayici faktdr uyum indeksleri

Uyum indisi OYB Olgegi Kabul Edilebilir Yorum
Degerleri Deger

CMIN/DF 1,752 CMIN/DF<3 fyi Uyum
RMSEA 0,046 RMSEA<0,08 Iyi Uyum
SRMR 0,0465 SRMR<0,06 Iyi Uyum
RMR 0,049 SRMR<0,08 Iyi Uyum
CFI 0,908 CFI>0,9 Iyi Uyum
IF1 0,909 IF1>0,8 Iyi Uyum
NFI 0,810 NFI>0,8 fyi Uyum

Modelin CMIN/DF degeri 1,752'dwr. Elde edilen degerler iyi uyuma isaret
etmektedir. Benzer sekilde RMSEA=0,046, ve NFI=0,810, IFI=0,909, CFI=0,908,
RMR=0,049 ve SRMR=0,0465 gibi degerler de bu 6l¢iim modelinin iyi bir uyum sagladigini
gostermektedir (Kline, 2023; Tabachnick ve Fidell, 2007). Baska bir deyisle, elde edilen bu
model, faktdrlerin verilerle dogrulandigini ortaya koymaktadir. Olgegin faktdriyel modeli ve

faktor-madde iliskisine iliskin degerleri Sekil 3.5’te verilmistir.
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Sekil 3.5. OYB 6lgeginin dogrulayici faktdr analizine ait diyagram

Amaca Hizmet Etme Diizeyleri: Bu boliimde faktorlerde her bir maddeden elde edilen
puanlar ile maddenin yer aldigi faktor arasindaki korelasyonlar hesaplanmis ve her bir
maddenin amaca hizmet etme diizeyi test edilmistir. Her bir madde i¢in elde edilen madde-

faktor korelasyon degerleri Cizelge 3.9°da verilmistir.

Cizelge 3.9. OYB 6lgeginin madde-faktor puanlari korelasyon analizi

F1 F2 F3 F4

Madde Madde Madde Madde

No ' No ' No ' No '

ill 0,735* i3 0,781%* 123 0,654* 133 0,754*
il3 0,732%* i2 0,813* 122 0,685* 137 0,734*
i10 0,698* i5 0,688* 125 0,711%* 134 0,747*

112 0,704* il 0,737* 121 0,667* 136 0,721*




Cizelge 3.9. (Devami)
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i19
i15
120
114
16

0,693*
0,721*
0,692*

0,711*

0,639**

16
4
18

0,698*
0,669*
0,647*

127
126
128
124

0,670*
0,659*
0,665*
0,658%*

130
135

0,715*
0,715*

N=470, *p<0,001

Cizelge 3.9’da goriilebilecegi gibi; madde testi korelasyon katsayilari birinci faktor igin

0,639 ile 0,735, ikinci faktor i¢in 0,647 ile 0,813, tglincii faktor i¢in 0,654 ile 0,711 ve son

faktor igin 0,715 ile 0,754 arasinda degismektedir. Her madde genel olarak faktorle anlamli

ve pozitif bir iliski icindedir (p <0,001). Buna gore her maddenin hem i¢inde bulundugu

faktoriin hem de 6lgegin genel amacina hizmet ettigi soylenebilir.

Madde Aywrt Ediciligi: Bu bolimde 6lgekte yer alan 6gelerin ayirt edici giicii hesaplanmistir.

Bu amagla dncelikle her bir maddeden elde edilen veriler biiyiikten kiigiige siralanmustir.

Ardindan her biri alt %27 ve st %27 gruplarini olusturan 196 kisilik alt ve iist gruplar

belirlenmistir. Bagimsiz gruplar t-testi ile gruplarda yer alan toplam puanlar iizerinden test

degerleri hesaplanmistir. Farklilik giiglerine iliskin t degerleri ve anlamlilik diizeylerine

iliskin bulgular Cizelge 3.10’da sunulmustur.

Cizelge 3.10. OYB 6lgeginin madde ayirt edicilik degerleri

F1 F2 F3 F4

Madde t Madde t Madde t Madde t

No No No No

i1l 17,068 13 14,354 123 12,684 133 12,466
il3 15,950 i2 14,566 22 13,893 37 12,193
i10 15,575 i5 12,698 125 15,745 134 14,145
12 15,105 il 15,809 21 12,903 136 11,140
119 14,791 16 12,423 127 14,626 130 12,005
il5 16,116 i4 11,739 126 13,479 i35 14,968
120 14,921 i8 12,181 128 14,549

14 15,782 124 14,988
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Cizelge 3.10. (Devami)

16 12,989 FT 45,721
F1 21,280 F2 30,276 F3 29,716 F4 19,881
N=254; df=252; p <,001

Cizelge 3.10°da bagimsiz o6rneklem t-testi 6l¢ekteki 30 maddeye ve toplam puana iliskin test
degerleri 11,140 ile 17,068 arasinda degismektedir. Olgegin birinci faktorii i¢in t degeri
21,280, ikinci faktorii i¢in t degeri 30,276, liclincii faktorii i¢in t degeri 29,716, dordiincli
faktorii i¢in t degeri 19,881, geneli icin t degeri 44,141 olarak belirlenmistir. Belirlenen her
farkin diizeyi anlamlidir (p <0,001). Buna gore 6lgegin hem biitiiniin hem de her bir

maddesinin ayirt edilebilirliginin yiiksek oldugu sdylenebilir.

OYB o6lcegin giivenirligine ait bulgular

I¢ tutarlilik diizeyi: Olgegin geneline ve alt boyutlari igin giivenirlik analizi, Cronbach Alpha
ve McDonald’s o degerleri kullanilarak hesaplanmustir. Olgegin geneline ve alt boyutlarina

iligkin giivenirlik analiz degerleri Cizelge 3.11°de 6zetlenmistir.

Cizelge 3.11. OYB 6lgeginin giivenirlik analiz sonuglar

Madde McDonald’s Cronbach's
Faktor

Sayis1 0) Alpha
F1 9 0,872 0,872
F2 7 0,848 0,843
F3 8 0,826 0,825
F4 6 0,827 0,825
Toplam 30 0,937 0,936

Cizelge 3.11'de goriildiigii gibi toplam 30 madde ve dort faktérden olusan Olcegin
McDonald’s ® degeri 0,937; Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayisi 0,936 olarak
belirlenmistir. Diger taraftan; faktorlere iliskin McDonald’s o degerlerinin 0,826 ile 0,872;

Cronbach’s Alpha degerlerinin ise 0,825 ile 0,872 arasinda degistigi goriilmektedir. Buna

gore hem her faktoriin hem de genel olarak 6lgegin tutarli dl¢limler yapabilecegi soylenebilir.
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Kararlihk diizeyi: Olgegin sabitlik diizeyi test tekrar test yontemi kullanilarak tespit
edilmistir. 30 maddeden olusan 6lgegin son sekli, tekrar bagvuru yapilan 39 6grenciye
uygulanmigtir. Her iki basvurunun sonunda elde edilen puanlar arasindaki iliski hem
faktorler agisindan hem de 6lgegin tamami agisindan dikkate alinmistir. Bu sekilde; hem
Olcegin icinde yer alan her bir faktoriin hem de 6l¢egin tamaminin tutarlt Slglimler

yapmadaki 6zelligi test edilmis ve bulgular Cizelge 3.12°de 6zetlenmistir.

Cizelge 3.12. OYB 6lgeginin test tekrar test analiz sonuglari

F1 F2 F3 F4 FT
r r r r r
0,682%* 0,582* 0,712* 0,599* 0,796*

N:39; *p< 0,01

Cizelge 3.12°de test yeniden test yontemi ile elde edilen dlgegi olusturan her bir faktoriin
korelasyon katsayilarinin 0,582 ile 0,712 arasinda degistigi ve her bir iliskinin anlamli ve
pozitif oldugu goriilmektedir. Toplam nokta ile ilgili korelasyon 0,796 olup, her bir iligkinin
anlamli ve pozitif oldugu goriilmektedir. Buna gdre 6l¢egin tutarli dlgiimler yapabilecegi

sOylenebilir.

Bu olgek calismasinda Ogrencilerin 6grenme ve yenilikgilik becerilerini degerlendirmek
amaciyla DeVellis (2014) tarafindan olusturulan 6lcek gelistirme adimlari izlenerek P21
cercevesine gore OYB 6lcegi gelistirilmisti. OYB 6lcegi, elestirel diisiinme ve problem
¢Oozme, yaraticilik ve yenilik¢ilik, iletisim, is birlikli ¢alisma olmak {izere dort faktor ve
toplam 30 maddeden olusmaktadir. Olgegin gecerliligi faktor analizleri ve ayirt edicilik
testleri ile analiz edilmistir. Faktorlerin altinda yer alan her bir maddenin faktor yiikleri,
faktorlerin 6zdegerleri ve toplam agiklanan varyans oranlari incelendiginde dlgegin yapi
gecerliligine sahip oldugu ifade edilebilir. AFA sonucu dort faktorlii bir yapinin tespit
edilmesinin ardindan yapiin dogrulanmasi i¢in DFA kullanilmis ve analiz sonucuna gore

verilerin uygunlugu tespit edilerek model dogrulanmastir.
3.3.2. Bilgi, medya ve teknoloji becerileri 6z yeterlik (BMT) olcegi

Bilgi, medya ve teknoloji becerileri 6z yeterlik 6lgegi bu tez kapsaminda gelistirilmistir.

Asagida Olgek gelistirme asamalar1 detayli bir sekilde agiklanmistir. Kayhan ve Korkmaz
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(2024b) tarafindan gelistirilen bu 0l¢cek Measuring 21st-Century Competencies:
Development and Validation of the Information, Media, and Technology Skills Self-Efficacy

Scale baslig1 ile Information Development dergisinde yaymlanmastir.

BMT 06lceginin calisma grubu

BMT 6lgeginin gelistirme ¢alismasinin katilimeilari i asamali bir siiregte belirlenmistir. 1k
asamada, Amasya sehir merkezindeki ortaokullarda 6grenim goren 12- 14 yas araligindaki
529 ortaokul 6grencisi lizerinden AFA gerceklestirmek lizere uygun 6rnekleme yontemiyle
veri toplama islemi yapilmistir. Toplanan veri setinden, hatali ve asir1 degerlere sahip 48 veri
cikarilmis ve AFA, geriye kalan 481 veri ile siirdiiriilmiistiir. Ikinci asamada, DFA igin
Amasya sehir merkezindeki farkli 12- 14 yas araligindaki 230 ortaokul 6grencisinden yine
uygun ornekleme metoduyla veri toplanmistir. Son asamada ise, onceden AFA' da yer alan
ogrenci grubundan yaklasik 8 hafta sonra 41 6grenciye yeniden ulasilarak gelistirilen 61l¢egin
kararlilik diizeyi degerlendirilmistir. AFA ve DFA i¢in O6grencilerin cinsiyet ve sinif

diizeylerine gore dagilimi Cizelge 3.13’te, gdsterilmistir.

Cizelge 3.13. BMT o6l¢eginin ¢alisma grubunun sinif seviyelerine ve cinsiyete gore dagilimi

Smif Seviyeleri

Cinsiyet 5. simf 6. stif 7. simf 8. simuf Toplam

Erkek 51 75 115 16 257
AFA Kadin 54 68 85 17 224

Toplam 105 143 200 33 481

Erkek 20 42 23 34 119
DFA Kadin 22 37 15 37 111

Toplam 42 79 38 71 230

Cizelge 3.13 incelendiginde AFA i¢in 257 erkek, 224 kadin 6grenci olmak iizere toplam 481
ogrenciden, DFA i¢in 119 erkek ve 111 kadin 6grenci olmak iizere toplam 230 6grenciden

veri toplanmustir.

BMT 06lceginin gelistirme asamalari

Bilgi, medya ve teknoloji Ozyeterlik olgegi gelistirilirken Devellis (2014) tarafindan

gelistirilen 6lgek gelistirme asamalari dikkate alinmistir. Bu asamalardan ilki 6l¢mek istenen
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yapinin belirlenmesidir. Ogrencilerin bilgi, medya ve teknoloji becerilerini dlgmeye yonelik
bir 6z yeterlik 6l¢egi gelistirmeye karar verilmistir. Bunun birinci sebebi beceriyi dogrudan
gozlem yoluyla 6l¢gmeye calismanin zaman, maliyet ve veri toplama islemlerinde zorluk
yasanmasi gibi dezavantajlarindan dolay1 ¢ogu arastirmaci tarafindan tercih edilmemesidir.
Diger bir sebebi ise biligsel ve sosyal becerileri ele alan arastirmalar 6z yeterliligin,
ogrencilerin basari ile ilgili davraniglarini ve performanslarini agiklamaya yardimci olan bir
yap1 oldugunu gostermesidir (Schunk, 1989). Ayrica 6grencilerin 6z yeterlilik diizeylerinin
belirlenmesi, 6grencilerin o konudaki basarilar1 ile ilgili fikir vermektedir (Askar ve
Davenport, 2009). Dolayisiyla bu ¢alismada 6grencilerin bilgi, medya ve teknoloji beceri

diizeyleri ile ilgili bilgi sahibi olmak i¢in 6z yeterlik 6l¢egi tercih edilmistir.

Ikinci asamada madde havuzunun olusturulmasi yer almaktadir. Ortaokul 8grencilerinin 21.
ylizy1l becerileri ile ilgili literatiir taranmistir. P21 tarafindan yapilan tanimlamanin genel
olarak aragtirmacilar tarafindan kabul edilmistir. Madde havuzunu olustururken oncelikle
P21 kurumunun yayinladig1 cergeve ve bu ¢erceve ile ilgili aragtirmalar incelenmistir. Daha
sonra bilgi, medya ve teknoloji becerilerinin alt boyutlarin1 olusturan bilgi okuryazarligi,
medya okuryazarligi ve teknoloji okuryazarligi faktorlerinin tanimlari incelenmistir. Bu
tanimda One ¢ikan 6zelliklerin her biri bir madde haline getirilmistir. Yapilan aragtirmalara

sonucunda 21 maddelik madde havuzu olusturulmustur.

Uciincii asamada 6lgme biciminin belirlenmesi yer almaktadir. Olgeklerde yer alan maddeler
icin birgok yanit verme bi¢cimi bulunmaktadir. Likert 6l¢cek, diisiinceleri, inanclari, algilar
ve tutumlari 6lgen araglarda yaygin olarak kullanilmaktadir (Phakiti, 2020). Bu ¢alismada
5°li Likert 6lgme bigimi tercih edilmistir. Olgekte likert yanitlama bicimi olarak (1):
Kesinlikle katilmiyorum, (2): Katilmiyorum, (3): Kararsizim, (4): Katiliyorum, (5):

Kesinlikle katiliyorum secenekleri yer almaktadir.

Dérdiincii asama madde havuzunun uzmanlar tarafindan degerlendirilmesidir. Olgek
gelistirilirken oncelikle hazirlanan 6l¢cek maddelerin ifade edilis bigimi, dil bilgisi ve imla
kurallarina uygunlugunun degerlendirilmesi ve maddelerin ortaokul 6grencileri tarafindan
anlasilabilirligini kontrol etmek amaciyla iki dil uzmani ve ortaokulda gbrev yapan bir
bilisim teknolojileri 6gretmeninden gorlis alinmistir. Dil uzmanlarindan ve bilisim
teknolojileri 6gretmeninden gelen diizeltmeler yapildiktan sonra 11 alan uzmanina 6lgek

maddeleri e-posta yoluyla gonderilmistir. Bu siire¢, uzman goriislerinin sistematik olarak



57

talep edilmesi ve toplanmasi i¢in tasarlanmis yapilandirilmig bir iletisim yontemi olan
Delphi teknigi kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Delphi Yontemi, bir konu hakkinda alaninda
uzman kisilerden olusan bir grubun goriislerini saptamak, bu uzmanlar arasinda uzlasi
olusturmak ve katilimci panelistlerin uzmanlik alanlarindaki goriislerine dayanarak
tahminlerde bulunmak veya kararlar almak amaciyla kullanilan bir yontemdir (Nworie,
2011). Delphi Teknigi egitim teknolojisi alaninda (Nworie, 2011), egitim arastirmalarinin

yani sira 6zellikle olgek gelistirme siirecinde faydali bir arag olabilir (Green, 2014).

Cyphert ve Gant (1970), uzman katilimcilara 6lgek maddelerine verecekleri yanitlarinin
gegerli ve dikkate alinacaginin hissettirilmesinin 6nemine dikkat c¢ekmislerdir. Bu
dogrultuda formda uzmanlardan her maddeyi "uygun, uygun degil ve diizeltilebilir"
seceneklerinden biriyle degerlendirme yapmalart ve "Uygun, uygun degil veya
diizeltilebilir" olarak secilen maddeler i¢in “Maddeye iliskin uyariniz/6neriniz” kismina
aciklama eklemeleri istenmistir. Birinci tur uzman goriisii alabilmek i¢in 17 maddeden
olusan olcek maddeleri 11 alan uzmanina gonderilmis ve dokuz alan uzman 6lcekle ilgili
goriis ve Onerilerini gdndermislerdir. Uzmanlardan gelen Onerilere gore bazi maddeler ikiye
ayrilmig ve bazi yeni maddeler dl¢ege eklenmistir. Birinci turdan sonra madde havuzumuz
21 madde olarak giincellenmistir. Birinci turda alan uzmanlarindan alinan doniitlerden
bazilar1 Cizelge 16’da gosterilmistir. Green (2014), Delphi tekniginde alan uzmanlarinin
goriigleri onemli Ol¢lide farklilik gosterdiklerinde ikinci turda goriislerini yeniden
degerlendirmeleri istenmektedir. Bu turun amaci, bir 6nceki turdan geri bildirim saglamak
ve nihai bir fikir birligine varmak ya da fikir birligine varilamadigini belirtmektir. Bu
baglamda gerekli diizeltmeler yapildiktan sonra doniitlerini bildiren dokuz alan uzmanina
formun son hali yeniden e-posta yoluyla gonderilerek ikinci defa goriis ve Onerileri
istenmistir. Delphi tekniginin 6nemli bir 6zelligi olan uzmanlarla tekrarlanan bu etkilesim,
fikir birligine dayal1 ve kapsamli bir sekilde incelenmis bir madde havuzu saglamistir. Ikinci
turda alt1 alan uzmani doniitlerine gére 21 maddeden olusan 6lgegin madde havuzuna son

hali verilmistir.

Devellis’in (2014) olgek gelistirme asamalarindan besinci asama madde havuzunun
uzmanlar tarafindan verilen déniitlere gore giincellenmesidir. Oncelikle madde havuzunda
yer alan maddeler iki dil uzmanina ve ortaokulda gorev yapan bir bilisim teknolojileri

ogretmenine gonderilmistir. Dil, imla ve yazim kurallarina gore dil uzmanlarindan gelen
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doniitlere gore gerekli diizenlemeler yapilmistir. Cizelge 3.14’te dil uzmanlarindan gelen

doniitlere 6rnek sunulmustur.

Cizelge 3.14. BMT olgegine yonelik dil uzman goriisleri

Uzman Olgek Maddesi Degerlendirme Aciklama
Maddede yer alan
olumsuzluk
Medyada giivenilir ifadelerinde
ve gilivensiz bilgi uyumsuzluk var.
Dil Uzmani kaynaklarim1  ayirt Diizeltilebilir. “Medyada giivenilir
edebilirim. ve glivenilmez bilgi

kaynaklarmi  ayirt
edebilirim.” seklinde

diizeltilmelidir.

Bir sonraki asamada Olgek bilisim Ogretmeni tarafindan dort farkli 6grenciyle sesli
diisiindiirme yaptirildi. Ogrencilerin maddeleri nasil anlamlandirdiklar1 sorularak lgegin
ortaokul 6grencilerinin seviyelerine uygunluguna bakilmistir. Olgek maddelerinin her
ogrenci tarafindan ayni sekilde anlasildigr goriilmiistiir. Bir sonraki asamada birinci tur
uzman goriisii almak i¢in 6l¢ek maddeleri 11 alan uzmanina gonderilmistir. Cizelge 3.15°te

alan uzmanlarindan gelen goriis ve dnerilere 6rnekler sunulmustur.

Cizelge 3.15. BMT olgegine yonelik alan uzman goriisleri

Uzman Olgek Maddesi Degerlendirme Aciklama
Herhangi bir bilgiye “Erismek” ve
erismek ve bilgiyi “Kullanmak” olmak
kullanmak i¢in tizere iki farkli yargi
Uzman 8 Diizeltilmeli .
etik/yasal bildiriyor. Iki ayr
siirliklara madde olarak

uyabilirim. yazilabilir.
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Cizelge 3.15. (Devami)

Giincel teknolojileri

Uzman 5 rullanmar Yeni madde Gnerisi
Ogrenebilirim.
Cok cesitli Bilgi tek kaynaktan
kaynaklardan gelen gelince de

Uzman 4 bilgilerin Diizeltilmeli dogrulugu kontrol
dogrulugunu kontrol edilmelidir.
edebilirim.

Ikinci tur uzman goriisii almak icin 21 maddeden olusan yeni form dokuz alan uzmanina e-
posta yoluyla yeniden gonderilmistir. Gonderilen formda alti alan uzmanindan doniit
alinmustir. ikinci turda alan uzmanlarinin tiim maddeler iizerinde uzlasma yiizdesi %100
olarak bulunmustur. Uzlasma ylizdesi hesaplama yontemi, uzmanlarin her madde i¢in
verdigi yanitlarin dagilimina dayanmaktadir. Formda uzmanlar, her bir maddeyi “uygun”,
“uygun degil” ve “diizeltilebilir” olmak {izere ii¢ secenekten biriyle degerlendirmeleri
istenmigtir. Uzlagma yiizdesi hesaplamasi i¢in Oncelikle her maddeyi “uygun” olarak
degerlendiren uzmanlarin sayist toplam uzman sayisina boliinmiistiir. Bu oran, madde
iizerinde ne derece bir uzlasma saglandigin1 gosteren yiizdelik bir degere doniistliriilmiistiir.
Bu durumda, her bir madde i¢in altt uzman "Uygun" oyu vermis ve toplam uzman sayist da
alt1 oldugu i¢in, uyuma yiizdesi (%100) olarak hesaplanmistir. Bu hesaplama, farkli alan
uzmanlar1 arasinda tam bir uzlas1 oldugunu gostermektedir, ¢iinkii her bir madde i¢in katilan
tim uzmanlar ayn1 yanitt vermistir. Sahin (2001) tarafindan belirtildigi tizere, Delphi
yontemindeki ardigik anket kullanimi ve katilimcilara yapilan analiz geri bildirimleri,
katilimcilarin hem kendi goriislerini hem de diger katilimcilarin goriiglerini yeniden
degerlendirme sansi sunar ve bu da uzlasiya varilmasina zemin hazirlar. Sonug olarak, bu

stire¢ 21 maddelik bir madde havuzunun nihai seklinin olusturulmasini saglamistir.

Altinc1 asama maddelerin drnekleme uygulanmasi asamasidir. Olgek dncelikle agimlayict
faktor analizi yapmak i¢in 529 6grenciye uygulanmistir. Hatali ve eksik veriler ¢ikarilarak

481 veri lizerinden agimlayici faktor analizi yapilmistir. Dogrulayici faktor analizi i¢in farkl
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230 6grenciye 6lgek uygulanmistir. Son olarak test-tekrar test i¢in 6lgek 41 kadar 6grenciye

tekrar uygulanmistir.

Yedinci asama maddelerin degerlendirilmesidir. Bu agsamada sirasiyla AFA, Madde-faktor
puanlar1 korelasyon analizi, Madde-faktor puanlar1 diizeltilmis korelasyon analizi, madde
ayirt edicilik analizi, dogrulayict faktor analizi ve test-tekrar test ile kararlilik analizi
yapilmistir. Son olarak giivenirlik analizleri yapilmistir. Son agama ise 6l¢ege son seklinin
verilmesidir. Tiim analizler sonucunda ortaokul Ogrencilerin bilgi, medya ve teknoloji
becerilerini 6lcemeye yonelik 17 madde ii¢ faktdrden olusan gecerli ve giivenilir bir 6lgek

gelistirilmistir.

BMT 06lcegin gecerliligine iliskin bulgular

Bilgi, medya ve teknoloji becerileri 6z yeterlik Slgeginin gegerliligi kapsaminda yapilan
caligmalar, Olgegin yap1 gecerligi, madde-toplam korelasyonlari, diizeltilmis korelasyonlar
ve madde ayirt edicilik giicleri olmak tizere dort ana baslik altinda incelenmistir. Bulunan

sonuclar asagida 6zetlenmistir:

Acimlayict Faktor Analizi ile Tlgili Bulgular: Olgegin yap: gegerliginin degerlendirilmesi
amaciyla Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) ve Bartlett testleri uygulanmis, elde edilen sonuglar
KMO degeri 0,889; Bartlett testi ise x> = 2597,286, sd =210, p < 0,000 olarak bulunmustur.
Bu sonuglar, 21 maddelik 6lgek iizerinde faktdr analizinin uygun oldugunu gostermistir. Ilk
adimda, 6lgegin tek bir yapiya mi1 yoksa birden fazla yapiya mi sahip oldugunun belirlenmesi
icin temel bilesenler analizi yapilmistir. Bu analiz sonrasinda, Varimax dik dondiirme teknigi
ile yapilan analizler neticesinde, madde yiikii 0,40 altinda olan ve farkl faktorlere dagilan 4
madde Slgekten c¢ikarilmistir. Ardindan kalan 17 madde ile tekrar faktor analizi yapilmis ve
bu maddelerin {i¢ faktdr altinda toplandigi goriilmiistiir. Diizeltme islemleri sonrasi elde
edilen sonuglarda, 6l¢egin KMO degeri 0,887, Bartlett testi sonuglari ise > = 1903,091, df
=136, p <0,001 olarak belirlenmistir. Olgekteki 17 maddenin Varimax dik dondiirme teknigi
ile elde edilen faktor yiikleri 0,507 ile 0,727 arasinda degismektedir. Ayrica, l¢ek tarafindan

kapsanan maddeler ve faktorlerin toplam varyansin %46,383"linii agikladigi tespit edilmistir.
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Sekil 3.6. BMT o6l¢eginin egim birikim grafigi

Sonraki asamada, ele alinan faktdrlerdeki dgelerin igerigi detaylica degerlendirilmis ve bu
faktorlere isimler verilmistir. Yapilan analizler sonucunda, ortaya ¢ikan faktorlerin, madde
havuzunun olusturulmasinda bagvurulan alt boyutlar ile uyumlu oldugu tespit edilmistir. Bu
baglamda, “Teknoloji okuryazarlig1” ismiyle anilan faktor altina yedi madde, “Bilgi
okuryazarlig1” ismiyle anilan faktor altina bes madde ve “Medya okuryazarlig1” ismiyle
amilan faktor altina bes madde dahil edilmistir. Ozdegerler dikkate alinarak hazirlanan egim
birikimi grafigi Sekil 6’da sergilenmistir. Sekil 6’ya bakildiginda, baslica ii¢ faktérde ivmeli
bir azalmanin oldugu gozlenmektedir. Bu {i¢ faktor, dnemli birer katki saglamaktadir. Diger
faktorlerdeki diisiis ise daha cok yatay bir seyre isaret etmektedir. Bu durum, varyans
katkilarinin birbirine benzer oldugunu gostermektedir (Biiyiikoztiirk, 2002; Eroglu, 2008).
Gergeklestirilen bu iglemler sonucu, 6lgek tizerinde kalan toplam 17 madde, faktorlere gore
madde ytikleri ve faktorlerin 6zdegerleri ile aciklanan varyans oranlaria iliskin elde edilen

veriler Cizelge 3.16°da yer almaktadir.
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Ortak
Faktor Madde Fl1 F2 F3
Varyans
Bilgiyi paylasmak icin
120 teknolojiyi bir arag olarak ,569 ,669
kullanabilirim.
Bilgiyi aragtirmak i¢in
114 teknolojiyi bir arag olarak ,519 ,663
kullanabilirim.
Bilgiyi diizenlemek i¢in
117 teknolojiyi bir ara¢ olarak ,595 ,635
Teknoloji kullanabilirim.
okuryazarligi Yeni bir bilgi tiretmek i¢in
(F1) 119 farkli teknolojilerden ,604 ,580
yararlanabilirim.
Teknolojiyi bilgi iiretmek
I15 amaciyla uygun sekilde 511 ,568
kullanabilirim.
Bilgi iiretmek i¢in sosyal
116 s N Y ,439 ,546
medyay1 kullanabilirim.
Gincel teknolojileri
121 ,586 ,507
kullanmay1 6grenebilirim.
Bilgiye ulagmaya calisirken
11 zamani verimli 518 ,696
kullanabilirim.
Bilgi o
Bilgiye dogru kaynaklardan
okuryazarlhigr 12 ,536 ,693
erisebilirim.
(F2)
Bir problemi ¢6zebilmek
14 icin bilgiyi dogru sekilde ,506 ,660

kullanabilirim.




