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Bireylerin gelecegi yaratici ¢ocuklara ve ¢ocuklarin yaraticiligini miimkiin kilan 6zgiin egitim
igerigine baglidir. Toplumlarin sahip olduklari orijinal ve iistiin yapitlar yaratici diisiinceye
sahip insanlarin yarattigi yapitlardir. Her toplum i¢in en Onemli egitim sorunu yaratici
niteliklere sahip cocuklar1 erken belirlemek ve bireylerde yaratict diisiinceyi olusturup
gelistirmektir. Cagimizda bunun icin bazi uygulamalar mevcutken bu konuda arastirmalar
halen devam etmektedir. Kodlama egitimi de bunlardan biridir. Ogrenciler kodlamay1
miihendis, bilim adami olmak icin &grenmemeli, kodlamanin gerekliligini anlamalari ve
icerisinde bulundugu teknoloji ¢agina ayak uydurarak tiretken olmalart gerekmektedir.

Bu ¢aligmada robotik ve kodlama egitiminin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin yaratici diigiinme
becerilerine etkisi incelenmistir. Ontest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel deseni olan bu
arastirmada Torrance Yaratici Diisiinme Testleri 6lgeginin A ve B Yaratici Diisiinme formlari
kullanilmistir. A ve B formlar1 s6zel form toplam yaraticilik, sekilsel form toplam yaraticilik
puanlar1 ve bu yaraticilik puanlarinin alt boyutlar1 agisindan degerlendirilmistir. Deney ve
kontrol grubunda 15’er 6grenci yer almistir. Veri analizi sonucunda deney grubunun sekilsel
form toplam yaraticilik kategorisinde kontrol grubuna gore genel olarak daha yiiksek puan
elde ettikleri ve puanlari arasinda anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Sozel yaraticilik
toplam puanlarinda ise deney ve kontrol grubunun toplam puanlart acgisindan anlamli bir
farklilik olmadig1 ancak bazi alt boyutlarinda anlamli farkliliklar oldugu belirlenmistir.
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Abstract

The future of individuals depends on creative children and the original educational content
that enables children's creativity. The original and superior works that societies have are the
works created by people with creative thinking. The most important educational problem for
every society is to identify children with creative skills early and to develop creative thinking
of the individuals. While there are many applications for this in our age, the research is still
ongoing. Coding education is one of them. The consensus in the field is that students should
not learn coding to become engineers and scientists, but understand the necessity of coding,
and be productive by keeping up with the age of technology in which they are located.

In this study, the effects of robotics and coding training on 4"-grade students’ creative
thinking skills were examined. In this pre-posttest control group quasi-experimental design
study, A and B forms of the Torrance Creative Thinking Test (TCTT) were used to determine
students’ creative thinking skills. Students’ creative thinking skills were evaluated in terms of
verbal test total creativity scores, shape test total creativity scores, and sub-dimensions of
those scores. Experimental and control groups consisted of 15 students. Data analysis
indicated that the experimental group got higher scores than the control group in shape
creativity test and there were statistically significant differences between both groups. On the
other hand, there were no significant differences between experimental and control groups in
the verbal creativity total scores, but significant differences were found in some of the sub-
dimensions of the test.

Keywords: Creative thinking, coding education in elementary education, robotic coding

GiRiS
[cerisinde bulundugumuz bu cagin 6zellikleri dikkate alindiginda kodlama egitimi zorunluluk
arz etmektedir (Saymn ve Seferoglu, 2016). Sadece teknolojiyi bilmek ve o teknolojiyi
kullanmak giiniimiiz icin yeterli olmamaya baslamistir. Ogrenciler teknolojiyi kullanmakla

kalmay1p teknoloji ile iiretmeli ve bilgi-islemsel diisiincenin farkina varmalar1 gerekmektedir
(Kafai, Burke ve Resnick, 2014).

Wing (2006) arastirmasinda; bilgi-islemsel diisiinme becerisini yalnizca bilgisayar alaninda
ugrasan bireyler ile sinirli kalmamasi ve herkesin kullanmasi gerektigini belirtmektedir.
Ogrenciler kodlamayr miihendis, bilim adami olmak igin 6grenmemeli, kodlamanmn
gerekliligini anlamali ve igerisinde bulundugu teknoloji ¢agina ayak uydurmali ve en 6nemlisi
iretmelidirler (Cetin ve Toluk, 2017; Selby ve Woollard, 2013; Wing, 2011). Bu duruma
sOyle bir drnek verilebilir: Bir akilli telefon uygulamasi kullanmak ile 6grencilerin gelistirmis
oldugu akilli telefon uygulamasini diinyanin kullanimina sunmak arasinda fark vardir (Noble,
2012). Cocuklarimiz kendi oyunlarmni {iretip oynamali, kendi sistemlerini, animasyonlarini
olusturmali ve kendi oyuncaklarii tiretmelidirler. Ciinkii igerisinde bulundugumuz bu ¢agin
gereksinimlerinden birisi de iretkenliktir. Bu iiretkenlik &grencilere kodlama egitimi ile
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kazandimlabilir. Uretkenligi daha da arttirmak i¢in kodlama egitimi birgok kurumda ‘robotik
ve kodlama egitimi’ olarak verilmektedir. Bu egitimlerdeki amag dgrencilerdeki yaraticiligi
gelistirip tiretkenligi arttirmaktir.

Kodlama egitimi ile 6grenciler bir gesit analitik diisiinme becerisi olan bilgisayarca diigsiinme
becerisini gelistirmektedir. Bu beceri elestirel diisiinme, yaratict diisiinme ve isbirlikli
O0grenme gibi birgok beceriye katki saglamaktadir. Bu yiizden bilgisayarca diisiinme
becerisine tiim 6grencilerin sahip olmast gerekmektedir (Iste, 2015).

Giiniimiizde kodlama egitimi; robotik kodlama kapsaminda blok tabanli kodlama ismiyle
ilkogretim 1. 2. 3. ve 4. sinif kademelerine hatta okul oncesi kademelerine kadar inmis
durumdadir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Blok tabanli kodlama ilkdgretim kademesindeki
ogrencilerin kod bloklart adi verilen yapboz parcalarina benzer gorselleri siiriikle birak
yontemi ile bilgisayar ortaminda birlestirip animasyon ve oyun gibi uygulamalar
olusturabildigi ve eglenerek kodlama 6grenebildigi bir derleyicidir. Gliniimiizde blok tabanli
kodlamanin yayginlasmasi ile ilkokul ve ortaokul kademesindeki Ogrencilerin kodlama
egitimi kolaylagsmakta ve robotik kodlama alaninda kullanilan kitler ile ilgili aragtirmalar
yapilmaktadir (Berland ve Wilensky, 2015). Blok tabanli kodlama mantiginda ¢alisan birgok
egitsel yazilim mevcuttur. Bunlardan birkagi; Scratch, Kodu Game Lab., Code.org, M-Block,
S4A ve Applnventor’dir.

Ogrenciler icin robotik kodlama egitiminin énemi incelendiginde icerisinde bulundugumuz
teknoloji ¢ag1 ile kodlama egitimi bir hobi olmaktan cikip gereksinim haline gelmistir.
Kodlama egitimine artan dnem ile bu alanda yapilan ¢alismalar da artmaktadir. Kodlama
egitiminin en 6nemli ¢iktilarindan birisi ise yaratici diisiinme becerisidir (Goksoy ve Yilmaz,
2018)

ROBOTIK PROGRAMLAMA-KODLAMA

Son zamanlarda, diinyanin her yerindeki 6grencilerin erken yasta programlamay1 6grenmeleri
gerektigi ifade edilmektedir. Nitekim 21. yiizyilda kisilerin ¢aga ayak uydurabilmeleri,
programlama ve bilgisayar bilimleri 6gretimi ile problem durumlarina ¢oziim {iretme,
yaraticilik, bilgisayar ve algoritmik diisiinme gibi temel becerilerle saglanabilmektedir
(Karabak ve Giines, 2013; Monroy-Hernandez ve Resnick, 2008: Shin, Park ve Bae, 2013).

Robotik ve kodlama disiplinlerarast bir interaktif ders tiiriidiir. Ogrenciler baska derslerde
ogrendikleri  konulart egitici animasyonlar bi¢iminde kodlayabilir, 6grendiklerini
giiclendirebilir ve iriin iretebilir. Robotik ve kodlama dersleri almakta olan Ggrencilerin
algoritmik yaratict diisiinme ve ¢ok boyutlu diisiinme becerileri ilerletilebilir. Bunu
yapabilmek i¢in 0gretmenler 6nce kendilerini profesyonel olarak gelistirmeli ve bu konuda
desteklenmelidirler. Ozellikle, 6grencileri bu konuda kodlamaya ydnlendirmek icin daha fazla
zaman ayirmalidirlar (Goksoy ve Yilmaz, 2018).

Robotik uygulamalar kodlama becerilerine dayanmaktadir. Kodlama, temelindeyse
programlama becerileri bulunur. Programlama ise temeli algoritmaya dayanir. Problem ¢6zme
becerileri ise tiim bu becerilerin temelidir. Ayrica, 21. yiizy1l becerisi olan bilgisayarli
diisinme becerisinin, kodlama becerilerinde egitim eksikligi nedeniyle zor oldugu
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diistinilmektedir (Pillay ve Jugoo, 2005). Bugiin, code.org ve scratch gibi blok tabanl
kodlama ortamlar1, kodlama ve hesaplama becerilerini gelistirmek i¢in kullanilmaktadir
(Kalelioglu ve Giilbahar, 2014). Bu uygulamalarla, bilgisayar programlamay1 her birey i¢in
daha da kolay ve anlasilir hale getirmektedir (Flanagan 2015; Resnick, Kafai, Maloney, Rusk,
Burd ve Silverman, 2003). Boylece ortaya cikan, bilgi-islemsel diisiinme, gercek hayat
problemlerini ¢ozmede iiretime odaklanan bilgisayarlart kullanma yetenegini ifade eder
(Curzon, 2015). Bilgi-islemsel diisiinme; 6zellikle robotik kodlama ve kodlama becerileri i¢in
bilgi, beceri ve davramslari icerir (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2015).

