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0z

Giintimiizde tizerinde durulan becerilerden birisi Yaratict Problem Cozme becerisidir. Bu
beceri Tiirkive olarak ogrencilerimiz igin gelistirilmesi gereken bir beceri olarak
goriilmektedir. Zira PISA 2015 sonuglarina gore iilkemiz, yaratict problem ¢ozme becerisi
bakimindan OECD iilkeleri i¢erisinde arzu edemeyecegimiz bir yerdedir. Bu becerinin diisiik
olmasi, bireylerin karsilagtiklar: sorunlart ¢ézmekte zorlanmalarina sebep olabilmektedir.
Bir¢ok aragtirmact igin bilgisayar teknolojisi, 6grenme ve dgretmenin yollarim etkin sekilde
destekleyen dnemli bir aractir. Bu dogrultuda, &grencilerin bilgisayara karsi tutumu,
bilgisayart 6grenme araci olarak kabul etmelerinde onem tasimaktadir. Bireylerin bilgisayara
karst olumlu tutum gelistirmeleri, yasamlarini kolaylagtiracag: gibi, olduk¢a énemli becerileri
edinmelerini de kolaylastiracaktir. Bu arastirmada Program Gorsellestirme Araci (Scratch) ile
gergeklestirilen dijital oykiileme etkinliklerinin 6grencilerin yaratici problem ¢6zme becerisine
(YPCB) ve bilgisayara yénelik tutumlarina olan etkisi incelenmistir. Calismada agiklayict
desen tercih edilmis; kolay ulasilabilir orneklemle toplamda 61 katihmcwla ¢alisma
yiriitiilmiistiir. Uygulanan programin d6grencilerin yaratici problem ¢ézme becerisi ve
bilgisayara yonelik tutumlart tizerindeki kritik boyutlarda anlamh bir farklilasma sagladig:
saptanmigtir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayara yonelik tutum, dijital oykiileme, scratch, yaratici problem
cozme.

The Effect of Digital Storytelling Activities On Creative Problem
Solving and Attitude Towards Computer

Abstract

Creative problem solving is one of the most deprivation experienced of our students.
Because of Turkey in terms of creative problem-solving skill is below from the OECD average
according to PISA 2015 results. This situation can cause individuals to have difficultly in
solving the problems they face. For many researchers, computer technology is an important
tool that effectively supports ways of learning and teaching. Accordingly, students' attitude
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towards computer is important. In this study, the effect of digital storytelling activities
performed with the Program Visualization Tool (Scratch) on students' creative problem-solving
skills and their attitudes towards the computer was examined. Descriptive model was preferred
in the study; A easily accessible sample was selected and the study was carried out with 61
participants. It was determined that the applied program provided a significant difference in
critical dimensions on students' creative problem-solving skills and attitudes towards
Computer.

Keywords: Attitude towards the computer, creative problem solving, digital storytelling,
scratch.

Giris

Bilimsel ve teknolojik gelismeler sayesinde diinya oldukga biiyiik degisimlere taniklik
etmektedir. Bu degisimler, hayatmn her alanini en kesif bigimiyle etkilemektedir. Bu
degisimlerden nasibini alan disiplinlerden birisi de hig siiphesiz egitimdir (Gtilbahar,
2019). Egitimin ve bilesenlerinin, yeni teknolojik ve bilimsel gelismelerin etkisiyle
bicimlendigi, yeni ve farkli arayislara maruz kaldig: bir gergektir.

Giintimiizdeki neslin ihtiyaglar1 onceki nesillere gore farklilik goésterdiginden,
giinlimiiz 6grencilerine onceki nesillerden daha farkli bir egitim ortami saglamak
gerekmektedir (Prensky, 2001). Zamane Ogrencilerinin ihtiyaglarmi karsilamak,
onlara daha etkin bir egitim siireci deneyimletmek ve 21. yiizyilin yetkinliklerini
kazandirmak icin teknolojinin egitim 6gretim ortamlarinda kullanimini gerekli
kilmistir. Teknolojinin sinif igine tasinmasi, ders miifredatlarindan kullanilan arag
gereclere degin birgok boyutta yenilik yaratmistir. Yasanan degisimler yeni
yetisenlerden 6nceki nesillere gére teknolojik beceriler, bilgi teknoloji, medya ve bilgi
okuryazarligr gibi daha farkli yetkinlik bekleyisini beraberinde getirmistir (Nelson,
2009). Egitime bilimsel ve teknolojik boyut kazandirmanin zorunlu oldugu bir
zamanda, egitim ile teknolojinin siire¢ igerisindeki uyumunu test etmek ve gelistirmek
oldukg¢a 6nemli bir husustur (Alkan, 2011). Dolayisiyla egitim dgretim ortamlarinda
kullanilan, bu ortamlara uyarlanan dijital aygitlarin giinliik hayatta her alanda siklikla
kullanilmasi, alanda gergeklestirilen arastirma egilimlerini belirlemekte, arastirmalara
yon vermektedir. Bu arastirmalar sonucunda bir¢ok arastirmaci, egitimde bilgi ve
iletisim teknolojilerine entegre saglamanin grencilerin diisiincelerini ve bilissel siirec
yeteneklerini  gelistirdigine inanmakta, bilgisayar teknolojisini, Ogrenme ve
Ogretmenin yollarini etkin bir sekilde destekleyen 6nemli bir arag olarak gérmektedir
(Hooshyar, Binti Ahmad, Wang, Yousefi, Fathi & Lim 2018; Wang & Lin, 2018). Bu
dogrultuda, dgrencilerin egitim Ogretim siirecinde kullanilan teknolojik aygitlara,
ozellikle bilgisayara karsi tutumu, bilgisayart bir 6grenme araci olarak kabul
etmelerinde ve gelecekteki calismalari igin bilgisayar1 vazgecilmez gérmelerinde
onemli bir role sahiptir. Bireylerin bilgisayara karsi olumlu bir tutum gelistirmeleri,
simdiki ve gelecekteki sosyal ve mesleki yasamlarini kolaylastiracag gibi, bireylerin
oldukg¢a 6nemli becerileri edinmelerini de kolaylastiracaktir (Peng, 2017). Bunun yani
sira giintimiizde pek ¢ok otorite tarafindan {izerinde durulan becerilerden birisi
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Yaratict Problem Cézme becerisidir. Bu beceri Tiirkiye olarak pek ¢ok ulusal veya
PISA gibi uluslararasi sinavlarda 6grencilerimizin en fazla yoksunluk yasadig
becerilerden biri olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Problem ¢dzme becerisinin diigiik
olmasi, problemlere farklt ve yaratici agilardan ¢oziim yolu gelistirilememesi
bireylerin karsilastiklar1 sorunlart ¢dzmekte zorlanmalarina sebep olabilmektedir
(OECD, 2017).

Buradan hareketle, program gorsellestirme araciyla (Scratch) gergeklestirilen
egitimde son zamanlarin trendlerinden olan dijital Gykiileme etkinliklerinin (Sadik,
2008) yaratict problem ¢dzme becerisi ve bilgisayara yonelik tutum {izerindeki etkisi
incelenmistir.