Cizelge 3.16. (Devami)
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I5

Edindigim bilginin
dogrulugunu kontrol

edebilirim.

,549

,609

16

Bilgiyi farkl bakis
agilarindan

degerlendirebilirim

517

518

9

112

Medya
okuryazarlig1
(F3) 113

110

I8

Medya mesajlarinin hangi
teknolojilerle nasil
olusturuldugunu
anlayabilirim.

Medya mesaj1 veya igerik
olusturma araglari
araclarinin ozelliklerini
bilirim.

Medya mesaj1 veya igerik
olusturma araglarini
kullanabilirim.
Medyadaki bilgi
kaynaklarmin giivenilirligini
kontrol edebilirim.
Medya mesajlarinin yanh
olup olmadigini

anlayabilirim.

,542

,538

,625

,567

476

127

,692

,633

,618

,550

Oz deger
Aciklanan Varyans

46,383

5,011 1,459
29,479 8,581

1,415
8,324

Cizelge 3.16°da belirtildigi lizere, "Teknoloji okuryazarlhig1" ile ilgili faktor, yedi sorudan

meydana gelir ve bu sorularin faktor yiikleri 0,507'den 0,669'a kadar bir aralikta yer alir. Bu

0zel faktoriin, tiim Olcege iliskin 6z degeri 5,011 iken, genel varyans igerisindeki katkisi

%29,479 olarak hesaplanmistir. "Bilgi okuryazarli§i" adi verilen faktdr ise bes madde

icermekte ve bu maddelerin faktor yiikleri 0,518 ile 0,696 arasinda degisiklik

gostermektedir. Bu faktoriin 6l¢ek genelindeki 6z degeri 1,459 ve genel varyans iizerindeki
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etkisi %8,581 olarak belirlenmistir. "Medya okuryazarlig1" faktorii de bes maddeden olusur
ve bu maddelerin faktor yiikleri 0,550'den 0,727'ye kadar degisir. Bu faktoriin, 6lgek
genelindeki 6z degeri 1,415 ve genel varyans lizerindeki etkisi %8,324 olarak tespit

edilmistir.

Dogrulayic1 faktor analizine iliskin bulgular: Agimlayici faktor analizi sonucuna gore
olusan {ii¢ faktorlii yapr iizerinden dogrulayici faktor analizi yapmak i¢in 230 ortaokul
Ogrencisinden veri toplanarak analiz yapilmistir. Yapilan dogrulayici faktdr analizi

sonucunda her bir madde i¢in {iretilen tahmini degerler Cizelge 3.17’°de sunulmustur.

Cizelge 3.17. BMT o0l¢eginin standartlastirilmis regresyon agirliklari

Fl1 F2 F3

Madde No r Madde No r Madde No r

120 0,677 I1 0,681 19 0,534
114 0,758 12 0,746 112 0,602
117 0,596 14 0,727 113 0,684
119 0,592 I5 0,672 110 0,724
I15 0,588 16 0,479 I8 0,648
116 0,429

121 0,606

Cizelge 3.17°de sunuldugu iizere, birinci faktdrii meydana getiren Ggelerin
standartlastirilmig agirliklarmin 0,429 ile 0,758, ikinci faktorii meydana getiren 6gelerin
standartlastirilmis regresyon agirliklarinin 0,672 ile 0,746, liciincti faktorii olusturan 6gelerin
standartlastirilmis regresyon agirliklarmin ise 0,534 ile 0,724 araliginda oldugu
belirlenmistir. Dogrulayic1 faktoér analizine iligkin uyum gostergeleri Cizelge 3.18°de

Ozetlenmis durumdadir.

Cizelge 3.18. BMT olgeginin dogrulayici faktdr uyum indeksleri

. BMT Olgegi Kabul Edilebilir
Uyum Indisi Yorum
Degerleri Deger

CMIN/DF 1,946 CMIN/DF<3 fyi Uyum




Cizelge 3.18. (Devami)
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RMSEA 0,064 RMSEA<0,08 Iyi Uyum
SRMR 0,0589 SRMR<0,06 Iyi Uyum
RMR 0,076 SRMR<0,08 Iyi Uyum
CFI 0,915 CFI>0,9 Iyi Uyum
IFI 0,916 IF1>0,38 fyi Uyum
NFI 0,842 NFI>0,8 Iyi Uyum

Modelin RMSEA degeri 0,064 ve CMIN/DF degeri 1,946'dir. Elde edilen degerler iyi uyuma
isaret etmektedir. Benzer sekilde NFI=0,842, IFI=0,916, CFI=0,915, RMR=0,076 ve
SRMR=0,0589 degerleri de bu 6l¢iim modelinin iyi bir uyum sagladigini gostermektedir
(Kline, 2023; Tabachnick ve Fidell, 2007). Baska bir deyisle, elde edilen bu model,

faktorlerin verilerle dogrulandigini ortaya koymaktadir. Olgegin faktdriyel modeli ve faktor-

madde iliskisine iliskin degerleri Sekil 3.7°te verilmistir.

Sekil 3.7. OYB 6l¢eginin dogrulayici faktdr analizine ait diyagram

PRI RARORAGO®O® B®® ®® ® ®
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Maddelerin Amaca Hizmet Etme Diizeyi: Bu bolimde maddelerin amaca hizmet etme
diizeylerini belirlemek i¢in, faktdrlerde yer alan her bir maddeden elde edilen puanlar ile
faktorlerden elde edilen puanlar arasindaki korelasyonlar, madde toplam korelasyonu ve
diizeltilmis madde korelasyonu analiz yontemine gore hesaplanmistir. Her bir madde i¢in

elde edilen madde-faktor korelasyon degerleri Cizelge 3.19'da verilmistir.

Cizelge 3.19. OYB 6l¢eginin madde ayirt edicilik degerleri

F1 F2 F3

I r I r I r

120 0,677 Il 0,703 19 0,721
114 0,630 12 0,684 112 0,726
117 0,681 14 0,673 I13 0,717
119 0,660 I5 0,689 110 0,699
I15 0,598 16 0,663 I8 0,615
I16 0,606

121 0,632

N=481; p<0,001

Cizelge 3.19°daki bilgilere gore; birinci faktordeki madde testi korelasyon degerleri 0,598
ile 0,681 araliginda, ikinci faktérde 0,663 ile 0,703 araliginda ve son faktorde ise 0,615 ile
0,726 araliginda yer almaktadir. Her bir madde, ilgili faktorle nemli ve olumlu bir baglanti
gostermektedir (p <0,001). Bu durum, her bir maddenin ait oldugu faktoriin genel hedefine
katkida bulundugunu gostermektedir. Diger yandan, madde ile faktor puanlariin diizeltilmis

korelasyon analizine iliskin sonuglar Cizelge 3.20’de sunulmustur.

Cizelge 3.20. BMT madde-faktor puanlar diizeltilmis korelasyon analizi

F1 F2 F3

I r I r I r

120 0,532 I1 0,505 19 0,523
114 0,479 12 0,491 112 0,535
117 0,536 14 0,479 113 0,527

119 0,507 I5 0,467 110 0,501
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Cizelge 3.20. (Devami)

I15 0,433 I6 0,403 I8 0,391
I16 0,394
121 0,461

N=481; p<0,001

Cizelge 3.20° de goriilebilecegi gibi, Olgekte ait olduklar1 her maddenin faktori ile
diizeltilmis korelasyon katsayilar1 birinci faktor i¢in 0,394 ile 0,536, ikinci faktor i¢in 0,403
ile 0,505, ti¢ilincii faktor igin 0,391 ile 0,535, arasinda degismektedir. Her madde genel olarak
faktorle anlamli ve pozitif bir iligki i¢indedir (p <0,001). Bu sonuclarin yukaridaki sonuglari
destekledigi sdylenebilir ve buna gore her madde i¢inde bulundugu faktoriin genel amacina

hizmet ettigi sOylenebilir.

Madde Aywrt Ediciligi: Bu bolimde 6lgekte yer alan 6gelerin ayirt edici giicii hesaplanmuistir.
Bu amagla dncelikle her bir maddeden elde edilen veriler biiyiikten kiigiige siralanmustir.
Ardindan her biri alt %27 ve iist %27 gruplarimi olusturan 130 kisilik alt ve st gruplar
belirlenmistir. Bagimsiz gruplar t-testi ile gruplarda yer alan toplam puanlar iizerinden test
degerleri hesaplanmustir. Farklilik giiglerine iliskin t degerleri ve anlamlilik diizeylerine

iligkin bulgular Cizelge 3.21°de sunulmustur.

Cizelge 3.21. OYB 6lgeginin madde ayirt edicilik degerleri

F1 F2 F3

I t I t I t

120 12,774 I1 10,172 19 14,114
114 10,512 12 10,553 112 13,045
117 15,558 14 9,703 I13 16,314
119 13,442 I5 12,948 110 14,548
I15 10,514 16 11,139 I8 11,618
I16 11,053

121 13,599 FT 44,141
F1 17,716 F2 26,541 F3 24,581

df:258; p<0,001; N:260
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Cizelge 3.21°de bagimsiz 6rneklemin t-testi 6lgekteki 17 maddeye ve toplam puana iligskin
test degerleri 9.703 ile 16,314 arasinda degismektedir. Olgegin birinci faktdrii icin t degeri
17,716, ikinci faktorii i¢in t degeri 26,451, tiglincii faktorii icin t degeri 24,851 6lcegin geneli
icin t degeri 44,141 olarak belirlenmistir. Belirlenen her farkin diizeyi anlamlidir (p <0,001).
Buna gore 6l¢egin hem biitliniin hem de her bir maddesinin ayirt edilebilirliginin ytiksek

oldugu soylenebilir.

BMT 06lcegin giivenirligine ait bulgular

I¢ Tutarhlik Diizeyi: Olgek biitiinii ve faktorler bazinda giivenilirlik analizi, Cronbach Alfa
giivenilirlik degeri, esit pargalar yontemi, Spearman-Brown katsayisi ve Guttmann yariya
bolme giivenilirlik yontemi kullanilarak elde edilen korelasyon sonuglari ile
gerceklestirilmistir. Giivenilirlik analizine dair genel ve her bir faktore 6zgii sonuglar Cizelge

3.22°de Ozetlenmistir.

Cizelge 3.22. BMT 6lgeginin giivenirlik analiz sonuglari

Fak Madde Sperman Guttmann  Cronbach's McDonald’s
aktor

Sayisi Brown Split-half  Alpha ®
Teknoloji

7 0,733 0,723 0,757 0,763
okuryazarligi
Bilgi okuryazarligi 5 0,686 0,676 0,709 0,715
Medya

5 0,706 0,690 0,734 0,736
Okuryazarligi
Toplam 17 0,737 0,731 0,847 0,850

Cizelge 3.22 incelendiginde, toplamda 17 maddenin ve ii¢ farkli faktoriin bulundugu 6lgegin
Sperman Brown ile hesaplanan giivenirlik oran1 0,737; GuttmannSplit-Half yontemiyle elde
edilen deger 0,731; Cronbach Alpha ile dl¢iilen giivenirlik derecesi ise 0,847, McDonald’s
o degeri ise 0,850 olarak tespit edilmistir. Ayn1 zamanda, faktor bazinda Sperman Brown ile
elde edilen giivenirlik oranlarmin 0,686 ile 0,733 arasinda; Guttmann Split-Half ile
hesaplanan degerlerin 0,676 ile 0,723 arasinda; ve Cronbach Alpha ile dlgiilen glivenirlik

oranlarmin da 0,709 ile 0,757 araliginda degistigi belirlenmistir. McDonald’s o ile

hesaplanan degerler ise 0,715 ile 0,763 arasinda degismektedir. Bu verilere dayanarak,
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Olgegin hem faktdr bazinda hem de genel anlamda giivenilir 6l¢timler yapma kapasitesine

sahip oldugu ifade edilebilir.

Kararhilik Diizeyi: Olgegin sabitlik diizeyi test tekrar test yontemi kullanilarak tespit
edilmistir. 17 maddeden olusan 6lcegin son sekli, tekrar bagvuru yapilan 41 6grenciye
uygulanmigtir. Her iki bagvurunun sonunda elde edilen puanlar arasindaki iligki hem
faktorler agisindan hem de Olgegin tamami agisindan dikkate alinmistir. Bu sekilde; hem
Olcegin icinde yer alan her bir faktdriin hem de OGlgegin tamaminin tutarli Olgiimler

yapmadaki 6zelligi test edilmis ve bulgular Cizelge 3.23’°te 6zetlenmistir.

Cizelge 3.23. Olgeginin test tekrar test analiz sonuglart

F1 F2 F3
r r r
0,704 %* 0,818x** 0,663 **

N:41; p<,001. r=0,852

Cizelge 3.23’teki verilere gore, test-tekrar test yontemiyle hesaplanan her faktor i¢in
korelasyon katsayilarinin 0,579'dan 0,774'e kadar degistigi, tiim iliskilerin hem anlamli hem
de pozitif oldugu belirlenmistir. Olgegin geneline bakildiginda ise korelasyon degeri 0,852
olarak hesaplanmistir ve yine tiim iligkiler anlamli ve pozitif olarak kaydedilmistir. Bu
veriler 15181nda, 6lgegin glivenilir 6l¢iimler yapma kapasitesine sahip oldugu ifade edilebilir.
Bu olgek o6grencilerin bilgi, medya ve teknoloji becerilerini degerlendirmek amaciyla
DeVellis’in 8 adimdan olusan dlgek gelistirme adimlari izlenerek P21 gercevesine gore bir
0z vyeterlilik 0Olcegi gelistirilmistir. Gelistirilen 06lgek teknoloji okuryazarligi, bilgi
okuryazarligi ve medya okuryazarligi olmak {izere ii¢ faktor ve toplam 17 maddeden
olusmaktadir. Olgegin gegerliligi faktdr analizleri ve ayirt edicilik testleri ile analiz
edilmistir. Faktorlerin altinda yer alan her bir maddenin faktor yiikleri, faktorlerin
0zdegerleri ve toplam agiklanan varyans oranlar incelendiginde dl¢egin yap1 gecerliligine
sahip oldugu ifade edilebilir. A¢imlayici faktor analizi sonucu ii¢ faktorlii bir yapinin tespit
edilmesinin ardindan yapimin dogrulanmasi i¢in dogrulayict faktor analizi kullanilmis ve

analiz sonucuna gore verilerin uygunlugu tespit edilerek model dogrulanmistir.
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3.3.3. Yar yapilandirilmis goriisme formu

Bilgisayarsiz kodlama ile robotik kodlama gruplarinda yer alan 6grencilerle arastirma
kapsaminda yar1 yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmistir. Yar1 yapilandirilmis
goriismelerde goriisme sorular1 Onceden hazirlanir fakat goriismenin gidisatina gore
aragtirmanin amact dogrultusunda katilimciya yeni sorular da yoneltilip, veri elde edilebilir
(Sonmez ve Alacapinar, 2011; Ekiz, 2015). Goriisme sorulari; arastirma sorular1 temel
almarak arastirma kapsaminda yapilan etkinliklere ve nicel bulgulara gore hazirlanmistir.
Hazirlanan goriisme sorular1 {i¢ alan uzmaninda doniit alinarak revize edilmistir. Sonug
olarak sekiz a¢ik uglu sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu olusturulmustur.

Yar1 goriisme formu Ek 3’te sunulmustur.
3.4. Inandiricihik

Nitel verilerin giivenirligi i¢in Lincoln ve Guba (1988)’nin yonergeleri takip edilmistir. Bu
kapsamda nitel verilerin giivenirligini i¢in arastirmacinin alaninda uzun siireli ¢aligmalar
yapmasi, uzman degerlendirmesi ve katilimci onay1 gerekmektedir. Oncelikle arastirmaci
kodlama egitimi, robotik kodlama ve programlama 6z yeterlikleri ile ilgili ¢aligmalar
yapmakla birlikte 6zel egitim alaninda yapilan projelerde de gorev almistir. Bu baglamda
arastirmacinin bu alanda yeterli oldugu sdylenebilir. Aragtirmada kullanilan bir diger strateji
ise uzman degerlendirmesi (peer debrifing) yontemidir. Arastirmacilar bazi1 zamanlarda veri
analizi asamasinda belli bir noktaya takilabilmekte ve bu durum verilerin analizini
farklilagtirabilmektedir. Uzman degerlendirmesinde bu durumun Oniine ge¢mek igin
uygulanmakta, boylece verilerin analizi daha genis bir yelpazede gerceklestirilebilmektedir
(Lietz, Langer ve Furman, 2006; Lincoln ve Guba, 1988). Bu amagla nitel verilerin %bir
kism1 iki uzman tarafindan bagimsiz olarak degerlendirilmistir. Uzmanlardan digeri
bilgisayar ve 6gretim teknolojileri alaninda doktora yapmistir. Bu uzman kodlama egitimi
ve nitel aragtirmalar konusunda deneyimli bir akademik personeldir. Oncelikle uzmanlar
tarafindan gerceklestirilen ilk analiz sonuglar1 karsilastirilmistir. Arastirmacilar analizlerini
fikir birligine varana kadar tartismiglardir. Daha sonra kalan kisimlar uzmanlar tarafindan
bagimsiz olarak kodlanmistir. Uzmanlar tekrar bir araya gelerek analizleri karsilastirarak
fikir birligine varmislardir. Nitel verilerin inandiriciliini arttirmak i¢in kullanilan diger bir
strateji ise katilimci onayina (member check) bagvurmaktir. Katilime1 onayindaki asil amag,
goriisiilen kisinin aktardiklari ile yazili metin haline getirilen goriismelerin tutarliligim

saglamaktir (Shenton, 2004).
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3.5. Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci, lisans egitimini Bilgisayar Sistemleri Ogretmenligi, yiiksek lisans egitimini ise
Teknoloji ve Inovasyon Yonetimi alaninda tamamlamistir. Arastirmaci, mesleki yasami
boyunca 14 yil ortaokul ve lise diizeyinde bilgisayar 6gretmeni olarak goérev yapmis;
ozellikle bilgisayar programlama ve kodlama egitimi konularinda 6nemli bir deneyim
kazanmigtir. Halen Amasya Universitesi Teknik Bilimler Meslek Yiiksekokulu’nda &gretim
gorevlisi olarak gorev yapmakta ve burada da programlama dilleri ve yazilim gelistirme

konularinda dersler vermektedir.

Arastirmaci, lisansiistii egitimi siiresince nicel arastirma yontemleri, nitel arastirma
yontemleri, 6lgek gelistirme, yapisal esitlik modellemesi ve karma arastirma yontemleri
konularinda dersler almis; bu siiregte hem metodolojik hem uygulamali agidan énemli bir
yetkinlik edinmistir. Daha Once yiiriittiigi ¢alismalar kapsaminda Olgek gelistirme
stireglerinde gorev almis ve bu alanda akademik c¢aligmalar gerceklestirmistir. Ayrica,
bilgisayar programlama oOz-yeterlikleri iizerine yliriittiigli akademik arastirmalar, alana
onemli katkilar saglamistir. Aragtirmaci, istatistiksel analizlerde SPSS, AMOS ve JAMOVI
gibi nicel analiz yazilimlarini, nitel veri analizinde ise NVIVO yazilimimi etkin bigimde

kullanabilmektedir.

Bu arastirmada uygulama siirecinde yer alan gruplardan birine bilgisayarsiz kodlama,
digerine ise robotik kodlama egitimi verilmistir. Her iki egitim programi, arastirmacinin
pedagojik ve teknolojik uzmanlig1r dogrultusunda 6zgiin olarak yapilandirilmis; icerikler,
etkinlikler ve materyaller arasgtirmaci tarafindan hazirlanmigtir. Egitim  siirecinin
planlanmasi, uygulanmasi ve izlenmesi tiimilyle arastirmacinin sorumlulugunda yiiriitiilmiis;
slire¢ boyunca 6grenci etkilesimi, uygulamali etkinlikler ve geribildirim mekanizmalar1 6n

planda tutulmustur.

Nicel bulgularin daha derinlemesine yorumlanabilmesi amaciyla gergeklestirilen nitel
asamada, arastirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilmais;
bireysel goriismeler ses kaydi alinarak yazili hale getirilmis ve igerik analizi yontemiyle
degerlendirilmistir. Kodlama ve analiz siirecinde giivenirligin saglanmas1 amaciyla ikinci bir

alan uzmaninin goriislerine bagvurulmus ve bulgular bilimsel objektiflik ilkesi ¢ercevesinde
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raporlanmistir. Arastirma siirecinin tiim agamalarinda etik kurallara, bilimsel yontemlere ve

akademik standartlara titizlikle uyulmustur.
3.6. Uygulama Siireci

Arastirma kapsaminda oncelikle resmi izinler alinmistir. Daha sonra ortaokul 6grencilerine
yonelik 6grenme ve yenilikgilik becerileri 6z yeterlilik dlcegi ile bilgi, medya, teknoloji
becerileri 6z yeterlik dlgegi olmak iizere iki farkli dlgek gelistirilmistir. Olgegin gelistirilme
asamasinda Oncelikle madde havuzlari olusturulmus, uzman goriisiine basvurulmus, 6n
denemenin yapilmasi, agimlayici ve dogrulayici faktor analizlerinin yapilarak ve 6lgegin
giivenirlik analizleri yapilmistir. Bu analizlere ait bulgular veri toplama araglar1 baglig

altinda her iki olgek i¢cinde detayli olarak sunulmustur.

Ikinci asamada BILSEM igin gelistirilen Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Alan1 yardimci
ders materyali kitabinda yer alan algoritma ve kodlama atélye modiilii i¢erisinde bulunan
kazanimlara yonelik sekiz haftalik bilgisayarsiz kodlama ve robotik kodlama etkinlikleri
hazirlanmistir.  Etkinliklerin biiyiik bir kismi arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Etkinlikler her der saati 40 dakika olmak iizere sekiz hafta siireyle haftada ii¢ ders saati
olacak sekilde planlanmistir. Hazirlanan kazanimlara ve etkinliklere yonelik bilgisayar ve
ogretim teknolojileri alaninda doktora derecesine sahip ve akademisyen olarak gérev yapan
iic alan uzmanindan, egitim programi ve 6gretimi alaninda doktora derecesine sahip ve
akademisyen olarak gorev yapan bir egitim programlari uzmanindan ve bilim sanat
merkezlerinde gorev yapan bir bilisim teknolojileri 6gretmeninden uzman goriisii alinmistir.
Uzmanlardan alinan goriislere gore gerekli diizeltmeler yapilarak egitim etkinliklerinin nihai
hali belirlenmistir. Etkinliklere yonelik her iki grup i¢inde hazirlanan kazanim ve
etkinliklerin isimleri Cizelge 3.24’te gosterilmistir. Daha sonra bu kazanimlara yonelik
robotik kodlama grubu icin robotik kodlama etkinlikleri ve bilgisayarsiz kodlama grubu i¢in
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri hazirlanmistir. Robotik kodlama grubu i¢in hazirlanan
etkinlikler Ek-5’te, bilgisayarsiz kodlama grubu i¢in hazirlanan etkinlikler Ek-4’te detaylh

olarak sunulmustur.
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Hafta Sire  Kazanimlar Bilgisayarsiz Kodlama Robotik Kodlama Etkinlikleri
Etkinlikleri
1 Ug - Verilen bir giinliik hayat problemini algoritmik olarak Algoritma Kavraminin Algoritma Ogreniyorum
ders  ifade eder. Anlatilmasi Hayalimdeki Robot Etkinligi
saati - Verilen bir algoritmanim kullanilabilecegi farkli alanlara  Akill1 Sinav ve Odev Lego Ev3 Sulama Robot
ornek verir. Hatirlaticist Algoritmasi
Otomatik Sulama Sistemi Lego EV3 Akilli Ev
Algoritmast Aydinlatma Sistemi
Akillt Ev Aydinlatma
Sistemi Tasarimi
2 Ue - Algoritma tiirlerinin ¢aligma mantigini agiklar. (Input, Siralama Aglar Renk ve Mesafe Dedektifi
ders output, siralama, sifreleme gibi) Kagitla Sifreleme Macerasi
saatt - Ayni tiirden algoritmalarin birbirlerine gore giiclii ve Gizli Kelime Arayist

zay1f yonlerini karsilagtirir

- Algoritma alaninda ¢aligma yapmaya motive olur.
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3 Ug ders - Farkl1 say1 sistemlerini tanir. Veri Sayisallagtirma Gizemli Kutu (Say1 Sistemleri)
saati - Say1 sistemlerinin bilgisayar bilimi a¢isindan dnemini Calismasi
aciklar. Gizli Mesaj Avcisi Gizli
- Say1 sistemlerini birbirine doniistiiriir. (Bilgisayar bilimi ~ Mesaj Avcisi -2
ve say1 sistemlerini iligkilendirir.)
- Farkl1 tiirde verilerin sayisallastirilma mantigini agiklar.
4 Ug ders - Degisken kavramini agiklar. Degisken ve Sabitleri Park sensorii uygulamasi
saati - Ihtiyaca uygun degisken tiirlerini belirler. Buluyorum
- Degiskenleri kurallarina uygun olarak olusturur. Kimler Burada Kaliyor
- Bir kod 6rnegindeki degiskenleri tespit eder. Hareketli Degiskenler
5 Ug ders - Operator kavramini agiklar. "Kayhan’in Kod Sehri Kay1p Kristal'in Pesinde
saati -Aritmetik operatorleri kullanir. Maceras1" (Renkli Lego Operatorleri)
- Atama operatorlerini kullanir. "Kod Sehri'nin Bes Mekani1"
"Kod Sehri'nin Mantiksal

Kapilart"
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6 Ug ders - Mantiksal ifadeleri ihtiyacina gore seger. "Elektrik Kesintisi Dairenin Koruyucusu (Siyah
saati - Coklu kosul yapisini kullanir. Kararlar1" Senaryosu Daire Igerisinden Cikmayan
- I¢ ice kosul yapisini kullanr. "Zaman Yolcusunun Robot Uygulamasi)
Gorevi"
7 Ug ders - Dongii kavramini ve dongii tiirlerini agiklar. "Ziplayan Top Oyunu" Gizemli Ada'nin Haritas1
saati - Dongiiye ihtiya¢ duyulan durumlar1 fark eder. Dongii Adast Etkinligi (Cizgi izleyen Robot
"Sayisal Dongii Bulmacas1"  Uygulamasi)
8 Ug ders - Bir problemin ¢dziimiinde amacina uygun dongiiyii Arkadasim Robi Robotlarin Zamanda Yolculugu
saati kullanir. Labirentin Anahtari (Sumo Robot Etkinligi)

- I¢ ige dongii yapisini kullanir.
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Bir sonraki asamada robotik kodlama ve bilgisayarsiz kodlama gruplari olusturularak,
gelistirilen dlgekler her iki gruba on test olarak uygulanmistir. On test uygulandiktan sonra
caligma gruplarina haftada bir giin ve ti¢ ders saati olmak iizere sekiz hafta egitim verilmistir.
Egitimler bir devlet {iniversitesine bagl bir yiiksek okulda verilmistir. Egitim sonrasinda
bilgisayarsiz ve kodlama gruplarindaki Ogrencilere son test olarak aymi Olgekler

uygulanmistir.