Robotik kodlama uygulamalari, yapist itibariyle soyut yazilim siireglerini icerir ve
ogrencilerin yazdiklar1 kodlarin derlenmesine, ardindan bir donanimda nasil ¢alisabilecegini
direkt gozlemlemelerine olanak tanir. Dolayisiyla, pek ¢ok Ogretmen programlama
talimatlarin1 bu tiir donanim destegi ile ¢esitlendirmeyi segerler. 21. yiizyilin kabiliyetleri
kapsaminda kabul edilen bilgi-islemsel diisinme becerilerine katkida bulundugu bilinen
kodlama egitiminde robotik kodlama faaliyetleri elektronik devreler ile akilli cihazlarin
olusturulmasini ve akilli cihazlarin ¢alisma mantigimin kullanildigi somut ve eglenceli bir
Ogretim alani saglar (Soykan, 2018).

Kodlamanin dgretilmesinde, soyut kavramlarin ve metin tabanli yapinin ¢oklugu nedeniyle
o6grenmek giiclesebilir. Dolayisiyla robotik kodlama ve blok tabanli kodlama tekniklerinin
birlikte kullanilmasi onerilebilir (Karahoca, Karahoca ve Haciglu, 2011). Robotik egitimi
kodlama egitimini gerekli kilmaktadir. Ogrenciler kodlama bilgisini robot sistemlerine,
elektronik devrelere, kontrol kart sistemlerine aktarabilir ve g¢alistirabilir. Kodlama egitimi
elektrik devreleriyle hareket ettirilebilen trlinler gelistiren ve bilisimle iireten bir nesil
olusturmak icin kullanilabilir. Bu neslin olusumu i¢in tlkemizdeki okullarin robotik ve
kodlama egitimini okuloncesi donemden itibaren algoritma mantigr ile vermeleri
gerekmektedir (Bilisim Garaji, 2019).

ilkokulda Algoritma Egitimi

Kodlamanin yapi tasini olusturan algoritma; bir problem durumuna ¢dziim iiretmek veya bir
islemi tamamlamak i¢in asama asama olusturulan islemler basamagidir (Aytekin, Cakir,
Yiicel ve Kulakozii, 2018). Ayni sekilde yazilimcilar, tretecekleri bir programdan veya
yazilim iriiniinden istenen gorevleri nasil yapacagini tarif eden islem basamaklari yani
algoritmalar yazmaktadirlar. Ornegin butona basildiginda girilen iki sinav notuna gére
Ogrencinin gecip kaldigimi sdyleyen program igin yazilimecr su algoritma basamaklarini
kurmaktadir:

1. Basla.

2 Birinci sinav notunu gir.

3 Ikinci Smav notunu gir.

4. Ortalama icin girilen iki sinav notunu topla ve ikiye bol.
5 Eger ortalama 50°den kiigiikse ‘kaldin’ de.

6 Eger ortalama 50’ye esitse veya biiyiikse ‘gectin’ de.
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7. Bitir.

Kisiye 6zgii algoritma yazim tiirleri olsa da MEB tarafindan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
derslerinideki algoritma konular1 igin belirlenmis olan ve en yaygin kullanilan format
yukaridaki Ornekteki gibi bagla-bitir arasina alinan algoritma bi¢imidir. Algirotmanin
gorsellerle ifade edilme sekline akis diyagrami denir (MEB, 2017). Algoritmalar her zaman
basili veya dijital ortama yazilmayabilir. Kisiler gerekli algoritmalarin1 zihinlerinde de
kurabilmektedirler. Algoritma sadece yazilim alaninda kullanilan bir terim olarak
diistintildigiinden, gliniimiizde pek de ¢ocuklari ilgilendirmeyen bir konu gibi goriilebilir.
Sanildiginin aksine her yastaki birey giinliik hayatta, farkinda olmadan birgok algoritma kurar
ve bu algoritmalari zihinde otomatik olarak olusturulup, test edilip giincelleyebilirler. Ornegin
tenefiiste kantine gitmeyi planlayan ilkokul ¢ocugu daha tenefiis zili ¢almadan yapilacaklarini
zihninde canlandirabilir ve zihninden; “zil calar ¢almaz kos, yoksa kantinde ¢ok sira
olusacak.” ciimlesini kurar. Ogrenci kurdugu bu ciimlede, kosmasi igin zilin galmasi
gerektigini belirten bir sart ifadesine de yer vermis olur.

Baska bir somut drnekle, evde ¢ocuguna sabah kahvaltisinda menemen yapmak isteyen bir
anne su asamalar1 zihninde canladirir ve takip eder;

1. Tavay1 ¢ikart.

Tavaya yag dok.

Domates, biber ve soganlari dogra.
Ocagn altini ag.

Malzemeleri tavaya dok.

Malzemeleri kavur.

Eger malzemeler kavrulduysa tuz dok.

Yumurta kir.

© © N 0 kD

Yumurta pisince ocagi kapat.
10.  Serviset.

Her anne ayn1 menemeni yapmayacagt i¢in ayni algoritma basamaklarinida kullanmayacaktir.
Fakat her birey ocagi yakmadan menemeni pisiremeyecegi gibi genel anlamda da bir
asamaliligin  s6z konusu oldugunu bilmektedir. Algoritma; tablet, bilgisayar, telefon,
televizyon gibi biitiin dijital materyallerde de karsimiza ¢ikmaktadir. Blok tabanli kodlama
etkinlikleri ile Ogrenciler hem gorsel Ogretim metotlarindan yararlanirlar hem de syntax
(s0zdizimi) kod yazim kurallarin1 kullanmayip, agir programlama dillerini kullanarak kod
yazma zahmetinden biiyiik 6lgiide kurtulmus olurlar. Ogrenciler kod bloklar ile kodlama
yaparken, asama asama ilerlenip, algoritma adimlari ¢dziimlenmedik¢e veya =zihinde
semalandirilmadik¢a kodlama egitimi gorsel bir eglenceden Oteye gegemez. Kodlama
egitimini gorsel bir eglenceden daha ileri tasimak i¢in ¢ocugun yas grubuna uygun secilmis
blok tabanli kodlama etkinlikleri kullandirilabilir. Ak¢ay, Karaman ve Tiirk (2019)’e gore
blok tabanli kodlama programlarini kullanan &grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri
gelismektedir. Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) yaptiklar1 bir ¢aligmada, blok tabanli kodlama

Egitim Fakiiltesi Dergisi, Yil 6 Say1 2 - 2020 (247-274) 251



Robotik ve Kodlama Egitiminin I[lkokul 4. Sinif Ogrencilerinin Yaratici Diisiinme Becerilerine Etkisi

etkinliklerinin yapildigi Scratch programinin 6grenilerdeki algoritmik diisiinme becerilerini
gelistirdigini sdylemektedirler.

Blok tabanli programlarin dgrencilerdeki algoritmik diisiinme becerilerini nasil gelistirdigini
inceleyecek olursak; ornegin code.org platformunun bir etkinliginde 6grenci sinirli kusu
(angry bird) hedefe ulastirmak i¢in gerekli adimlart 6nce zihninde canlandirip daha sonra “bir
adim ileri, iki adim saga” gibi kod bloklar1 ile programlamaktadir. Bu algoritmik yapiya
scratch, kodu game lab, mBlock gibi bir¢ok blok tabanli kodlama platformlarinda ve
tinkercad gibi 3D tasarim platformlarinda da rastlamak miimkiindiir. Ogrencilerde algoritma
semalarinin olugturulmasi igin Ogretmenlerin etkinlik Oncesinde Ogrencileri sorularla
yonlendirerek zihinlerinde algoritmik semalarinin olusturulmasini saglamalidir.

Robotik kodlama egitiminde temel yapi tasi olan algoritma egitiminin, 6grencilerin yaraticilik
ve dijital zekalarina etkisinin pozitif yonde olduguna iligkin hem ulusal hem de kiiresel ¢apta
goriis birligi hakimdir. Nitekim ki boyutlu gorsel arayiize sahip programlama etkinlikleriyle
yapilan birkac c¢aligmada matematiksel kavramlara baglantilar vurgulanmistir. Ornegin,
ToonTalk ile programlama yapan 14 yasindaki 11 &grenci 'robotumu tahmin et' adli bir
oyunda matematik bilgilerini kullanarak matematiksel islemler basamagini (dizisini)
olusturabilecegi bir uygulama iiretmekte ve bir sayr dizisi olusturmak i¢in onu
programlamaktadirlar. Diger 06grenciler (cevaplayicilar) daha sonra sayr sirasini
kopyalayabilecek bir robot olusturmaya calisirlar. Ogrenciler diziyi acikladig1 gibi, cebirsel
islemleri igeren karmasik problem ¢dzme stratejilerini ayrintili olarak anlatirlar (Mor ve
digerleri, 2004).

Algoritma ve 360° doniis kavramlarini Ogretmek icin sekilsel 0grenme yaklasimlarini
vurgulayan zengin bir Scratch programlama gorevi dizisi (islem basamaklar1) saglamistir.
360° fikrini gelistirmek icin art arda blok kullanmakla gorevlendirildiginde, dgrenciler (9-11
yas) algoritma becerisi, tahmin stratejileri ve kesin hesaplamalart kullanmaktadirlar (Benton,
Hoyles, Kalas ve Noss, 2017). Ayrica, desenleri ve binom teoreminin baglangiclarimi
aragtirmak igin Scratch kullanan birinci sinif 6grencilerine dahi rastlanilmistir (Gadanidis,
Hughes, Minniti ve White, 2017).

Yukarida sayilan programlar bu ¢alismanin blok tabanli kodlama bashg: altinda detayli bir
sekilde incelenmektedir.