Bu kapsamda dgrencilere Ingilizce dersinde miifredata uygun ve miifredat: takiben
islenen konunun kazanimlarmni 6nce Storyboard olarak adlandirdigimiz kagit {izerine
resmetmesini, ardindan ayni kazanimlar dogrultusunda benzer calismayr program
gorsellestirme araciyla dijital oykiileme etkinligi seklinde yapmasini temel alan bir
calisma gerceklestirilmis, asagidaki arastirma sorularma cevap aranmistir.

1. Program gorsellestirme araciyla (Scratch) gergeklestirilen dijital Sykiilemenin
6grencilerin yaratict problem ¢ozebilme becerisi lizerinde etkisi var midir?
e Opgrencilerin smif diizeyine goére yaratici problem ¢dzme becerisi Ontest-
sontest puanlar1 arasinda anlaml farklilik var midir?
e Ogrencilerin cinsiyetine gore yaratict problem ¢dzme becerisi ontest-sontest
puanlari arasinda anlamli farklilik var midir?

2. Program gorsellestirme araciyla (Scratch) gerceklestirilen dijital Sykiilemenin
ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumu {izerinde etkisi var midir?
e Ogrencilerin 6ntest-sontest puanlari smif diizeyine gére farklilasmakta midir?
e Ogrencilerin 6ntest-sontest puanlari cinsiyetlerine gore farklilasmakta midir?

3. Ogrencilerin program gorsellestirme aractyla (Scratch) programlamaya dair
goriisleri nelerdir?
e Opgrencilerin dijital dykiileme yaparken Scratch programinin kullanimina
yonelik goriisleri nelerdir?
e Dijital 6ykiileme tekniginin Scratch ile programlamaya etkisi nasildir?

Yontem

Arastirma hem nicel hem de nitel yontemi esas alan karma bir yontem zemininde
yiriitilmistiir. Arastirmada karma arastirma yontemlerinden agiklayici desen tercih
edilmistir. Aciklayict desen, bir yontemin basarisina dair yiiriitiilen bir ¢alismada
Ogrenci basarilar1 kiyaslandiktan sonra yontemlere dair en ¢ok begenilen boyutlarin
Ogrenci goriismeleriyle ortaya kondugu desendir (Biiyiikoztirk, Cakmak, Akgiin,
Karadeniz & Demirel, 2016). Arastirmanin nicel boyutunu zayif deneysel desen
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olusturmaktadir. Bu dogrultuda calismada tek grup Ontest-sontest yaklasimi tercih
edilmistir. Bu yaklagimda, deneysel islemin tesiri bir tek grup iizerinde
gerceklestirilen caligmayla sinanir (Biiyiikoztiirk vd., 2016). Bunun yani sira goriisme
stireciyle de nitel veriler elde edilmistir. Dolayisiyla ¢alisma hem nitel hem de nicel
verilerin bir arada oldugu karma bir ¢alisma olarak 6n plana ¢ikmistir.

Ayrica bu c¢aligmada yazarlarin etik kurallara bagliligini gosterir rapor, ilgili
iniversitenin Egitim Bilimleri Birim Etik kurulunun 06.05.2020 tarihli toplantida
alman 12 nolu kararla belgelenmistir.

Katihhmcilar

Arastirmada, bir dogu ilimizin tiniversitesine bagl vakif okullarinda kayitli 6. ve 7.
Sinif 6grencisi olmak tizere toplamda 61 katilimci yer almistir. Katilimcilara dair
demografik bilgi Tablo 1’de yer almaktadir.

Tablo 1.
Orneklem Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Demografik Bilgileri
Siuf Cinsiyet f %
Kiz 14 22.96
6. Siuf
Erkek 14 22.96
Kiz 16 26.22
7. Simf
Erkek 17 27.86
Toplam 61 100

Veri Toplama ve Analiz Etme Y ontemi

Veri toplama araci olarak 6grencilerin yaratict problem ¢ézme becerilerini lgmek
icin Iraksak Diisiinme, Yakinsak Diisiinme, Motivasyon, Cevre ve GBB (Genel Bilgi
Beceriler) olmak iizere 5 alt boyuttan olusan, Lin (2010) tarafindan gelistirilen ve
Baran-Bulut, ipek ve Aygiin (2018) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan Yaratici Problem
Coézme Ozellikleri Envanteri; Bilgisayardan Hoslanma, Bilgisayarm Onemi ve
Bilgisayar Kaygisi olmak iizere 3 alt boyuttan olusan Bilgisayara Yonelik Tutum
becerilerini 6lgmek iginse, Teo (2008) tarafindan gelistirilen ve Demir ve Yurdugiil
(2014) tarafindan Tiirkceye uyarlanan Ortaokul ve Lise Ogrencileri i¢in Bilgisayara
Yonelik Tutum Olgegi kullanilmistir. Her iki 6lgegin hedef kitleye uygunlugu,
gegerlik ve giivenirlikleri onanmis, kullanim igin gelistiricilerden gerekli izin
almmustir.

Elde edilen nicel veriler SPSS programi yardimiyla analiz edilmistir. Besli Likert
Tipi formatma sahip olan Yaratict Problem Cézme Ozellikleri Envanteri ve Ortaokul
ve Lise Ogrencileri icin Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi ile toplanan ontest-sontest
verileri SPSS programina aktarilarak normallik testleri, Bagimli 6rneklem T testi,
Bagimsiz Orneklem T-testi ve non-parametrik testler ile analizi saglanmis ve
yorumlanmustir.
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Nitel veriler i¢inse yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Gorlisme
formu aragtirmaci tarafindan 6grencilerin uygulamalara yonelik goriislerini ortaya
¢ikarabilecek nitelikte gelistirilmistir. Alan uzmani ve dil uzmani tarafindan kontrol
edilen goriigme formuna son hali verilerek 6grencilerle yaklagik 10 dakika siiren
goriigmeler yapilmistir. Bu goriigmelerin tamamu transkript edilerek betimsel analiz
yontemiyle analiz edilmistir.

Siire¢

Uygulama; toplamda 61 ogrenciye uygulama hakkinda genel bilgilendirmeler
verilmesi, Robin (2015)’in belirttigi gibi dijital dykiilemenin dort adimi anlatilmis ve
Scratch programinin kullanimina yonelik egitimlerle baslamig; Yaratict Problem
Cozme Ozellikleri Envanteri ile Ortaokul ve Lise Ogrencileri I¢in Bilgisayara Yénelik
Tutum Olgegi dntest olarak uygulanmast ile ilk etabi tamamlanmustir.