Bir sonraki agamada nicel verilerden ulasilacak sonuca gore, arastirmanin temelini teskil
eden ve daha baskin statiide olan nicel bulgular1 daha iyi anlamak, anlamlandirmak,
tamamlamak, aciklamak ve egitim etkinliklerine yonelik tasarim ilkeleri ortaya koymak i¢in
bilgisayarsiz ve robotik kodlama gruplarindaki 6grenciler ile yar1 yapilandirilmis bireysel
goriigmeler gerceklestirilmistir. Ayrica ogrencilere anekdot kayitlarini tutmalart igin
uygulama siirecinin basinda dagitilan not defterleri toplanmistir. Yari yapilandirilmis
goriismelerden ve anekdot kayitlarindan elde edilen nitel veriler analiz edilmistir. Analiz
sonucunda bulgular, daha 6nceden elde edilen nicel verileri ve verilerden ulasilan bulgular
tamamlamak, anlamak, anlamlandirmak ve agiklamak amaciyla kullanilacaktir. Bu amag

dogrultusunda veriler raporlastirilmistir.
3.6.1 I¢ ve dis gecerligi tehdit eden unsurlara karsi ahnan tedbirler

Deneysel ¢aligmalarda bagimli ve bagimsiz degiskenin nedensellik iliskisi yansittig
durumlarin degisimi hakkinda ortaya atilan dogru cikarimlarla ilgili olan problemler i¢
gecerlilik tehditleridir. Creswell (2020) gore i¢ gecerlik tehditleri ve bu ¢alisma kapsaminda

bu tehditlere kars1 alinan 6nlemler asagida sunulmustur:

Tarihge: Deneyin baslamasi ve sonuglanmasi arasinda gecen zamanda On test ve son test

sonuclarini etkileyecek herhangi bir olay meydana gelmemistir.

Olgunlasma: Bilgisayarsiz kodlama ve robotik kodlama gurubundaki 6grenciler ayn1 oranda

ve sekilde gelisim gosteren katilimcilardan secilmistir.

Regresyon: Regresyon etkisini kontrol etmek amaciyla sinir uglarda olan katilimcilar

caligma grubuna dahil edilmemistir.



71

Secim: Gruplar segkisiz se¢im ile olusturularak bu tehdidi kontrol edilmistir.

Denek kaybi: Deneysel islem siirecinde aragtirmadan sadece bir katilimci ¢esitli nedenlerden

dolay1 ayrilmustir.

Secim ile Etkilesim: Katilimcilarin farkli oranda olgunluk gostermesi veya farkli
sosyoekonomik diizeylerde olmasi deneyi tehdit eden unsurlardan biridir. Ancak bu
caligmada yer alan katilimcilar aymi olgunlukta oldugu i¢in bdyle bir tehditle

karsilagilmamustir.

Deneysel Islemin Yayilmasi: Robotik ve bilgisayarsiz kodlama grubundaki 6grencilere
farkli zamanlarda egitim verilerek birbirleriyle etkilesimde bulunmalari Onlenmeye

caligilmistir.

Dengeleyici Egsitleme: Sadece deney grubundaki o6grencilerin isleme maruz kaldigi
durumlarda karsilasilabilecek bir durumdur. Bu ¢alismada her iki grupta isleme maruz

kaldig1 i¢in bu tehdit de kontrol altina alinmistir.

Dengeleyici Rekabet: Bu tehditte kontrol grubundaki bireylerin kendilerini “mazlum”
hissedebileceklerinden dolay1 gruplar arasi rekabet olusabilir. Ancak bu calismada her iki

gruba da etkinlikler yapildigindan hig¢bir 6grencide boyle bir duygu olugsmamustir.

Icerleme ve Moral Bozuklugu: Herhangi bir grup daha az arzulanan bir deneysel isleme
maruz kaldig1 durumda gruptaki 6grenciler moral bozuklugu yasayabilirler. Her ne kadar
bilgisayarsiz kodlama grubunun bdyle bir duygu yasayacag: diisiiniilse de 6grencilerde boyle
bir moral bozuklugu yasanmamustir. Cilinkii 6grencilere deney basinda her iki grupta olmanin

da ayn1 kazanimlar1 farkli etkinliklerle edinecekleri konusunda bilgilendirme yapilmistir.

Test Edilme: Ogrencilerin uygulana 6n test ile son testi hatirlayamamalari icin sekiz haftalik

bir egitim verilmistir.

Veri Toplama Araci: On test ve son test uygulamalari arasinda veri toplama araglari

degismemistir.
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Katilimcilardan toplanan veriler ile diger insan, kosul, degisken ve veri toplama araglarindan
dogru ¢ikarim yapabilme becerisini tehdit eden unsurlar dis gegerlilik tehditleridir. Cook ve
Campbell’e (1979) gore dis gegerlilik tehditleri ve bu ¢alisma kapsaminda alinan tedbirler

asagida sunulmustur.

Deneysel Islem ve Secim Etkilesimi: Bu dis gegerlilik tehdidi deneyi diger gruplara
genelleyememe durumunu igerir. Bu ¢alismanin katilimcilart 6zel yetenekli 6grencilerden
olusmaktadir. Ozel yetenekli dgrencilerinin temsil edilebilmesi i¢in arastirmaya farkli smif

diizeylerinden ve cinsiyetlerden katilimecilar dahil edilmistir.

Deneysel Islem ve Kosullarin Etkilesimi: Bu durum deneyi gergeklestirildigi ortamdan
farkli bir ortama genelleyememekten ortaya ¢ikar. Yapilan uygulamanin dogasi deneysel
islemin yapildig1 kosullara bagli olmadigindan ortam ve deneysel islem etkilesimi bu

aragtirmada bir tehdit olarak goriilmemektedir.

Tarih ve deneysel islem etkilesimi: Bu durum deneyin ge¢mis veya gelecekteki donemlere
genellenebilmesi ile ilgilidir. Calisma rutin ve genis bir zaman diliminde yapildig: i¢in bu

tehdidin arastirmanin dis gecerliligini etkilemedigi varsayilmistir.

Sonug olarak bu arastirmanin deneysel calisma kisminda i¢ ve dis gecerligi tehdit eden
unsurlar g6z oniinde bulundurularak yliriitiilmistir. Bu dogrultuda gerekli onlemler
almmistir. Buna gore; arastirma sonuglarinin i¢ ve dis gecerligi sagladigi sonucuna

varilmistir.
3.7. Verilerin Analizi

Oncelikle arastirma sorularmna hangi analiz yontemlerinin kullanilacagi belirlenmistir. Bu
uygulanacak analiz yOntemlerinin varsayimlart test edilmistir. “Bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin 6zel yetenekli 6grencilerin 6grenme ve yenilik¢ilik becerileri 6z yeterlikleri
On test puanlari ile son test puanlari arasinda anlaml farklilik var midir?” ve “Robotik
kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli 6grencilerin 6grenme ve yenilik¢ilik becerileri ve
bilgi medya teknolojileri iizerinde etkisi var midir?” arastirma sorusunu yanitlamak amaciyla
bagimli Orneklemler icin t-testi uygulanmistir. Bagimli Orneklem i¢in t-testinin
uygulanabilmesi i¢in 6rneklem biiyiikliigiiniin en az 20 olmas1 ve verilerin normal dagilim

gdstermesi gerekmektedir (Biiyiikoztiirk, 2016). Orneklem biiyiikliigii her grup i¢in 20°den
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biiytiktiir. Verilerin normal dagilim gdstermesi i¢in ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -2 ile
+2 olmasi1 gerekmektedir (George ve Mallery, 2010). Verilere ait normallik degerleri Cizelge
26’de sunulmustur. Ayrica 6l¢ek toplam puanlarinin t-testi varsayimlarini sagladigindan
faktor puanlar i¢in ayrica bu varsayimlarin test edilmesine gerek goriilmemistir. Bagimh
orneklemler i¢in t-testi sonuclarinda etki biiylikligiinii belirlemek i¢in Cohen'in d degeri
kullanilmistir. Cohen’s d degeri 0.2 ile 0.5 arasinda ise kiigiik etki, 0.5 ile 0.8 arasinda orta
etki ve 0.8’den biiyiikse biiyiik etki olarak nitelendirilir (Cohen, 1988). “Farkli programlama
yaklasimlarinin 6zel yetenekli 6grencilerin 6§renme ve yenilik¢ilik becerileri 6z yeterlikleri
ile bilgi, medya ve teknoloji becerileri 6z yeterlikleri son test puanlart arasinda anlamli bir
farklilik var midir” arastirma sorusunu incelemek amaciyla ¢ok degiskenli varyans analizi
(MANCOVA) analizi yapilmistir. MANCOVA, birden fazla bagimli degiskenin bulundugu
deneysel veya yari-deneysel arastirmalarda, kovaryans degiskenlerinin etkisini kontrol
ederek bagimsiz degiskenin etkisini degerlendirmeyi amaglayan ¢ok degiskenli bir
istatistiksel analiz yontemidir (Huberty ve Petoskey, 2000). MANCOVA analizine gegmeden

Once varsayimlar incelenmistir. Bu varsayimlara ait sonuglar su sekildedir:
Normallik: Normallik varsayimini incelemek amaciyla normallik testi yapilmis ve
degiskenlere ait ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir. Degiskenlere ait ¢carpiklik ve

basiklik degerleri Cizelge 3.25°te verilmistir.

Cizelge 3.25. Olgeklerin normallik degerleri

Shapiro-Wilk

Olgekler Test Carpiklik  Basikhik  Istatistik sd p

Elestirel Diisinme ve On Test -0,431 1,980 ,956 45 0,084

Problem C6zme Son -0,294 -0,329 971 45 0,307
Test

Yaraticilik ve On Test -0,191 -0,513 976 45 0,454

Yenilikcilik Becerileri  Son -0,393 -0,534 ,945 45 0,033

Test
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Iletisim Becerileri On Test 0,013 0,317 0,967 45 0,224
Son -1,186 1,685 0,905 45 0,001
Test

Is Birlikli Calisjma On Test -0,329 -0,668 0,964 45 0,169

Becerileri Son -0,974 0,538 0,891 45 0,001
Test

OYB On Test 0,181 -0,198 0,966 45 0,208
Son -0,732 0,234 0,941 45 0,23
Test

Teknoloji okuryazarligi On Test 0,126 0,045 0,972 45 0,347
Son -0,412 -0,746 0,927 45 0,007
Test

Bilgi Okuryazarligi On Test -0,010 -0,647 0,977 45 0,505
Son 0,569 -0,206 0,926 45 0,007
Test

Medya Okuryazarligi On Test -0,427 0,796 0,965 45 0,194
Son -0,215 -0,153 0,952 45 0,061
Test

BMT On Test 0,171 0,713 0,975 45 0,432
Son -0,001 -1,006 0,952 45 0,59
Test

Cizelge 3.25’te gortildiigi iizere elestirel diisiinme ve problem ¢dzme On test ve son test

puanlarinin, yaraticilik ve yenilik¢ilik becerileri 6n test puanlarinin, iletisim becerilerinin 6n

test puanlarinin, is birlikli ¢alisma becerilerinin 6n test puanlarmin, OYB &lgeginin

tamamina ait On test ve son test puanlarinin, teknoloji okuryazarlig1 6n test puanlarinin, bilgi

okuryazarlig1 6n test puanlarinin, medya okuryazarlig1 on test ve son test puanlarinin ve

BMT o6lceginin 6n test ve son test puanlarinin Shapiro-Wilk p degerinin 0,05’den biiyiik

oldugu i¢in normallik varsayimini sagladigi goriilmiistii. Bu degerin saglanmadig:

durumlarda puanlarin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -2 ile +2 arasinda olmasi

gerekmektedir. Diger alt boyutlarin da carpiklik ve basiklik degerleri -2 ile +2 arasinda
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oldugu goriilmektedir. Bu durumda Olgeklerin alt boyutlarina ve tamamina ait puanlarin

normallik varsayiminin saglandig1 goriilmektedir.

Cok degiskenli normallik: Coklu normallik varsayimini test etmek i¢in bagimli degiskenlere
ait Mahalonobis degeri hesaplanmistir. Yapilan analize gore sonucunda Mahalonobis degeri
min=0,685; maks=9,79 olarak tespit edilmistir Bu degerleri asan herhangi bir veri

bulunmamaktadir. Bu durumda ¢oklu normallik varsayiminin gerceklestigi sdylenebilir.

Regresyon egimlerinin homojenligi: Mancova analizinin diger bir varsayimi Regresyon
egimlerinin homojen olmasidir. Bagimli degisken ile kovaryans degiskeni arasindaki
iligkinin giicli ve yonii benzer olmalidir. Regresyon egimlerinin homojenligi incelenmis ve

sonu¢ Cizelge 3.26’da sunulmustur.

Cizelge 3.26. Regresyon egimlerinin homojenlik analiz sonuglari

Bagiml Varyans Kareler Ss Kareler F p
Degisken  Kaynagi Toplami1 Ortalamasi

Grup ,004 1 ,004 ,082 177

On Test ,118 1 ,118 2,458 ,125
) Grup*On  ,005 1 ,005 ,097 ,758
OYB

Test

Hata 1,781 37 ,048

Toplam 915,573 45

Grup ,033 1 ,033 , 784 ,382

On Test ,188 1 ,188 4,523 ,040

Grup*On  ,022 1 ,022 ,540 467
BMT

Test

Hata 1,536 37 ,042

Toplam 872,99 45

Cizelge 3.26 incelendiginde OYB degiskeni i¢in (Grup*On test) p=,758 ve BMT degiskeni
icin p=,467 oldugu goriilmektedir. Her iki degisken icinde bu degerin p>0,05’den biiyiik

oldugu i¢in bu varsayimi sagladigi sdylenebilir.
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Kovaryans matrislerinin homojenligi: Bu varsayimi incelemek i¢in Box’s M testi

yapilmistir. Test sonuglar1 Cizelge 3.27°de sunulmustur.

Cizelge 3.27. Box’s M testi analiz sonuglar1

Box's M 2,706

F ,857

dfl 3

df2 357043,829
p- ,463

Test sonucunda p degeri ,463 olarak bulunmustur. Bu deger 0,05’ten biiyiik oldugu i¢in

kovaryans matrislerinin homojenligi varsayiminin sagladig ifade edilebilir.

Coklu baglanti sorunu: Mancova analizin diger bir varsayimi ¢oklu baglanti probleminin
olmamasidir. Bu varsiyimi test etmek icin degiskenlere ait Tolarance ve VIF degerlerini
incelenmistir. Bu varsayimin saglanmasi Tolerans degerinin 0,20’den biiyiik olmasi ve VIF
degerinin 10’dan kiigiik olmas1 gerekmektedir (Biiyiikoztiirk, 2016; Ozdamar, 2013).

Bagimsiz degiskenlere ait VIF ve tolerans degerleri Cizelge 3.28’de sunulmustur.

Cizelge 3.28. Bagimsiz degiskenlere ait VIF ve tolerans degerleri

Degisken Tolerans VIF

OYB On ,523 1,911
OYB_Son ,604 1,655
BMT On ,530 1,888
BMT Son ,602 1,660

Cizelge 3.28 incelendiginde degiskenlere ait Tolerans degerinin 0,20°den biiyiik oldugu ve
VIF degerlerinin 10’dan kii¢iik oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore bu varsayiminda

saglandig1 sdylenebilir.

Baguml Degiskenlerin Hata Varyanslart Egsitligi: Bu varsayimi test icin Levene testi

yapilmis olup sonuglar1 Cizelge 3.29°da gdsterilmistir.
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Cizelge 3.29. Levene's Test analiz sonuglari

F sdl sd2 p
OYB 3,264 1 43 ,078
BMT 1,616 1 43 211

Cizelge 3.29’a gore iki bagimli degiskenin p degeri 0,05’ten biiyiikk oldugu ic¢in bu
varsayimin da saglandigi soylenebilir. Sonu¢ olarak MANCOVA analizinin varsayimlari
incelenmis ve veri setinin MANCOVA analizi yapmak i¢in uygun oldugu goriilmiistiir.
Ayrica 6lgek toplam puanlarinin MANCOVA varsayimlari sagladigindan faktor puanlar i¢in

ayrica bu varsayimlarin test edilmesine gerek goriilmemistir.

Bu calismada nitel verilerin analizinde ve yorumlanmasinda Creswell (2020) tarafindan
onerilen alt1 adim takip edilmistir. Ik olarak verileri analize hazirlamak i¢in goriismeler
yaziya dokiilmiis ve verilerin elle analiz edilecegine karar verilmistir. Ikinci adimda
aragtirmacilar veriler ilgili genel bir fikir sahibi olmak i¢in tiim verileri bastan sona okuyarak
on analiz yapmuslardir. Uciincii adimda arastirmacilar tarafindan kodlar olusturuldu.
Dordiincii asamada nitel bulgular sunulmus ve siralama, yorumlama gibi ¢esitli anlatimlarda
bulgular raporlanmistir. Besinci adimda arastirmacilar bulgulara dair raporlarini sunarak
aragtirmanin ne anlam ifade ettigine dair yorumlar yapmislardir. Son adimda ise bulgularin
dogrulugunu ve gecerligini teyit etmek i¢in katilimci onayi, veri gesitlemesi, akran

degerlendirmesi, dogrudan alintilama gibi ¢esitli gecerlilik yontemleri kullanilmaistir.
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Bu boliimde calismada yapilan nicel ve nitel bulgulara yer verilmistir. Bu kapsamda

arastirma sorularina yonelik analiz sonuglar1 sunulmustur.

4.1 Nicel Bulgular

Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli 6grencilerin 6grenme ve yenilikgilik

becerileri 6z yeterlik ve alt boyutlari ile bilgi medya ve teknoloji becerileri 6z yeterlik ve alt

boyutlarina etkisini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklem t-testi yapilmis ve elde edilen

sonuclar Cizelge 4.1°de sunulmustur.

Cizelge 4.1. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin etkililigi

_ Cohen's
N X Ss Sd t p
d
Elestirel On test 3,984 ,327
diisiinme ve
problem 22 21 5,736 ,000 1,222
Son test 4,515 ,266
¢ozme
becerileri
Yaraticilik ve  On test 3,935 ,431
yenilikgilik 22 21 5,584 ,000 1,190
Son test 4,435 ,283
becerileri
[letisim On test 3,903 ,365
22 21 4,963 ,000 1,052
becerileri Son test 4,448 ,403
Is birlikli On test 4,333 ,451
calisma 22 21 2,296 ,032 0,489
Son test 4,575 ,332
becerileri
. On test 4,021 ,255
OYB 22 21 7,183 ,000 1,531
Son test 4,490 ,250
Teknoloji On test 4,097 ,435
22 21 3,037 ,006 0,647
okuryazarligt  Son test 4,402 ,294
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Cizelge 4.1. (Devami)

Bilgi On test 3,945 , 535
22 21 2,494 ,021 0,531
okuryazarligt  Son test 4,254 ,255
Medya On test 3,563 ,584
22 21 6,083 ,000 1,296
okuryazarligt  Son test 4,290 ,336
On test 3,895 ,367
BMT 22 21 5,343 ,000 1,139
Son test 4,326 ,230

Cizelge 4.1 incelendiginde 6grencilerin bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri éncesinde OYB
on test puan ortalamalar1 X =4,021 iken son test puan ortalamalarinin X=4,490 olarak
belirtilmistir. OYB 6lceginin alt boyutlarmi olan elestirel diisiinme ve problem ¢dzme
becerileri, yaraticilik ve yenilik¢ilik becerileri, iletisim becerileri ve is birlikli ¢alisma
becerilerinin 6n test ortalama puanlar1 sirasiyla 3,984, 3,935, 3,903 ve 4,333 olarak
belirlenmistir. Son test ortalama puanlari ise sirasiyla 4,515, 4,435, 4,448 ve 4,575 olarak
hesaplanmisti. BMT 6n test puan ortalamalart X = 3,895 ve son test puan ortalamalari
X=4,326 olarak belirtilmistir. BMT 6lgeginin alt boyutlar1 olan teknoloji okuryazarlig1, bilgi
okuryazarlig1 ve medya okuryazarliginin 6n test ortalama puanlari sirastyla 4,097, 3,945 ve
3,563 olarak belirlenmistir. Son test ortalama puanlar ise sirasiyla 4,402, 4,254 ve 4,290

olarak belirlenmistir.

Ozel yetenekli 6grencilerin OYB &n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu
(te= 7,183; p<0,05) oldugu goriilmektedir. OYB &lgeginin alt boyutlar1 olan elestirel
diisiinme ve problem ¢dzme becerileri 6n test ve son test puanlari arasinda (te1)- 5,736;
p<0,05), yaraticilik ve yenilik¢ilik becerileri on test ve son test puanlari arasinda (t21)= 5,584;
p<0,05), iletisim becerileri 6n test ve son test puanlart arasinda (to1)= 4,963; p<0,05) ve is
birlikli calisma becerileri 6n test ve son test puanlar1 arasinda (to1)= 2,296; p<0,05) anlamli
farklilik oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde 6grencilerin BMT 6n test ve son test puanlari
arasinda (t21=5,183; p<0,05) oldugu goriilmektedir. BMT 06lceginin alt boyutlar1 olan
teknoloji okur yazarlig1 6n test ve son test puanlar1 arasinda (t21)= 3,037; p<0,05), bilgi okur
yazarlig1 on test ve son test puanlari arasinda (t1- 2,494; p<0,05), ve medya okur yazarlig
on test ve son test puanlari arasinda (to1- 6,083; p<0,05) anlamli farklilik oldugu

belirlenmistir.
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Etki biiyiikliigiinii belirlemek icin Cohen’s d degeri kullanilmistir. OYB igin Cohen’s d
degeri 1,531 olarak bulunmustur. Bu deger biiyilik diizeyde etki oldugunu gostermektedir.
OYB 6l¢eginin alt boyutlar1 icin Cohen d degeri sirasiyla 1,222, 1,190, 1,052 ve 0,489 olarak
hesaplanmustir. Bu degerler elestirel diistinme ve problem ¢6zme becerileri, yaraticilik ve
yenilik¢ilik becerileri ve iletisim becerileri i¢in biiyiik diizeyde etki oldugunu
gostermektedir. Is birlikli ¢aligma becerilerinde ise orta diizeyde etki oldugu goriilmiistir.
BMT o6lgegi icin Cohen’s d degeri 1,139 olarak bulunmustur. Bu deger biiyiik diizey etki
oldugunu gostermektedir. BMT 6lgeginin alt boyutlari olan teknoloji okuryazarligi icin
Cohen’s d degeri 0,647, bilgi okuryazarligi i¢in 0,531 ve medya okuryazarligi i¢in 1,296
olarak hesaplanmistir. Bu degerler teknoloji okur yazarligi ile bilgi okuryazarlig1 i¢in orta
diizeyde etki oldugunu, medya okur yazarligi icin biiyiikk diizeyde etki oldugunu

gostermektedir.

Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin zel yetenekli grencilerin OYB dlcegi ve alt boyutlar:
ile BMT o0lcegi ve alt boyutlarinin 6n test ve son test puan farklarmin pozitif oldugu
gozlemlenmektedir. Diger bir ifadeyle bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli
ogrencilerin OYB ve alt boyutlar1 ile BMT ve alt boyutlarmi pozitif yonde etkiledigi
goriilmektedir. Sonu¢ olarak bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin, 6zel yetenekli
ogrencilerin OYB ve alt boyutlari ile BMT ve alt boyutlarina anlaml diizeyde katki sagladig

sOylenebilir.

Robotik kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli oOgrencilerin 6grenme ve yenilikgilik
becerileri 6z yeterlik ve alt boyutlari ile bilgi medya ve teknoloji becerileri 6z yeterlik ve alt
boyutlarina etkisini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklem T-testi yapilmistir. Analiz

sonuclar1 Cizelge 4.2’de sunulmustur.
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_ Cohen's
N X Ss Sd t p
d
Elestirel On test 3,874 373
disiinme ve 4,468 ,284
23 22 9,193 ,000 1,916
problem Son test
¢0zme
Yaraticilik ve On test 3,931 421
yenilikgilik 23 4,509 231 22 6,876 ,000 1,433
Son test
becerileri
[letisim On test 3,978 ,505
23 22 5,077 ,000 1,058
becerileri Son test 4,483 ,261
Is birlikli  On test 4,253 ,392
calisma 23 4,652 283 22 4,588 ,000 0,956
Son test
becerileri
) On test 3,991 ,351
OYB 23 22 7,830 ,000 1,632
Son test 4,518 ,201
Teknoloji On test 4,049 ,429
23 22 5978 ,000 1,246
okuryazarligt  Son test 4,596 ,213
Bilgi On test 3,886 ,528
23 22 5,148 ,000 1,073
okuryazarligt  Son test 4,400 ,301
Medya On test 3,713 421
23 22 6,665 ,000 1,389
okuryazarligt  Son test 4,356 ,307
On test 3,902 ,394
BMT 23 22 7,496 ,000 1,563
Son test 4,326 ,210

Cizelge 4.2 incelendiginde dgrencilerin robotik kodlama etkinlikleri dncesinde OYB 6n test

puan ortalamalar1 X =3,991 iken son test puan ortalamalarinin X =4,518 olarak belirtilmistir.

OYB olgeginin alt boyutlari1 olan elestirel diisinme ve problem ¢dzme becerileri,

yaraticilik ve yenilikgilik becerileri, iletisim becerileri ve is birlikli calisma becerilerinin 6n

test ortalama puanlar1 sirasiyla 3,874, 3,931, 3,978 ve 4,253 olarak belirlenmistir. Son test

ortalama puanlari ise sirasiyla 4,468, 4,509, 4,483 ve 4,652 olarak hesaplanmistir. BMT 6n

test puan ortalamalar1 X = 3,902 ve son test puan ortalamalar1 X = 4,326 olarak belirtilmistir.
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BMT o6lgeginin alt boyutlart olan teknoloji okuryazarligi, bilgi okuryazarligi ve medya
okuryazarligmmin 0n test ortalama puanlari sirasiyla 4,097, 3,886 ve 3,713 olarak
belirlenmistir. Son test ortalama puanlar1 ise sirasiyla 4,596, 4,400 ve 4,326 olarak

belirlenmistir.

Ozel yetenekli 6grencilerin OYB 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu
(tea- 7,83; p<0,05) oldugu goriilmektedir. OYB 6lceginin alt boyutlar1 olan elestirel
diisiinme ve problem ¢6zme becerileri 6n test ve son test puanlar1 arasinda (t22)= 9,193;
p<0,05), yaraticilik ve yenilikgilik becerileri 6n test ve son test puanlari arasinda (t(22)= 6,876;
p<0,05), iletisim becerileri 6n test ve son test puanlart arasinda (t2)= 5,077; p<0,05) ve is
birlikli calisma becerileri On test ve son test puanlar1 arasinda (t2)- 4,588; p<0,05) anlamli
farklilik oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde 6grencilerin BMT 6n test ve son test puanlari
arasinda (t2)= 7,496; p<0,05) oldugu goriilmektedir. BMT 0lgeginin alt boyutlart olan
teknoloji okur yazarlig1 6n test ve son test puanlari arasinda (t2)= 5,978; p<0,05), bilgi okur
yazarlig1 6n test ve son test puanlari arasinda (t22)- 5,148; p<0,05), ve medya okur yazarligi
On test ve son test puanlari arasinda (tp2- 7,496; p<0,05) anlamh farklilik oldugu

belirlenmistir.

Etki biiyiikliigiinii belirlemek i¢in Cohen’s d degeri kullanilmistir. OYB i¢in Cohen d degeri
1,632 olarak bulunmustur. Bu deger biiyiik diizeyde etki oldugunu gostermektedir. OYB
Olceginin alt boyutlar1 icin Cohen d degeri sirastyla 1,916, 1,433, 1,058 ve 0,956 olarak
hesaplanmigstir. Bu degerler elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerileri, yaraticilik ve
yenilikcilik  becerileri ve iletisim becerileri i¢in biiylik diizeyde etki oldugunu
gostermektedir. Is birlikli ¢aligma becerilerinde ise orta diizeyde etki oldugu goriilmiistiir.
BMT 6lgegi i¢in Cohen’s d degeri 1,563 olarak bulunmustur. Bu deger biiyiik diizey etki
oldugunu gdostermektedir. BMT Olgeginin alt boyutlar1 olan teknoloji okuryazarligi igin
Cohen’s d degeri 1,246, bilgi okuryazarlig i¢in 1,073 ve medya okuryazarligi i¢in 1,389
olarak hesaplanmistir. Bu degerler teknoloji okur yazarlig ile bilgi okuryazarlig: i¢in orta
diizeyde etki oldugunu, medya okur yazarlifi i¢in biiyiik diizeyde etki oldugunu

gostermektedir.