Blok Tabanh Kodlama

Blok tabanli 6grenme platformlart ile robotik ve kodlama egitiminde, yazilim mantiginin
olusturulmasi ve temel programlamanin sekillerinin kazandirilmasi amaglanmaktadir. Bu
ama¢ dogrultusunda alanyazin calismalarina bakildiginda katilimcilarin  oyun tasarim
faaliyetlerinin blok temelli araglarla keyifli ve basit oldugunu, kurs saatlerinde yiiriitiilen
faaliyetlerin programlama algisi kazanma ve motivasyonu yiikseltmede etkin oldugunu
diistindiikleri goriilmektedir (Erol, 2015). Blok temelli robot programlama platformunun
programlama 6gretiminde kullanilabilirligini tespit etmeyi amaglayan baska bir ¢aligmada,
blok temelli yazilimlarin programlama Ogretilmesinde soyut terimlerin rahatlikla
yapilandirilabilecegi ifade edilmistir. Ayni zamanda, yazdiklar1 programin etkisini direkt

252



Ismail HAYMANA, Dilek OZALP

gozlemleyebilen Ogrencilerin problem ¢ozme ve bilgisayarli diisiinme yetkinliklerini
kolaylikla ve hizli bicimde gelistirilebilecegi belirtilmistir (Numanoglu ve Keser, 2017).
Kodlama alaninda bir iiriin veya uygulama olusturmak i¢in uygun kalip, senaryo bulma
zorunlulugu vardir. Giiniimiizde ise uygun program: bulmak yeterli olmaktadir (Prensky,
2005).

Bu ¢alismada Robotik ve kodlama egitiminin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin yaratici diisiinme
becerisine etkisi aragtirilacaktir. Bu arastirma i¢in robotik kodlama egitimi kapsaminda
Code.org, Scratch, M-Block, Kodu Game Lab., Tinkercad ve Arduino egitimleri
kullanilacaktir. Bu egitimler alanyazinda su sekilde 6zetlenmektedir:

Code.org platformu: Ogrencileri bilgisayar bilimine tesvik etmek, bilisim becerilerini
arttirmak amaciyla Hadi Patrovi tarafindan olusturulan kar amaci giitmeyen bir web sitesidir.
Google, Jack Dorsey, Bill Gates ve Mark Zuckerberg tarafindan desteklenen bu web sitesinin
amaci, programlamaya dair higbir sey bilmeyen c¢ocuklara veya yetiskinlere oyun
oynuyormusgasina program yazmalarina imkan vermek ve programlama becerilerindeki
gelisimi saglamaktir. Heniliz okuma c¢aginda olmayan ¢ocuklarin bile oyunlar oynayip
algoritmik diisinme becerilerini gelistirdigi bu platformda her yas grubuna yonelik kodlama
etkinlikleri bulunmaktadir. Okuma ¢aginda olmayanlar i¢in gorsel kodlama, okuma ¢agindaki
kiiclik yas grubundaki ¢ocuklar i¢in kod bloklariyla kodlama, ileri diizey kodlama etkinlikleri
bu platformda oyun senaryolar esliginde sunulmaktadir. Kalelioglu (2015) tasarim ve oyun
faaliyetleri igeren programlarm 6grencilerdeki kodlama becerilerini gelistirdigini, Dogan ve
Kert (2016) ise elestirel diistinme becerilerini ve algoritma bilgilerine olumlu etki ettigini
sOylemektedirler.

Seratch program: Ogrencilerin algoritma kavramlarini daha kolay ve eglenceli bir sekilde
dgrenebilmeleri icin Yasam Boyu Okul Oncesi Grubu tarafindan (Lifelong Kindergarten
Group) MIT Medya Laboratuarinda olusturulmus abonelik gerektirmeyen bir egitsel
programlama portalidir. 2003 tarihinde scratch programlama ortami, 8-16 yaslari arasindaki
bireyleri hedefleyen bir proje olmasina kargin bugiin her yas grubunun yararlanabildigi gorsel
programlama portalidir.

mBlock programi: Scratch programinda oldugu gibi siiriikle birak mantigina dayanan blok
tabanl kodlama programudir. Ogrencilere kodlamanin mantigini anlatarak kodlamay1 daha
eglenceli ve kolay hale getirmekle kalmayip MakeBlock robotlart ve Arduino Kkitlerini
kodlayip onlar1 yonetmeye olanak saglamaktadir.

Kodu game lab: Bir diger ismiyle kodu oyun laboratuvari olarak da bilinen Microsoft
tarafindan iiretilen bilgisayar temelli oyun tasarlama ve programlama ortamidir. Kodu Game
Lab internet ana sayfasindan kolaylikla indirilip bilgisayara kurulum yapildiktan sonra
kullanilmaya baslanabilir. Bu programim amaci; programlama diline dair higbir bilgisi
olmayan gen¢ nesillere programlamay: oyun temelli ve sikilmadan ogretmektir (Stolee ve
Fristoe, 2011).

Arduino: Temelini Wiring ve Processing projeleri olusturur. Programlama eskiden
profesyonellik isteyen bir ugrasti. Processing, programlama alaninda deneyimi olmayan
kisilere programlamay1 6gretmek, daha kolay kod yazabilmek amaciyla Casey Reas ve Ben
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Fry isimli aragtirmacilar tarafindan iretilmis bir programlama dilidir. Hernando Barragan
yiiksek lisans tezinde Wiring, Processing isimli ¢alismasini baz alarak insanlara eglenceli bir
sekilde programlama yapma olanag1 saglamayi amaclamistir. Arduino projesi ise Italya'da
Massimo Banzi 6nderligindeki bir grup tarafindan Wiring baz alinarak gelistirilmistir. Bu ve
benzeri projelerin ortak amaci ise elektronik devre ve programlama bilgisi olmayan bireylere
kolaylikla projeler ortaya koymalarimni saglamaktir (Tasdemir, 2017).

Tinkercad: Autodesk firmasi tarafindan gelistirilen cevrimici {i¢ boyutlu tasarimlar
yapilabilecek bir platformdur. Tinkercad (www.tinkercad.com) diger 3D tasarim
platformlarina kiyasla daha fazla 6zellestirilmis ve en cok tercih edilen internet tabanli
platformlardan birisidir (Sahin ve Turan, 2018). Tinkercad platformunda &gretmenler;
6grencileri i¢in siniflar olusturabilmekte ve dgrencilerin takibini uzaktan yapabilmektedirler.
Tinkercad platformunun dgretmenlere sundugu bu kolayligin yani sira 6grenciler ve diger tim
bireyler bu platforma iicretsiz kaydolup tasarimlar olusturmaya baslayabilirler. Internet
tabanli bu tasarim programinda yapilan tasarimlar {icretsiz olusturulan hesaba kaydedilip
paylasilabildigi gibi tasarim dosyasi olarak da disar1 aktarip tasarimlart 3 boyutlu yazicilarda
yazdirilabilmektedir. Renkli ve basit ara yiizii ile tiim yas grubu kullanicilarina hitap eden
programda siirikle birak, boyutlandir ve gruplandir mantigiyla nesneler kolaylikla
tasarlanabilmektedir.

3D tasarim egitimi sanildiginin aksine robotik kodlama egitimi ile de iligkili bir derstir.
Giiniimiizde robotik kodlama sadece elektronik devrelerin belirli bir semaya gore yerlestirilip
kodlanmasiyla bir Girlin ortaya koymaktan ibaret degildir. Birgok robotik kodlama iiriiniiniin
icerinde 3D tasarim drnekleri gérmek miimkiindiir. Ornegin 6grenci robotik kodlama egitimi
bilgisiyle bir uzaktan kumandali araba liretecegi zaman kumandanin gévdesini ve arabanin
sasesini 3D tasarim programlarindan tasarlayip 3D yazicilardan ¢ikt: alabilmektedirler. Yine
ayni sekilde robot kol projeleri ve drone yapimi gibi siireglerde 6grenci 3D modellemeye
bagvurabilmektedir. Demir, Demir, Caka, Tugtekin, Islamoglu ve Kuzu (2016)’ya gére ¢ok
yonlii igleve sahip olan 3D tasarim ve yazdirma teknolojisinin egitim alaninda kullanim1 6nem
arz etmektedir. Atasoy, Yiiksel ve Ozdemir (2019) tarafindan yapilan arastirmada robotik
kodlama yarigmalari olarak da bilinen hackithon etkinliklerinde 3 boyutlu tasarim
uygulamalarinin 6grencilerdeki uzamsal beceriye olumlu etkilerinin oldugu belirtilmektedir.

Yaraticihk Kavram

Yaraticilik kavramu ile ilgili alanyazinda bir¢ok tanimlama vardir. Ancak genel olarak ortak
bir tanimin heniiz olusturulamadigi goriilmektedir. Bu duruma ornek vermek gerekirse;
Guilford ve Torrance yaraticilik {izerine calismis iki bilim insamidir. Iki arastirmacinin
goriislerine bakildiginda yaraticilik {izerinde belirli noktalarda uzlasmalar goriilmekle birlikte
bazi noktalarda farkli diisiince yapilari ortaya ¢ikmaktadir. Her iki arastirmaci da psikometrik
teorisyenler olmasina ragmen yaraticiligin 6lgiilmesinde farkli goriisler ortaya koymustur.
(Sternberg, 2006). Yaraticilik en kisa tanimiyla 6zgiin bir {iriin ortaya koyma siireci olmakla
birlikte kavramin igerdigi siire¢ler ve yaraticiligin kapsami hakkinda goriis birligi heniiz
olusturulamamistir NACCCE, 1999).
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Yaraticilik siirecinde sadece ortaya yeni bir lirlin koymak yoktur, ortaya koyulan olgu bir
diistince de olabilir bu kapsamda inovasyon lizerine radikal bir yenilik veya bir probleme
yonelik radikal ve 6zgiin bir ¢6ziim de yaraticilik olarak gosterilebilir (Newell ve Shaw,
1972'den akt: Yurdakal, 2018). Isbell ve Raines (2003) yaraticilik kavramini, edinilen bilgi ve
becerilerin kullanilarak yeni fikir ve {iriin ortaya koyma olarak tanimlar. Bunun yaninda
yaraticilik kavrami yalnizca 6zgiin bir {irlin liretmek degil, tanidik var olan bilgilerden farkli
¢iktilar saglama, problemlere cesitli ¢oziimler bulma, farkli kosullara kolaylikla adapte
olabilme ve objelerin fonksiyonelligini bilinenin haricinde algilayabilmektir (Karatag ve
Ozcan, 2010).