Ardindan 5 hafta boyunca Scratch programu aracilifiyla dijital dykiileme teknigi
kullanilarak Yabanci Dil dersinin miifredatin1 takiben o hafta islenen konularin
oykiileme calismalar1 yapilmis, toplamda 10 uygulama ile siire¢ tamamlanmuistir.
Oykiileme etabr ilgili konunun ilk olarak Storyboard olarak kabul edilen bos bir
kagida resmedilmesiyle baslamis, ardindan Scratch ortaminda ayni temadaki
oykiilemeyle tamamlanmistir. Robin (2015)’e gore dijital dykiileme siireci Sekil
1’deki gibi dort boyuttan olusmaktadir:

Tammlama,

biriktirme ve LITEITR R

karar verme Degerendirme

Sekil 1. Dijital dykiileme siireci

Bulgular ve Yorum
Bu kisimda arastirma sorulari 1s18inda elde edilen bulgulara yer verilmistir.
Yaratic1 Problem Cozme Ontest-Sontest Sonuclari

Scratch ile Gergeklestirilen Dijital Oykiileme Etkinliklerinin Ogrencilerin Yaratici
Problem Cozebilme Becerisi Uzerinde Etkisi Var Midir? Sorusu icin hangi testlerin
kullanilacagina dair normallik testi yapilmistir. Ortaya ¢ikan normallik testinin
sonuglar1 Tablo 2°de verilmistir.
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Tablo 2.
Normallik Testi
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic N p Statistic N p
Yaratict Problem Cozme Becerisi Ontest 105 61 094 965 61 075
Yaratic1 Problem C6zme Becerisi Sontest 101 61 199 978 61 333

Tablo 2°deki verilere gére Yaratici Problem Cézme Becerisi 6l¢egiyle elde edilen
verilerin normal dagilim gosterdigi soylenebilir (p>0.05). Bu sonugtan hareketle
testin analizi igin parametrik test olan bagimli t-testi uygulanmistir. Bagiml t-testine
dair veriler Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3.
Ogrencilerin Yaratici Problem Cézme Envanterine ve Alt Boyutlarina Iliskin Ontest-

Sontest Puanlarimn Bagimli Orneklem T-Testi Sonuglar:
X

Olgek Test Puan N Ss T sd p
Iraksak diisiinme Ontest 61 35.29 6.60 -2.00 60 .049
Sontest 61 37.31 6.83
Ontest 61 28.44 5.70
Yakinsak Diigiinme -5.90 60 .000
Sontest 61 33.81 5.90
. Ontest 61 20.88 461
Motivasyon -2.79 60 .007
Sontest 61 22.48 4,59
Ontest 61 41.61 10.37
Cevre 991 60 325
Sontest 61 40.62 8.42
Ontest 61 16.09 4.03
GBB -.847 60 400
Sontest 61 16.42 3.76
Yaratici Problem Ontest 61 142.31 21.90
. -3.63 60 .001
Cozme Becerisi Sontest 61 150.66 22.95

Tablo 3 incelendiginde bagimli 6rneklem t testi sonuglarina gore dgrencilerin
Yaratici Problem (Cézme Becerisi ontest basari puani ortalamasi (X=142.31) ile

sontest basar1 puani ortalamasi (X=150.66) arasinda sontest lehine istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik goriilmiistiir [t(60)=-3.63, p<.05].

Olgegin alt boyutlarindaki sonuglara bakildiginda Iraksak Diisiinme Ontest basar1
puan ortalamasi (X=35.29) ile sontest basar1 puani ortalamasi (X=37.31) arasinda
sontest lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goériilmiistiir [t(60)=-2.00,
p<.05].

Olgegin alt boyutlarindaki sonuglara bakildiginda Yakmsak Diisinme Ontest
basari puan ortalamasi (X=28.44) ile sontest basar1 puani ortalamasi (X=33.81)
arasinda sontest lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmistiir [t(60)=-
5.90, p<.05].
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Olgegin Motivasyon alt testi sonuglarina bakildiginda Motivasyon Ontest basari
puan ortalamasi (X=20.88) ile sontest basar1 puani ortalamasi (X=22.48) arasinda
sontest lehine istatistiksel olarak anlamli farklilik disa vurmustur [t(60)=-2.79, p<.05].

Olgegin Cevre alt testi Ontest ve sontest puanlar1 incelendiginde 6ntest puan
ortalamasi (X=41.61) ile GBB sontest puan ortalamasi (X=40.62) arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunamamustir [t(60)=.991 p>.05].

Olgegin GBB (Genel Bilgi Beceri) alt testi Ontest ve sontest puanlari
incelendiginde GBB ontest puan ortalamasi (X=16.09) ile GBB sontest puan

ortalamas1 (X=16.42) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamustir
[t(60)=-,847 p>.05].

Yaratici problem ¢6zme becerisinin sinif diizeyine gore analizi

Ogrencilerin Siif Diizeyine gore Yaratici Problem Cozebilme Becerisi dntest-
sontest puanlar1 arasinda anlaml farklilik var midir? Sorusunun yaniti i¢in 6grenciler
6. ve 7. Siiflar olarak ayrilmis ve bagimsiz orneklem t-testi kullanilarak analiz
gerceklestirilmistir. Bagimsiz drneklem t-testi sonuglar1 Tablo 4°te verilmistir.

Tablo 4.
6. ve 7. Sinif Ogrencilerinin Yaratict Problem Cozme Ontest-Sontest Puanlarinin
Bagimsiz Orneklem T-Testi Sonuglar

i

Degisken Grup N SS t sd p
Iraksak diisiinme 6. Simf 28 34.15 4.93 -1.24 59 .097
ontest puant 7.Smif 33 36.25 7.68
Yakinsak diisinme 6. Sinif 28 27.08 5.51
-1.73 59 712
ontest 7.Smif 33 29.59 5.69
i 6. Simf 28 20.28 4.49
Motivasyon ontest -937 59 .870
7.Smif 33 21.39 4.72
6. Simf 28 42.25 8.49
Cevre Ontest 447 59 .034
7. Simf 33 41.05 11.85
6. Simf 28 16.10 3.70
GBB ontest .029 59 .319
7. Simf 33 16.07 4.35
Yaratici problem 6. Sinif 28 139.88 16.31
¢bzme becerisi -.796 59 .020
. 7. Simf 33 144.38 25.79
Ontest
ITraksak diisiinme 6.Sin1f 28 36.07 7.02
-1.32 59 .827
sontest puani 7.Smif 33 38.37 6.57
Yakinsak diisinme 6. Simif 28 33.21 6.15
-732 59 .946
sontest puani 7.Smif 33 34.32 5.72
Motivasyon 6. Simf 28 22.79 4.22
483 59 .584
sontest 7.Simf 33 22.22 4.92
Cevre sontest 6. Simf 28 41.54 7.69 781 59 212
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7.Smif 33 39.84 9.05
6. Simf 28 15.90 3.29

GBB sontest -.984 59 .363
7. Simf 33 16.86 411

Yaratict problem 6.Smif 28 149.53 21.89

¢Ozme becerisi -353 59 .631
7.Smuf 33 151.62 24.10

sontest

Tablo 4 incelendiginde bagimsiz drneklem t testi sonuglarina goére Siif diizeyinde
6. Simf dgrencilerinin Iraksak Diisinme ontest basar ortalamasi (X= 34.15) ile 7.
Sinif grencilerinin Iraksak Diisiinme ontest basari ortalamasi (X= 36.25) arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gorilmemistir [t(59)=-1.24, p>.05].
Dolayistyla Iraksak Diisiinme 6ntest puani sinif diizeyine gore herhangi bir farklilik
gostermemektedir.