Robotik kodlama etkinliklerinin &zel yetenekli dgrencilerin OYB &lgegi ve alt boyutlari ile
BMT olgegi ve alt boyutlarimin 6n test ve son test puan farklarmin pozitif oldugu

gozlemlenmektedir. Diger bir ifadeyle bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli
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ogrencilerin OYB ve alt boyutlar1 ile BMT ve alt boyutlarmi pozitif yonde etkiledigi
goriilmektedir. Sonug olarak robotik kodlama etkinliklerinin, 6zel yetenekli 6grencilerin

OYB ve alt boyutlar1 ile BMT ve alt boyutlarina anlaml diizeyde katki sagladigi sdylenebilir.

Robotik kodlama ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli 6grencilerin
ogrenme ve yenilik¢ilik becerileri 6z yeterlilik ile bilgi, medya ve teknoloji becerileri 6z
yeterlikleri son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini incelemek icin
MANCOVA analizi yapilmistir. Sonuglara iliskin diizeltilmis ortalamalar Cizelge 4.3’te,

Mancova analiz sonuglar1 Cizelge 4.4’te sunulmustur.

Cizelge 4.3. MANCOVA analizine iligkin diizeltilmis ortalamalar

Testler Grup Ortalamalar Standart Hata
. Robotik Kodlama 4,522 ,046
OYB
Bilgisayarsiz Kodlama 4.487 ,047
Robotik Kodlama 4.469 ,044
BMT
Bilgisayarsiz Kodlama 4.325 ,045

Not: Modelde yer alan kovaryanslar degerleri: oyb_on = 4,005, bmt_on = 3,899.

Cizelge 4.3 incelendiginde OYB 6l¢eginde robotik kodlama grubunun ortalamasi 4,522,
bilgisayarsiz kodlama grubunun ortalamasi 4.487 olarak bulunmustur. BMT 6l¢ek
sonuglarina gore robotik kodlama grubunun ortalamasi1 4.469, bilgisayarsiz kodlama
grubunun ortalamast 4.325°tir. Analiz sonucglarina goére ortalamalarin birbirlerine yakin
oldugu goriilmektedir. Bu ortalamalara gore anlamli bir farklilagsma olup olmadigina iliskin

yapilan analizler Cizelge 4.4’te dzetlenmistir.

Cizelge 4.4. Gruplarin karsilastirma analiz sonuglari

Etki Wilks’ F Hipotez HataSd p n? Gozlenen
Lambda Sd Glig
Intercept ,334 39,816 2,000 40,000 ,000 ,666 1,000
(0)' ,943 1,213 2,000 40,000 ,308 ,057 ,250
BMT ,958 ,884 2,000 40,000 421 ,042 ,192

Grup ,869 3,010 2,000 40,000 ,061 ,131 ,552
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Cizelge 4.4’e gore bilgisayarsiz kodlama ve robotik kodlama grubundaki &grencilerin OYB
ile BMT’lerine iliskin son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilasma olmadig:
belirlenmistir (F2, 40=3,010; p>0,05; n’>=,131). Buna gére bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri
ile robotik kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli 6grencilerin 6grenme ve yenilikgilik
becerileri 6z yeterlikleri ile bilgi, medya ve teknoloji becerileri 6z yeterliklerine benzer
sekilde katki sagladig1 sonucuna ulasilmistir. Gruplar aras1t OYB ile BMT 6lgeklerinin alt
boyutlar1 arasinda anlamli farklilik olup olmadigini incelemek amaciyla gruplarin fark

puanlari arasinda t-testi yapilmistir. Sonuglar Cizelge 4.5°te sunulmustur.

Cizelge 4.5. OYB ve BMT 6&lceklerinin faktorlerinin gruplar arasi karsilastirma sonuglari

Faktorler Gruplar N X Ss sd t p
Elestirel Robotik 23 ,5942 ,30997
disinme ve Kodlama ,571
43 571
problem Bilgisayarsiz 22 ,5303 ,43364
¢Ozme Kodlama
Robotik 23 ,5776 ,40286
Yaraticilik ve
Kodlama ,530
yenilikgilik o 43 633
Bilgisayarsiz 22 ,5000 ,41998
becerileri
Kodlama
Robotik 23 ,5054 47744
[letisim Kodlama ,788
43 -270
becerileri Bilgisayarsiz 22 ,5455 ,51545
Kodlama
, Robotik 23 ,3986 ,41663
Is birlikli
Kodlama ,258
calisma 43 1,146
Bilgisayarsiz 22 ,2424 ,49529
becerileri
Kodlama
Robotik 23 ,5466 ,43853
Teknoloji Kodlama ,082
o 43 1,780
okuryazarligt  Bilgisayarsiz 22 ,3052 47133

Kodlama
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Cizelge 4.5. (Devami)

Robotik 23 ,5130 47797
Bilgi Kodlama ,205
o 43 1,288
okuryazarligt  Bilgisayarsiz 22 ,3091 ,58139
Kodlama
Robotik 23 ,6435 ,46302
Medya Kodlama ,587
o 43 -,548
okuryazarligt  Bilgisayarsiz 22 , 71273 ,56077
Kodlama

Cizelge 4.5 incelendiginde bilgisayarsiz kodlama grubu ile robotik kodlama grubundaki
ogrencilerin OYB 6lcegin faktorleri olan elestirel diisiinme ve problem ¢ozme(t43)-0,571;
p>0,05), yaraticilik ve yenilikgilik becerisi (t43)-0,633; p>0,05), iletisim becerisi (tu3)--
0,270; p>0,05), is birlikli ¢aligma becerisi (t43)-1,146; p>0,05) arasinda anlaml farklilik
bulunmamistir. Benzer sekilde BMT Olgegin faktorleri olan teknoloji okuryazarligi
(t43)=1,780; p>0,05), bilgi okuryazarlig1 (t43-1,288; p>0,05) ve medya okuryazarlig1 (t43)--
0,548; p>0,05) arasinda anlaml bir farklilik tespit edilememistir. Buna gore bilgisayarsiz
kodlama etkinlikleri ile robotik kodlama etkinliklerinin &zel yetenekli dgrencilerin OYB
Olgegin faktorleri ile BMT 0lgeginin faktdrlerine benzer sekilde katki sagladigir sonucuna

ulagilmistir.
4.2 Ogrenci Goriisleri

Katilimeilarla yapilan yar1 yapilandirilmis gorlismelerin sonucunda nitel bulgular elde
edilmistir. Elde edilen bulgular kolaylastiric1 unsurlar, zorlastirict unsurlar ve sonug/giktilar

olmak tizere ii¢ kategoride sunulmustur (Bkz. Cizelge 4.6)
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Cizelge 4.6. Katilimcilarin kodlama egitimine iligkin goriislerinin betimsel analizi

Kategori Kavram/Kod Robotik  Bilgisayarsiz
Kodlama Kodlama
Grubu Grubu

5

5

Etkinliklerin eglenceli olmast

Is birlikli etkinlikler
Kolaylastirici Kodlamaya yonelik ilgi
Unsurlar Disiplinler aras1 yaklagim

Glinliik yasamla iliskilendirme

Alistirma ve uygulama sayist

NS e R N S e

[\O N \O TR VS BN V)]

Giinliik yasamla iliskilendirememe
Konunun asir1 soyut olmasi 1 1
Grup calismasinda pasif kalma 1

Zorlastirict Unsurlar
Teknik sorunlar 1

= -

Ingilizce dil bilgisi eksikligi 1

Etkinliklerin Siiresi

Kodlama Becerisi

Is birlikli Calisma Becerisi
Sonuglar/Ciktilar

Teknoloji Becerisi

0
9
5
Elestirel Diistinme ve Problem Cozme 3
3
[letisim Becerisi 3

0

W L O D W

Yenilikgilik ve Yaraticilik Becerisi

Kolaylastirict Unsurlar: Elde edilen nitel verilere gore kolaylastirict unsurlar genel olarak
Ogrenen motivasyonunu artiran unsurlardir. Katilimcilarin en ¢ok vurguladigi motivasyonu
artirict kolaylastirict unsur etkinliklerin eglenceli olmasidir. Bu kavram hem robotik hem de
bilgisayarsiz kodlama grubunun katilimcilar1 tarafindan ifade edilmistir. Etkinliklerin
eglenceli olmasi ile 6grenenlerin ilgi alanlarina, yas gruplarina ve eglence anlayislarina
uygun sekilde tasarlanmis olmasidir. Katilimeilarin bakis acisiyla eglenceli olmasinin ii¢
boyutu vardir. Bunlar etkinliklerdeki oyunlar, yarismalar ve 0Ogrenenlerin gorevleri
tamamlamalaridir.  Ornegin, robotik kodlama gurubunda bulunan RKI1 etkinlikleri

tamamlamanin neden eglenceli oldugunu su sekilde ifade etmistir:
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“Yani algoritma yazmak bana eglenceli geldi aslinda. Ciinkii hayatimda hig¢
algoritma yazmamigtim ve algoritmanin daha ne oldugunu bilmiyordum. Bu kursa
geldigim zaman algoritmanin ne oldugunu ogrendim ve ¢ok eglenceli bir sey
oldugunu diisiindiigiim icin hevesle yapmaya basladim. Hem eglenceli hem kolay,

1

giizel bir sey algoritma bence.’

Katilimcilar tarafindan en ¢ok vurgulanan bir diger kolaylastirict unsur da etkinliklerin is
birlikli etkinliklere yonelik tasarlanmis olmasidir. Bu kavram her iki katilimer grubundaki
ogrenciler tarafindan ifade edilmistir. Etkinliklerin is birlikli olmasi 6grencilerin grup
halinde ¢alismasi, etkinliklerin ¢6ziimii noktasinda arkadaslarindan yardim almasidir.
Ornegin, robotik kodlama grubunda yer alan RK3 etkinliklerin is birlikli oldugunu su sekilde
ifade etmistir: “Benim bilmedigim kisimlarda arkadaslarum yardimci oldu, onlarin bilmedigi

’

yerlerde de ben yardimct oldum.’

Uygulamay1 kolaylastiran tiglincii bir unsur ise 0grencilerin kodlamaya yonelik ilgilerinin
olmasidir. Bu kavram robotik kodlama grubundaki 6grenciler tarafindan daha cok ifade
edilmis olsa da her iki gruptaki 6grenciler tarafindan ifade etmistir. Bu kavrami robotik
kodlama grubundaki 6grencilerin daha cok ifade etmesinin 6grencilerin 6zelliklerinden
kaynaklanmis olabilir. Kodlamaya yonelik ilgi 6grencilerin kodlamay1 sevmesi, kodlamaya
kars1 meraklarmin ve ilgilerinin olmasidir. Ornegin robotik kodlama grubunda yer alan RK4
kodlamay1 yonelik ilgiyi su sekilde ifade etmistir: “Kodlamaya ilgi duyacaksiniz. Kodlama

yapmaya biraz merak saracaksiniz ve vaktiniz hi¢hbir zaman bog ge¢meyecek.”

Uygulamay1 kolaylastirin dordiincii unsur disiplinler arasi yaklagimdir. Bu kavrami da her
iki grup katilimcilart ifade etmistir. Bu kavrami bilgisayarsiz kodlama grubundaki
ogrencilerin daha ¢ok ifade etmesinin sebebi etkinliklerin iglemlerini kagit, kalem
aracilifiyla kendilerinin ¢ozmesinden kaynaklanabilir. Disiplinler arast yaklasim
ogrencilerin kodlama derslerinde 6grendikleri sayesinde derslerinde basarilarinin artmasi ve
ogrendiklerini diger derslerde kullanmasidir. Ornegin bilgisayarsiz kodlama grubunda yer
alan BKS etkinliklerin diger derslere faydasini su sekilde ifade etmistir: “Boyle matematikte

islem yapmamda hizlanma oldu.”

Kolaylastiric1 unsurlardan besinci kavram giinliik yasamla iliskilendirmedir. Bu kavrami

sadece bilgisayarsiz kodlama grubunda yer alan 6grenciler ifade etmistir. Bu kavrami sadece
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bilgisayarsiz kodlama grubunda yer alan 6grencilerin ifade etmesinin sebebi etkinliklerin
hikayelestirilerek anlatilmasi olabilir. ~ Gilinliikk yasamla iliskilendirme katilimeilarin
algoritma ve kodlamay1 giinlik yasam faaliyetleriyle iliskilendirmesidir. Ornegin
bilgisayarsiz kodlama grubunda yer alan BK 12 etkinlikleri giinliik yasamla iliskilendirmeyi
su sekilde belirtmistir:

“Yani bu kursa gelmeden once hi¢ oyle bir seyim yoktu. Daha algoritmanin bile
neredeyse tanimint bilmiyordum. Ama bu kursa geldikten sonra hayatimda bazi
degisiklikler oldu ve ben de sanki bunlari algoritmaymis gibi diisiinmeye basladim.
Mesela her sabah ayni saatte kalkip kahvalti yapmam yani burada tekrarla isaretini

kullanabilirim gibi.”

Uygulamay1 kolaylastiran altinct unsur alistirma ve uygulama sayisidir. Bu kavram
bilgisayarsiz kodlama oOgrencileri tarafindan ifade edilirken robotik kodlama grubu
ogrencileri tarafindan ifade edilmemistir. Bu kavrami sadece bilgisayarsiz kodlama
grubundaki Ogrencilerin belirtmesi bu gruptaki etkinlik sayisinin daha fazla olmasindan
kaynaklanabilir. Ornegin; robotik kodlama grubunda ici ice ddngiiler konusunda sadece
“Sumo Giiresi” etkinligi yapilmisken, bilgisayarsiz kodlama grubunda bu konu i¢in {i¢ farkli
etkinlik yapilmistir. Alistirma ve uygulama sayist kavrami 6grencilerin zorlandiklar
konular1 6grenebilmeleri icin etkinlik sayisinin artmasidir. Ornegin bilgisayarsiz kodlama
grubunda yer alan BK6 bu durumu su sekilde belirtmistir: “Yani oncelikle ders ¢ok eglenceli
gecmisti. Pek sikilmamigtim ama sikildigim bazi konular vardr anlamadigim igin ama daha

’

sonrasinda etkinliklerle beraber anlamaya basladim.’

Zorlastirict Unsurlar: Elde edilen nitel bulgulara gore zorlastirict unsurlar genel olarak
katilimcilarin  zorlandiklar1 ve etkinliklerin gergeklestirilmesini zorlastiran unsurlardir.
Katilimcilarm  en  ¢ok  vurguladigi  kavram  etkinlikleri  giinlik  yasamla
iligkilendirememesidir. Bu kavram hem robotik kodlama grubu hem de bilgisayarsiz
kodlama grubunun katilimcilar1 tarafindan ifade edilmistir. Bu kavram katilimeilarin
kodlama ve algoritmay: giinliik yasamlarinda kullanamamasidir. Ornegin RK11 bu durumu

su sekilde ifade etmistir: “Giinliik yasantimda olmadi daha.”

Katilimeilar tarafindan belirtilen uygulamay1 zorlastiran ikinci bir kavram konunun agiri

soyut algilanmasidir. Bu ayn1 zamanda giinlik yasamla iliskilendirememeleriyle de
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tutarlidir. Bu kavram her iki gruptaki 6grenciler tarafindan ifade edilmistir. Konunun asir1
soyut algilanmas1 Ogrenenlerin dongiiler gibi kodlamayla ilgili baz1 kavramlar
somutlastiramamasidir. Ornegin bilgisayarsiz kodlama grubunda bulunan BK4 bu durumu
su sekilde ifade etmistir: “Mesela orada bize kagitlar verdiginiz zaman o kisimda mesela
While Déngiisii, Do-While Dongiisti. Onlart mesela ben ¢ok karistirdim orada, mesela

hangisi hangisinde benim aklimda pek oturmadi. O zor bir kismi... Benim igin zor.”

Uygulamay1 zorlastiran {¢ilincli kavram bazi1 6grencilerin belirli etkinliklerdeki grup
caligmalarinda pasif durumda kalmalaridir. Bu kavram sadece robotik grubunda yer alan
Ogrenci tarafindan belirtilmistir. Grup calismasinda pasif kalma ile bir gruptaki bazi
ogrencilerin baskin sekilde etkinliklerdeki goérevleri iistlenirken bazilarinin herhangi bir
sorumluluk alamamasi neticesinde sikilmalari olarak ifade edilmistir. Ornegin grup
caligmasinda pasif kalma durumunu robotik kodlama grubunda bulunan RKS5 su sekilde

1

ifade etmistir: “Arkadaglarimin bana kod yazmayr birakmadigi zamanlarda biraz stkildim.’

Uygulamay1 zorlastiran dordiincli kavram teknik sorunlardir. Bu kavram sadece robotik
kodlama grubu katilimcilar1 tarafindan ifade edilmistir. Teknik sorunlar Ogrencilerin
bilgisayar ve robot malzemelerindeki eksiklikler veya wuygulama programlarin
calismamasidir. Ornegin bu durumu katilimer RK2 su sekilde ifade etmistir: “Evet benim

bilgisayarimdaki bir uygulama a¢iimiyordu.”

Uygulamay1 zorlastiran besinci kavram Ingilizce dil bilgisi eksikligidir. Bu kavrami sadece
robotik kodlama grubunda yer alan katilimeilar ifade etmistir. ingilizce dil bilgisi eksikligi
ogrenenlerin kod yazarken komutlarn Ingilizce olmasindan dolay1 zorlanmalaridir.
Ornegin bu durumu katilime1 RK1 su sekilde ifade etmistir: “Ingilizcem pek ivi olmadig
i¢in ¢ok kodlayamadim.”

Uygulamay1 zorlastiran altinct kavram etkinliklerin siiresidir. Bu kavram sadece
bilgisayarsiz kodlama grubu 6grencileri belirtmistir. Etkinliklerin siiresi kavrami uygulama
stirecinde yer alan bazi etkinliklerin siiresinin uzun olmasi durumunu ifade etmektedir.
Etkinliklerin siiresi kavramin1 BK6 su sekilde belirtmistir: “Hocam son etkinlik ¢cok zordu.

Cok uzundu 6gretmenim.”
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Sonuclar/Ciktilar: Elde edilen nitel bulgulara gore sonuglar/ciktilar 6grencilerin sahip
oldugu ve gelismesine katki saglanan becerilerdir. Katilimcilarin en ¢ok kazandigi ya da
gelistigini vurguladigr kavram kodlama becerisi kavramidir. Bu kavrami hem robotik
kodlama grubundaki hem de bilgisayarsiz kodlama grubundaki 6grenciler belirtmistir.
Kodlama becerisi kavrami katilimcilarin algoritma ve program yazma becerilerini ifade
etmektedir. RK3 kodlama becerisindeki gelisimi su sekilde ifade etmistir: “Simdi
ogretmenim ben kodlamay: ¢ok az biliyordum. Ama simdi kodlama yetenegim biraz daha

cogaldr.”

Katilimcilarin goriislerine gore 6grencilerin en ¢ok vurguladigi ikinci kavram is birlikli
calisma becerisidir. Is birlikli calisma becerilerindeki gelisimi her iki grup katilimcilari
belirtmistir. Is birlikli ¢alisma becerisi katilimcilarin ekip halinde caligmasini, grup
icerisinde nasil davranacaklari ve sorularin ¢éziimlerinde birbirlerine yardim etmelerini
ifade etmektedir. Ornegin RK4 is birlikli ¢calisma becerilerindeki gelisimi su sekilde ifade
etmistir: “Ekip halinde ¢alismayr ogrenirsin.” Baska bir katilimect BK3 ise bu durumu su

)

sekilde ifade etmistir: “Evet, takimla ¢calismay1 daha iyi 6grenebildim.’

Her iki grupta yer alan katilimeilarin vurgulamis oldugu ti¢lincii kavram elestirel diisiinme
ve problem ¢6zme becerisidir. Katilimcilarin goriislerine gore elestirel diisiinme ve problem
cozme becerisi, sorunlar1 analiz etme, problemlerin ¢oziimiine iligkin mantikli ¢éziimler
iiretme ve sorunlarin kaynagini detaylandirma becerisidir. Ornegin; BK4 elestirel diisiinme
ve problem ¢O6zme becerisini su sekilde ifade etmistir: “Problem ¢ozerken sorunlarin
kaynagint ya da ince detaylart kullanmak igin olabilir. Yani ¢oziimlere daha ¢ok

’

yakinlastirtyor bence bu egitim.’

Katilimcilarin vurgulamis oldugu dordiincii kavram teknoloji becerisidir. Bu kavram her iki
grup katilimcilart tarafindan belirtilmistir. Teknoloji becerisini katilimeilar dijital araglari
kullanma, bilgisayar ile etkinlik yapma, teknolojiye yonelik yeni bir bakis agis1 kazanma
olarak ifade etmislerdir. Ornegin; BK4 teknoloji becerisindeki gelisimi su sekilde ifade
etmistir: “Bilmedigim seyleri 6grenmemi sagladi ve elektronik yani teknoloji ile alakali yeni

’

bir bakis agisi, bakis agist kazandigimi diigiintiyorum.’

Uygulamanin sonug/ciktilarina ydnelik besinci kavram iletisim becerisidir. Iletisim becerisi

kavrami hem robotik kodlama grubu hem de bilgisayarsiz kodlama grubunda yer alan
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ogrenciler tarafindan ifade edilmistir. Iletisim becerisi katilmcilarin diisiincelerini cesitli
bicimlerde ifade etme ve baskalarimi dinleyerek yeni bilgiler 6grenme yeterligidir. Bu
kavrami bilgisayarsiz kodlama grubunda bulunan BKS8 su sekilde ifade etmistir:

“Ogretmenim, mesela sizi dinleyerek ogrenerek nasil yapildigini deneyerek.”

Uygulamanin sonug/¢iktilarina yonelik altinci kavram yenilik¢ilik ve yaraticilik becerisi
kavramidir. Bu kavram sadece bilgisayarsiz kodlama grubunda yer alan katilimcilar ifade
etmistir. Yaraticilik ve yenilik¢ilik becerisi kavrami, yeni fikirler ve iirlinler liretme ve icat
yapma olarak belirtilmistir. Ornegin BK11 bu kavrami su sekilde ifade etmistir:
“TEKNOFEST, TUBITAK gibi yerlere katildiginda ya da bir icat yapmak istediginde

kodlama yapman gerekiyor igine.”

Katilimcr cevaplarina gore kodlama Ogretiminin kolaylastirict unsurlari, zorlagtirici

unsurlar1 ve sonug/ciktilart Sekil 4.1°de 6zetlenmistir.

Kodlama Ogretimi

Sonuglar

Kolaylastiric: Unsurlar Zorlastirier Unsurlar

- D

+ Kodlama Becerisi

. Isbirlikli Calisma Becerisi

« Elegtirel Diigiinme ve Problem Cézme
« Teknoloji Becerisi

« Tletisim Becerisi

« Yenilik¢ilik ve Yaraticilik Becerisi

v

« Etkinliklerin eglenceli olmasi + Gunliik yasamla iliskilendirememe
. Isbirlikli etkinlikler

« Kodlamaya yénelik ilgi

« Konunun asirt soyut olmasi
+ Grup ¢alismasinda pasif kalma

- Disiplinlerarasi yaklagim - Teknik sorunlar
« Giinliik yasamla iliskilendirme « Ingilizce dil bilgisi eksikligi
. Alstirma ve uygulama sayisi \ / « Etkinliklerin Siiresi

Sekil 4.1. Nitel bulgular

Sonug olarak Sekil 4.1°de goriildiigii iizere etkinliklerinin etkinliklerin eglenceli olmasi, is
birlikli olmasi, 6grencilerin kodlamaya yonelik ilgilerinin olmasi, etkinliklerin farkl

disiplinlere aktariliyor olmasi, 6grencilerin kodlamay1 giinliik yasamla iligkilendirmesi ve
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etkinliklerin sayisinin fazla olmasi kodlama 6gretimini kolaylastiran unsurlardir. Egitimi
zorlastiran unsurlar ise 6grencilerin bazi etkinleri giinliik yasamla iliskilendirmemesi, bazi
konularin asir1 soyut olmasi, grup calismalarinda bazi 6grencilerin pasif kalmasi, teknik
sorunlar yasanmasi, kodlama komutlarin Ingilizce olmasi ve etkinlik siiresidir. Katilimcilar
kodlama etkinliklerinin, kodlama becerisi, is birlikli ¢alisma becerisi, elestirel diisiinme ve
problem ¢dzme becerisi, teknoloji becerisi, iletisim becerisi ile yenilik¢ilik ve yaraticilik

becerilerinin gelismesine katki sagladigini belirtmislerdir.
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu boliimde bilgisayarsiz kodlama ve robotik kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli
ogrencilerin 6grenme ve yenilikgilik becerileri 6z yeterlikleri ile bilgi, medya ve teknoloji
becerileri 0z yeterliklerine etkisi ilgili literatiirle tartisilmistir. Bu kapsamda calismanin

tartisma ve sonuclari agagida sunulmustur.

Arastirma sonucunda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli 6grencilerin
ogrenme ve yenilikgilik becerileri 6z yeterlikleri ile bilgi, medya ve teknoloji becerileri 6z
yeterliklerine anlamli diizeyde katki sagladigi belirlenmistir. Ayrica OYB &lgeginin alt
boyutlar1 olan elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerileri 6z yeterliklerine, yaraticilik
ve yenilik¢ilik becerileri 6z yeterliklerine, iletisim becerisi 0z yeterliklerine ve is birlikli
calisma becerisi 6z yeterliklerine anlaml diizeyde katki sagladig1 goriilmiistiir. Ote yandan
BMT o6l¢eginin alt boyutlar1 olan teknoloji okuryazarlik 6z yeterliklerine, bilgi okuryazarlik
0z yeterliklerine ve medya okuryazarlik 6z yeterliklerine anlamli diizeyde katki sagladig:
goriilmiistiir. Alan yazinda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli
ogrencilerinin 6grenme ve yenilikgilik becerileri ya da bilgi medya teknoloji becerilerine
etkisini inceleyen calismalara rastlanilmamistir. Ancak Lee ve Yoon (2020) yaptiklari
caligmalarinda bilgisayarsiz kodlama egitiminin 0zel yetenekli 6grencilerin 21. yiizyil
becerileri igesinde yer alan bilgisayarca diisiinme becerilerini gelistirmede etkili bir yontem
oldugunu belirtmistir. Benzer sekilde Han (2011) bilgisayarsiz kodlama yonteminin, 6zel
yetenekli 6grencilerin algoritma kavramini anlamalarina yardimci oldugunu vurgulamaistir.
Alan yazindaki c¢aligmalar bu ¢alismadaki bulgular1 desteklemektedir. Alan yazinda 6zel
yetenekli Ogrencilere yonelik bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin etkisini inceleyen
caligmalar siirl kalmaktadir. Ancak diger 6grenci gruplarina yonelik yapilan bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerini inceldigimizde kodlama etkinliklerinin 6grenciler 21. Yiizyil
becerilerini gelistirmede 6nemli bir ara¢ oldugu goriilmektedir. Ornegin; Cakici ve Ozdemir
(2022) galigmalarinda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin ilkokul 6grencilerin dikkatini
toplama, problem ¢6zme ve algoritmik diistinme becerileri tlizerinde olumlu etkisi oldugu
sonucuna ulagsmislardir. Ayrica Li vd. (2023) yaptiklari calismalarinda bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri lizerinde olumlu etkisi oldugu
ifade etmistir. Benzer sekilde bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 21. Yiizy1l becerileri
igerisinde yer alan bilgisayarca diisiinme becerilerini gelistirdigini belirten ¢aligsmalar alan

yazinda yer almaktadir (Sun 2021; Polat ve Yilmaz, 2022; Montuori vd. 2023). Her ne kadar
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bu ¢aligmalarin katilimci 6zellikleri farkli olsa da bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 21.
yiizy1l becerileri iizerindeki etkisini ortaya koymaktadir. Ayrica bilgisayarsiz kodlama
grubunda yer alan Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda Ogrenciler bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerin kodlama becerilerini, yenilik¢ilik ve yaraticilik becerilerini, is birlikli
caligma becerilerini, elestirel diistinme ve problem ¢6zme becerilerini, teknoloji becerilerini
ve iletisim becerilerini gelistirdiklerini ifade etmislerdir. Bu goriismelerde nicel bulgular
desteklemektedir. Sonug¢ olarak bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli
ogrencilerin basta 6grenme ve yenilikcilik becerileri ve bilgi, medya ve teknoloji becerileri

olmak iizere 21. yiizyil becerilerini gelistirmek i¢in 6nemli bir arag oldugu soylenebilir.