Robotik Kodlama ve Yaraticihik

Robot programlama aktiviteleri, programlama alanindaki egitimi daha ilgin¢ hale getirir,
ogretimdeki etkinliklerin 6grenciler acisindan daha da anlamlandirilmasini saglar, rekabet
veya is birligi igerisinde Ogrenme gibi yeni &grenme teorilerine dayanan tekniklerin
kullanimina izin verir. Nitekim son donemde birgok Ggrencinin erisimini kolaylagtiran ve
ucuzlastiran robotlarm, programlama sahasinda gereken kabiliyetlerin edinilmesine katkida
bulunacagi dngdriilmektedir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011).

Kodlama-programlama egitiminin faydalar1 asagidaki gibi siralanabilir (Demirel, Seferoglu
ve Yagci, 2003; Keser, 1988; Usun, 2004):

o (Ogrenmede etkinlik saglar.

e Bilgisayar sayesinde 6grenci aktif bir rol alir. Bunun nedeni, 6grencinin bilgisayarin
soracag@1 sorulari cevaplayabilmesi 6grenme siirecinde aktif kalmasidir.

e Bilgisayarlarin yardimiyla, 6grenciler belirli bir konuda veya derste bireysel hizda
ilerleyebilir.

e Etkilesimi gerekli kilan bir aragtir.

e Soru-cevap teknigi ile 6grenciye verilen cevaplar i¢in geri bildirim yapilabilir. Ancak,
kalabalik simiflarda, bazen sorular1 cevaplayamama ve Ogrencilere geri bildirim
verememe gibi problemler olabilir.

e (Ogrenci, konuyu ya da terimi dgrenme siirecinde sinirsiz sabir gdstermekte ve ayni
zamanda pekistirici islev gormektedir.

o Ogretmenler arasindaki 6gretim yéntemlerindeki farkliliklar bilgisayarla asgari diizeye
indirgenmistir.

e Smifta uygulanmas: gii¢ olabilecek ya da maliyet agisindan zorlayict deneyler
bilgisayarda gozlemlenebilir ve dgretilebilir.

e Akici bir 6gretim islevi saglar.
e Diyagramlari, grafikleri, ¢izimleri ve sekilleri kullanarak zengin bilgi saglar.

Ogrencilerin yaratic1 diisiinme becerilerinin, simirlayict ¢evresel faktorlerden bagimsiz olarak
daha 6zgiir bir egitim ortaminda, 6grencinin pasif oldugu geleneksel yaklagim modelinden,
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egitimde daha aktif bir rol oynadigi egitim ve Nielson, 1996). Ote yandan, 6grencilerin
egitimde karsilastiklart etkilesimli ortamlar (akilli tahta, tablet, laboratuar vb.), geleneksel
kurama dayali egitim ortamlarina kiyasla yaratici diisiinme becerileri {izerinde daha fazla
etkiye sahiptir (Tezci ve Giirol, 2003).

Tiirkiye'de Robotik Kodlama Egitimi

Tirkiye'de Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi, 2012 yilinda yayinlanan miifredata dayali
secmeli ders olarak 5., 6., 7. ve 8. siniflarda yer almaya baslamistir (Kanbul ve Uzunboylu
2017). Tiirkiye'de uygulanan “FATIH” projesinin bir pargasi olarak kodlama egitiminin
miifredata entegre edilmesi Tlizerine c¢aligmalar yiiriitiilmekte ve robotik uygulamalar
tartistlmaktadir (Yegitek, 2016).

Programlama egitimine verilen 6nem, kiiresel ¢apta oldugu kadar iilkemizde de giinden giine
artmaktadir. Bu dogrultuda, 2012 yilina dek Tiirkiye'de Bilgisayar ve Bilisim Teknolojileri
olarak adlandirilan bilisim dersleri, 2012 tarihindeki kararla “Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim” dersi seklinde yenilenmistir. Boylece ders adina eklenen yazilim ibaresiyle ders
biinyesinde algoritma ve programlamaya iliskin konu igerikleri eklenmistir. Besinci siniftan
baslayarak, ogrencilere temel seviye programlama egitimleri verilmektedir (BTE Dernegi,
2013).

Tiirkiye'de programlama egitimlerini arttirmak maksadiyla farkli sivil toplum kuruluslari,
MEB, iiniversiteler ve firmalar bircok proje siirdiirmektedirler. Ornegin, ogrenciler ve
ogretmenler Milli Egitim Bakanligi biinyesinde gelistirilen EBA Portali {izerinden orijinal
programlar yazabilir veya baskalar tarafindan yazilmig bir programin kod satirlarina eriserek
iyilestirmeler yapabilir. Ote yandan 2014 tarihinde Tiirkiye Bilisim Dernegi birgok
yiiksekdgretim kurulusunun tesvikiyle “Bilgisayar Programlama Cocuk Oyuncagi” adinda bir
etkinlik diizenlenmistir. Bu aktivitenin hedefi ise, ilkokul, ortaokul ve lise Ogrencilerinin
bilgisayar ve internet teknolojileri ile kendi programlarini yazmalarmni saglamak ve bunun
basit bir sey oldugunu onlara fark ettirmektir (TBD, 2014).

Programlama egitimini Tiirkiye ¢apinda arttirmak maksadiyla siirdiiriilen bir baska proje ise
Tirkiye'de faal olan mobil operator sirketlerinden birinin idaresinde yiiriitiilmektedir. “Yarimi
Kodlayanlar” adli projeyle, insanlarin teknolojiyi yalnizca kullananlar degil ayni sekilde
iiretebilenler olarak yetistirilmesini hedeflemektedir (Hatisaru, 2016). Ote yandan
programlama sahasinda kiz Ogrencilerin etkinligini de yiikseltmek Ongoriilen hedefler
kapsamindadir (Yiizak, 2016). MEB'inde destek verdigi proje 7-14 yas arasi Ogrencileri
kapsamaktadir. Proje 2016 yilinda 6 ilde baglamistir ve 1.800 ¢ocuga Scratch kodlama egitimi
verilmigtir (2016 Tiirkiyevodafonevakf). Ayni zamanda 2017-2018 yillarinda 30 il arasinda,
10 bin Ogrenciye Scratch ve Arduino ile programlama egitimlerinin saglanmasi diger
ongoriilmiis hedefler kapsamindadir (Tiirkiyevodafonevakfi, 2016).

Tirkiye’de “Zeka Kiipli” projesi ise baska bir operator sirketi tarafindan yiiriitiillen bir
projedir. Proje, akranlarina nazaran yiiksek performansi olan Bilim ve Sanat Merkezlerinde
(BILSEM) okuyan 6zel yetenekli &grencileri desteklemektedir. 2016 tarihinde baslatilan
projenin ilk déneminde 7 kentte 2000 6grencisi bulunurken; dniimiizdeki 3 yil iginde 10.000'e
ulagilmas1 amaglanmaktadir (Zekakiipii, 2016).
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Tiirkiye'deki bir bagka 6nemli proje ise Bilisim Garaj Akademisi'nin 7-8, 9-12 ve 13-16 yas
gruplar i¢in programlama, web tasarimi, 3D tasarim ve robot iiretimi benzeri egitimlerinin
sunuldugu egitim programidir. Bu egitimlerin destegiyle Ogrencilerde programlamanin
problem ¢dzme siireci olduguna iligkin biling olusturulmasi hedeflenmektedir (Demirer ve
Sak, 2016). Tim bu calismalar esliginde Tiirkiye'de robotik kodlamaya iliskin &nemin
zamanla daha da artacagi sdylenebilir.

YONTEM

Bu ¢alismada robotik ve kodlama egitiminin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin yaratici diisiinme
becerisine etkisi aragtirtlmistir. Buna yonelik calismada 6n test-son test, kontrol gruplu yari
deneysel desen uygulanmistir. Deneysel desenli aragtirmalar; arastirmaci tarafindan bagimsiz
degiskenler manipiile edilip deneklerin en az iki kosulda bagimli degiskene ait elde edilen
Olciimlerin karsilastirildigi caligmalardir (Biylikoztirk, Cakmak, Akgilin, Karadeniz ve
Demirel, 2017). Calismada deney grubuna robotik kodlama egitimi programi uygulanirken
kontrol grubuna bu egitim verilmemistir.