Bir diger boyutta 6. Smif &grencilerinin Yakimsak Diisiinme Ontest basari
ortalamasi (X= 27.08) ile 7. Smif 6grencilerinin Yakinsak Diisiinme Ontest basari

ortalamasi (X= 29.59) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmemistir
[t(59)=-1.73, p>.05].

Motivasyon boyutunda 6. Smif dgrencilerinin dntest basar1 ortalamasi (X= 20.28)
ile 7. Sinif 6grencilerinin Ontest basari ortalamasi (X= 21.39) arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢tkmamustir [t(59)=-.937, p>.05].

Olgegin Cevre alt boyutunun sinif diizeyine gore analiz edilmesi sonucunda 6.
Sinif dgrencilerinin 6ntest basari ortalamasi (X= 42.25) ile 7. Smf 6grencilerinin

ontest basar1 ortalamasi (X= 41.05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
goriilmiistiir[t(59)=.4477, p<.05].

GBB (Genel Bilgi Beceriler) alt boyutunun smif diizeyine gore analiz edilmesi
neticesinde 6. Smif dgrencilerinin dntest basari ortalamasi (X= 16.10) ile 7. Simf

ogrencilerinin dntest basar1 ortalamasi (X= 16.07) arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir farklilik ortaya ¢ikmamistir [t(59)=-.029, p>.05].

Olgegin tamamini tanimlayan Yaratici Problem Cozme Becerilerinin sinif
diizeyine gore analizi sonucu 6. Smif 6grencilerinin Ontest basart ortalamasi (X=

139.88) ile 7. Simif Ggrencilerinin Ontest basar1 ortalamasi (X= 144.38) arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmustir [t(59)=-.796, p<.05].

Iraksak Diigiinme sontest verileri sinif diizeyine gore analiz edildiginde 6. Simif
Ogrencilerinin sontest basar1 ortalamasi (X= 36.07) ile 7. Sinif 6grencilerinin sontest

basari ortalamasi (X= 38.37) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya
gikmamustir [t(59)=-1.37, p>.05].

Yakinsak Diisiinme sontest verilerinin sinif diizeyine gore analiz edilmesi sonucu
6. Smif 6grencilerinin sontest basar1 ortalamasi (X= 33.21) ile 7. Smif 6grencilerinin

Journal of Bayburt Education Faculty, Year: 2020 Volume: 15 Number: 30



Dijital Oykiileme Etkinlikleri 466

sontest basar1 ortalamasi (X=34.32) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklihk
ortaya ¢itkmamistir [t(59)=-.732, p>.05].

Motivasyon boyutunun sontest verilerinin sinif diizeyine bagli olarak analizi
sonucunda 6. Smif Sgrencilerinin sontest basar1 ortalamasi (X= 22.79) ile 7. Smuf
ogrencilerinin sontest basar1 ortalamasi (X= 22.22) arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik ortaya ¢itkmamistir [t(59)=.483, p>.05].

Cevre boyutunun sontest veri setinin sinif diizeyine bagli olarak analiz edilmesiyle
6. Simf 8grencilerinin sontest bagar ortalamasi (X= 41.54) ile 7. Siif 6grencilerinin
sontest basari ortalamasi (X= 39.84) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
ortaya ¢ikmamustir [t(59)=.781, p>.05].

GBB (Genel Bilgi Beceriler) boyutunun sontest veri setinin siif diizeyine bagh
olarak analiz edilmesiyle 6. Smif 6grencilerinin sontest bagari ortalamasi (X= 15.90)
ile 7. Smif 6grencilerinin sontest basar1 ortalamasi (X= 16.86) arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢itkmamustir [t(59)=-.984, p>.05].

Olgegin tamamii ihtiva eden Yaratict Problem Coézme Becerilerinin smif
diizeyine gore analizi sonucu 6. Smif dgrencilerinin sontest basar1 ortalamasi (X=
149.53) ile 7. Smf &grencilerinin sontest basari ortalamasi (X= 151.62) arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamustir [t(59)=-.353, p>.05].

Yaratici problem ¢6zme becerisinin cinsiyet diizeyine gore analizi

Ogrencilerin Cinsiyete gore Yaratict Problem Cozme Becerisi Ontest- sontest
puanlar1 arasinda anlamli farklilk Var Midir? Sorusunun yaniti i¢in &grenciler
cinsiyetlerine gore tasnif edilmis ve bagimsiz 6rneklem t-testi kullanilarak analiz
gerceklestirilmistir. Cinsiyete gore Yaratici Problem Cozme Becerisinin Bagimsiz
orneklem t-testi sonuglar1 Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5.
Kiz ve Erkek Ogrencilerin Yaratici Problem Cozme Ontest-Sontest Puanlarinin
Bagimsiz Orneklem T-Testi Sonuglari

Degisken Grup N X ss t sd p

Kiz 30 35.56 7.43
Iraksak diisiinme Ontest puani 344 59 270
Erkek 31 34.98 5.65

Kiz 30 29.13 5.86
Yakinsak diistinme ontest 991 59 951
Erkek 31 27.68 5.53

) Kiz 30 20.75 461
Motivasyon ontest -235 59 323
Erkek 31 21.03 4.69

Kiz 30 40.66 11.65
Cevre Ontest -.745 59 .058
Erkek 31 42.65 8.85

GBB ontest Kiz 30 15.53 4.57 -1.12 59 .090
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Erkek 31 16.70 3.32

Yaratict problem ¢6zme becerisi Kiz 30 141.65 23.30
-.246 59 .857

ontest Erkek 31 143.04  20.63

Kiz 30 35.43 6.95
Iraksak diisiinme sontest puani -2.34 59 735

Erkek 31 39.39 6.15

Kiz 30 32.65 6.38
Yakinsak diisiinme sontest puani -1.63 59 465
Erkek 31 35.09 5.11

. Kiz 30 22.03 4.74
Motivasyon sontest -.809 59 .860
Erkek 31 22.98 4.44

Kiz 30 39.97 8.59
Cevre sontest -.627 59 .666
Erkek 31 41.33 8.33

Kiz 30 15.62 4.03
GBB sontest -1.77 59 372
Erkek 31 17.30 3.27

Yaratic1 problem ¢dzme becerisi Kiz 30 145.72 23.73
sontest Erkek 31 156.11 21.13

-1.79 59 573

Tablo 5 incelendiginde bagimsiz orneklem t testi sonuglarina gore incelenen
boyutlarin  Ontest-sontest puan farklar1 arasinda anlamli  bir  farklilik
gozlenmemektedir.

Bilgisayara Yonelik Tutum Ontest-Sontest Sonuclari

Scratch ile Gergeklestirilen Dijital Oykiileme Etkinliklerinin Ogrencilerin Bilgisayara
yonelik Tutumu Uzerinde Etkisi Var Midir? Sorusu i¢in Bilgisayardan Hoslanma,
Bilgisayarin Onemi ve Bilgisayar Kaygis1 olmak {izere 3 alt boyuttan olusan Demir
ve Yurdugiil (2014) tarafindan gelistirilen Ortaokul ve Lise Ogrencileri Igin
Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi kullanilmistir. Calismanin bu asamasimin analizi
icin hangi testlerin kullanilacagina dair normallik testi yapilmistir. Ortaya cikan
normallik testinin sonuglar1 Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6.
Normallik Testi.