Arastirmanin diger bir sonucuna gore robotik kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli
ogrencilerin 6grenme ve yenilikgilik becerileri 6z yeterlikleri ile bilgi, medya ve teknoloji
becerileri 0z yeterliklerine anlamli diizeyde katki sagladigi belirlenmistir. Alan yazinda
robotik kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli 6grencilerinin 6grenme ve yenilikgilik
becerileri ya da bilgi medya teknoloji becerilerine etkisini inceleyen c¢aligmalara
rastlanilmamistir. Ancak Sen vd. (2021) ¢alismalarinda robotik etkinliklerinin 6zel yetenekli
ogrencilerin 6grenme ve yenilikgilik becerilerin igerisinde yer alan yaraticilik, elestirel
diisiinme, problem c¢ozme, iletisim ve is birligi becerilerinin gelisiminde etkili oldugu
sonucuna ulagsmislardir. Benzer sekilde Jamali (2019) LEGO robotik miidahalesinin 6zel
yetenekli 6grencilerin yaratici diistinme becerilerini gelistirmede olumlu bir etkisi oldugunu
belirtmistir. Avcl vd. (2021) calismalarinda robotik kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli
ogrencilerin 21. yiizy1l becerilerini gelistirmelerine yardimci olan bir egitim araci oldugu
sonucuna ulagmislardir. Ayrica Avcu ve Ayverdi (2020) 6zel yetenekli 6grencilerin bilgisayar
programlama 6z-yeterligi ile bilgisayarca diisiinme becerileri arasinda pozitif ve orta
diizeyde bir iligski oldugunu ortaya koymustur. Alan yazindaki ¢alismalar bu ¢alismadaki
bulgular1 desteklemektedir. Alan yazinda 6zel yetenekli 6grencilere yonelik robotik kodlama
etkinliklerinin etkisini inceleyen c¢alismalar smirli kalmaktadir. Ancak diger 6grenci
gruplarina yonelik yapilan g¢alismalart inceldigimizde robotik kodlama etkinliklerinin
ogrenciler 21. Yiizyil becerilerini gelistirmede Onemli bir ara¢ oldugu goriilmektedir.
Ornegin; Gezgin vd., (2022), ortaokul 6grencilerine yonelik yaptiklari ¢alismalarinda
robotik kodlama egitiminden yiliksek diizeyde basarili olan Ogrencilerin, is birlikli
O0grenmeye yonelik tutum diizeyleri ile problem ¢6zme becerilerinin yiiksek oldugu
sonucuna ulasilmistir. Benzer sekilde Kert (2020) egitsel robotik etkinliklerinin ortaokul

ogrencilerinin akademik basarilarin1 ve bilgisayarca diisiinme becerisi yeterlik algilarin
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olumlu yonde etkiledigini belirtmistir. Her ne kadar bu calismalarin katilimcr 6zellikleri
farkl1 olsa da robotik kodlama etkinliklerinin 21. yiizy1l becerileri iizerindeki etkisini ortaya
koymaktadir. Ayrica robotik kodlama grubunda yer alan 6grencilerle yapilan goriismeler
sonucunda Ogrenciler robotik kodlama etkinliklerin kodlama becerilerini, is birlikli ¢alisma
becerilerini, elestirel diislinme ve problem ¢dzme becerilerini, teknoloji becerilerini ve
iletisim becerilerini gelistirdiklerini ifade etmislerdir. Bu goriismelerde nicel bulgulari
desteklemektedir. Bunula birlikte Avcit vd. (2021) STEM tabanli robotik kodlama
etkinliklerinin {istiin yetenekli 6grencilerin kodlamaya yonelik daha olumlu tutumlar
geligtirmelerine yardimci oldugunu ifade etmistir. Sonuc¢ olarak robotik kodlama
etkinliklerinin 6zel yetenekli 6grencilerin basta 6grenme ve yenilik¢ilik becerileri ve bilgi,
medya ve teknoloji becerileri olmak tizere 21. yiizyil becerilerini gelistirmek i¢cin 6nemli bir

arag¢ oldugu soylenebilir.

Robotik kodlama etkinlikleri ile bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli
ogrencilerin 6grenme ve yenilikgilik becerileri 6z yeterlikleri ile bilgi, medya ve teknoloji
becerileri 6z yeterliklerine benzer diizeyde katki sagladigi belirlenmistir. Alan yazinda 6zel
yetenekli 6grencilere yonelik bilgisayarsiz kodlama ile robotik kodlama etkinliklerinin
karsilastirildig:r bir ¢aligmaya rastlanilmamistir. Buna ragmen diger 6grencilere yonelik
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile bilgisayarli kodlama etkinliklerinin karsilastirildigi
caligmalar bulunmaktadir. Ornegin; Yilmaz ve Izmirli (2023) bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri ile blok tabanli kodlama etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayarca diistinme algisi
ve performanslarina benzer diizeyde etki ettigini ifade etmistir. Bagka bir ¢calismada ise Polat
ve Yilmaz (2022) bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile bilgisayarli kodlama etkinliklerinin
Ogrencilerin bilgisayarca diislinme becerilerine esit diizeyde etki ettigini belirtirken,
akademik basarilarinda bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri lehine farklilik oldugunu

belirtmistir.

Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri gergeklestirilirken etkinliklerin eglenceli olmasi, is
birlikli olmasi, kodlamay1 diger derslere ve giinliik yasamla iligskilendirilmesi, 6grencilerin
kodlamaya yonelik ilgilerinin olmasi ve uygulama sayisinin yeterli diizeyde olmasi
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini kolaylastiran unsurlardir. Bununla birlikte bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerini zorlastiran bazi unsurlarda bulunmaktadir. Bunlar; giinliik yasamla
iligkilendirememe, konunun asir1 soyut olmasi ve etkinlik siirelerinin uzun olmasidir. Benzer

sekilde robotik kodlama etkinlikleri i¢inde bazi1 kolaylastirict ve zorlastiric1 unsurlar



102

bulunmaktadir. Etkinliklerin eglenceli ve is birlikli olmasi, 6grencilerin kodlama yonelik
ilgilerinin olmas1 ve disiplinler arasit yaklasimi desteklemesi kolaylastirict unsurlardir.
Giinliik yasamla iligkilendirememe, konunun asir1 soyut olmasi, grup calismasinda pasif
kalma, teknik sorunlar, ingilizce dil bilgisi eksikligi ise robotik kodlama etkinliklerini
zorlastiran unsurlardir. Geng ve Karakus (2011) yaptig1 ¢alismada kodlama etkinliklerinin
eglenceli oldugunu belirtmistir. Kocaman (2021) kodlama etkinliklerinin eglenceli oldugunu
ve bu goriislin yani sira biraz zor oldugu, sikici oldugu ve fazla zaman gerektirdigi gibi
olumsuz goriisler de belirtmistir. Ayrica Polat ve Yilmaz (2022) bilgisayarli kodlama
etkinliklerinin 6grenciler tarafindan eglenceli ve hos olarak algiladigini, ancak tam olarak
bir ders gibi algilamadigini, bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin ise egitici olarak

algiladiklar1 i¢in kaygi veya sikinti yasamadiklarini ifade etmistir.

Sonug olarak 6zel yetenekli 6grencilere 21. ylizy1l becerilerini kazandirmak amaciyla hem
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri hem de robotik kodlama etkinlikleri kullanilabilir. Ayrica
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin de robotik kodlama etkinlikleri kadar etkili oldugu
goriilmiistiir. Her ne kadar bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin bilgi, medya ve teknoloji
becerileri {lizerinde etkisi olmayacagi diisliniilse de bu calismada yer alan nicel ve nitel
bulgular bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini etkili bir yontem oldugunu ortaya koymaktadir.
Robot setlerinin pahali olmasi, bilgisayar laboratuvarlarin her kurumda bulunmamasi,
maliyetlerin yiiksek olmasi gibi sorunlar géz Oniine alindiginda bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin 6nemli bir alternatif olabilecegi sOylenebilir. Ayrica zorlagtirict ve
kolaylastirict unsurlar g6z Oniine alindiginda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini
uygulamanin daha kolay oldugu s6ylenebilir. Bunun en 6nemli nedeni bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinde 6grencilerin kod yapisini bilmeye ihtiya¢ duymamasi ve egitmenin herhangi
bir teknik bilgiye gerek duymamasidir. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini sadece bilisim
teknoloji 6gretmenleri degil, ilkokul 6gretmenleri, okul 6ncesi 0gretmeleri gibi kodlama

egitimi vermek isteyen tiim 6gretmenler kolayca siniflarinda uygulayabileceklerdir.
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6. ONERILER

Bu béliimde, arastirma sonuglarina dayanarak uygulamaya yonelik oneriler ile gelecekteki

caligmalara 151k tutabilecek arastirmacilara yonelik onerilere yer verilmistir.
6.1. Uygulamaya Yonelik Oneriler

Hem bilgisayarsiz kodlama hem de robotik kodlama etkinliklerinin 6zel yetenekli
ogrencilerin 21. yiizyil becerileri {izerinde benzer derecede olumlu etkiler sagladig:
goriilmiistiir. Bu baglamda, okullarda bu iki yaklasiminda kullanildig1 egitim programlari

uygulanabilir.

Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri 6zel yetenekli Ogrencilerin 21. ylizy1l becerilerini
gelistirmek icin etkili bir yéntemdir. Ozellikle maliyet ve erisilebilirlik agisindan avantajl
oldugu gbz oniinde bulunduruldugunda, bu etkinliklerin diisiik biitceli okullarda ve bilisim
laboratuvar1 olmayan kurumlarda uygulanmasi tesvik edilmelidir. Bu etkinlikler, robotik

kodlama ekipmanlarinin olmadigi okullarda alternatif bir yontem olarak kullanilabilir.

Hem bilgisayarsiz hem de robotik kodlama etkinliklerinde zorluklardan biri olarak giinliik
yasamla iligskilendirme eksikligi dile getirilmistir. Bu nedenle, 6grencilerin 6grendikleri
kodlama becerilerini gercek hayat problemlerine uygulayabilecekleri projeler
gelistirilmelidir. Ornegin, dgrenciler giinliik hayatta karsilastiklart problemlere ¢dziimler
iretmeye tesvik edilerek, bu becerilerin hayatlarina nasil entegre edilebilecegi

gosterilmelidir.

Bilgisayarsiz ve robotik kodlama etkinliklerinin sadece bilisim dersi degil, fen, matematik
basta olmak iizere diger dersleri ile de entegre edilmesi dgrencilerin bu etkinlikleri giinliik

yasamla iliskilendirmelerine ve anlamli hale getirilmesi amaciyla kullanilabilir.
6.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu c¢alisma 6zel yetenekli 6grencilerle gerceklestirilmistir, ancak kodlama etkinliklerinin
genel ogrenci kitlesi, 6zel egitim gereksinimi olan 6grenciler ve sosyo-ekonomik olarak

dezavantajli gruplar {izerindeki etkilerini inceleyen aragtirmalar yapilabilir.
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Bu caligmada bilgisayarsiz kodlama egitimi ile robotik kodlama 6zel yetenekli 6grencilerin
ogrenme ve yenilik¢ilik becerileri ile bilgi, medya ve teknoloji becerileri iizerindeki etkisini
incelemistir. Gelecek calismalarda blok tabanli kodlama, metin tabanli kodlama gibi diger

kodlama yaklagimlarinin bu beceriler tizerindeki etkisini inceleyen ¢alismalar yapilabilir.

Bu calismada kodlama egitiminin 21. Yiizyil becerilerinden 6grenme ve yenilikgilik
becerileri ile bilgi, medya ve teknoloji becerileri olmak iizere iki beceri iizerindeki etkisi

incelenmistir. Kodlama egitiminin diger 21. Yiizyil becerileri lizerindeki etkisi incelenebilir.

Kodlama egitimi veren Ogretmenlerin bu siiregte hangi bilgi ve becerilere ihtiyag
duyduklarinin analiz edilmesi, egitim materyalleri ve 68retmen egitim programlarinin
iyilestirilmesine katki saglayabilir. Ozellikle bilgisayarsiz kodlama gibi daha genis bir

ogretmen kitlesi tarafindan uygulanabilen yontemler {izerine daha fazla arastirma yapilabilir.

Robotik ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin sadece 21. Yiizyil becerileri degil,
akademik alanlardaki basariya etkisini inceleyen disiplinler arasi arastirmalar yapilabilir.
Ornegin, kodlama etkinliklerinin matematiksel diisiinme veya matematik problemlerini

cozebilme lizerindeki etkisi arastirilabilir.
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EK-1: Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerisi Oz Yeterlik Ol¢egi

122

Madde ,—%ﬁ) g g g g ﬁ g

Faktor Maddeler = =z 2 @ S = 2

4 g 3 v v ¥ g
1 Bilgiyi paylasmak i¢in teknolojiyi bir arag olarak kullanabilirim. (1) 2) 3) 4) 5)
2 Bilgiyi arastirmak i¢in teknolojiyi bir arag olarak kullanabilirim. (1) 2) 3) 4) 5)
Teknoloji 3 Bilgiyi diizenlemek i¢in teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanabilirim. (1) 2) 3) 4) %)
Okuryazarlik 4 Yeni bir bilgi tiretmek i¢in farkli teknolojilerden yararlanabilirim. (1) 2) 3) 4) 5)
Oz Yeterligi 5 Teknolojiyi bilgi iiretmek amactyla uygun sekilde kullanabilirim. (1) 2) 3) 4) 5)
6 Bilgi iiretmek i¢in sosyal medyay1 kullanabilirim. 1) 2) 3) 4) 5)
7 Giincel teknolojileri kullanmayi dgrenebilirim. (1) 2) 3) “4) 5)
8 Bilgiye ulasmaya ¢aligirken zamani verimli kullanabilirim. 1) 2) 3) @) 5)
Bilgi 9 Bilgiye dogru kaynaklardan erigebilirim. (1) 2) 3) “4) 5)
Okuryazarlik 10 Bir problemi ¢6zebilmek i¢in bilgiyi dogru sekilde kullanabilirim. (1) ?2) 3) 4 5)
Oz Yeterligi 11 Edindigim bilginin dogrulugunu kontrol edebilirim. (1) 2) 3) “4) 5)
12 Bilgiyi farkli bakis acilarindan degerlendirebilirim 1) 2) 3) 4 5)

Medya mesajlarinin  hangi teknolojilerle nasil olusturuldugunu
13 . “» o & »& o
anlayabilirim.

1(\)4:::; . 14 :;i}; mesaj1 veya icerik olusturma araglari araglarinin 6zelliklerini n ) 3) @ )
Oz Yeterligi 15 Medya mesaj1 veya igerik olusturma araglarini kullanabilirim. (1) 2) 3) “4) 5)
16 Medyadaki bilgi kaynaklarmnin giivenilirligini kontrol edebilirim. (1) 2) 3) @) 5)
17 Medya mesajlarimnin yanli olup olmadigimni anlayabilirim. (1) 2) 3) “4) 5)




EK-2: Ogrenme ve Yenilik¢ilik Becerisi Oz Yeterlik Olcegi
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g E
[} g g o &
Madde ~ %’ g g g ~ 2
Faktor Maddeler =z 2 12 > = 2
No 5 £ £ 2 3%
% 8 E v/ Vi ¥ S
1 Bir problemin ¢6ziime iliskin adimlar1 detayh sekilde inceleyebilirim. (1) 2) 3) 4) 5)
Herhangi bir problemin ¢oziimiine yonelik farkli yollart detayli sekilde
2 . . ®» o 6 “ 6]
inceleyebilirim.
Elestirel 3 Bir biitiiniin, parcalart ile iliskisini detayli sekilde inceleyebilirim. (1) 2) 3) 4) 5)
Diisiinme ve Birden fazla adim gerektiren problemler i¢in uygun ¢oziimler
4 o (€] (@) (3) “ )
Problem bulabilirim.
Cozme 5 Dabha iyi ¢oziimlere ulasmak i¢in siirecle ilgili sorular iiretebilirim. (1) 2) 3) “4) 5)
Becerisi Oz 6 Elde ettigim bilgiyi yorumlayarak en uygun ¢oziim yoluna ulagabilirim. (1) 2) 3) 4 5)
Yeterligi 7 Bilgiyi elestirel bir sekilde degerlendirerek dogru kararlar verebilirim. (€8] 2) 3) 4) %)
Herhangi bir konu ile ilgili alternatif fikirleri g6z Oniinde
8 i “» o 6 “ ©))
bulundurabilirim.
9 Ogrendiklerimden yararlanarak bir problemi ¢6zebilirim. (1) 2) 3) 4 5)
10 Herhangi bir konuda yeni fikirler gelistirebilirim. (€8] 2) 3) 4) %)
11 Dabha yaratici olmak i¢in fikirlerimi detaylandirabilirim. 1) 2) 3) 4 5)
Yaraticilik "
12 Farkl1 bakis agilarina deger veririm. (1) 2) 3) “4) 5)
ve
o Beyin firtinasi, alti sapkali diisiinme gibi ¢esitli fikir olusturma
Yenilikgilik 13 " a o o _ @ ®)] 3) “ (%)
N tekniklerinin kullanildig: etkinliklerde yeni fikirler tiretebilirim
Becerisi Oz
Veterlisi 14 Herhangi bir konuda yeni fikirleri dikkate deger bulurum. (1) ?2) 3) 4 5)
eterligi
15 Herhangi bir konuda gelistirdigim fikirler kabul goriir. (1) 2) 3) “4) 5)
16 Yeni bir tiriin gelistirilmesi i¢in katkida bulunabilirim. (1) 2) 3) @) 5)
Sozsiiz iletisim becerilerini kullanarak duygu ve diisiincelerimi etkili bir
17 S e ®» o 6 “ (&)
sekilde ifade edebilirim.
Yazili iletisim becerilerini kullanarak duygu ve diistincelerimi etkili bir
18 S e -» o 6 “ &)
sekilde ifade edebilirim.
19 Tletisim igin farkli teknolojilerden yararlanabilirim. (1) 2) 3) 4) 5)
fletisim Sozlii iletisim becerilerini kullanarak duygu ve disiincelerimi etkili bir
o 20 S o “» o 6 “ ©))
Becerisi Oz sekilde ifade edebilirim.
Yeterligi 21 Medya ve teknolojinin iletisime etkisini degerlendirebilirim. (1) 2) 3) @) 5)
fletisim igin yararlandigim medya ve teknolojinin etkili olup olmadigini
22 y o ®» o 6 “ (&)
degerlendirebilirim.
23 Cesitli sosyal ortamlarda etkili iletisim kurabilirim. (1) 2) 3) 4) 5)
Iletisimi, bilgilendirmek ve ikna etmek gibi farkli amaglar icin
24 g Q)] (@) 3 “ ©))
kullanabilirim.
25 Is birligine dayali ¢alisirken iistiime diisen sorumlulugu yerine getiririm. (1) 2) 3) 4) %)
i " 26 Cesitli gruplarla saygili bir sekilde ¢aligabilirim. (1) 2) 3) “4) 5)
$ irlikli .
Cal 27 Is birligi yapabilmek i¢in dijital araclar etkili bir sekilde kullanabilirim. (1) 2) 3) 4) )
alisma .
N 28 Is birlikli galigma bagarimi artirir. (€8] 2) 3) “4) 5)
Becersi Oz
o 29 Cesitli gruplarla uyumlu bir sekilde ¢alisabilirim. 1) 2) 3) 4) )
yeterlgi Is birligine dayal cal da her eki ini bi 1
s birligine dayali ¢aligma ortaminda her ekip tiyesinin yaptig1 bireyse
30 o» @ 0 “ 6]

katkilara deger veririm.




EK-3:

Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sorulari
Sizce egitim genel olarak eglenceli miydi?
a. Evetse, Sizce egitimin en eglenceli kismi1 nedir?
1. Egitimin daha eglenceli olmasi i¢in ne 6nerirsin?
b. Hayirsa, neden degildi?
i. Egitimin eglenceli olmasi i¢in ne dnerirsin?
Sizce egitimin en sikici kismi neresiydi?
a. Bu durumun asilmasi i¢in ne 6nerirsin?
Egitimde en zorladiginiz etkinlik sizce hangisiydi?
a. Bu zorlukla bas edebildiniz mi?
i. Evetse, bas edebilmenize ne yardimci oldun?
ii. Hayirsa, bas edememenin sebebi neydi?

Egitimin size neler kattigini/kazandirdigini diisiiniiyorsunuz?

Egitimde yaptiginiz herhangi bir etkinligi giinliik yasantinizda uyguladiniz mi?

a. Bu etkinliklerde 6grendiklerini yasaminin neresinde kullanabilecegini

diisiiniiyorsun?
Bu egitimi bir arkadasiniza tavsiye eder misiniz?
a. Neden?

Egitim ile ilgili eklemek istediginiz herhangi bir husus var mi1?

(Bilgisayarsiz gruba) Yapmis oldugumuz etkinliklerin teknoloji becerilerinize ne

gibi katkilar1 oldugunu diistintiyorsunuz?

a. Hayirsa, neden katkis1 olmadigin diistintiyorsunuz?
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EK-4: Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlikleri

Hafta 1- Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik 1: Algoritma oyunu (Sirt sirta oturup ayakkabi

bagcig1 baglama) (Deneyap Robotik ve Kodlama)

Etkinlik Adimlar:

Bu oyununun oynatilmasindaki amag, 6grencilerin bir gérevi gerceklestirmek icin
gerekli adimlart net bir sekilde tanimlamalar1 ve siralamalart gerektigini
gormelerini saglamaktir.

Ogrenciler gorevleri agik¢a tanimlamazlarsa veya adimlarin siralamasini uygun
yapmazlarsa istenilen gérevin yerine getirilemedigini oyun sonunda goriirler.

Oyun i¢in smiftan ayakkabis1 bageikli olan iki 6grenci segilir. Oyun i¢in segilen
ogrenciler diger 6grencilerin gorebilecegi bir yere sirt-sirta oturtulur.

Ogrencilerin ayakkabi baglar1 ¢dzdiiriiliir.

Bir 6grenciye ayakkabiy1 baglarken arkadasina da detayli olarak anlatmasi gorevi
verilir.

Diger 6grenciye de arkadasinin anlattig1 sekilde kendi ayakkabisini baglama gorevi
verilir.

Dinleyen 6grenciye sadece arkadasinin anlattig1 sekilde adimlar1 yapmasi,
kendisinin ilave islem yapmamasi gerektigi sdylenir.

Bu oyunda, anlatan 6grencinin kendi ayakkab1 bagcigini baglarken yaptig1 adimlari
arkadasina aktarirken yeterince agik ve bilgilendirici olamadig1 diger 6grenciler
tarafindan goriiliir.

Oyunu oynayan 6grenciler de gorevlerin net bir sekilde tanimlanmasi gerektigini

deneyimlemis olurlar.
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EK-4: (Devami)
Hafta 1 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik -2 : Akilh Siav ve Odev Hatirlaticist
Senaryo: Elif, iiniversitede farkli boliimlerden bir¢ok derse kayitli. Her dersin farkli sinav,
o0dev ve proje tarihleri bulunmaktadir. Dersler arasinda, bazi sinav ve Odev tarihleri
cakigmaktadir. Elif, bu yogun tempo igerisinde hangi ders i¢in ne zaman caligsmasi
gerektigini planlamakta zorlaniyor. Ayni zamanda sosyal yasantisini ve diger
sorumluluklarin1 da dengelemeye calisiyor. Elif'in ihtiyag duydugu sey, smav ve odev
tarihlerini otomatik olarak takip eden, dnceliklendirme yaparak ¢alisma plani olusturan bir
sistem.
Problem: Tim sinav, 6dev ve proje tarihlerini otomatik olarak takip eden, ¢akisan tarihleri
belirleyen, onceliklendirmeye dayali calisma plani olusturan ve Elif'e hatirlatmalar génderen
bir sistem tasarlamak.
Soru:
Elif'in bu problemi i¢in bir algoritma olusturunuz. Algoritmanizin su 6zellikleri kapsamasina
0zen gosteriniz:

1. Takip Edilen Bilgiler: Hangi bilgilerin takip edilmesi gerektigini belirtin (ders ad,

siav tarihi, 6dev tarihi, proje tarihi vb.).

2. Onceliklendirme: Ogrencinin sinav, ddev ve projeleri arasinda dnceliklendirme
yapabilmesi i¢in bir yontem belirleyin. Ornegin; smav tarihi yaklasan bir ders, uzak

bir tarihe sahip 6devden daha oncelikli olabilir.

3. Cakisma Tespiti: Birden ¢ok dersin sinavinin veya 6dev teslim tarihinin ayni giine

denk gelmesi durumunda, bu ¢akigmay1 belirleyin.

4. Hatirlatma Gonderimi: Elif'in yaklasan sinav, 6dev ve projeler i¢in ne zaman
hatirlatma almasi gerektigini belirleyin. Ornegin; bir smavdan 1 hafta dnce, bir

odevin teslim tarihinden 3 giin 6nce gibi.

5. Giincelleme ve Esneklik: Elif'in programinda veya ders tarihlerinde degisiklikler

olursa, bu degisiklikleri sisteme nasil entegre edeceginizi agiklayin.

Bu bilgiler 1s181nda, Elif'in ihtiyaclarina en uygun algoritmay1 olusturun. Algoritmanizi sirali
adimlar halinde agikga belirtin.

Bu senaryo ve soru, 6grencilere Elif'in problemine yonelik bir algoritma tasarlama gorevini
net bir sekilde sunmaktadir. Ogrenciler, verilen bilgileri kullanarak belirtilen 6zelliklere

uygun bir algoritma olusturabilirler.
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EK-4: (Devami)

Hafta 1 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik — 3: Otomatik Sulama Sistemi Algoritmasi
Zeynep, evindeki bitkileri otomatik olarak sulamak i¢in bir sistem kurmak istiyor. Bu sistem,
toprak nem sensorii yardimiyla topragin nem seviyesini Olgecek ve belirli bir nem
seviyesinin altina diistiiglinde otomatik olarak sulama yapacak. Sizin goreviniz, bu otomatik
sulama sisteminin algoritmasini tasarlamak.

Gereksinimler:

Toprak nem sensortii, topragin nem seviyesini olger.

Eger toprak nem seviyesi %40'm altindaysa ve son sulamadan 24 saat gectiyse, sulama
yapilmalidir.

Eger nem seviyesi %20'nin altindaysa, 10 dakika sulama yapilmalidir.

Eger nem seviyesi %20 ile %40 arasindaysa, 5 dakika sulama yapilmalidir.

Sulama yapildiktan sonra, bir sonraki sulamanin en az 24 saat sonra yapilmasi
gerekmektedir.

Bu gereksinimlere dayanarak, otomatik sulama sistemi i¢in bir algoritma tasarlayin.
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Hafta 1 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik — 4: Akilli Ev Aydinlatma Sistemi Tasarimi
Elif, yeni satin aldig1 evini modernize etmek istiyor. Akilli ev teknolojileriyle ilgilenen Elif,
evindeki aydinlatma sistemini otomatiklestirmek istiyor. Bu nedenle evine akilli lambalar,
151k sensorleri ve hareket sensorleri kurdu. Ancak bu cihazlari nasil programlayacagi
konusunda bir plana ihtiyaci var.