Robotik kodlama egitimi bu aragtirmanin literatiir kisminda igerik bakiminda incelendiginde
soyut igeriklere de yer verildigi gozlemlenmistir. Piaget’e gore ortalama 11 yasinda baslayan
soyut islemler donemi tiim yetiskinlik siiresince gelisim gosterir. Bu donemde soyut
diisiinebilme, varsayimda bulunarak diisiinme ve diisiinceler hakkinda tekrardan diisiinebilme
becerileri kazanilir. Gelecekteki hedefler hakkinda diisiniilmeye baglanir. Yine bu donemde
kisinin giinliik hayatta karsilasilan problem durumlarina gergekgi ve sistematik ¢oziimler
getirilir (Mert, 2007; Ozdemir ve digerleri, 2012). Bu baglamda beklenen etkinin en {ist
diizeyde olmasi i¢in &rneklem soyut islemler donemine gegmis veya bu doneme en yakin
ogrencilerden segilmistir. Calismanin 6rneklemini olusturacak kesimin yas diizeyleri amagh
secim sonucu belirlendiginden ve segkisiz atama yapilmadigindan ¢aligmada 6n test — son
test, kontrol — deney gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Desenin simgesel gdsterimi
asagidaki gibidir:

Cizelge 1: Arastirma modelinin simgesel gosterimi

Grup On test Islem Son test
D 01, 02 X1 X 05, O3
(Deney)
K 01, Oz X2 03, O4
(Kontrol)

O1: Torrance Yaratict Diisiinme Testi Sozel A Form
Oz: Torrance Yaratict Diigiinme Testi Sekilsel A Form
O;: Torrance Yaratict Diigiinme Testi Sozel B Form
Oj4: Torrance Yaratici Diisiinme Testi Sekilsel B Form
Xi: Robotik kodlama egitim programi
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X2: Mevcut okul miifredat: (Tiirk¢e, matematik, fen bilgisi, sosyal bilgiler, gorsel sanatlar,
manevi degerler egitimi ve beden egitimi)

Cizelge 1°de goriildiigli gibi, deney ve kontrol grubunun egitimi mevcut miifredata gore
devam etmistir. Deney grubuna ek olarak robotik kodlama programi uygulanmustir.

Orneklem

Arastirma evrenini Istanbul ilinde &zel okullarda (kolejlerde) 6grenim goren 4. simf
ogrencileri olustururken drneklemini ise 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Istanbul’daki 6zel
bir ilkokulun 4. sinifinda 6grenim goren toplam 30 6grenci olusturmaktadir. Caligmanin
yapilabilmesi i¢in, testin 6grencilere uygulanabilecegini gosteren etik kurul izniyle birlikte
aragtirmanin yapilacagi okulun yonetiminden de yazili izin alinmigtir. Ayrica veli onam
formlari ile 68renci velilerinin rizalar1 alimistir. Arastirmada robotik kodlama egitimi alacak
olan 15 kisilik (7 kiz, 8 erkek) deney grubu ve bu egitimi almayan 15 kisilik (6 kiz, 9 erkek)
kontrol grubu olusturulmustur.

Uygulama

Arastirmada “robotik kodlama egitimi” programi haftada 2 ders saati olmak {izere 10 hafta
boyunca deney grubuna arastirmacilardan biri tarafindan, orneklemin segildigi ilkokulun
bilgisayar sinifinda uygulanmistir. Uygulamay1 gergeklestiren aragtirmact hali hazirda ilkokul
kademesinde de robotik kodlama 6gretmenligi yapmaktadir. Bunun yaninda, 3 bilgisayar
6gretmeni ve 3 ilkdgretim sinif 6gretmeninden de program ile ilgili gorlis alinmigtir. Egitim
programinin hafta ve derslere gore konu dagilimi Tablo 1’de gosterilmistir.

Tiirkiye’de robotik kodlama egitimi incelendiginde, egitimlerde {retkenlik {izerinde
yogunlasildigi goriilmektedir. Ulkemizde, ‘iiretkenlik’ kavrami bir gereksinim haline
gelmektedir. Nitekim tiretkenlik, yaraticiligin bir {irliniidiir ve robotik kodlama egitimi ile
bireylerdeki yaraticiligin arttirilmas:t hedeflenmektedir. Programda bahsi gecen; code.org,
kodu game lab, tinkercad 3D, mBlock etkinlikleri sayesinde 6grenciler, robotik kodlamanin
temeli olan algoritma egitimini almaktadir. Algoritmaya giris dersi olarak Ogrencilere
code.org etkinlikleri verilmistir. Robotik kodlama egitiminin algoritma egitimi ile baglantisi
bu ¢aligmanin ‘ilkokulda algoritma egitimi’ basliginda agiklanmustir.

Tablo 1: 20 haftalik robotik kodlama egitimi programi

“Robotik Kodlama Egitimi” Programi

1. Hafta 1. ders Robotik kodlama dersi nedir ve igerigi nelerdir?
Code.org sitesinin tanitimi
2. ders Code.org: kurs 1- Yapboz nasil siiriiklenir?

Code.org: kurs 1- Labirent sira (Algoritmaya giris)

2. Hafta 1. ders Code.org: kurs 1- Ari siralama
Code.org: kurs 1- Aktor sira
2. ders Code.org: kurs 1- Sanatg1 sekiller
Code.org: kurs 1- Heceleme yarigmasi

3. Hafta 1. ders Kodu Game Lab Programinin Tanitimi
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Bu program ile neler yapilabilir?

2. ders Kodu Game Lab Zemin Firgas1 ve Nesne Araci kullanima.
Kodu Game Lab ile bir orman tasarlayalim.
4. Hafta 1. ders Kodu Game Lab Yukari/agag1 vadiler araci, su araci ve silme aract
kullanimi
Kodu Game Lab ile Akvaryum Tasarlayalim
2. ders Kodu Game Lab ile nesne programlama
Kodu hareket ediyor
5. Hafta 1. ders Kodu elma yiyor.
2. ders Kodu Game Lab. programu ile serbest tasarimlar yapar.
6. Hafta 1. ders Tinkercad 3D Tasarim programi arayiiz tanitimi
Tinkercad 3D Tasarim programi i¢in kullanici adi ve sifrelerin
olusturulmasi
2. ders Tinkercad 3D ile nesne boyutlandirma, projeye isim verme ve
kaydetme islemleri
7. Hafta 1. ders Tinkercad 3D ile delik nesne ve gruplandirma iglemi
2. ders Tinkercad 3D ile diigme tasarlayalim.
Tinkercad 3D ile serbest tasarim yapalim.
8. Hafta 1. ders mBlock programinin arayiiz tanitimi.
Tinkercad 3D- Circuits ile devre tasarimi simiilatori
Arduino nedir?
2. ders Simiilatorde led yakalim
Arduino ile led yakalim
9. Hafta 1. ders Arduino ile led yakalim
mBlock Programu ile ledi birer saniye araliklarla yakalim
2. ders Simiilatorde 151k algilayicisi kullanimi
Arduino ile 151k algilayicist ve led kullanimi
10. Hafta 1. ders mBlock ile Arduinoyu kodlayalim
Kodlar sayesinde ledi karanlikta otomatik yakalim
2. ders Ogrencilerin bir énceki hafta yapilan; birer saniye araliklarla led

yakalim etkinligini tek baslarina yapmalari istenir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmada 6ncelikle deney ve kontrol gruplarina Torrance Yaratict Diislince Testi (TYDT)
sozel ve sekilsel A form On test olarak uygulanmistir. Ardindan deney grubuna “Robotik
Kodlama Egitimi” programi 10 hafta boyunca toplamda 20 ders saati olacak sekilde

uygulanmigtir. Deney grubunun egitimi bittikten sonra, deney ve kontrol gruplarina TYDT
sozel ve sekilsel B form son test olarak uygulanmistir. Veriler deney ve kontrol gruplarinin 6n
test ve son teste verdikleri cevaplardan elde edilmistir.

Egitim Fakiiltesi Dergisi, Yil 6 Say1 2 - 2020 (247-274) 259



Robotik ve Kodlama Egitiminin I[lkokul 4. Sinif Ogrencilerinin Yaratici Diisiinme Becerilerine Etkisi

Torrance Yaratici Diisiince Testi (TYDT)

E.P. Torrance tarafindan 1966 yilinda gelistirilen TYDT “sozel form” ve “sekilsel form”
olmak tizere iki bolimden olugmaktadir (Torrance, 1974). Aslan (2006) tarafindan 1999,
2001, 2004 ve 2006 yillarinda testin Tiirkge dilsel esdegerligi, gecerlik ve giivenirlik
caligmalar1 yapilmistir (Aslan, 1999; Aslan, 2001a; Aslan, 2001b; Aslan, 2004; Aslan, 2006).

TYDT testinin sozel formu 7 faaliyetten olugsmaktadir. Bunlar sirasiyla; soru sorma, nedenleri
tahmin etme, sonuglari tahmin etme, tirlin gelistirme, karton kutularin alisilagelmisin disinda
kullanimi1 (B formda teneke kutularin alisagelmedik kullanimlari), alisilmamig sorular ve
diistiniin farz edindir. Yonergeler okunduktan sonra her bir faaliyet i¢in katilimciya 5 dakika
stire verilir.

TYDT testinin sekilsel formu 3 faaliyetten olugmaktadir. Bunlar sirasiyla; resim olusturma,
resim tamamlama, paralel cizgilerdir (B formda paralel daireler). Ydnergeler okunduktan
sonra her bir faaliyet i¢in katilimciya 10 dakika siire verilir.

Arastirma i¢in TYDT testlerinin Tiirk¢e kullanim telif hakkina sahip olan arastirmacidan
kullanim izni alinmistir. Arastirmada TYDT testinin sozel ve sekilsel formlarmin her birinin
uygulanmasi ortalama 40 dakika, toplamda 80 dakika stirmiistiir. Arastirmada iki formun ayni
anda uygulanmasimin uzun zaman almasi sebebi ile 6grencilerde bikkinlik olusturacagi ve
gergegi yansitmayan cevaplar verecekleri diisiiniildiigii i¢in testin Tiirk¢e kullanim hakkina
sahip olan kisilerden uzman goriisleri alinarak TYDT testinin sozel ve sekilsel formlart 1’er
giin arayla uygulanmigtir.

Verilerin Analizi

TYDT testinin sozel formunda sozel akicilik, sozel esneklik, sdzel orijinallik alt boyut
puanlart ve bu puanlarin toplamindan olusan sozel form toplam yaraticilik puani elde
edilmektedir. Sekilsel boliimde ise, sekilsel akicilik, sekilsel orijinallik, basliklarin soyutlugu,
zenginlestirme, erken kapamaya direng, yaraticit kuvvetler listesi alt boyut puanlar1 ve bu
puanlarin toplamindan olusan sekilsel form toplam yaraticilik puani elde edilmektedir.