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic N p Statistic N p
Bilgisayara Y 6nelik
o .087 61 .200 .936 61 .003
Tutum Becerisi Ontest
Bilgisayara Y 6nelik
.229 61 .000 .634 61 .000

Tutum Becerisi Sontest

Tablo 6’ya gore Bilgisayara Yonelik Tutum Olgeginin éntest verilerinin normal
dagilim gosterdigi sOylenebilir (p>0.05). Fakat sontest verisi i¢in ayni durumun s6z
konusu olmadigi goriilmektedir (p<0.05). Bu sonuctan hareketle testin analizi i¢in
non-parametrik testler tercih edilmistir. Zira Altman (1990), parametrik metotlar i¢in
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her grubun normal dagilim gostermesi gerektigini belirtmis; bu durumun
saglanmadigr sartlarda non-parametrik metotlarin  kullanilmas1  gerektigini
vurgulamustir (Vickers, 2005).

Ogrencilerin uygulama oncesi Bilgisayara Yénelik Tutum Becerisi puanlari ile
uygulama sonrasi Bilgisayara Yonelik Tutum Becerisi puanlari arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigini test etmek igin non-parametrik test olan Wilcoxon Sirali
Isaretler testi uygulanmis, bunun sonucunda ortaya ¢ikan analizden elde edilen
anlamlilik test sonucu Tablo 7’de verilmistir.

Tablo7.
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Anlamhilik Test Sonucu

Bilgisayardan hoglanma son test- Bilgisayardan hoslanma 6n test

Z -1.676a
.094
Bilgisayarin 6nemi son test-Bilgisayarin 6nemi on test
Z -3.939a
.000
Bilgisayar kaygisi son test-Bilgisayar kaygisi 6n test
Z -3.546b
.000
Bilgisayara yonelik tutum son test-Bilgisayara yonelik tutum on test
Z -1.380a
p .168

Tablo 7’deki Wilcoxon isaretli siralar anlamlilik testinin sonucuna gore
ogrencilerin Bilgisayardan Hoslanma sontest ve Bilgisayardan Hoslanma Ontest
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark goézlenmemistir (Z=-1.676,
p=.094). Ogrencilerin Bilgisayarin Onemi alt boyut 6ntest ve sontest puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark goézlenmistir (Z=-3.939, p=0.000). Ayrica
Ogrencilerin Bilgisayar Kaygisi alt boyut oOntest ve sontest puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya ¢ikmustir (Z=-3.546, p=0.000). Olgegin
tamamma bakildiginda Ogrencilerin Bilgisayara Yonelik Tutum Becerileri ntest ve

sontest puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark goriilmemektedir (Z=-
1.380, p=.168).

Bilgisayara yonelik tutum 6l¢eginin sinif diizeyine gore analizi

Ogrencilerin siif diizeyine gore bilgisayara yénelik tutum becerisi éntest- sontest
puanlar arasinda anlamli farklilik var midir? Sorusunun yaniti i¢in 6grenciler 6. ve 7.
Siniflar olarak ayrilmis, dlgegin tamami ve her bir boyutu i¢in dntest-sontest puan
farklar1 alinmig ve non-parametrik testlerden olan Mann-Whitney U testi kullanilarak
analiz gerceklestirilmis ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan analizinden elde edilen
anlamlilik test sonucu Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8.
Mann-Whitney U Testi Bilgisayardan Hoslanma Alt Boyutu Sontest-Ontest Puan

Farklarimin Stnif Diizeyine Gore Anlamlilik Sonucu

Fark
Mann-Whitney U 459.500
Wilcoxon W 1020.500

Z -.036

p 971

Tablo 8’deki Mann-Whitney U testi sonucuna gore 6. Sinif 6grencileri ile 7. Siif
ogrencilerinin Bilgisayardan Hoslanma sontest puani ile Bilgisayardan Hoslanma
Ontest puan1 arasinda anlaml bir fark yoktur (U = 459.500 p=0.9711, z=-.036).

Bilgisayara Yonelik Tutum Olgeginin bir diger alt boyutu olan Bilgisayarin Onemi
alt boyutundan elde edilen sontest ve ontest puan farklarmnm siuf diizeyine gore
analizi sonucunda elde edilen anlamlilik test sonucu Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9.
Mann-Whitney U Testi Bilgisayarin Onemi Alt Boyutu Sontest-Ontest Puan
Farklarimin Sinif Diizeyine Gore Anlamlhilik Sonucu

Fark
Mann-Whitney U 382.500
Wilcoxon W 943.500
Z -1.157
p 247

Tablo 9’a bakildiginda Mann-Whitney U testi sonucuna gore 6. Sinif 6grencileri
ile 7. Sinif dgrencilerinin Bilgisayarm Onemi sontest puani ile Bilgisayarm Onemi
Ontest puani arasinda anlamli bir fark yoktur (U = 382.500 p=0.247, z=-1.157).

Olgegin bir diger alt boyutu olan Bilgisayar Kaygisi alt boyutunun sinif diizeyine
gore analizinden elde edilen anlamlilik test sonucu Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10.
Mann-Whitney U Testi Bilgisayar Kaygist Alt Boyutu Sontest-Ontest Puan
Farklarimin Sinif Diizeyine Gore Anlamlilik Sonucu

Fark
Mann-Whitney U 436.000
Wilcoxon W 842.000

Z -.378

p .706
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Tablo 10 incelendiginde Mann-Whitney U testi sonucuna gére 6. Smif 6grencileri
ile 7. Sinif 6grencilerinin Bilgisayar Kaygist sontest puani ile Bilgisayar Kaygisi
Ontest puani arasinda anlaml bir fark yoktur (U = 436.000 p=0.706, z=-0.378).

Son agamada 6lgegin tamaminin sontest ve ontest puan farkinin sinif diizeyine
gore analizi gerceklestirilmistir. Bilgisayara Yonelik Tutum Becerisi Olgeginin
sontest ve ontest puan farkinin sinif diizeyine gore analizinden elde edilen anlamlilik
test sonucu Tablo 11’°de verilmistir.

Tablo 11.
Mann-Whitney U Testi Bilgisayara Yonelik Tutum Becerisi Alt Boyutu Sontest-
Ontest Puan Farklaruvmn Sinif Diizeyine Gore Anlamlilik Sonucu

Fark
Mann-Whitney U 405.000
Wilcoxon W 966.000

z -.826

p 409

Tablo 11°e bakildiginda Mann-Whitney U testi sonucuna gore 6. Smif 6grencileri
ile 7. Smif ogrencilerinin Bilgisayara Yonelik Tutum Becerisi sontest puani ile
Bilgisayara Yo6nelik Tutum Becerisi ontest puani arasinda anlamli bir fark yoktur (U
= 405.000 p=0.409, z=-.826).

Bilgisayara yonelik tutum 6l¢eginin cinsiyet diizeyine gore analizi

Ogrencilerin cinsiyetine gore bilgisayara yonelik tutum becerisi ontest- sontest
puanlari arasinda anlamli farklilik var midir? Sorusunun yaniti i¢in gerekli analizler
yapilmistir. Bu siirecte 6grenciler kiz ve erkek olarak ayrilmis, dlgegin tamami ve her
bir boyutu i¢in 6ntest sontest puan farklar1 alinmig ve non-parametrik testlerden olan
Mann-Whitney U testi kullanilarak analiz gerceklestirilmistir.