Elif'in istedigi 6zellikler sunlardir:

1. Disaridaki 1s18a gore evin i¢ aydinlatmasinin otomatik olarak ayarlanmasi.

2. Evin igerisinde hareket olup olmadigini kontrol ederek, odada kimse yoksa

lambalarin kapatilmasi veya diisiik 1gikta yanmasi.

3. Gece saatlerinde hareket algilandiginda lambalarin yavas¢a yanmasi ve sadece yari

parlaklikta olmasi.

Bu gereksinimlere gore Elif'in evi icin bir aydinlatma algoritmasi tasarlayin.

Soru:

Yukaridaki senaryoya gore Elif'in evinin aydinlatma sistemini kontrol edecek bir algoritma
tasarlayin. Algoritmaniz, 151k ve hareket sensorlerinin girdilerini alarak lambalarin nasil

yanip sOnecegini kontrol etmelidir. Tasarladiginiz algoritmay1 adim adim yaziniz.
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Hafta 2 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik-1: Siralama Aglar1 (Bu etkinlik

csunplugged.org sitesinden alinmuistir.)

Asagida belirtilen sekil bir branda seklinde hazirlanir.

Ogrencilere baslangigtaki kutulara rastgele yerlestirilmis 6 adet 4 basamakli say1 verilir.
Sayilar karsilagtirilir kii¢iik olan say1 soldaki (Mavi okla gosterilen) kutuya, Biiylk say1
sagdaki (Turuncu okla gosterilen)kutuya yazilir.

Bu islem her bir asama i¢in gerceklestirilir.

Eger siralama dogru yapilirsa sayilar kiigiikten biiyiige dogru siralanmis olacaktir.

Not: Bu etkinlik okul bahgesine sekil ¢izilerek Ogrencilere farkli bir etkinlik olarak

sunulabilir.

fogy (252, {614) 528 (4T (T8

Srticeed
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Hafta 2 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik-2: Kagitla Sifreleme Maceras1 (Sezar

Sifrelemesi)

Sezar Sifrelemesiin harfleri alfabede belirli bir sayida kaydirarak ¢alismaktadir. Ornegin,

Sezar sifresi 3 ise bu her harfi 3 ileri kaydirmak demek, 'A" harfini 'D' harfi yapmak demektir.

"Merhaba" Kelimesini Sifreleme:

Ogrencilere kagit ve kalemlerini hazirlamalarini sdyleyin.

Her bir 6grenciden "Merhaba" kelimesini 3 harf kaydirarak sifrelemelerini isteyin.
Sifreleme yaparken, harfleri birer birer alfabede 3 harf ileriye kaydirarak yeni harfi
bulmalar1 gerektigini belirtin.

Ogrencilere sifrelemeyi tamamladiktan sonra cevaplarmi kontrol etmeleri igin

birka¢ dakika verin.

"Merhaba" Sifrelemesinin Kontrolii:

Ogrencilere, dogru cevabin "Phuded" oldugunu sdyleyin.

Etkinlik Adimlari:

Ciimlelerin yazili oldugu kagitlar 6grencilere dagitilacak.

Ogrencilere sifreleme igin kullanacaklari 1-10 arasindaki sayilarin yazili oldugu
kagitlar kura yontemi ile sectirilecek. Bu rakam sifre olarak kullanilacak ve diger
ogrencilerle paylagilmayacak.

Ogrencilerin sifreyi kullanarak ciimleyi sifrelemeleri istenecektir.

Sifreli mesajlar1 6gretmen tarafindan toplanarak sinifa tekrar rastgele dagitilacak.
Her 6grencinin sifreyi ¢cozmesi istenecek.

Bu etkinlikle her bir 6grencinin hem sifrelemeyi hem de sifreyi ¢cozme etkinligi

yapmis olacaktir.

Etkinlikte kullanilacak ciimlelerin bazilari:

A e

Damlaya damlaya gol olur.
El elden {iistiindiir.

Acik ag1z karn1 doyurmaz.
Lafla peynir gemisi yiiriimez.

Az laf, ¢cok is.
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Hafta 2 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik — 3: Gizli Kelime Arayisi
Hazirlik:

Ogrenciler iki kisilik gruplara ayrilir.
Bir 6grenci (A), zihninde 4 harfli bir kelime seger (6rnegin: "elma", "karp", "sine"
gibi) ve bu kelimeyi saklar.

Diger 6grenci (B), bu kelimeyi tahmin etmeye ¢alisacaktir.

Tahmin Stratejisi.

B, rastgele 4 harfli bir kelime yazar (6rnegin: "ayak").
A, tahminde dogru yerde dogru harf bulunuyorsa bu harfin altin1 ¢izer. Eger
tahminde dogru harf var ama yanlis yerdeyse, harfin iistiine bir ¢izik atar.

Bu ipuglari, B'nin kelimeyi bulmasina yardime1 olacaktir.

Oyunun {lerleyisi:
Ogrenciler, "gizli kelime"yi tahmin edene kadar bu siireci tekrar ederler.

Hedef, "gizli kelimeyi" en az adimda bulmaktir.

Degerlendirme ve Tartigma:

Oyun sonunda, ka¢ tahminde dogru sonuca ulasildigina bakilir.

Ogrencilere, bu yontemin bilgisayarlarda biiyiik veri kiimelerinde arama yaparken
nasil benzer bir mantikla ¢alistig1 anlatilir. Bilgisayarlar, veri tabanlarindan dogru

bilgiyi bulmak i¢in benzer ipuclarina dayanarak hizli bir sekilde arama yaparlar.

Yonerge:

Iki kisilik gruplar olusturun.
Grubunuzda A ve B olmak tizere iki role ayrilin.
A, 4 harfli bir kelimeyi zihninde saklasin.
B, bu kelimeyi tahmin etmek i¢in rastgele bir kelime yazsin.
A, B'nin tahminindeki harflerin dogru olup olmadigini kontrol ederek ipuglari
versin:
= Dogru harf ve dogru yerdeyse harfin altin1 ¢izsin.
= Dogru harf ama yanlis yerdeyse harfin {istline bir ¢izik atsin.
B, aldig1 ipuglariyla bir sonraki tahminini yapsin.

Bu siireg, B "gizli kelimeyi" bulana kadar devam etsin.
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e Oyun sonunda, ka¢ tahminde dogru sonuca ulagtiginizi not edin ve diger gruplarla

karsilastirin.

Bu etkinlik, 6grencilere arama algoritmasinin temel mantigin1 6gretirken, ayn1 zamanda

tahmin ve stratejik diistinme yeteneklerini de gelistirmelerini saglar.
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Hafta 3- Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik -1: Veri Sayisallastirma Calismasi

Malzemeler:

Adimlar:

1. Say Sistemlerinin Doniisiimleri:

Kagit

Kalem

ASCII tablosu (bu tabloyu 6grencilere dagitin veya tahtada gosterin)

Ikilik, onluk ve onaltilik say1 sistemlerinin birbirlerine déniisiimiinii anlatiniz.

2. ASCII Tablosunun Tanitim:

ASCII (American Standard Code for Information Interchange) tablosunun,

karakterlerin ikili koddaki karsiliklarini gosteren bir tablo oldugunu belirtin.
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32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43

43
46
47

(space) 43

= @ & b Gk

Bt

49
50
51
52
33
54
55
S6
57
538
59
60
61
62
63

W0l =) O bn el R e O

o4
65
66
67
st
o9
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79

[ e Ol I o = = B o N O e Y i T = B < ==

80
21
g2
83
24
85
26
a7
88
23
S0
91
92
93
24
85

=

96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111

=L = R (I 1 ¢ O = TR o T s i 1}

L I ]

112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126

Ornek olarak "A" harfinin ASCII degerinin 65 oldugunu gdsterin.

3. [Ikili Kod Déniisiimii:

"65" sayisinin ikili koda nasil doniistiirtildiigiinii adim adim gosterin. Bu,

saymnin 2'nin kuvvetleriyle nasil temsil edildigini gostererek yapilabilir.
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e Ornegin: 65 =64+ 1 =276 +2"0. Bu durumda, ikili kodda "1000001"

olarak temsil edilir.
e 10’luk say1 sisteminin 2’lik say1 sistemine nasil doniistiiriildiigiini anlatin.
4. "HELLO" Metninin Ikili Koda Déniisiimii:

o Opgrencilere, "HELLO" metnini olusturan her bir harfin ASCII degerini

bulmalarini isteyin.
o Her bir harfin ikili kodunu bulmak i¢in 6grencilere rehberlik edin.

e Sonug olarak, "HELLO" metninin ikili kodda nasil temsil edildigini

gosterin.
5. Uygulama:

o Oprencilere, kendi sectikleri farkl1 bir kelimeyi ikili koda déniistiirmeleri

icin zaman taniyin.

 Ogrencilerin sonuglarmi kontrol edin ve dogru olup olmadigim tartigm.
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Hafta 3- Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik -2: Gizli Mesaj Avcisi
Etkinlik Akis:
1. Giris: Ogrencilere, say1 sistemleri arasinda doniisiim yapma yeteneklerinin, gercek
diinyada karmasik verileri ¢6zme ve gizli mesajlar1 desifre etme gibi uygulamalarda

nasil kullanilabilecegini kisaca anlatin.

2. Gorev Tanitimi:

e Ogrencilere, onaltilik sistemde (hexadecimal) verilen bir dizi say1y1 ikili
(binary) ve ondalik (decimal) sistemlere doniistiirmeleri gerektigini

sOyleyin.

e Bu doniistiiriilen sayilarin, ASCII tablosunda belirli karakterlere karsilik
geldigini ve bu karakterlerin bir araya getirilerek bir mesaj1 olusturdugunu

belirtin.
3. Gorev:
o Ogrencilere, onaltilik sistemde bir dizi say1 verin (6rn. "48 65 6C 6C 6F").

o Ogrencilerden bu sayilar dnce ikili, sonra da ondalik sisteme

doniistiirmelerini isteyin.

o Doniistiiriilen ondalik degerlerin ASCII tablosundaki karsiliklarimi
bulmalarin1 ve bu karakterleri bir araya getirerek mesaj1 ¢éziimlemelerini

isteyin. (Ornekteki degerler "HELLO" mesajin1 olusturur.)
4. Uygulama

e Ogrencilere 3 kelimeden olusan bir ciimlenin ondalik say1 sisteminde karsilig1
verilecektir.

e Bu sayiy1 dncelikle 10°luk say1 sistemine ¢evirerek ASCII tablosuna bakarak
climleyi yazmalari istenecektir.

e Bir sonraki asamada bu sayilar1 2’lik say1 sistemlerine ¢cevirmeleri istenecektir.

e Olusturulan 2’li say1 sisteminde kag tane 1 rakami1 oldugunu bulmaya

calisacaklar.
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Ornek Ciimle: MERHABA KODLAMA CANAVARLARI

Onaltilik Say1 sisteminden Kod:
4D454852484142414B4F444C414D4143414E415641524C415249

Onluk Say1 Sistemindeki Kod:

77 69 82 72 65 66 65 7579 68 76 65 77 65 67 65 78 65 86 65 82 76 65 82 73
Ikili Say1 Sistemindeki Kod:
1001101100010110100101001000100100000110000101000001100101110011
11100010010011001000001100110110001011000011100000110010001101100
0010110010101010010100010110100101001001
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Hafta 3 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik — 3 : Gizli Mesaj Avcisi -2

Her 6grenciden 2 kelimeden olusan sifre olusturmasi istenecektir.

Her 6grenci bu mesaji ASCII tablosuna bakarak onluk say1 sisteminde
sifreleyecek.

Bir sonraki asamada onluk say1 sistemindeki sifreyi ikilik say1 sistemine
cevirecekler.

Ikili say1 sisteminde olusturulan mesajlar egitmen tarafindan toplanilacak ve
siiftaki 6grencilere rastgele dagitilacaktir.

Ogrencilerin mesaj1 ¢dzerek sifreyi ¢ozmesi istenecektir.

Daha sonra mesajin ne oldugu ve hangi 6grenciye ait oldugu 6grenciler
tarafindan agiklanacaktir.

Mesaj1 dogru ¢ozenlere ufak ddiiller verilecektir.
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Hafta 4 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik -1 : Degisken ve Sabitleri Buluyorum
Ogrencilere sabit ve degiskenin tanimi yapilarak ikisinin arasindaki fark anlatilir.

Sabit: {1k bi¢imiyle kalan, degismeyen ifade ya da nesnelerdir.

Degisken: Ilk bigimiyle kalmayip yeni degerler ya da bigimler alabilen ifade ya da
nesnelerdir.

Tanimlarin ardindan su iki ciimle tahtaya yazilir;

Su 100 °C’de kaynar.

Bugiin hava sicaklig1 ka¢ derece?

Bu ifadelerde verilen sabit ve degiskenlerin neler oldugu 6grencilere sorulur, sonrasinda su
aciklama yapilir; 100 °C gibi sayisal degerler sabittir. Sicaklik gibi farkli degerler alabilen
ifadeler ise degisken olarak adlandirilir.

Yapilan tanimlar1 somutlastirmak amaciyla giinliik yagsamdan sabit ve degiskenlerin bir arada
yer aldig1 fotograflar A4 boyutunda renkli ¢ikt1 alinarak 6grencilere dagitilir.

Ogrencilerin Bu resimlerdeki sabit ve degiskenleri yanlarindaki bosluklara yazilmasi istenir.
Bu resimler asagida sunulmustur.

Daha sonra 6grencilerle her resimdeki sabit ve degiskenlerle ilgili tartisma yapilir.
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Degiskenler :

Sabitler :

Degiskenler :

Sabitler :

Degiskenler :

Sabitler :
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Hafta 4 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik — 2: Hareketli Degiskenler
Malzemeler:

e 5 adet degisken karti
o Fanus ve Pinpon toplar1

Degisken Kartlari:
1. Adi: "Zipla", Degeri: "6"

Adt: "Don", Degeri: "3"
Adi: "Alkisla", Degeri: "9"
Adu: "Tek Ayak Uzerinde Zipla", Degeri: "3"

A I

Adu: "El siklat", Degeri: "12"

Degiskenlerinin Yeni Degerlerini Belirleme Kartlari:
Baslangi¢ degerini 3 ile ¢arp
Baglangi¢ degerini 2 azalt
Baglangi¢ Degerini 5 artir
Baslangi¢ Degerini 3’e bol
Baslangi¢ Degerini 4 artir.
Etkinlik Adimlar:
1. Degisken Kartlarinin Dagitim:

o Her 0grencilere rastgele bir degisken karti sectirilir.
o Ogrencilere kartlarinin igerigini kimseyle paylasmamalarini sdyleyin.
2. Harekete Baslangig:

o Ogrencilere, kartlarindaki degisken degerine gore kartlarinda yazan hareketi
gergeklestirmelerini isteyin.

o Ornegin, "Zipla" kartia sahip bir 6grenci, 6 kez ziplamalidur.
3. Degerlerin Giincellenmesi:

o Ogrencilerden degiskenin yeni degerlerini belirleme kartlar sectirilerek
degiskenin yeni degerinin bulunmasi istenir. Bu kartta siiftaki 6grencilere
gosterilmez.

o Opgrenciler yeni degere gore hareketlerini tekrar gerceklestirsin.
4. Tahmin Zamant:

o Diger 6grenciler, hareketi gergeklestiren 6grenciyi gozlemleyerek hangi
degiskenin ve degerin kullanildigini tahmin etmeye ¢aligsin.
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Hafta 5 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik-1: Kayhan’in Kod Sehri Macerasi

Bilim insan1 Kayhan, uzun yillar siiren arastirmalarinin sonunda efsanevi "Kod Sehri"nin
var oldugunu kesfetti. Bu sehir, matematiksel denklemlerle insa edilmis gizemli binalardan
olusuyordu. Her binanin i¢erinde bir denklem bulunmaktaydi ve bu denklemleri ¢6zerek asil
sifreye ulagmasi gerekiyordu. Bunun i¢in 3 6grencinden yardim istemistir. Onlardan
Bilgelik Kulesinin sifresini ¢6zmek i¢in Matematiksel Kiitiiphaneye ve Denklem Kulesine
ve Sifreli Bahgeye gitmelerini ve denklemleri ¢ozerek sifreyi getirmelerini istemistir.
Kayhan bilgelik kulesine ulasabilmek i¢in oncelikle 6grencilerinin sehirdeki diger binalarin
denklemlerini ¢6zmesi ve w, d ve s degerlerini bulmasi gerekiyordu.

Birinci 6grenci "Matematiksel Kiitiiphane'"ye geldi. Burada, tozlu raflarin arasinda buldugu
eski bir kitapta karmasik denklemler buldu. Denklem su sekildeydi:

x=7

y=3x—5

7=y*ytx,

w=z/x+y

Ikinci Ogrenci "Denklem Kulesi"ne yoneldi. Kuleye giris yapabilmek i¢in tas tablette yazili
denklemleri ¢6zmesi gerekiyordu. Denklem su sekildeydi:

a=9

b=a*a*a—20

c=(a+b)/3

d=b*b/c

Son olarak ii¢lincii 68renci "Sifreli Bahge"ye geldi. Bu bahgede, suyla dolu bir havuzda
yiizen yapraklarda denklemler yaziliydi. Denklem su sekildeydi:

p=15,

q=p*p +10,

r=q—p*3,

s=r¥r /p

Bilim insan1 Kayhan, 6grencilerin getirdikleri sifreleri toplayarak asil sifreyi ¢ozerek
Bilgelik Kulesine ulasti. Bu kule, evrenin tiim sirlarin1 barindiriyordu. Dr. Korkmaz, bu

sirlar1 6grendiginde, evrenin karmagikligini ve giizelliklerini daha 1yi anladi.
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Etkinlik Akis:
1. Giris:
e Ogrencilere atama, aritmetik operatorleri anlatilir.
2. Gorev Tamtimi:
o Opgrencilere verilen denklemleri ¢ozmesini isteyin.
3. Gorev:

e Bu etkinlik icin 6grenciler 3’er gruplara ayrilir. Her 68renciye d gitmeleri
gereken yer kura yontemi ile belirlenir. Daha sonra 6grencilere 6rnek
denklemler verilerek ¢6zmesi istenir.

e Bir sonraki asamada 6grencilerden gelen sifreler toplanarak son sifre
bulunur.

e Bir sonraki 6grenci grubuna gegilir.
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Hafta 5 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik -2: Kod Sehri'nin Bes Mekam

Mekan Adlari:

Matematiksel Kiitiiphane

Bilge Agaci

Zaman Cesmesi

Golge Labirenti

Bilgelik Kulesi

Etkinlik Akigi: Ogrenciler 5’erli gruplara ayrilir. Daha sonra her gruptan 1 grenci farkli bir
mekanda olusacak sekilde ayrilir. Ilk grupta bulunan kisiler denklemi ¢oziip sonucu bir
sonraki mekanda bulunan arkadasina goétiirlir. Son mekana kadar bu sekilde devam eder.
Sifreyi dogru ve en hizli bulan grup kazanir.

Denklemler:

Matematiksel Kiitiiphane

x=5

y=3*x*x+4*x—7

Bilge Agaci

z=y*y—5*)+12,

w=z+3%y—2

Zaman Cesmesi

a=w/2+7,

b=2*a—-15

Golge Labirenti

c=3*b—20

d=c/2+10

Bilgelik Kulesi

e=d*d+25

f=3%e—50

Sifre: f/grupsayisi
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Hafta 5 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik- 3: Kod Sehri'nin Mantiksal Kapilar:

Kod Sehri'nin girisinde dort farkli kapi bulunmaktadir. Her kapinin 6niinde bir bilgi panosu
ve bir dizi anahtar yuvasi yer almaktadir. Bu kapilar1 agmak i¢in dogru anahtarlari
kullanmaniz gerekmektedir.

1. AND Kapist:

o Bilgi Panosu: "Bu kapiy1 agmak i¢in {i¢ anahtar arasindan iki tanesinin dogru
olmas1 gerekmektedir."

e Anahtar A: "Gokyiizii mavidir."
e Anahtar B: "Kopekler kanathidir."
e Anahtar C: "Deniz tuzludur."

Soru: Hangi iki anahtar kombinasyonunu kullanarak kapiy1 acabilirsiniz?
2. OR Kapisi:

o Bilgi Panosu: "Bu kapiy1 agmak i¢in ii¢ anahtar arasindan en az birinin dogru
olmas1 yeterlidir."

e Anahtar A: "Baliklar ugabilir."
e Anahtar B: "Diinya'nin sekli yuvarlaktir."
e Anahtar C: "Ay, giinesin etrafinda doner."

Soru: Hangi anahtar veya anahtarlar1 kullanarak kapiy1 acabilirsiniz?
3. NOT Kapusi:

o Bilgi Panosu: "Bu kapiy1 agmak i¢in verilen {i¢ anahtar arasindan sadece yanlis
olan1 kullanmalisiniz."

¢ Anahtar A: "Elmalar mavi renklidir."
e Anahtar B: "Kisin hava sogur."
e Anahtar C: "Kediler konusabilir."

Soru: Bu bilgiye gore kapiy1 agmak i¢in hangi anahtarlar1 kullanmalisiniz?
4. KOMBINE Kapusi:

« Bilgi Panosu: "Bu kapiy1 agmak i¢in {i¢ anahtar arasindan bir tanesi dogru VE bir
tanesi yanlis olmalidir."

e Anahtar A: "Co6lde su bol bulunur."
e Anahtar B: "Ormanlarda aga¢ bulunur."
e Anahtar C: "Denizlerde tuz yerine seker bulunur."

Soru: Hangi iki anahtar kombinasyonunu kullanarak kapiy1 acabilirsiniz?
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Hafta 6- Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik-1: Elektrik Kesintisi Kararlar1 Senaryosu
Bir giin, Sinif 5B, matematik dersindeyken, aniden tiim okulda elektrik kesintisi yasandi.
Disarida hava kapali, pencereden yeterli 151k gelmiyordu. Ogrenciler biraz telaslandi, ¢iinkii
bazilar1 karanliktan korkuyordu, bazilari ise dersin yarida kesilmesinden endiseliydi.
Ogretmenleri Dilara, smifta hemen siikuneti saglad: ve 6grencilere bu durumu bir problem
¢dzme etkinligi olarak kullanabileceklerini sdyledi. Ogrencilere, elektrik kesintisi siiresine
ve giliniin saatine gore ne yapabileceklerine dair bir algoritma olusturma goérevi verdi.
Baz1 6grenciler, kesinti siiresi kisa siirerse pencere kenarina oturarak dogal 1sikla derslerine
devam edebileceklerini diisiindii. Bazilari, eger kesinti 6gle arasina yakin gerceklesirse,
erken 6gle arasi yapabileceklerini 6nerdi. Diger bazi 6grenciler ise, kesinti uzun siirerse
okulun bahgesinde a¢ik havada etkinlik yapabileceklerini belirtti.
Dilara 6gretmen, 6grencilere farkli senaryo kartlar1 dagitti. Bu kartlar, kesintinin ne kadar
siirecegini ve hangi saat diliminde gerceklestigini belirtiyordu. Ogrenciler, bu bilgilere
dayanarak en iyi karar1 vermek icin algoritma olusturmaya basladilar.
Etkinlik Adimlari:
Hikayenin yazili oldugu ve Ogrencilerin algoritmalarini yazmalari i¢in hazirlanan kagit
ogrencilere dagitilir.
Her 6grencinin yukaridaki senaryoya gore algoritma yazmalari istenir.
Daha sonra egitmen tarafindan hazirlanan algoritma 6grencilerle anlatilarak aradaki farklar
tartisilir.
Bir sonraki asamada Ogrencilere senaryolar dagitilir ve Ogrencilerin hazirladiklar
algoritmalara gore sonuglar1 yazmalari istenir.
Algoritma:
Eger kesinti siiresi 10 dakikadan azsa:

Pencereden dogal 151k alarak ders ¢alismaya devam et.
Eger kesinti siiresi 10 dakika ile 30 dakika arasinda VE kesinti zamani sabah 9:00'dan
onceyse:

Ara verin ve disarida kisa bir yliriiyiis yapin.
Eger kesinti siiresi 30 dakika ile 1 saat arasinda VE kesinti zaman1 6gleden sonraysa:

Kitap okuma veya el yazisiyla not alma etkinligi yapin.
Eger kesinti siiresi 1 saatten fazlaysa:

Dersi sonlandirin ve serbest ¢alisma siiresi verin.
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Senaryolar:

1. Elektrik Kesintisi Senaryo Karti:
o Kesinti Siiresi: 10 dakika
o Kesinti Zamani: Sabah 9:00
2. Elektrik Kesintisi Senaryo Karti:
o Kesinti Siiresi: 25 dakika
o Kesinti Zamani: Oglen 12:30
3. Elektrik Kesintisi Senaryo Karti:
o Kesinti Siiresi: 45 dakika
e Kesinti Zamani: Sabah 11:15
4. FElektrik Kesintisi Senaryo Karti:
o Kesinti Siiresi: 1 saat 15 dakika
o Kesinti Zamani: Ogleden sonra 14:00
5. Elektrik Kesintisi Senaryo Karti:
o Kesinti Siiresi: 5 dakika

e Kesinti Zamani: Sabah 10:45
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Hafta 6- Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik-2 : Zaman Yolcusunun Gorevi
Senaryo: Y1l 2023. Bilim ve teknoloji, insanlarin zaman ic¢inde seyahat edebilmesini
saglayan bir makineyi icat etti: Zaman Yolculugu Makinesi. Ancak bu makine, herkesin
kullanabilecegi basit bir ara¢ degil. Zaman makinesini kullanabilmek i¢in belli bash
kosullarin saglanmasi gerekiyor. Bu kosullar, zamanin dokusunu korumak ve yanlislikla
tarihi degistirmemek adina konulmus. Smif 5B 6grencileri, bu zaman yolculugu makinesini
denemek i¢in se¢ilen 6zel bir grup. Ancak, 6grencilere sadece makinenin nasil calistigi degil,
hangi kosullar altinda ¢alistig1 da 6gretilmeli.
Etkinlik Adimlari:

1. Girig: Smufi iki gruba ayirin. Birinci grup gelecege yolculuk grubu, ikinci grubu

geecmise yolculuk grubu olarak isimlendirin. Her grubun amaci, belirli senaryolari

ve kosullart dikkate alarak zaman makinesini ¢alistirmaktir.

2. Kosullarin Belirlenmesi: Her gruba, farkli kosullarin yazili oldugu zarflar dagitin.

Bu zarflarda, zaman makinesini ¢alistirmak i¢in gerekli kosullar bulunmaktadir.

Gelecege Yolculuk Kosullar: ve Sonuglari:

Enerji Kaynagi: Grubun yarisi enerjiyi toplamak i¢in el ele tutugsmali. Eger bu

kosul gergeklesmezse, zaman makinesi yetersiz enerji nedeniyle calismaz.

e Denge: Iki 6grenci, belirli bir yiikselti iizerinde etkinlik sonuna kadar durmasi
beklenir. Eger dengelerini kaybederlerse, 6grenciler gelecekte hava kosullarina

maruz kalir ve makine igerisinde soguk ya da sicak bir riizgar hissederler.

o Yol Gésterici: iki 6grenci, tahtaya gelecekteki bir sehrin veya gezegenin ¢izimini
yapmali. Cizim yapilmazsa, makine tam olarak nereye gitmesi gerektigini bilemez

ve 0grencileri belirsiz bir zamana gonderir.

e Bilgi Toplayici: Bir 6grenci, gelecekte hangi teknolojilerin olabilecegi hakkinda
kisa bir hikaye anlatmali. Bu bilgi verilmezse, 6grenciler gelecegin beklenmedik

teknolojileriyle karsilagabilir ve bu, onlar sasirtabilir.