Arastirmada veriler sadece sozel ve sekilsel formlarin toplam yaraticilik puanlari {lizerinden
degil, testin alt boyutlarinin ayr1 ayr1 puanlarina gére on test ve son test degerlendirmeleri
yaptlmistir. Bunun nedeni ise robotik kodlama egitimi programmm yaraticiligin hangi
boyutlarini gelistirdigini belirlemektir. Bu degerlendirme testin daha 6nce kullanildig1 ¢alisma
incelemelerine ve uzman goriislerine dayal olarak yapilmistir.

Gruplardaki kisi sayisinin az olmasi ve verilerin normal dagilim gostermemesinden dolay1
parametrik olmayan testler kullanilarak veri analizi gerceklestirilmistir. Veriler sozel ve
sekilsel formlarin hem toplam puanlari {izerinden hem de alt boyutlara ait puanlar agisindan
analiz edilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin ontest (A form) puanlar arasinda farklilik olup
olmadig1 Mann-Whitney U testi ile incelenmistir. Benzer sekilde, gruplarin sontest (B form)
puanlar1 arasinda farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Mann-Whitney U testi yapilmistir.
Deney ve kontrol grubunun kendi igerisinde A ve B formlari arasindaki puanlarinin anlamli
farklilik gosterip gostermedigini  belirlemek i¢in ise Wilcoxon isaretli siralar testi
uygulanmstir.
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BULGULAR

Bu boliimde oncelikle deney ve kontrol gruplarinin A form puan karsilastirmalarina ait
bulgular, ardindan gruplarin kendi iglerinde A ve B form puanlari karsilastirmalarina ait
bulgular ve son olarak da B form puan karsilastirmalarina ait bulgular sunulmustur.

Deney ve kontrol gruplarinin A form puanlarinin karsilastirilmasina ait bulgular Tablo 2’de
gosterilmistir. Buna gore, deney ve kontrol gruplarinin A formlardaki sozel akicilik, sozel
esneklik, sozel orijinallik, sekilsel akicilik, basliklarin soyutlugu, sekilsel zenginlestirme,
erken kapamaya direng, yaratici kuvvetler, sdzel form toplam yaraticilik ve sekilsel form
toplam yaraticilik puanlariin karsilastirilmasi i¢in yapilan Mann-Whitney U testi analizinde
deney ve kontrol gruplari arasinda istatiksel agidan anlamli farklilik olmadigi bulunmustur
(p> .05). Deney ve kontrol gruplarinin A formlardaki sekilsel orijinallik puanlarinin
karsilastirilmasi i¢in Mann-Whitney U testi sonrasinda deney ve kontrol gruplari arasinda
istatiksel agidan anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (p < .05). Buna gore, kontrol grubu
sekilsel orijinallik diizeylerinin (Sira Ortalamas1 = 20,77), deney grubu sekilsel orijinallik
diizeylerinden (Sira Ortalamast = 10,23) daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (U = 33,500 z=
-3,309 p=.001).

Tablo 2: Kontrol ve Deney Gruplarimin A Form (On Test) Puanlarinin Mann-Whitney

U Testi Bulgulart
Sira Siralar Mann- P

Grup N Ortalamasi Toplamn  Whitney U

Sozel Akicilik Deney 15 13,00 195,00
Kontrol 15 18,00 270,00 75,000 ,119
Total 30

So6zel Esneklik Deney 15 15,47 232,00
Kontrol 15 15,53 233,00 112,000 983
Total 30

Sozel Orijinallik Deney 15 16,50 247,50
Kontrol 15 14,50 217,50 97,500 ,533
Total 30

Sekilsel Akicilik Deney 15 18,40 276,00
Kontrol 15 12,60 189,00 69,000 ,067
Total 30

Sekilsel Orijinallik Deney 15 10,23 153,50
Kontrol 15 20,77 311,50 33,500  ,001
Total 30

Bagliklarin Soyutlugu Deney 15 14,20 213,00
Kontrol 15 16,80 252,00 93,000  ,405
Total 30

Sekilsel Deney 15 14,47 217,00

Zenginlestirme Kontrol 15 16,53 248,00 97,000  ,510
Total 30
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Erken Kapamaya Deney 15 13,57 203,50

Direng Kontrol 15 17,43 261,50 83,500 215
Total 30

Yaratic1 Kuvvetler Deney 15 17,73 266,00

Listesi Kontrol 15 13,27 199,00 79,000 ,164
Total 30

So6zel Form Toplam ~ Deney 15 14,37 215,50

Yaraticilik Puani Kontrol 15 16,63 249,50 95,500  ,480
Total 30

Sekilsel Form Toplam Deney 15 16,33 245,00

Yaraticihik Puani Kontrol 15 14,67 220,00 100,000 ,604
Total 30

Kontrol grubunun A ve B form puanlari arasinda anlaml farklilik olup olmadigini belirlemek
i¢in yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi bulgular1 Tablo 3’te sunulmustur. Buna gore,
kontrol grubunda sozel esneklik, sozel orijinallik, sozel form toplam yaraticilik puanlari,
sekilsel akicilik, sekilsel orijinallik, sekilsel zenginlestirme, erken kapamaya direng, yaratici
kuvvetler ve sekilsel form toplam yaraticilik puanlarinin karsilastirilmasi i¢in Wilcoxon
Isaretli Siralar testi sonrasinda A formu ve B formu arasinda istatiksel agidan anlamli farklilik
olmadigi bulunmustur (p > .05). Kontrol grubunda A ve B formlarinin sézel akicilik toplam
puanlarmin karsilastiriimasi icin Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonrasinda kontrol grubunun A
formu puanlari ile B formu puanlarmin istatiksel agidan anlamli farklilik gosterdigi
bulunmustur (p < .05). Buna gore kontrol grubu B form sozel akicilik diizeylerinin (Sira
Ortalamasi= 6,55), A form sozel akicilik diizeylerinden (Sira Ortalamast = 6,00) daha
yiiksektir.

Kontrol grubunda A ve B formlarimin sekilsel orijinallik toplam puanlarinin karsilagtiritlmasi
icin Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonrasinda kontrol grubunun A formu puanlari ile B formu
puanlarinin istatiksel agidan anlamli farklilik gosterdigi bulunmustur (p < .05). Buna gore
kontrol grubu B form sekilsel orijinallik diizeylerinin (Sira Ortalamasi = 5,78), A form
sekilsel orijinallik diizeylerinden (Sira Ortalamast = 3,00) daha yiiksektir. Kontrol grubunda
A ve B formlarinin basliklarin soyutlugu toplam puanlarinin karsilastiriimasi i¢in Wilcoxon
Isaretli Siralar testi sonrasinda kontrol grubunun A formu puanlari ile B formu puanlarinin
istatiksel agidan anlamli farklilik gosterdigi bulunmustur (p <.05). Buna gore kontrol grubu A
form bagsliklarin soyutlugu puan diizeylerinin (Sira Ortalamas1 = 9,50), B form bagliklarin
soyutlugu puan diizeylerinden (Sira Ortalamasi = 7,35) daha yiiksektir.

Tablo 3: Kontrol grubunun A form (on test) ile B form (son test) Puanlarinin Wilcoxon
Isaretli Stralar Testi Bulgulart

Sira Siralar Z P
N Ortalamas1 Toplam
Sozel Akicilik Negatif Siralar 1 6,00 6,00
Pozitif Siralar 11 6,55 72,00 -2,605 ,009
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Esit 3
Total 15

So6zel Esneklik Negatif Siralar 4 7,50 30,00
Pozitif Siralar 7 5,14 36,00 -,279
Esit 4 ,780
Total 15

S6zel Orijinallik Negatif Siralar 5 4,60 23,00
Pozitif Siralar 3 4,33 13,00 -,710 ,478
Esit 7
Total 15

So6zel Form Toplam ~ Negatif Siralar 4 6,50 26,00

Yaraticilik Puani Pozitif Siralar 10 7,90 79,00 -1,669 ,095
Esit 1
Total 15

Sekilsel Akicilik Negatif Siralar 1 2,50 2,50
Pozitif Siralar 4 3,13 12,50 -1,414 ,157
Esit 10
Total 15

Sekilsel Orijinallik Negatif Siralar 1 3,00 3,00
Pozitif Siralar 9 5,78 52,00 -2,534 ,011
Esit 5
Total 15

Bagliklarin Soyutlugu Negatif Siralar 1 9,50 9,50
Pozitif Siralar 13 7,35 95,50 -2,771 ,006
Esit 1
Total 15

Sekilsel Negatif Siralar 7 8,00 56,00

Zenginlestirme Pozitif Siralar 7 7,00 49,00 -,243 ,808
Esit 1
Total 15

Erken Kapamaya Negatif Siralar 2 5,00 10,00

Direng Pozitif Siralar 7 5,00 35,00 -1,667 ,096
Esit 6
Total 15

Yaratict Kuvvetler Negatif Siralar 8 8,31 66,50

Listesi Pozitif Siralar 7 7,64 53,50 -,370
Esit 0 711
Total 15

Sekilsel Form Toplam Negatif Siralar 3 7,50 22,50

Yaraticilik Puani Pozitif Siralar 10 6,85 68,50 -1,609 ,108
Esit 2
Total 15

Deney grubunun A ve B form puanlari arasinda anlaml farklilik olup olmadigini belirlemek
icin yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi analizine ait bulgular Tablo 4’te gdsterilmistir.
Buna gore, deney grubunda A ve B formlarmin soézel akicilik toplam puanlarinin
karsilagtirilmas: i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonrasinda deney grubunun A formu
puanlari ile B formu puanlarinin istatiksel agidan anlamli farklilik gosterdigi bulunmustur (p <
.05). Buna gore deney grubu B form sézel akicilik diizeylerinin (Sira Ortalamasi = 8,46), A
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form sozel akicilik diizeylerinden (Sira Ortalamas1 = 1,50) daha yiiksektir. Deney grubunda A
ve B formlarinm sozel esneklik toplam puanlarinm karsilastirilmas: icin Wilcoxon Isaretli
Siralar testi sonrasinda deney grubunun A formu puanlari ile B formu puanlariin istatiksel
acidan anlamli farklilik gosterdigi bulunmustur (p < .05). Buna gore deney grubu B form
sozel esneklik diizeylerinin (Sira Ortalamasi = 7,29), A form sozel esneklik diizeylerinden
(Sira Ortalamasi = 3,50) daha ytksektir.