Bilgisayara Yonelik Tutum Becerisi 0lgeginin Bilgisayardan Hoslanma alt
boyutunun cinsiyet diizeyine gore analizinden elde edilen anlamlilik test sonucu Tablo
12°de verilmistir.

Tablo 12.
Mann-Whitney U Testi Bilgisayardan Hoslanma Alt Boyutu Sontest-Ontest Puan
Farklarimin Cinsiyet Diizeyine Gore Anlamlilik Sonucu

Fark
Mann-Whitney U 429.500
Wilcoxon W 925.500
z -515
P .607
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Tablo 12°deki Mann-Whitney U testi sonucuna gore kiz 6grenciler ile erkek
ogrencilerin Bilgisayardan Hoglanma sontest puani ile Bilgisayardan Hoslanma 6ntest
puani arasinda anlamh bir farklilik bulunamamustir (U = 429.500 p=0.607, z=-.515).

Bilgisayara Yonelik Tutum Olgeginin bir diger alt boyutu olan Bilgisayarm Onemi
alt boyutundan elde edilen sontest ve 6ntest puan farklarinin cinsiyet diizeyine gore
analizi sonucunda elde edilen anlamlilik test sonucu Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13.
Mann-Whitney U Testi Bilgisayarin Onemi Alt Boyutu Sontest-Ontest Puan
Farklarimin Cinsiyet Diizeyine Gére Anlamlilitk Sonucu

Fark
Mann-Whitney U 400.500
Wilcoxon W 896.500

z -935

p .350

Tablo 13 incelendiginde Mann-Whitney U testi sonucuna gére kiz 6grenciler ile
erkek 6grencilerin Bilgisayardan Hoglanma sontest puani ile Bilgisayardan Hoslanma
Ontest puani arasinda anlaml bir farklilik ortaya ¢ikmamistir (U = 400.500 p=0.350,
z=-.935).

Bilgisayara Yonelik Tutum Olgeginin bir diger alt boyutu olan Bilgisayar Kaygist
alt boyutundan elde edilen sontest ve ontest puan farklarmin cinsiyet diizeyine gore
analizi sonucunda elde edilen anlamlilik test sonucu Tablo 14°de verilmistir.

Tablo 14.
Mann-Whitney U Testi Bilgisayar Kaygist Alt Boyutu Sontest-Ontest Puan
Farklarimin Cinsiyet Diizeyine Gére Anlamlilik Sonucu

Fark
Mann-Whitney U 433.000
Wilcoxon W 929.000
pA -.464
p .643

Tablo 14’¢ bakildiginda Mann-Whitney U testi sonucuna gére kiz 6grenciler ile
erkek 6grencilerin Bilgisayar Kaygist sontest puani ile Bilgisayar Kaygisi 6ntest puani
arasinda anlaml bir farklilik ortaya ¢ikmamistir (U = 433,000 p=0,643, z=-,464).

Bu boliimiin son agsamasinda 6lgegin tamaminin sontest ve ontest puan farkinin
cinsiyet diizeyine gore analizi saglanmustir. Ortaya ¢ikan anlamlilik test sonucu Tablo
15°te gosterilmistir.
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Tablo 15.
Mann-Whitney U Testi Bilgisayara Yonelik Tutum Becerisi Alt Boyutu Sontest-
Ontest Puan Farklarimn Cinsiyet Diizeyine Gore Anlamlilik Sonucu

Fark
Mann-Whitney U 416.000
Wilcoxon W 912.000
z -.708
p 479

Tablo 15 gostermektedir ki Mann-Whitney U testi sonucuna gére kiz dgrenciler
ile erkek Ogrencilerin Bilgisayara Yo6nelik Tutum Becerisinin sontest puam ile
Bilgisayara Yonelik Tutum Becerisinin Ontest puani arasinda anlamli bir farklilik
ortaya ¢ikmamustir (U = 416.000 p=0.479, z=-.708).

Ogrencilerin Scratch ile Programlamaya Dair Goriisleri

Bu béliimde 61 6grencinin oldugu drneklem grubu icerisinden rastgele 10 6grenci
sec¢ilmis, yar1 yapilandirilmis gériisme formu araciligiyla goriisleri alimmis ayrica bu
deneyim ses kayd ile kaydedilmistir. Bu siirecte ses kayit cihazi kullanilmasi verilerin
eksik veya hatali olma olasiligini 6nemli 6lgiide ortadan kaldirmistir. Gorlisme
formunda yer alan sorular, gergeklestirilen c¢alisma kapsaminda Scratch ile
programlamaya dair goriislere, dijital Oykiileme yaparken Scratch programin
kullanimina yonelik goriislere, Dijital Oykiilemenin Scratch ile programlamaya
etkisine yonelik olmak iizere ii¢ kategoride incelenmistir.

Ogrencilerin Scratch ile Programlamaya dair goriisleri tablo 16°da verilmistir.

Tablo 16. .
Ogrencilerin Scratch lle Programlamaya Dair Goriigleri

Goriisme Sorulari f

Deneyimlediginiz uygulamay1 begenip faydali buldunuz mu; deneyimlediginiz uygulama size neler

kazandird1?
Bilgisayar anlayist 5
Hayal giicii 4
Sinirsizlik 4
Fikir edinme 1
Toplam 14

Bu siirecte goriisme saglanan ogrencilerin hepsi uygulamayr begendigini ve
faydali bulduklarmi ifade etmistir. Ayrica dgrencilere uygulamaya ve kazanimlarina
yonelik goriisleri soruldugunda hepsi uygulamaya dair olumlu goriis bildirmistir. 5
O0grenci uygulamanin Dbilgisayar anlayisini, Dbilgisayara dair diisiincelerini
degistirdigini, bilgisayarm daha baska, énemli amaglar icin kullanilabilecegini ifade
etmistir. Bu ifadeleri destekleyen 6rnek dgrenci goriisleri asagidaki gibidir.
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“Kodlamay: 6grenmeme yardimct oldu. Bilgisayaru ilk kez bu sekilde kullanmami
sagladi. ”(03).

“Problemleri kodlama yaparak ¢ozmemin yamnda bilgisayari daha iyi
kullanmami sagladi.” (02).

4 ogrenci hayal giiciine vurgu yapip, kodlama konusunda bilgi birikim saglayip
fikir edindigini ifade etmistir. Bu ifadeleri destekleyen 6rnek 6grenci goriisii asagidaki
gibidir.

“Hayal giictimiin disa vurumunun miimkiin oldugunu gordiim. Bilgisayar
kodlamanin temelini 6grendim.” (O5).

4 dgrenci programin akla gelebilecek her seyi yapabilmeye olanak sagladigina,
yapabileceklerinin sinir1 olmadigina vurgu yapmistir. Bu ifadeleri destekleyen 6rnek
ogrenci goriisii asagidaki gibidir.