Gegmise Yolculuk Kosullar: ve Sonuclari:
o Amilari Canlandirma: 1ki 6grenci, eski bir sarkiyr mirildanarak makineye gegmise
ait anilar1 hatirlatmali. Sarki mirildanilmazsa, 6grencilerin ge¢mise dair anilari

silinir ve ge¢miste kim olduklarini hatirlayamazlar.
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e Kapali Alan: 1ki dgrenci, sinifin kapisim1 kapatmali. Kapi agiksa, zamanin
dokusundan disariya enerji sizar ve bu, sinifin igerisinde hafif bir sarsintiya neden

olur.

e Zamanda Ayak Izleri: Grubun geri kalani, siralarinda ayakta, tek sira halinde
durmali. Bu pozisyon alinmazsa, 68renciler gegmiste kendi izlerini birakir ve bu,
tarihi degistirebilir.

e Tarih Bilgini: Bir 6grenci, gittikleri zaman diliminde yaganan énemli bir olay1
kisaca anlatmali. Eger bu bilgi verilmezse, 6grenciler gegmiste neyle

karsilasacaklarina dair hazirliksiz kalir ve tarihi olaylara miidahale edebilirler.

3. Zaman Yolculugu Baglasin: Ogrencilere, kosullar1 yerine getirerek zaman

makinesini ¢alistirmalari i¢in siire verin.

4. Degerlendirme: Siire sonunda, hangi gruplarin kosullart dogru bir sekilde yerine

getirdigini kontrol edin ve hangi sonuglarla karsilastiklarini tartisin.

5. Tartisma: Etkinlik sonunda, hangi gruplarin neden bu kosullar segtigi, algoritma
olusturma siireclerinde nasil bir yol izledikleri ve kosullarin gerceklesmemesi

durumunda ne gibi sonuglarla karsilastiklar1 izerine bir tartisma baglatin.
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Hafta 7 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik-1: Ziplayan Top Oyunu
Gereksinimler:

e (Cesitli renklerde hafif plastik toplar
e Biiyiik bir kutu veya sepet

Aciklama: Ogrencilere ziplayan topun tekrar tekrar zipladigini, bu hareketin bir dongiiyii
temsil ettigini belirtin. Dongiiniin, belirli bir kosul saglandig siirece tekrar tekrar ¢alisan bir
islem grubu oldugunu agiklayin.

Adimlar:

1. Ogrencilere bir top verin ve onlardan topu yere atip sektirmelerini isteyin. Topun
tekrar tekrar ziplamasinin bir dongii oldugunu vurgulayin.

2. Simdi, 6grencilere dongii tiirlerinden bahsedin: belirli bir sayida tekrar eden
dongiiler (for dongiisii) ve belirli bir kosul saglandig: siirece tekrar eden dongiiler
(while dongiisti).

3. Ogrencilere, topu 5 kez ziplatmalarin1 ve bu hareketin "for dongiisii"ne benzer
oldugunu séyleyin. Ciinkii 6nceden kag kez ziplayacagini biliyoruz.

4. Daha sonra, 6grencilere topu kutuya/sepete isabet ettirene kadar ziplatmalarini
isteyin. Bu, "while dongiisii"ne benzer ¢linkii top kutuya girene kadar ka¢ kez
ziplatacaklar1 belli degil.

5. Ogrenciler bu aktiviteyi tamamladiktan sonra, dongiiye ihtiya¢ duyulan durumlar
sinif¢a tartisin. Ornegin, bir seyi belirli bir sayida tekrarlamak istedigimizde veya
belirli bir kosul ger¢eklesene kadar bir seyi tekrarlamak istedigimizde dongliye
ihtiya¢ duyariz.
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Hafta 7- Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik-2: Dongii Adas1 Etkinligi
Malzemeler:

o Kareli kagit veya biiyiik bir poster kagidi
o Renkli kalemler veya renkli etiketler
e Gorev kartlari

Senaryo.
Bir zamanlar, bilgisayar bilimi denilen biiyiilii bir diinyada, "Dongii Adas1" adinda gizemli
bir ada bulunmaktaydi. Bu ada, For Ormani, While Go6lii ve Do-While Dagi'ndan
olusuyordu. Her bolgenin kendine 6zgii kurallar1 ve sirlari vardi.
Bir giin, Ada'nin koruyucusu olan Bilge Baykus, adada yasayan tiim ¢ocuklari topladi ve
onlara bir gérev verdi. Bu gorev, adanin her bir bolgesini kesfetmek ve her bolgedeki
gorevleri tamamlamakti. Ancak bu gorevler, siradan gorevler degildi. Her bir gorev,
dongiilerin biiyiisiinii kullanarak tamamlanabilecekti.
Etkinlik Adimlari:
1. For Ormani: Ormanin girisinde, ¢cocuklar1 biiyiik bir tabela karsiladi: "For
Ormani'nda her adimimiz1 dikkatlice atin! Burada her gorev, belirli bir sayida tekrar
edilmelidir." Ormanda dolasan ¢ocuklar, For gorev kartlarini buldular ve kartlardaki

talimatlar1 belirtilen sayida tekrarlayarak ormanin sirlarin1 kesfettiler.

For Bolgesi Gorev Kartlari:

e "5 kez elini havaya kaldir."

e "3 kez etrafinda don."

e "4 kez 'Dongii Adasi'na hos geldiniz!' ciimlesini yiiksek sesle soyle."

e "6 kez ayak parmak uclarina basarak yiiksele."

e "2 kez dizlerini gogsiine ¢ekerek zipla."

2. While Golii: Goliin kenarinda, suyun {izerinde dans eden su perileri vardi. Periler,
cocuklara sOyle dedi: "While Golii'niin sirrin1 ¢6zmek icin belirli bir sart1 yerine
getirmeniz gerekiyor. Gorev kartlarindaki hareketleri, biz 'dur' demeden siirekli

tekrarlayin!" Cocuklar, While gorev kartlarin1 bulduktan sonra géliin etrafinda
belirtilen hareketleri tekrarlayarak goliin sirlarini kesfettiler.
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While Bolgesi Gorev Kartlari:

o "Ellerini ¢irpmaya devam et, ta ki 6gretmen 'dur' deyinceye kadar."

o "Bir ayaginla dengede durmaya bagla ve 6gretmen 'tamam' deyinceye kadar bu

sekilde kal."
e "Yerinde ziplamaya basla, 0gretmen 'yeter' diyene kadar devam et."
e "Yan yana adimlar at, 6gretmen 'bitir' deyinceye kadar bu hareketi tekrarla."

o "Ellerini basinin iistiinde birlestir ve 6gretmen 'asagl' dediginde ellerini indir, bu

hareketi 6gretmen 'tamam' diyene kadar tekrarla."

3. Do-While Dagi: Dagin zirvesine tirmanan ¢ocuklar, burada da gorev kartlariyla
karsilastilar. Ancak bu sefer kartlarda sdyle yaziyordu: "Do-While Dagi'nda her
hareketinizi en az bir kere tekrar edin. Ancak biz 'tamam' demeden hareketi
birakmayin!" Cocuklar, Do-While gdrev kartlarini bulduktan sonra belirtilen

hareketleri en az bir kere tekrarlayarak dagin zirvesine ulastilar.

Do-While Bélgesi Gorev Kartlari:

o "En az bir kere zipla, ama 6gretmen 'yeterli' demeden durma."

e "En az bir kere ellerinle 'T" harfi yap. Ogretmen 'tamam' diyene kadar bu hareketi

tekrarla."

e "En az bir kere ellerini beline koyarak don. Ancak 6gretmen 'dur' deyinceye kadar

bu hareketi tekrar et."

o "En az bir kere yerde oturup kalk. Ogretmen 'bitti' diyene kadar bu hareketi

yapmaya devam et."

e "En az bir kere hizl1 adimlarla yerinde kos, fakat 6gretmen 'tamam' deyinceye kadar

bu hareketi strdir."

Bilge Baykus, tiim ¢ocuklarin bu maceray: basariyla tamamladigini goérdii ve onlara soyle
dedi: "Tebrikler! Dongili Adasi'nin sirlarint kesfettiniz. Artik dongiilerin giiclinii biliyor ve

onlart dogru bir sekilde kullanabiliyorsunuz."
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Dongii Adast Etkinligi Adimlart
e Oncelikle hikaye &grencilere anlatilir. For, while ve Do-while dongiileri tanitilir.
e Smif 3 boliime ayrilir.
e Her boliime For Ormani, While G6li ve Do-While Dagi adlart verilir.
e Olusturulan bolgelere birer kutu birakilir, 6grenciler sirayla tahtaya cagirilir ve
rastgele bir bolgeye gonderilir.
e Her bolge icin hazirladiginiz gorev kartlarinin igerisinde yer aldig1 kutudan rastgele
birini seger ve o karttaki gorevi yerine getirir.
e Tiim gorevleri tamamlayan 6grencilere tesekkiir edilir.
e Dongiilerin giicli ve 6nemini vurgulayarak etkinlik sonlandirilir.
e Ogrencilere, dongiilerin giinliik yasantilarinda nasil kullanildigina dair drnekler

vererek konuyu daha anlasilir kilabilirsiniz.
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Hafta 7 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik-3: Sayisal Dongii Bulmacasi

Malzemeler:

Kagit

Kalem

Etkinlik Akis:

1.

5.

Ogrencilere, verilen baslangi¢ sayisindan baslayarak belirli bir matematiksel kurala
gore belirlenen son sayiya kadar bir say1 dizisi olusturacak bir dongi
algoritmalarinin yazili oldugu kagitlar1 dagitin.

Ogrencilere algoritmalar1 yazmalar1 i¢in 30 dakika siire veriniz
Siire tamamlandiktan sonra kagitlar toplanacak.

Belirtilen siire igerisinde en ¢ok algoritmay1 hatasiz yazan 3 6grenciye ufak odiiller
verilecek.

Etkinlik sonuglar1 bir sonraki hafta 6grencilere bildirilecektir.

Dongii Olusturulacak Algoritmalar

e Baslangig: 1, Kural: Onceki sayinin faktoriyelini al. Bitis: Sonu¢ 5000'den

biiylik olana kadar devam et.

e Baslangic: 0 ve 1 (Fibonacci dizisi i¢in iki baslangic degeri), Kural: Onceki iki

sayinin toplamini al. Bitis: Sonug¢ 1000'i asana kadar devam et.

e Baslangi¢: Herhangi bir say1, Kural: Eger say1 ¢iftse 2'ye bol, tekse 3 ile carp ve
1 ekle (Collatz dizisi). Bitis: Sonug 1 olana kadar devam et.

e Baslangic: 2, Kural: Onceki sayidan sonraki asal say1y: bul. Bitis: 10 asal say1

bulana kadar devam et.

e Baslangig: 1, Kural: Sayinin rakamlarimin toplamini bul. Bitis: Bu islemi 10 kez

tekrarla.

e Baslangi¢: 10, Kural: Saymin rakamlarini ters ¢evir ve orijinal sayiyla topla.

Bitis: Elde edilen sonug palindrom olana kadar devam et.

e Baslangig: 5, Kural: Sayinin kendiyle karesini al, ardindan en sagdaki rakamu at.

Bitis: Sonug tek haneli bir say1 olana kadar devam et.
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e Baslangig: 12345, Kural: Sayinin rakamlarin1 dongiisel olarak bir adim sola

kaydir. Bitig: Baslangi¢ sayisina geri donene kadar devam et.

e Baslangi¢: 7, Kural: Sayinin karesini alin ve son iki hanesini sonug olarak alin.

Bitis: Bu islemi 15 kez tekrarla.

e Baslangig: 9, Kural: Sayimin kendiyle ¢arpimini alin ve en solundaki rakami

atin. Bitis: Sonug iki haneli bir say1 olana kadar devam et.
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Hafta 8 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik-1: Arkadasim Robi
Etkinliklere Hazirlik

1- Asagidaki komutlar agilanir.
' Cizgi Ciz

£l
¥ marker down

S

Step 1 : 16 cm ilerle

when program started
| Step 2: 90 derece saga don

Step 3: 16 cm ilerle

Repeat 4: Blok icerisindeki islemleri 4 kere

s n 4 marer dous tekrarla

Stepl, Step2 ve Step3 adimlarina gore robotun nasil hareket ettigi asagidaki gosterilmistir.

2- Yukaridaki komutlarin ¢iktisi alinarak 6grencilere dagitilir ve 6gretmen tarafindan
farkli komutlarla konu anlatilir.
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Ogrencilerden asagida verilen kodlara gdre Robotun program sonunda hangi karede

duracagini bulmalar1 istenecektir.

4 B

when program started

imovel 16 [em

T right LEEL
Move 16

turn B 513

move 16 em

L left 90 '

move 16 |em
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Hafta 8 - Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlik -2 : Labirentin Anahtar
Malzemeler:

o 8x8 karelerden olusan biiyiik bir zemin (6rnegin, okul bahcesinde kareli tahtalar
veya kareli kagitlar kullanilabilir).

o Engelleri ve bayraklar temsil edecek renkli igaretler veya objeler.
e Sayi1 ve yoOn kartlari.
e Zamanlayici.

Hazirlik:

1. 8x8 karelerden olusan bir zemin hazirlayin ve zeminin bazi karelerine engeller
yerlestirin.

2. Zemindeki belirli noktalara bayrak isareti koyun.
3. Bayrak ve engelleri zemine yerlestirin.

Etkinlik Adimlari:
1. Algoritma Kavramini Tanitma:

« Opgrencilere, bir algoritmanin, belirli bir hedefe ulasmak igin adim adim
talimatlar veren bir recete oldugunu agiklayn.

2. Talimatlar: Anlatma:

o Ogrencilere, engelleri asmadan, bayraklar1 toplamalar1 ve en az komut satirt
ile hedefe ulagsmalar1 gerektigini agiklayin.

3. Planlama Siiresi:

o Ogrencilere, algoritmalarini kagida yazmalari i¢in 5 dakika siire verin.
Algoritmalarin1 yazarken, hangi yonde hareket edeceklerini, hangi karelerde
duracaklarin1 ve bayraklari nasil toplayacaklarini belirtmeleri gerektigini
sOyleyin.

4. Uygulama:

o Ogrencilerin algoritmalar1 6gretmene teslim etmelerini ve sirayla her bir
ogrenciyi cagirarak yazdig algoritmay1 uygulamasini isteyin. Ogretmen,
algoritmay1 6grenciye okur ve d6grenci, komutlari takip ederek hedefe
ulagmaya calisir.

5. Degerlendirme ve Tartisma:

o Her bir 6grencinin performansini degerlendirin ve hangi algoritmalarin daha
etkili oldugunu, hangi stratejilerin ise yaradigini ve hangilerinin ise
yaramadigini tartigin.
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6. Gelistirme:

o Ogrencilere, algoritmalarini gelistirmek ve optimize etmek igin zaman
verin. Daha sonra, algoritmalarini tekrar uygulamalarini ve gelisimlerini
paylagmalarini isteyin.
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Hafta 1- Robotik Kodlama Etkinlik 1: Algoritma Ogreniyorum
Smiftaki 6grencilere iizerinde 1 ile 24 arasindaki sayilarin yazili oldugu kartlar verilir.
Ogrenci sayis1 24’ten azsa 1, 2, 3, 4, 6, 8, 12, 24 sayilari1 mutlaka igeren, istenilen sayida
kart dagitilir. Ogrenci sayis1 24 ise her dgrenciye bir kart verilir. Ogrenci sayis1 24’ten
fazlaysa birden fazla 6grenciye ayni1 say1 gelecek sekilde kartlar ayarlanir. Dagitilan kartlar
arasinda yine 1, 2, 3, 4, 6, 8, 12, 24 sayilarmn hepsi bulunmalidir. Ogrenciler kartlarindaki
say1y1 saklayarak grup halinde bekler. Ogrencilerden biri “robot” olarak gérevlendirilir ve
sadece bu “robot-0grenciye” digerleri duymayacak sekilde asagidaki algoritma verilir:
1) Her bir 6grenciye git,

a) Sayisint sor,

b) Eger 6grencinin kartindaki say1 24’{i tam bolen bir sayiysa bu 6grenciyi

gruptan ayir ve tahtanin dniine getir.

Robot-0grenci diger 6grencilere sadece kartlarindaki sayiy1 sormalidir ve ipucu olusturacak
climleler kurmamalidir. Robot-6grencinin islemini tamamlamasinin ardindan rehber
Ogretmen, diger 6grencilerden, robot-0grencinin tahtaya ¢ikardigi dgrencilerin sayilarina
bakarak hangi islemin yapilmis olabilecegini sdylemelerini ister. Ogrenciler yapilan islemi

bildikten sonra onlardan bu islemin algoritmasini yazmalari istenir.



160

EK-5: (Devami)
Hafta 1- Robotik Kodlama Etkinlik 2: Hayalimdeki Robot Etkinligi
Ogrencilerden belirli bir amag i¢in tasarlanmis bir robot hayal etmeleri ve grup olarak hayal
edilen robotun resmini ¢izmeleri istenir. Daha sonra gruplar ¢izimleri lizerinden robotlarini
arkadaslarina tanitir ve robotun ne amagla kullanilacagini anlatirlar.
Gerekli malzemeler:

1. Her bir grup i¢in beyaz A4 kagit

2. Boya kalemleri
Bu asamada 6grenciler gruplara ayrilir. Her gruptan giinliik hayatta karsilasilan bazi
problemleri diisiinmeleri, bu problemleri ¢dzebilecek bir robot hayal etmeleri istenir. Daha
sonra dgrencilerden hayal ettikleri robotlar1 kagitlara gizmeleri istenir. Ogrencilere 20 dakika
stire verilir. Stire bittikten sonra her grup tek tek tahtaya ¢ikarak kendi robotunu tanitir. Hayal

edilen robotlar panoya asilir ve egitim siiresi boyunca panoda birakilir.
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Hafta 1 - Robotik Kodlama Etkinlik 3: Lego EV3 Otomatik Sulama Robotu Algoritmasi
Zeynep, evindeki bitkileri otomatik olarak sulamak i¢in Lego EV3 robot setini kullanarak
bir robot yapmay1 planliyor. Bu robot, bir nem sensorii yardimiyla topragin nem seviyesini
Olgecek ve belirli bir nem seviyesinin altina diistiiglinde otomatik olarak sulama yapacak.
Sizden bu otomatik sulama robotunun algoritmasini tasarlamasini istiyor.
Gereksinimler:

1. Nem sensorii, topragin nem seviyesini olger.

2. Eger toprak nem seviyesi %40'1n altindaysa, robot sulama yapmalidir.

3. Eger nem seviyesi %20'nin altindaysa, 10 saniye sulama yapilmalidir.

4. Eger nem seviyesi %20 ile %40 arasindaysa, 5 saniye sulama yapilmalidur.

5. Sulama yapildiktan sonra, bir sonraki sulamanin en az 1 saat sonra yapilmasi
gerekmektedir.

Bu gereksinimlere dayanarak, otomatik sulama robotu i¢in bir algoritma tasarlayin.
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Hafta 1- Robotik Kodlama Etkinlik 4: Lego EV3 Akilli Ev Aydinlatma Sistemi

Elif, Lego EV3 setini kullanarak mini bir akilli ev aydinlatma modeli olusturmak istiyor.

Modelde bir oda, bir lamba (LED 1s1k veya benzeri bir sey) ve sensdrler bulunacak. EV3

icin uyumlu 151k ve hareket (ultrasonik) sensorleri bu modelde kullanilacak. Elif, modelin

disindaki 1s18a, modelin icerisindeki harekete ve giinlin saatine (EV3'in dahili saati) gore

LED'in nasil yanip sénecegini kontrol edecek bir algoritma olusturmak istiyor.

Gereksinimler:

1. Isik Seviyesi Durumu.

Diistik Isik Seviyesi: Eger dis ortam 15181 belirli bir diisiik seviyenin
altindaysa, bu durumda LED diisiik veya orta seviyede yanmalidir.

Yiiksek Isik Seviyesi: Dis ortam 15181 belirli bir yiiksek seviyenin
iizerindeyse, LED'in kapal1 kalmas tercih edilir.

2. Hareket Algilama Kosullari:

Hareket Algilandi: Eger oda igerisinde hareket algilanirsa, LED maksimum
seviyede yanmalidir. Bu, birinin odada oldugunu ve muhtemelen daha fazla
1518a ihtiya¢ duyuldugunu gosterir.

Hareket Algilanmadi: Eger oda icerisinde hareket algilanmazsa ve 151k
seviyesi diisiikse, LED diisiik seviyede yanmali veya tamamen kapali
olmalidir.

3. Zaman Kosullari:

Gilindiiz Zamani: Giindiiz saatlerinde, dis 151k seviyesine bagl olarak LED
genellikle kapal1 olabilir.

Gece Zamani (23:00 6ncesi): Gece saatlerinde, 6zellikle 23:00'e kadar, diisiik
151k seviyesi ve hareket algilandiginda LED orta seviyede yanabilir.

Gece Zamani (23:00 sonrasi): 23:00'ten sonra, eger hareket algilanirsa LED
daha diisiik seviyede yanmalidir, bu, rahatsiz edici olmayan bir 151k seviyesi
saglar.

4. Sensor Okumalar: ve Karar Verme:

Sensor Degerlerinin Okunmast: Isik ve hareket sensorlerinden siirekli olarak
veri okunmal1 ve bu veriler gilincel tutulmalidur.

Duruma Gore Karar Verme: Okunan sensor verilerine gore, yukarida
tanimlanan durumlara uygun olarak LED'in durumu giincellenmelidir.

Bu gereksinimlere dayanarak, otomatik sulama robotu i¢in bir algoritma tasarlayin.
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Hafta 2- Robotik Kodlama Etkinlik -1 : Renk ve Mesafe Dedektifi

Bir zamanlar, renkli bloklarin yasadig1 bir diinya vardi. Bu bloklar, Renklandiya'nin farkl
koselerinde yasarlardi. Ancak bir giin, kotii kalpli Karanlik Kral, renkleri karistirarak
bloklar1 birbirinden ayirdi. Renklandiya'nin rengi solmus ve bloklar birbirinden
uzaklagmisti. Ama umut vardi; Renk ve Mesafe Dedektifi olarak bilinen akilli bir robot vardi.
Bu robot, bloklar1 tekrar bir araya getirip Renklandiya'ya renklerini geri verebilirdi. Ertesi
sabah, Dedektif robot gérevine basladi. Ilk olarak, kendisini programlayan gen¢ bir
mithendisle birlikte ¢alisma alanini hazirladi. Diiz bir zeminde, robot etrafina farkli renklerde
ve mesafelerde bloklar yerlestirdiler. Robot, bloklar1 tespit edebilmek i¢in ultrasonik ve renk
sensorlerini kontrol etti. Her sey yolundaydi ve goérev baglamisti!

Robot, caligsma alaninda dikkatlice dolasti, her doniiste renk ve mesafe bilgilerini topladi.
Geng miihendis, toplanan verileri dikkatlice inceledi ve robotun algilarindan gelen bilgileri
siralamak icin bir program yazdi. Uzun ugraglar ve birkag hata diizeltmesinden sonra, robot
sonunda bloklar1 en uzak mesafeden en yakin mesafeye kadar dogru bir sekilde siralamay1
basardi. Robot, Renklandiya'nin dort bir yanini dolasarak bloklari tekrar bir araya getirdi ve
her bloku dogru yerine yerlestirdi. Karanlik Kral'in yaptig1 karisikligi diizelten robot,
Renklandiya'ya renklerini geri kazandirdi. Bloklar tekrar bir araya geldi ve Renklandiya
yeniden rengarenk bir diinya haline geldi.

Geng¢ mithendis ve Dedektif robot, Renklandiya'nin bloklar1 arasindaki dostlugu ve birligi
restore ederek biiylik bir zafer kazandilar. Ve boylece, Renk ve Mesafe Dedektifi'nin robotik
macerast mutlu bir sonla tamamlandi. Renklandiya'nin bloklari, robot ve gen¢ miihendise
minnettar kaldi ve onlarin kahramanliklari sonsuza kadar anlatildi.

Ve herkes mutlu mesut yasadi... Son!

Malzemeler:

e LEGO Mindstorms EV3 Kit
o 4 farkli renkte ve farkli boyutlarda bloklar
« Olgiim band1 veya cetvel (istege bagl)

Adimlar:
1. Hazirlik:

e LEGO Mindstorms EV3 robot kitinizi hazirlaym.



164

EK-5: (Devami)
o Ultrasonik Sensorii robotun 6niine ve Renk Sensoriinii robotun altina monte
edin.

2. Calisma Alant Kurulumu:
e Diiz bir zemin veya masa iizerinde ¢alisma alaninizi kurun.
e Robotun etrafina farkli renklerde ve mesafelerde bloklari yerlestirin.
3. Programlama:
e LEGO Mindstorms EV3 yazilimini agin ve yeni bir proje olusturun.
e Yeni bir program blogu ekleyin.

e Robotunuzu dondiirecek bir dongii blogu ekleyin. Her dongiide robotun 90
derece donmesini saglayin.

o Her doniiste ultrasonik sensor ile bloklarin mesafesini 6l¢iin ve bu bilgiyi
bir degiskene kaydedin.

e Aymni sekilde, renk sensorii ile bloklarin renklerini tespit edin ve bu bilgiyi
bir bagka degiskene kaydedin.

e Mesafe ve renk bilgilerini saklayin.
4. Veri Stralama ve Gésterim:
o Saklanan mesafe ve renk bilgilerini mesafeye gore siralayin.

e Robotun ekranda veya sesli olarak siralanmis renkleri belirtmesini saglayin.
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Hafta 3 - Robotik Kodlama Etkinlik -1 : Gizemli Kutu (Say1 Sistemleri)
Bir zamanlar, Ada isimli geng bir kiz, odasinda eski bir kutu buldu. Kutunun i¢inde tuhaf bir
cihaz vardi. Cihaz, lizerinde 5x5'lik kiicilik 1siklarla dolu bir ekrani olan bir Microbit'ten
baska bir sey degildi. Ancak bu Microbit, digerlerinden biraz farklrydi. Uzerinde "Sirr1 ¢6z,
hazineyi bul!" yaziyordu.
Ada, bu tuhaf cihazin ne oldugunu anlamak i¢in hemen calismaya bagladi. Microbit'in
ekraninda bazi 1siklar yanip séniiyordu. 11k satirda ii¢ 151k, ikinci satirda bir 151k yanryordu.
"Bu ne anlama geliyor?" diye diislindii Ada. Aniden aklina okulda 6grendigi 2'li say1 sistemi
geldi. Hemen kagit kalem alarak doniisiimii yapmaya basladi. ilk satir i¢in "111" ve ikinci
satir icin "1" olarak yazdi. Bu, 2'li say1 sisteminde "1111" yani onluk sistemde "15" sayisini
temsil ediyordu. Ada, kutunun i¢inden ¢ikan eski bir haritay1 agt1 ve 15 numarali yeri buldu.
Haritada, evlerinin arkasindaki ormanda gizli bir hazine gosteriliyordu. Ertesi giin, Ada ve
arkadasi Emre, haritay:1 takip ederek ormana gittiler. 15 adim attiktan sonra, bir agacin
altinda, topraga gomiilii bir sandik buldular. Sandig1 actiklarinda icinde eski sikkeler,
miicevherler ve bir not vardi: "Bilgini kullanarak hazineyi buldun. Tebrikler!" Ada, o giin
sadece bir hazine degil, bilginin de ne kadar degerli bir hazine oldugunu 6grendi.
Etkinliklere Hazirlik:

1. Giris: 2'li say1 sistemini tanitin. Bu sistemde sadece 0 ve 1 rakamlar1 oldugunu

belirtin.

2. Microbit ile Gosterim: Microbit'in 5x5'lik bir LED matrisine sahip oldugunu
soyleyin. Bu matris iizerinde yanan bir LED'in "1", yanmayan bir LED'in ise "0"

olarak temsil edilecegini belirtin.

3. 2'li Say1 Sistemine Déniisiim: Ogrencilere bir onluk say1 sisteminden ikili say1

sistemine nasil déniistiiriilecegini adim adim anlatin. Ornegin, 5 sayisin1 alalim:
e 5, 2'ye boliindiigiinde kalan 1.
e 2 ile boliinen sonug 2, yine 2'ye boliindiiglinde kalan 0.
e 2 ile boliinen sonug 1, 2'ye boliindiigiinde kalan 1.