Deney grubunda A ve B formlarinin sézel orijinallik toplam puanlariin karsilastirilmasi igin
Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonrasinda deney grubunun A formu puanlari ile B formu
puanlarinin istatiksel agidan anlamli farklilik gdsterdigi bulunmustur (p < .05). Buna gore
deney grubu B form sozel orijinallik diizeylerinin (Sira Ortalamasi = 8,39), A form sozel
orijinallik diizeylerinden (Sira Ortalamas1 = 2,50) daha yiiksektir. Deney grubunda A ve B
formlarmin sézel form toplam yaraticilik puanlarmin karsilastirilmasi icin Wilcoxon Isaretli
Siralar testi sonrasinda deney grubunun A formu puanlari ile B formu puanlarinin istatiksel
acidan anlamli farklilik gosterdigi bulunmustur (p < .05). Buna gore deney grubu B form
sozel form toplam yaraticilik puan diizeylerinin (Sira Ortalamas: = 8,50), A form sozel form
toplam yaraticilik puan diizeylerinden (Sira Ortalamasi = 1,00) daha yiiksektir.

Deney grubunda A ve B formlarinin sekilsel akicilik toplam puanlarinin karsilastiriimasi igin
Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonrasinda deney grubunun A formu puanlari ile B formu
puanlarinin istatiksel agidan anlamli farklilik gdsterdigi bulunmustur (p < .05). Buna gore
deney grubu B form sekilsel akicilik diizeylerinin (Sira Ortalamasi = 6,05), A form sekilsel
akicilik diizeylerinden (Sira Ortalamasi = 5,50) daha yiiksektir. Deney grubunda A ve B
formlarinin sekilsel orijinallik toplam puanlarnin karsilastiriimasi icin Wilcoxon Isaretli
Siralar testi sonrasinda deney grubunun A formu puanlari ile B formu puanlarinin istatiksel
acidan anlamli farklilik gésterdigi bulunmustur (p < .05). Buna goére deney grubu B form
sekilsel orijinallik diizeylerinin (Sira Ortalamast = 8,00), A form sekilsel orijinallik
diizeylerinden (Sira Ortalamas1 = ,00) daha yiiksektir.

Deney grubunda A ve B formlarinin basliklarin soyutlugu toplam puanlarinin karsilastirilmasi
icin Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonrasinda deney grubunun A formu puanlar ile B formu
puanlarinin istatiksel agidan anlaml farklilik gosterdigi bulunmustur (p < .05). Buna goére
deney grubu B form bagliklarin soyutlugu diizeylerinin (Sira Ortalamasit = 8,17), A form
basliklarin soyutlugu diizeylerinden (Sira Ortalamasi = 3,50) daha yiiksektir. Deney grubunda
A ve B formlarinin toplam sekilsel zenginlestirme puanlarinin karsilastiriimasi icin Wilcoxon
Isaretli Siralar testi sonrasinda deney grubunun A formu puanlari ile B formu puanlarinin
istatiksel agidan anlamli farklilik gosterdigi bulunmustur (p < .05). Buna gore deney grubu B
form toplam sekilsel zenginlestirme diizeylerinin (Sira Ortalamasi = 7,82), A form toplam
sekilsel zenginlestirme diizeylerinden (Sira Ortalamasi = 2,50) daha yiiksektir.

Deney grubunda erken kapamaya diren¢ puanlarinin karsilastirilmasi icin Wilcoxon Isaretli
Siralar testi sonrasinda A formu ve B formu arasinda istatiksel agidan anlamli farklilik
olmadig bulunmustur (p > .05). Deney grubunda yaratici kuvvetler listesi toplam puanlarinin
karsilastirilmas i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonrasinda A formu ve B formu arasinda
istatiksel acidan anlamli farklilik olmadigi bulunmustur (p > .05). Deney grubunda A ve B
formlarinin sekilsel form toplam yaraticilik puanlarmin karsilastiriimast i¢in Wilcoxon Isaretli
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Siralar testi sonrasinda deney grubunun A formu puanlar ile B formu puanlarmin istatiksel
acidan anlamli farklilik gésterdigi bulunmustur (p < .05). Buna gore deney grubu B form
sekilsel form toplam yaraticilik puan diizeylerinin (Sira Ortalamasi = 8,43), A form sekilsel
form toplam yaraticilik puan diizeylerinden (Sira Ortalamas: = 2,00) daha yiiksektir.

Tablo 4: Deney grubunun A form (én test) ile B form (son test) Puanlarinin Wilcoxon
Isaretli Swralar Testi Bulgular:

Sira Siralar Z p
N Ortalamas1 Toplam

So6zel Akicilik Negatif Siralar 1 1,50 1,50
Pozitif Siralar 14 8,46 118,50 -3,329 1,001
Esit 0
Total 15

So6zel Esneklik Negatif Siralar 1 3,50 3,50
Pozitif Siralar 12 7,29 87,50 -2,977 ,003
Esit 2
Total 15

Sozel Orijinallik Negatif Siralar 1 2,50 2,50
Pozitif Siralar 14 8,39 117,50 3,274 ,001
Esit 0
Total 15

Sozel Form Toplam Negatif Siralar 1 1,00 1,00

Yaraticilik Puani Pozitif Siralar 14 8,50 119,00  -3,360  ,001
Esit 0
Total 15

Sekilsel Akicilik Negatif Siralar 1 5,50 5,50
Pozitif Siralar 10 6,05 60,50 -2,463 ,014
Esit 4
Total 15

Sekilsel Orijinallik ~ Negatif Siralar 0 ,00 ,00
Pozitif Siralar 15 8,00 120,00 -3,415 ,001
Esit 0
Total 15

Basliklarin SoyutluguNegatif Siralar - 2 3,50 7,00
Pozitif Siralar 12 8,17 98,00 -2,897  ,004
Esit 1
Total 15

Sekilsel Negatif Siralar 2 2,50 5,00

Zenginlestirme Pozitif Siralar 11 7,82 86,00 2,847 004
Esit 2

Egitim Fakiiltesi Dergisi, Yil 6 Say1 2 - 2020 (247-274) 265



Robotik ve Kodlama Egitiminin I[lkokul 4. Sinif Ogrencilerinin Yaratici Diisiinme Becerilerine Etkisi

Total 15
Erken Kapamaya Negatif Siralar 5 5,10 25,50
Direng Pozitif Siralar 7 7,50 52,50 -1,087 277
Esit 3
Total 15
Yaratici Kuvvetler ~ Negatif Siralar 4 7,50 30,00
Listesi Pozitif Siralar 10 7,50 75,00 -1,421 ,155
Esit 1
Total 15
Sekilsel Form Negatif Siralar 1 2,00 2,00
Toplam Yaraticilik  Poxzitif Siralar 14 8,43 118,00 -3,296  ,001
Puani Esit 0
Total 15

Deney ve kontrol gruplarmin B form puanlari arasinda anlamli farklilik olup olmadigim
belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney U testi analizi bulgular1 Tablo 5’teki gibidir. Buna
gore, deney ve kontrol gruplarinin B formlardaki sozel akicilik, sozel esneklik, sekilsel
orijinallik, bagliklarin soyutlugu, erken kapamaya direng¢ ve sozel form toplam yaraticilik
puanlarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan Mann-Whitney U testi analizinde deney ve kontrol
gruplar arasinda istatiksel agidan anlamli farklilik olmadig1 bulunmustur (p > .05). Deney ve
kontrol gruplarimin B formlardaki s6zel orijinallik puanlarinin karsilastirilmasi igin yapilan
Mann-Whitney U testi analizinde deney ve kontrol gruplari arasinda istatiksel agidan anlamli
farklilik oldugu bulunmustur (p < .05). Buna gére deney grubu sozel orijinallik diizeylerinin
(Sira Ortalamas1 = 20,63), kontrol grubu sézel orijinallik diizeylerinden (Sira Ortalamasi =
10,37) daha yiiksektir.