“Eskiden ¢izgi filmler ve animasyonlarin nasil yapildigimi merak ederdim. Simdi
onlara benzer ve aklima gelebilen her tiirlii ¢alismayt yapabiliyorum.” (O1).

1 6grenci ise bilmedigi ve dgrenmek istedigi konular hakkinda fikir edindigini,
ileride yazilim mihendisi olmak istedigini bu ylizden bu uygulamanm yazilim
meslegi ile ilgili giizel fikirler kazandirdigini ifade etmistir. Bu ifadeleri destekleyen
ornek 6grenci goriisii asagidaki gibidir.

“Ileride yazilim miihendisi olmak istedigim icin bana kodlamanin temellerini
ogretti. Yazilim miihendisligi ile ilgili fikir edinmemi sagladi.”(09).

Ogrencilerin dijital éykiileme yaparken scratch programimin kullanimina
yonelik goriisleri

Goriisme siirecinde ilgili soru Ogrencilere yoneltilmis ve gelen yanitlar
kaydedilmistir. Ogrencilerin Scratch Programinin Kullanimina Yénelik Goriisleri
Tablo 17°de verilmistir.

Tablo 17.
Ogsrencilerin Dijital Oykiileme Yaparken Scratch Programimn Kullammina Yonelik
Goriisleri

Goriisme Sorulari f

Dijital Oykiileme Yaparken Scratch Programinin Kullanimina Yonelik Gériisleriniz Nelerdir?

Kullamim Kolaylig 7
ilgi Cekici Olmast

Eglenceli 3

Toplam 14
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Tablo 17 incelendiginde &grencilerin dijital Oykiilleme yaparken scratch
programinin kullanimina yonelik goriislerini programin kullanim kolayligy, ilgi ¢ekici
ve eglenceli olmasi gibi faktorlerin etkiledigi goriilmektedir.

7 ogrencinin kullanim kolayligir faktoriinii vurguladigi ortaya c¢ikmistir. Bu
ifadeleri destekleyen 6rnek 6grenci goriisii agagidaki gibidir.

“Gayet giizel bir program. Karmagsik yapilart daha kolay yollardan yapmamizi
saglyor.” (08).

“Kolay, kullamsh, anlasilir, kurguladigim seyleri yapmami saglayan bir
program.” (O1).

4 dgrenci, programi ilgi ¢ekici buldugunu ifade etmistir. Bu ifadeleri destekleyen
ornek dgrenci goriisii asagidaki gibidir.

“Kendi fikrimizi, 6zgiinliigiimiizii yansitabildigimiz, kullanict dostu, ilgi ¢ekici bir
program oldugunu kavradim.” (O10).

“Ogretici ve ilgi ¢ekici bir program. Istedigim her seyi yapabilmeme yardimci
olacagina inaniyorum.” (O4).

3 dgrenci, programi eglenceli buldugunu ifade etmistir. Bu ifadeleri destekleyen
ornek 6grenci goriisii asagidaki gibidir.

“Ilk baslarda zor gelmisti fakat 6grendikce kolaylasti ve eglenceli bir hal aldi.”
(06,).

Dijital oykiileme tekniginin scratch ile programlamaya etkisi

Ogrencilerin Dijital Oykiileme Tekniginin Scratch ile Programlamaya Etkisine
yonelik goriisleri Tablo 18’de verilmistir.

Tablo 18.
Ogrencilerin Dijital Oykiileme Tekniginin Scratch Ile Programlamaya Etkisine
Yonelik Goriisleri

Goriisme Sorulart f

Dijital Oykiileme Tekniginin Scratch ile Programlamaya Etkisi Sizce Nasildir?

Faydalilik 5
Egitsellik 5
islevsellik 3

Toplam 13

Tablo 18 incelendiginde Ogrencilerin dijital 6ykiileme tekniginin Scratch ile
programlamaya etkisine yonelik goriiglerini faydalilik, egitsellik ve islevsellik gibi
faktorlerin etkiledigi gortilmektedir.
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5 dgrencinin Dijital Oykiileme Tekniginin Scratch programlama ile birlesmesi
sonucu daha faydali ve biitiinciil projeler ortaya ¢iktigini ifade ettikleri goriilmektedir.
Bu ifadeleri destekleyen drnek dgrenci goriisti asagidaki gibidir.

“Problemleri daha biitiinciil yollardan ele almamizi saglaywp daha tamamlayic
projeler yapmanuzi sagladi.” (O5).

“Dikkatimi ve biitiinciil diisiinmemi tesvik etti bu yontem. Dijital oykiileme ve
Scratch’in bir araya gelmesi faydali ve bagarili.” (O7).

5 &grencinin Dijital Oykiileme Tekniginin Scratch ile birlesiminin Daha egitsel ve
eglenceli sonuglar ortaya ¢ikmasini sagladigina yonelik goriisleri 6ne ¢ikmaktadir. Bu
ifadeleri destekleyen 6rnek dgrenci goriisii asagidaki gibidir.

“Cok fazla etkisi var. Scratch ile Dijital Oykiileme bir araya gelince daha egitsel
ve keyifli sonuglar ortaya ¢ikiyor.” (O4).

“Kodlamay1 animasyon gibi bir hale getirmemizi saglayarak onu basitlikten
kurtartyor. Oldukga giizel ve heyecan verici.” (09).

3 6gencinin ise Dijital Oykiileme Tekniginin Scratch ile birlesiminin daha anlagilir
ve islevsel sonuglarn ortaya ¢ikmasini sagladigina yonelik goriislerini gérmekteyiz.
Bu ifadeleri destekleyen 6rnek 6grenci goriisii asagidaki gibidir.

“Daha anlagilir olmasim sagladi. Her sey tek bir sahne veya kareye hapsetmek
yerine dijital oykiileme ile daha uzun ve yerli yerinde bir etki ve sonug sagladi.” (O1).

“Dijital Oykiileme Scratch ile daha detayli sonuglarin miimkiin olabilecegini
gosterdi. Olumlu buldum.” (O8).

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Scratch ile gergeklestirilen dijital Oykiilleme etkinliklerinin Ggrencilerin yaratici
problem ¢dzme becerilerine etkisini tespit etmek amaciyla yapilan bu arastirmada
uygulanan egitim programinin Ogrencilerin yaratici problem ¢dzme becerileri
iizerinde anlamli farklilasmay1 ortaya koydugu sonucuna ulasilmistir. Bulgular
1s18inda yaratict problem ¢6zme envanteri faktorleri raksak diistinme, yakinsak
diistinme, motivasyon, ¢evre ve gbb incelendiginde iraksak diisiinme, yakinsak
diistinme ve motivasyon faktorlerinde anlamli farklilasma oldugu gézlemlenmekte;
gevre ve gbb faktorlerinde anlamli bir farklilik olmadig gériilmektedir. Bu sonuglara
gore Scratch ile gerceklestirilen dijital oykiileme etkinliklerinin &grencilerin yaratict
problem ¢ozme becerileri, yakinsak diisiinme, iraksak diisinme ve motivasyon
tizerinde etkili oldugu sdylenebilir. Elde edilen bu sonug litaratiirle uyumluluk
gostermektir. Ornegin Vidal (2010) tarafindan yapilan bir calismanmn sonucunda
katilmecilarin yaratict problem ¢ézme becerilerinin ¢aligma oncesi duruma gore
farklilastigt deneyimlenmistir. Baska bir calismada Phaksunchai, Kaemkate and
Wongwanich (2014), katilimcilara yaratict problem ¢dzme becerisini gelistirmeyi
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hedefleyen bir siire¢ deneyimletmis, siire¢ sonunda katilimcilarin yaratici problem
¢ozme becerilerinde puan artiglarii gézlemlemistir. Bir diger ¢alismada Dumas,
Schmidt and Alexander (2016) tarafindan yapilan deneysel bir ¢alisma sonucunda
katilimeilarin uygulama 6ncesi ve sonrasi yaratici problem ¢6zme becerileri arasinda
farklilik oldugu kaydedilmistir. Yaratici1 Problem Cozme becerisine dair Chanayotha
and Na-songkhla (2015) tarafindan gergeklestirilen bir ¢aligmanin sonuglari, siireg
sonunda Yaratic1 Problem C6zme becerisi puaninin artigt vurgulanmastir.