Sonug olarak 5'in ikili say1 sistemindeki karsiligi 101'dir.



166

EK-5: (Devami)
4. Asagidaki resim esliginde 6grencilere gerekli bilgilendirme yapilir. Yanan ledler 1’1
yanmayan ledler 0’1 temsil edecektir. Matrix’de goriilen ledlere gore 2’li say1
sistemlerinde neyi temsil ettigi ve 10’luk say1 sistemlerinde ki karsiliklar:

ogrencilere anlatilir.

Birinci satir = (11111)2 =(31)10
Ikinci satir = (00001)2 = (1)10
Ucgiincii Satir = (00110)2 =(5)10
Dordiincii Satir = (00001)2 = (1)10
Besinci Satir = (10000 )2 = (16)10

Oyun -1
e Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilir.
e Her gruba bir microbit dagitilir.
e (Ogretmen tarafindan tahta 1 -31 arasinda 5 tane rastgele yazilir.
e Her bir say1 bir satira karsilik gelecek sekilde dgrencilerin sayiy1 2°1i say1
sistemlerine ¢evirmeleri ve microbit ile programi yazip microbitleri ¢alistirmalari

1stenir.
Oyun -2

e Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilir.

e Her gruba bir microbit dagitilir.
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Oyun Kurallari:

Her harf alfabedeki sirasiyla sifrelenecektir. Ornegin;
l-a

2-b

3-c

8-g

29-z gibi.

Ogrencilerin elindeki 5*5 microbitlere her sirada ikili say1 sisteminde yanan ledler 1°i,

yanmayan ledler 0’1 temsil edecek sekilde sirasiyla sifreli kelimeler génderilecektir.

Asagidaki led matrix’teki gibi sirasiyla 10 tane sifreli kelimeyi temsil edecek kodlar

gonderilecek.

2
3
4.
5

Satir 01110
Satir 00111
Satir 10101
Satir 00001
Satir 11101

Ogrencilerin her satir1 10’luk say1 sistemine gevirip harfi bulup, 5 harfi birlestirerek ilk

sifreyi bulmasi istenecektir.
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1. Satirin 10’luk say1 sistemindeki karsilig1 14°tiir. Alfabedeki 14. Harf “k” oldugu
i¢in sifrenin ilk harfi “k” harfidir.

2. Satirin 10’luk say1 sistemindeki karsiligi 11 tiir. Alfabedeki 11. Harf “i” oldugu i¢in
sifrenin ikinci harfi “i” harfidir.

3. Satirin 10’luk say1 sistemindeki karsiligi 21 tiir. Alfabedeki 21. Harf “r” oldugu i¢in
sifrenin {i¢ilincii harfi “r” harfidir.

4. Satirin 10’luk say1 sistemindeki karsiligi 1°dir. Alfabedeki 1. Harf “a” oldugu i¢in
sifrenin dordiincii harfi “a” harfidir.

5. Satirin 10°1luk say1 sistemindeki karsiligi 29°dur. Alfabedeki 29. Harf “z” oldugu

i¢in sifrenin besinci harfi “z” harfidir.

Ogrencilerin her bir sifreyi ¢ozmesi icin 3 dakika siire verilecek ve bir sonraki kelimeye
gecilecektir. Toplamda 10 sifre gonderilecek ve ogrencilerin bu sifreleri bulmasi

istenecektir.



169

EK-5: (Devami)

Hafta 4- Robotik Kodlama Etkinlik -1: Park Sensorii Uygulamasi

Degiskenlerin programlamada nasil kullanildigin1 ve neden onemli oldugunu kisaca
aciklayin. Degiskenlerin degerlerini sakladigin1 ve bu degerlerin programin farkli
boliimlerinde kullanilabilecegini belirtin.

Daha sonra asagidaki hikaye anlatilarak 6grenciler etkinlige hazirlanir.

Baslangi¢: Bir pazar sabahi, Aydin kiigiik kiz kardesi Fatma'ya LEGO setiyle yaptig1 yeni
bir robotunu gdstermek i¢in sabirsizlaniyordu. Fatma, robotu gordiigiinde heyecanla, "Bu ne
yapiyor?" diye sordu.

Aydin: "Bu benim yeni park sensoriim! Arabalarin park ederken carpmamalari i¢in ne kadar
yaklastiklarini gosteriyor."

Fatma: "Peki bu nasil ¢alistyor?"

Aydin: "Bak, burada bir 'mesafe' adinda bir sey var. Bu, bir 'degisken'. Robot, bu degiskeni
kullanarak oniindeki nesnenin ne kadar uzakta oldugunu 6lgtiyor."

Fatma, kardesinin a¢iklamalarini dikkatle dinledikten sonra, "Peki, bu 'degisken' nedir?"
diye sordu.

Aydmn: "Bir degisken, bir bilgi parcasini saklamamiza yarayan bir kutucuk gibi
diistinebilirsin. Mesela, robot 6niindeki nesnenin ne kadar uzakta oldugunu 6l¢tiigiinde, bu
bilgiyi 'mesafe' adl1 degiskende sakliyor."

Fatma: "Hmm, anladim. Peki, bu robot neden siirekli farkli seyler soylityor?"

Aydin: "Eger bir nesne robotun dniine 10 cm'den daha yakinsa, robot 'Cok yaklastin!' diye
uyartyor. Eger nesne 10 cm ile 20 cm arasindaysa, 'Dikkat!' diye uyariyor. Ve eger nesne 20
cm'den daha uzaktaysa, 'Giivendesin' diyor. Robot, 'mesafe' degiskeninin degerine goére bu
karar1 veriyor."

Fatma bagini sallayarak, "Vay canina, bu gercekten ¢ok ilging!" dedi. "Bana da boyle bir sey
ogretebilir misin?"

Aydin: "Tabii ki! Hadi baglayalim!"
Etkinlik Adimlar
1- Sensoriin Kurulumu:

e Tamitim: Ogrencilere ultrasonik sensdrii gosterin. Sensoriin fiziksel 6zelliklerini,

kullanim amacini ve nasil ¢alistigini agiklayin.
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Baglanti: Sensoriin LEGO EV3 tuglasina nasil baglanacagini gosterin.

Ogrencilere dogru porta baglanmasi gerektigini belirtin.

Test: Basit bir programla sensoriin ¢alisip ¢calismadigini kontrol edin.
Ogrencilere sensoriin gergek zamanli olarak mesafe degerlerini nasil okudugunu

gosterin.

2- Programlama:

Degisken Olusturma: Ogrencilere, programlama ortaminda nasil degisken

olusturulacagini gosterin. "mesafe" adinda bir degisken olusturun.

Veri Atama: Ultrasonik sensoriin okudugu mesafe degerini "mesafe"

degiskenine atayin. Ogrencilere bu atamanin nasil yapildigimi gosterin.

Gosterim: Basit bir programla, mesafe degiskeninin degerini LEGO EV3
tuglasinin ekraninda gosterilecek ve robotun park sensorii gibi ses uyarist

vermesi saglanacaktir.

3- Uygulama:

4-Test:

Robot herhangi bir engele dogru hareket ettirilecek. Robot engele yaklastikca

degiskenin degeri degisecek ve ekranda goriilen mesaj degisecektir. Ornegin, 20

cm'den fazla mesafe icin "Giivendesin", 10-20 cm arasi mesafe i¢in "Dikkat!" ve 10

cm'den az mesafe i¢in "Cok yaklastin!" mesajlarin1 gosterin.

Pratik Uygulama: Ogrencilere, programi LEGO EV3 tuglasina yiiklemelerini ve

farkli nesneleri sensore yaklastirarak programin dogru uyarilari gosterip

gostermedigini kontrol etmelerini sdyleyin.

Hata Kontrolii: Eger program beklenildigi gibi ¢alismiyorsa, 6grencilere hatalarini

bulmalar1 ve diizeltmeleri i¢in yardime1 olun.



171

EK-5: (Devami)

Hafta 5 - Robotik Kodlama Etkinlik -1 : Kayip Kristal'in Pesinde

Uzak bir galakside, "Luminar" adinda esrarengiz bir gezegen bulunmaktadir. Bu gezegenin
derinliklerinde, sonsuz enerjiye sahip "Ebedi Kristal" adinda bir tas gizlidir. Bu kristal,
gezegenin enerjisini dengeleyen ve yasamin devam etmesini saglayan kutsal bir tastir. Ancak
bir giin, kotii kalpli bir uzay korsani olan "Kurog" bu kristali ¢alarak gezegenin enerjisini
emmeye baslar. Eger kristal geri getirilmezse, Luminar gezegeni karanliga gémiilecek!
Luminar gezegeninin kahramani olan robot "Lumino", kristali geri getirme gorevini iistlenir.
Ancak kristali bulabilmek igin, eski bir haritada belirtilen renkli isaretleri takip etmesi
gerekmektedir. Bu renkli isaretler, kristalin yerini gdsteren sifreleri icermektedir.
Ogrencilere gorev: Lumino'ya bu renkli isaretleri takip ederek kristali bulmasinda yardimci
olmak!

Mavi isaret: Lumino'nun enerjisi 2 artar.

Yesil igaret: Lumino'nun enerjisi 3 azalir.

Sar1 isaret: Lumino'nun enerjisi iki katina ¢ikar.

Malzemeler:

e Lego EV3 robotu
e Mavi, yesil ve sar1 renkte lego parcalart ya da renkli kartonlar
e EV3 programlama yazilimi

Etkinlik Akis:
1. Teorik Hazirlik:

o Ogrencilere, bir programlama dilinde degiskenin ne oldugunu ve nasil

kullanildigini basit 6rneklerle anlatin.

e Aritmetik operatdrlerin (toplama, ¢cikarma, carpma, bolme) ve atama

operatorlerinin (+=, -=, *=, /=) islevlerini 6rneklerle gosterin.
2. Degisken Tanimlama ve Baslangi¢ Degeri:
e Lego EV3 programlama yazilimini agin.
o Ogrencilere, yazilimda bir degisken tanimlamalarini gdsterin.

o Budegiskeni "sayi" olarak adlandirin ve baslangi¢ degerini 10 olarak
atayn.
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3. Renkli Gorevierin Yerlestirilmesi:
o Ogrencilere, robotun hareket edecegi zemini hazirlayn.

e Zemin lizerine rastgele mavi, yesil ve sar1 renkli lego parcalari ya da renkli

kartonlar1 yerlestirin.
e Her renk i¢in operatdr eylemlerini hatirlatin:

= Mavi rengi goriince: sayi += 2

* Yesil rengi goriince: sayi -= 3

= Sar1 rengi goriince: sayi *= 2

=  Kirmizi rengi goriince: sayi /=2

= Turuncu rengi goriince: sayi = sayi % 3

=  Mor rengi goriince: sayi *= -1

= Pembe rengi goriince: Eger sayi > 10 ise sayi -= 5

= Qri rengi goriince: Eger sayi <= 0 ise sayi += 10

= Kahverengi rengi goriince: Eger sayi % 2 == 0 (say1 ¢iftse) ise sayi
/=2, degilse sayi *=3

= Siyah rengi goriince: Eger sayi <5 OR sayi > 15 ise sayi += 7

= Beyaz rengi goriince: Eger sayi > 0 AND sayi < 10 ise sayi *=2

= QOgrencilere, robotun bu renkleri de algilamasi gerektigini ve

belirtilen kosullara gore islem yapmas1 gerektigini anlatin.

"AND" ve "OR" operatorlerinin nasil g¢alistigin1 6grencilere agiklayin.
Ornegin, beyaz renk igin "AND" operatdrii saymin 0'dan biiyiik ve ayni
zamanda 10'dan kii¢iik olup olmadigini kontrol ederken, siyah renk i¢cin "OR"
operatorii saymin 5'ten kiiciik veya 15'ten biiylik olup olmadigin1 kontrol

eder.
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4. Robot Programlama:

o Ogrencilerden, EV3 programlama yaziliminda renk sensoriinii kullanarak

bir program yazmalarini isteyin.

e Programin renkleri algilamasi ve her renk i¢in yukarida belirtilen
operatorleri kullanarak "sayi" degiskenini glincellemesi gerektigini

vurgulayin.

« Ogrencilere, robotun her renk degisikliginde bir ses veya 1s1kla tepki

vermesini ekleyerek etkinligi daha interaktif hale getirebileceklerini dnerin.
5. Test ve Sonug:
« Ogrenciler, robotlar1 zemine yerlestirip programi ¢alistirsin.

e Robot, zemini tarayarak renkleri algilamali ve "sayi" degiskenini

giincellemelidir.

e Robotun tarama islemi tamamlandiktan sonra, "sayi" degiskeninin son

degerini robotun ekraninda gostermelerini saglayin.
6. Degerlendirme:

o Etkinligin sonunda, 6grencilere kullandiklar1 operatdrlerle ilgili sorular

sorarak ne kadar 1yi anladiklarin1 degerlendirin.

o Ogrencilere, operatorlerin ne ise yaradigini, hangi renkte hangi operatdriin
kullanildigini ve neden bu operatorlerin kullanildigini sormak faydali

olacaktir.
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Hafta 6 - Robotik Kodlama Etkinlik -1 : Dairenin Koruyucusu (Siyah Daire
Icerisinden Cikmayan Robot Uygulamasi)

Uzak bir diyarin ortasinda, yillardir korunan bir sir vardi: Biiyiik Siyah Daire. Bu daire, o
diyarin enerjisinin merkeziydi ve i¢inde muazzam bir gii¢ barindirtyordu. Ancak bu giic,
sadece dairenin i¢inde kalanlar tarafindan kullanilabilirdi.

Bir giin, kotii kalpli bir biiyiicii bu giicii ele gegirmek icin geldi. Ancak daire, sadece saf
kalpli varliklara izin veriyordu. Biiylicii, dairenin i¢ine girmeye ¢alistiginda, daire onu disari
itti. Diyarin sakinleri, dairenin giiciinii korumak i¢in bir koruyucu arayisina girdi. Arayislari
sirasinda, siyah daire i¢inde kalmak i¢in 6zel olarak programlanmis bir robot kesfettiler:
LEGO EV3.

LEGO EV3, siyah daire icerisinde kalmak icin miikemmel bir sekilde programlanmasti.
Dairenin digina ¢ikmadan, enerjiyi koruma gorevini yerine getiriyordu. Her giin, kotii kalpli
varliklar daireye girmeye calisiyor, ancak LEGO EV3 onlar1 engelliyordu. Robot, hizla
hareket ediyor, doniisler yapiyor ve her seferinde dairenin tam i¢inde kaliyordu. Zamanla,
LEGO EV3, diyarin koruyucusu olarak bilinmeye baslandi. Onun sayesinde, Biiyiik Siyah

Daire'nin giicii korundu ve diyarin sakinleri huzur i¢inde yasamaya devam etti.
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Uygulama
1. Siyah Daire Olusturma:
e Malzemeler: Siyah bant ya da teyp, cetvel, pusula veya daire seklinde bir sablon.

e Adimlar:
1. Zemini temizleyin ve piirlizsiiz bir yiizey segin.

2. Pusula veya sablon yardimiyla siyah bantla genis bir daire olusturun.
Dairenin genisligi, robotun rahatca hareket edebilmesi i¢in en az 50 cm

capinda olmalidir.

2. Sensorlerin Kurulumu:

o  Malzemeler: LEGO EV3 setinden renk sensord.
o Adwmlar:
1. EV3 robotunun 6n kismina renk sensoriinii takin.

2. Sensoriin, zemindeki renk degisikliklerini algilayabilecek sekilde dogru

yiikseklikte oldugundan emin olun.

3. Programlama:

e Malzemeler: Bilgisayar, LEGO Mindstorms EV3 programlama yazilimu.
o Adimlar:
1. LEGO Mindstorms EV3 programlama ortamini bilgisayarinizda agin.
2. Yeni bir proje olusturun.
3. Program akisini su sekilde olusturun:
e Renk sensorii siyahi algiladiginda:
e Motorlar1 yavasca sola dondiirtin.
e Renk sensorii beyazi (veya zemin rengini) algiladiginda:

o Motorlar ileri hareket ettirin.
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4. Bu algoritma, robotun siirekli olarak siyah ¢izginin lizerinde kalmasin

saglar.
5. Programi kaydedin ve EV3 robotuna transfer edin.

4. Test Etme:
o  Adimlar:

1. Robotu hazirladiginiz siyah dairenin i¢ine yerlestirin.
2. EV3 robotunda programi baslatin.

3. Robotun, siyah daire iizerinde hareket edip etmedigini ve dairenin digina

cikip cikmadigini gézlemleyin.

4. Eger robot ¢izgi disina ¢ikarsa, doniis hizin1 veya sensor hassasiyetini

ayarlayarak tekrar deneyin.

Ek Notlar:
e Robotun hareket hizini ve doniis hizin1 ayarlayarak daha iyi sonuclar alabilirsiniz.

Ozellikle déniis h1z1, robotun ¢izgi iizerinde kalmasinda kritik bir rol oynar.

e Sensoriin yerlestirildigi yilikseklik, zeminin renk degisikliklerini dogru algilama

kapasitesini etkiler. Sensorii ¢ok yiiksekte veya cok alcakta yerlestirmekten kaginin.
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Hafta 7 - Robotik Kodlama Etkinlik -1: Gizemli Ada'min Haritas (Cizgi izleyen
Robot Uygulamasi)
Yillar 6nce, korsanlar Gizemli Ada'da biiylik bir hazine saklamis. Ancak, ada iizerindeki
tehlikeli tuzaklar nedeniyle hi¢ kimse bu hazineye ulasamamis. Efsanelere gore, hazineye
ulagmanin tek yolu eski bir haritay1 takip etmek. Ancak bu harita sadece siyah bir ¢izgi olarak
biliniyor.
Bir giin, geng bir mucit olan Ela, bu efsaneyi duyar ve LEGO EV3 robotunu kullanarak bu
haritay takip etmeye karar verir. Ela, robotuna ¢izgi izleme yetenegi kazandirarak Gizemli
Ada'daki hazineye ulagmay1 umuyor.
Etkinlik:

1. Ogrencilere, Ela'nin Gizemli Ada'daki hazineye ulasmasina yardimci olmalari

gerektigi sdylenir.

2. Ogrenciler, beyaz bir zemin iizerinde siyah bant veya marker ile Gizemli Ada'nin
haritasini olustururlar. Bu harita, ada tizerindeki tehlikeli tuzaklar1 ve hazineye

giden yolu temsil eder.
3. Ogrenciler, LEGO EV3 robotunu ¢izgi izleyen robot olarak programlarlar.
4. Robot, Gizemli Ada'nin haritasini takip ederek hazineye ulagsmaya calisir.
5. Basaril bir sekilde hazineye ulasan robot, Gizemli Ada'nin sirrin1 ¢6zmiis olur.

Son: Ela, LEGO EV3 robotunun yardimiyla Gizemli Ada'daki hazineye ulasir. Ancak,
hazine yerine orada eski bir not bulur. Not, ger¢cek hazinenin bilgi, macera ve §grenme
yolculugu oldugunu sdyler. Ela, bu deneyimin ger¢ek hazine oldugunu anlar ve yeni

maceralar aramak i¢in yola ¢ikar.
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Uygulama
Gereksinimler:
LEGO Mindstorms EV3 seti.
Siyah bir ¢izgi lizerinde beyaz bir zemin (6rn. beyaz bir kagit lizerine siyah bant veya siyah
marker).
1. Robotun Yapimi:
a. Govde:
e LEGO Mindstorms EV3 setinden robotun temel gévdesini olusturun. Bu govde,

robotun hareket edebilmesi i¢in en az iki motorlu tekerlek igermelidir.

b. Sensér Montaji:
e Renk sensoriinii robotun 6n veya alt kismina monte edin. Sensdr, robotun hareket

yoniine dogru yonlendirilmelidir.

e Sensoriin zemine ¢ok yakin olmamasina dikkat edin. Ancak, zeminin rengini dogru

bir sekilde okuyabilmelidir.

c. Tekerlekler:

o Tekerleklerin robotun merkezine yakin olmasi, daha stabil bir hareket saglar.

o Tekerlekleri, motorlara dogrudan baglayarak robotun hareketini kontrol

edebilirsiniz.
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2. Programlama:
a. Renk Sensorii Ayarlari:
e Renk sensoriinii 'Renk Modu'nda ayarlayin. Bu, sensoriin yalnizca siyah veya beyaz

renkleri tespit etmesini saglar.

b. Algoritma:
o Beyaz Tespit Edildiginde: Renk sensorii beyazi tespit ederse, robotun bir tekerlegi

daha hizli donmelidir. Bu, robotun siyah ¢izgiye dogru donmesini saglar.

o Siyah Tespit Edildiginde: Eger renk sensorii siyahi tespit ederse, diger tekerlek

daha hizli donmelidir. Bu, robotun siyah ¢izgiden disar1 ¢cikmamasini saglar.

c. Hiz Ayarlar1:
e (Cizgi izleme algoritmasinin dogru ¢alisabilmesi i¢in tekerleklerin hiz ayarlarini

dengelemek 6nemlidir.

o Baglangigta diisiik bir hizda (6rnegin %30) baslayarak robotunuzu test edin ve

gerektiginde hiz ayarlarini degistirin.

3. Test Etme:
a. Parkur Hazirlig:
o Beyaz bir kagit iizerine siyah bant veya siyah marker ile dairesel, S seklinde veya

zikzakl1 bir ¢izgi ¢izin.
e Robotunuzu bu ¢izginin baslangicina yerlestirin.

b. Gozlem:

e Robotunuzun ¢izgiyi basariyla takip edip edemedigini gézlemleyin.

o Eger robot ¢izgiyi takip edemiyorsa, programdaki hiz ayarlarini veya renk

sensoriiniin konumunu ayarlayarak tekrar deneyin.
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Hafta 8 - Robotik Kodlama Etkinlik -1 : Robotlarin Zamanda Yolculugu (Sumo Robot
Etkinligi)

Dilara, kiigiik bir kasabada yasayan geng bir kiitiiphaneci olarak taninirdi. Ancak, bir sirr1
vardi: Sumo robot yarigmalarina olan tutkusu. Dilara, ¢ocuklugunda babasiyla birlikte
yaptig1 minik robotlarla biiylimiistii ve bu hobisini kiitiiphanede buldugu eski bilgilerle
birlestirmeye karar verdi. Kiitiiphanede, "Zamanin Anahtar1" adinda eski bir kitap buldu. Bu
kitap, zaman1 kontrol edebilen eski bir anahtarin efsanesini anlatiyordu. Dilara, bu anahtari

kullanarak sumo robotlarina zamanda yolculuk yaptirabilecegini diislindii.

Efsaneye gore, bu anahtar kasabanin eski bir magarasinda sakliydi. Dilara, robotlariyla
birlikte bu magaraya dogru yola ¢ikti. Magarada, robotlar1 i¢in bir dizi bulmaca ve tuzakla
karsilasti. Ancak, robotlarinin yetenekleri ve Dilara'nin zekasi sayesinde bu engelleri astilar.
Magaranin en derin noktasinda, "Zamanin Anahtari"ni1 buldular. Dilara, anahtar1 robotlarina
entegre ettiginde, robotlar birden eski sumo robot yarigmalarinin yapildi§i zamanlara
yolculuk etmeye basladilar. Dilara, bu sayede eski yarismalardan taktikler 6grendi ve
robotlarint daha da gelistirdi. Ancak, zamanin kirilgan bir dongii oldugunu fark eden Dilara,
bu anahtar1 sadece bilgi edinmek i¢in kullanmaya karar verdi. Zamani degistirmek yerine,
ogrendigi taktikleri modern zamanlarda sumo robot yarismalarinda kullanarak basarili oldu.
Dilara, bu deneyim sayesinde ge¢cmisten 6grenmenin ve gelecegi sekillendirmenin degerini

anladi. Ve "Zamanin Anahtari"ni, baska maceralar i¢in sakladi.
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Malzemeler:

Lego EV3 robot seti

Siyah renkte bir zemin ve beyaz kenarlar1 olan yuvarlak bir yarigsma alani (Daire

seklinde)

Bilgisayar ve programlama yazilimi

Kurallar:
1. Her takim, Lego EV3 seti kullanarak kendi sumo robotunu tasarlar ve programlar.
2. Yarigma baslangicinda, robotlar yarigma alaninin karsilikli iki yaninda baslar.
3. Yarisma basladiginda, robotlarin amaci rakip robotu yarigsma alaninin disina
atmaktir.
4. Alanin disina ¢ikan ya da devrilen robot yarigsmay1 kaybeder.
5. Robotlarin birbirine zarar vermesi veya parcalarin1 koparmasi yasaktir.
6. Yarigma, robotlarin tamamen otomatik olarak ¢alismasini gerektirir. Yani, yarisma

sirasinda manuel miidahale edilemez.

Yarigma Siireci:

1.

Takimlar, robotlarini tasarlamak ve programlamak i¢in belirlenen siire igerisinde

hazirlik yapar.
Hazirlik siiresi tamamlandiginda, yarisma baglar.
Yarigmalar, eleme usulii ile yapilir. Her turda kaybeden takim elenir.

Final turunda kalan son iki robot arasinda yarisma yapilir. Bu turu kazanan takim

sampiyon olur.
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Oneriler:
e Robotunuzu tasarlarken dikkat edilmesi gereken en 6nemli sey, robotun dengesidir.

Dengeli bir robot, rakip robotun itme giiciine daha iyi direng gosterebilir.

o Robotunuzun tekerlekleri ve hareket mekanizmasi, rakip robotu yarigsma alaninin

disina atmak icin kuvvetli olmalidir.

e Yarigma sirasinda robotunuzun, beyaz kenarlari algilayip, siyah zemin tizerinde

kalmaya devam etmesi i¢in sensorleri etkili bir sekilde kullanin.

Sumo Robot Yapma Yonergesi
Malzemeler:

e Lego EV3 robot seti ya da benzer bir robot seti

e IR (kiziltesi) sensor veya ultrasonik sensor

e Motorlar (en az 2 adet)

o Tekerlekler

e Programlama yazilimi1 (6rn. Lego Mindstorms EV3 yazilimi)

Adimlar:

1. Tasarim ve Planlama:

e Sumo robotunuzun genel tasarimini planlaym. Robotunuzun dengeli olmasi

ve rakibi itebilmesi i¢in agirliginizi diistiniin.

e Robotun 6n kismini diisman robotu itmek i¢in tasarlayin. Bu boliim diiz ve

saglam olmalidir.
2. Sasi Insast:

e Robotunuzun sasisini (temel yapisini) insa edin. Sasi, robotun tiim

bilesenlerini tasiyacak sekilde saglam olmalidir.
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3. Motor ve Tekerlek Montaj1:

e Motorlar1 sasiye monte edin.

o Tekerlekleri motorlara takin. Tekerleklerin robotunuzu hizli ve etkili bir
sekilde hareket ettirmesini saglamak i¢in dogru konumda olduklarindan

emin olun.
4. Sensor Kurulumu:

e IR sensorii veya ultrasonik sensorii robotun 6niine monte edin. Bu sensor,

rakip robotu algilamak i¢in kullanilacaktir.
5. Programlama:
e Programlama yazilimini kullanarak robotunuzu programlayn.

e Robotunuzu, sensdrler araciligiyla rakip robotu algiladiginda ona dogru

hareket etmesi i¢in programlayin.

o Rakip robotu algilamadiginda geri ¢ekilmesi veya donmesi i¢in

programlama yapin. Bu, robotunuzun arenadan disar1 ¢tkmamasini saglar.
6. Test Etme:

e Robotunuzu bir ylizeyde test edin. Rakip robot olarak bir nesne kullanarak

robotunuzun dogru bir sekilde tepki verip vermedigini kontrol edin.
o Gerekirse programlamada veya tasarimda degisiklikler yapin.
7. Yarigma Hazirhigr:

e Robotunuzu yarisma i¢in hazirlayin. Robotunuzun bataryalarin1 kontrol edin

ve tiim baglantilarin dogru oldugundan emin olun.
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