Deney ve kontrol gruplarinin B formlardaki sekilsel akicilik toplam puanlarinin
kargilastirilmasi i¢in yapilan Mann-Whitney U testi analizinde deney ve kontrol gruplari
arasinda istatiksel agidan anlamli farklilik oldugu bulunmustur (p < .05). Buna goére deney
grubu sekilsel akicilik diizeylerinin (Sira Ortalamasi = 19,80), kontrol grubu sekilsel akicilik
diizeylerinden (Sira Ortalamas1 = 11,20) daha yiiksektir. Deney ve kontrol gruplarinin B
formlardaki toplam sekilsel zenginlestirme puanlarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan Mann-
Whitney U testi analizinde deney ve kontrol gruplari arasinda istatiksel agidan anlamli
farklilik oldugu bulunmustur (p < .05). Buna gore deney grubu toplam sekilsel zenginlestirme
diizeylerinin (Sira Ortalamast = 20,83), kontrol grubu toplam sekilsel zenginlestirme
diizeylerinden (Sira Ortalamas1 = 10,17) daha yiiksektir. Deney ve kontrol gruplarinin B
formlardaki sekilsel form toplam puanlarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan Mann-Whitney U
testi analizinde deney ve kontrol gruplar arasinda istatiksel agidan anlamli farklilik oldugu
bulunmustur (p < .05). Buna gore deney grubu toplam sekilsel form toplam puan diizeylerinin
(Stra Ortalamast = 19,67), kontrol grubu toplam sekilsel form toplam puan diizeylerinden
(Sira Ortalamasi = 11,33) daha yiiksektir.
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U Testi Bulgular
Sira Siralar Mann- P

Grup N Ortalamas1  Toplami  Whitney U

So6zel Akicilik Deney 15 15,43 231,50
Kontrol 15 15,57 233,50 111,500  ,967
Total 30

So6zel Esneklik Deney 15 17,40 261,00
Kontrol 15 13,60 204,00 84,000 ,250
Total 30

Sozel Orijinallik Deney 15 20,63 309,50
Kontrol 15 10,37 155,50 35,500 ,001
Total 30

Sekilsel Akicilik Deney 15 19,80 297,00
Kontrol 15 11,20 168,00 48,000 ,007
Total 30

Sekilsel Orijinallik Deney 15 17,53 263,00
Kontrol 15 13,47 202,00 82,000 ,200
Total 30

Basliklarin Soyutlugu Deney 15 16,67 250,00
Kontrol 15 14,33 215,00 95,000 ,459
Total 30

Sekilsel Deney 15 20,83 312,50

Zenginlestirme Kontrol 15 10,17 152,50 32,500 ,001
Total 30

Erken Kapamaya Deney 15 14,13 212,00

Direng Kontrol 15 16,87 253,00 92,000 ,370
Total 30

Yaratic1 Kuvvetler Deney 15 19,70 295,50

Listesi Kontrol 15 11,30 169,50 49,500 ,009
Total 30

S6zel Form Toplam  Deney 15 18,27 274,00

Yaraticilik Puani Kontrol 15 12,73 191,00 71,000 ,085
Total 30

Sekilsel Form Toplam Deney 15 19,67 295,00

Yaraticilik Puani Kontrol 15 11,33 170,00 50,000  ,009
Total 30
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SONUC VE TARTISMA

Bu ¢aligmada robotik ve kodlama egitiminin ilkokul 4. simif 6grencilerinin yaratici diigiinme
becerilerine etkisi aragtirtlmistir. Deney ve kontrol gruplarinin yaratict diisiinme becerileri
TYDT’nin s6zel formunda bulunan; akicilik, esneklik, orijinallik boyutlar1 ve bu ii¢ boyutun
toplamindan olusan toplam sdzel yaraticilik puani ile TYDT nin sekilsel formunda bulunan;
akicilik, orijinallik, basliklarin soyutlugu, sekilsel zenginlestirme, erken kapamaya direng,
yaratict kuvvetler listesi boyutlar1 ve bu alti boyutun toplamindan olusan toplam sekilsel
yaraticilik puani agisindan incelenmistir.

Deney ve kontrol grubunun sézel form 6n testlerinde anlamli bir fark bulunmamasi ve sekilsel
on testlerinde; akicilik, basliklarin soyutlugu, sekilsel zenginlestirme, erken kapamaya direng,
yaratict kuvvetler listesi ve toplam yaraticilik boyutlarinda anlamli bir fark bulunmamas: bu
iki grubun aragtirmanin basinda belirtilen boyutlar agisindan benzer becerilere sahip
olduklarini gostermektedir. Bu sonucun deneysel bir ¢alismada yapilan uygulamanin etkisinin
daha net bir sekilde goriilebilmesi agisindan 6nemli oldugu sdylenebilir.

Kontrol grubunun robotik kodlama egitimi almamasina ragmen sozel akicilik ve sekilsel
orijinallik puanlarinda artis oldugu sonucuna varilmistir. Normal okul miifredatinin da
yaraticiligin bu alt boyutlarina etki ettigi bilinmektedir. MEB’in ilkokul 4. simif miifredat
kazanimlar1 incelendiginde yaraticilik ile ilgili kazanimlara da yer almaktadir (MEB, 2018).

Calisma nihayetinde robotik kodlama etkinliklerinin deney grubunun yaratici diigiinme
becerileri lizerine olumlu etki ettigi gézlenmistir. Bu sonug alanyazinla eslesmektedir. Glirgen
ve Bilen (2005) tarafindan yapilan ¢alismada &grencilerin TYDT akicilik diizeyi Ontest ve
sontest puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklihk saptanmistir.
Arastirmacilar, ¢aligmalar1 nihayetinde dgrencilerin 1 y1l boyunca gordiikleri derslerin onlarin
akicilik diizeyleri iizerinde etkili oldugu kanisina varmiglardir. Calismada sdzel orijinallik
diizeyinin B formuna gore deney grubunda daha ileri diizeyde oldugu goriilmiistir. Giirgen ve
Bilen (2005)’in ¢alismasinda da O6zgiinliik/orijinallik diizeyinin Ontest ve sontest puanlari
arasinda istatistiksel agidan anlamli farklilik saptanmistir.

Calisma nihayetinde deney grubu ve kontrol grubunun toplam sézel yaraticilik puanlarinda
anlamli bir farklilik bulunmamistir. Robotik kodlama dersinin sozel yaraticiliga etki etmedigi
sonucuna ulasilmigtir. Ancak literatiirde bu puan tiirlinde artigin oldugunu gosteren
arastirmalar bulunmaktadir. Ornegin, Demirtas ve Baltaoglu (2010)’nun ¢alismasinda gorsel
ogrenme stilleriyle 6grenen dgrencilere TYDT nin sozel A formu uygulanmis ve dgrencilerin
A formlardaki etkinlikleri rahat bir sekilde cevaplayabildikleri goriilmistiir. Bunun sonucunda
uygun 6grenme stillerinin yaraticilik tizerinde olumlu etkiler biraktigi kanitlanmistir. Levin
(2002)’nin de dedigi gibi yaraticilik ile 6grenme stilleri bir yap-bozun iki énemli pargasi
gibidir. Bu bilgiler 1g1nda robotik kodlama egitiminin sozel yaraticilik iizerinde anlaml etki
birakmamast; egitimde sozel yaraticilik diizeyine etki edecek etkinliklere fazla yer
verilmemesi, egitim siiresinin yetersiz olmasi olarak agiklanabilir.

Yine ¢alisma nihayetinde deney grubu ve kontrol grubunun puanlar karsilastirildiginda deney
grubunun toplam sekilsel yaraticilik diizeylerinde daha yiiksek puanlara sahip oldugu
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goriilmektedir. Sonug olarak deney grubunda robotik kodlama etkinliklerinin sekilsel yaratici
diigtinme becerilerini arttirdigi gdzlenmistir. Calismanin bu sonucu alanyazindaki ¢aligmalarla
eslesmektedir. Ulger (2017) calismasinda dgrenme gecmisi olan grupla yeni grubu &lgiimlere
tabi tutmus nihayetinde yaratict diisiinme bakimindan aralarinda zaman faktoriinlin yaygin
etkisinin olmadig1 goriilmistiir. Yine ¢aligma kapsaminda varilan bir diger kani ise sozel
orijinallik diizeyinin deney grubunun kontrol grubundan daha ileri diizeyde oldugudur. Aslan
(2001), fikir akicilig1 ve tiretiminde sekilsel yaraticiligin diger yaraticilik boyutlarina gore
daha fazla gelismis oldugunu belirtmistir. Bu ¢aligmada, 6grencilerdeki yaraticiligi gelistiren
bir diger faktor ise robotik kodlama dersi miifredatinda “kodu game lab.” ismi ad1 altinda
ogrencilere vermis oldugumuz dijital oyun tasarimi programidir. Bu ve benzeri dijital oyun
tasarimi programlari i¢in Aksoy ve Kiigiik Demir (2019) yapmis olduklari ¢alismada dijital
oyun tasarimi derslerinin yaratici diisiinme becerisini gelistirdigini belirtmistir.

ONERILER

Ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin yaratici diisiinme becerilerinin gelisimi icin en biiyiik gdrev
ogretmenlere diismektedir. Ogretmenlerimizin ilkokul kademelerinde robotik kodlama
faaliyetlerini siirdlirmeleri, ogrencilerimizin yararina olacaktir. Bu baglamda ilkokul
ogretmenlerimize robotik kodlama egitimi ile ilgili seminerlerin verilmesi dnerilebilir.

Bu arastirma Istanbul ili igerisindeki 6zel bir okulun 4. smif 6grencileriyle yapilmistir. Bu
sebeple tim 4. smif dgrencilerine genelleme yapmak giictiir. Bu baglamda, robotik kodlama
egitiminin yaratici diisiinme becerisi lizerine etkisinin daha kapsamli incelenebilmesi igin,
ilkokul kademesinin farkli siif diizeylerinde ve daha biiyiikk 6rneklem ile arastirmalarin
yapilmasi Onerilebilir.

Kodlamanin temeli olan algoritmik diisinme becerisinin gelistirilmesine yonelik ¢aligmalarin
yapilmasi Onerilebilir.

Robotik kodlama egitimi veren ve bu egitimi vermeyen okullar incelenip okullar arasi
karsilastirilmalarin yapilmasiyla 6rneklem il bazinda genellenebilir ve iilke i¢in kodlamanin
6nemi daha net ortaya konmus olur 6nerilebilir.

Robotik kodlama egitiminin igerigi anasinifindan baslanarak detayli bir sekilde arastirilmals,
okullarda robotik kodlama egitimi alamayan Ogrenciler i¢in ev ortaminda hangi portallarla
nasil bir egitimin verilebilecegi arastirlmali ve bu egitimin igerigi ile ilgili ebeveynlere
seminer verilmelidir. Bunun yaninda resmi bir robotik kodlama egitim programi ¢ikarilmali
ve bu program ilkokul miifredatina eklenmelidir.

Dijital oyun tasarimi ve ii¢ boyutlu tasarim egitimlerinin ayr1 ayri yaratict diisiinme becerisi
lizerine etkisinin arastirilmast bu konuda ¢alisma yapmak isteyen arastirmacilara
6nerilmektedir.
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