Uygulanan egitim programinin 6grencilerin yaratict problem ¢dzme becerilerinin
sinif diizeyine gore etkisini saptamak amaciyla yapilan olgiimde 6. ve 7. Sinif
Ogrencileri arasinda yalnizca Cevre faktorii ontest ve Yaratici Problem Cozme
Becerileri Ontest boyutunda anlaml1 farklilik gériilmiistiir. Olgegin diger faktérlerinin
oOntest ve sontest puanlarma gore sinif diizeyinde anlamli farklilik ortaya ¢gitkmamistir.
Bu sonuglara binaen, uygulanan egitim programimnin sinif diizeyine gore farklilik
ortaya koymakta etkili oldugu sdylenemez.

Ogrencilerin Scratch ile programlamaya dair goriislerinin derlendigi 6lgimde
goriismeye katilan tiim dgrencilerin Scratch ile programlama deneyimini begenip
faydali bulduklar1 kaydedilmistir. Ogrencilerden gelen yanitlarin ¢dziimlenmesi
sonucunda uygulanan egitim programinin, &grencilere bilgisayar anlayisi, hayal
giiciinii daha derin kullanma, yapilabileceklerin smirsiz olmasi ve temel konularda
fikren bilgi sahibi yapma gibi faydaliliklariyla 6n plana ¢iktigi goriilmiistiir. Bu
bakimdan 6grencilerin Scratch ile programlama deneyimini begenip, etkili bulduklart
sonucuna ulagilabilir. Bu sonug, Sdez-Lopez, Roman-Gonzilez and Vazquez-Cano
(2016)’nin arastirma sonuglariyla benzerlik gostermektedir.

Uygulanan egitim programinin 6grencilerin yaratici problem ¢ézme becerilerinin
cinsiyet diizeyine gore etkisini ortaya koymak amaciyla yapilan Olgiimde, alt
faktorlerde ve Olgegin tiimii kapsaminda istatistiksel olarak anlaml bir farklilik
goriilmemektedir. Bu gergeklikten hareketle, uygulanan egitim programinin hedef
kitlenin cinsiyeti tizerinde bir fark ortaya koymakta etkili oldugu ileri siiriilemez.

Ogrencilerin Dijital Oykilleme calismasi esnasinda Scratch programmin
kullanimina yonelik goriislerinin derlendigi 6lg¢iimde 6grencilerin uygulamayi kolay,
anlasilir, ilgi ¢ekici bulduklar1 gériilmektedir. Bu sonuglar uygulamanin ve egitim
stirecinin 6grenciler tarafindan benimsendigine, dgrenciler i¢in hazirlanan egitim
programinin siradanliktan uzak, zevkli, eglenceli ve Ogretici gectigine isaret
edebilmektedir. Bunun yani sira bu sonug, Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachgar and
Lahmine (2015) tarafindan gerceklestirilen c¢alisma sonuglar1 ile uyumluluk
gostermektedir.

Ogrencilerin dijital dykiileme tekniginin Scratch ile programlamaya etkisine
yonelik goriislerinin ele alindig1 boyutta 6grenciler, uygulamayi faydalilik, egitsellik,
islevsellik gibi faktorlerin etkiledigi goriilmektedir. Ogrenciler siirecin, faydalilik
olarak daha biitiinciil, birbirini tamamlayan projelerin ortaya ¢iktigini, egitsel olarak
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daha eglenceli ve dgretici, islevsellik olarak daha detayl1 ve derinlestirilebilir sonuglar
ortaya ¢ikardigina dair goriis bildirmistir. Bu sonuglar, dijital dykiilemenin Scratch ile
programlama ile daha zenginlestigi, daha kolaylastigi, daha etkili ve anlagilir bir boyut
kazandigi seklinde yorumlanabilir. Bu ¢ikarsamanin Sylla, Coutinho, Branco and Miiller
(2015)’in arastirma sonuglartyla paralellik gosterdigi sdylenebilir.

Caligmanin sonuglar1 1s18inda gelecek arastirmalar i¢in hem uygulama hem de
arastirma yapicilara su oneriler yapilabilir:

Uygulama yapicilara oneriler:

> Ogretmenler dijital oykilleme ogretim materyalleri gelistirebilmeleri igin
cesaretlendirilmeli ve bu konuda yetkinlik kazabilmeleri i¢in egitimler almalidir.

» Scratch proje havuzu Scratch programiin hedef kitlesi igerisinde bulunan
ogrencilere tanitilmali, Ogrenciler bu havuza katki saglamak igin
cesaretlendirilmelidir.

> Ogrencilerin yaratic1 problem ¢dzme becerileri, Scratch ile programlama ve dijital
Oykiileme yontemi araciligiyla daha kapsamli egitim programlar ile
gelistirilebilmelidir.

Aragtirma yapicilara oneriler:

» Dijital dykiileme ve programlama &gretimi ile ortaya ¢ikan materyalin hangi
disiplinlerde daha etkili olarak kullanilabilecegi arastirilabilir.

» Dijital oykiileme ve programlama Ogretimi ile ortaya ¢ikan materyalin egitim
programlarinda yer alip alamayacagi arastirilabilir.

> Ogreticilerin dijital dykiileme ve programlama 6gretimi ile ortaya ¢ikan materyale
yonelik tutumlari arastirilabilir.

» Farkli alanlarda ve farkli yas araligindaki 6grencilerle dijital dykiileme ile ilgili
calismalar yapilabilir.

Cikar Catismasi ve Etik Bildirimi

Yazarlar arasinda herhangi bir ¢ikar catismasi bulunmadig ve yazarlarin ¢alismaya
esit katki sagladigi beyan edilmistir. Ayrica yazarlarin etik kurallara bagliligimi
gosterir rapor, ilgili tiniversitenin Egitim Bilimleri Birim Etik kurulunun 06.05.2020
tarihli toplantida alinan 12 nolu kararla belgelenmistir.
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Extended Abstract

Nowadays, one of the skills that are emphasized by many authorities is Creative
Problem Solving. This skill is one of the most deprivation experienced of students in
international tests such as PISA or many national tests in Turkey. Because of Turkey
in terms of creative problem-solving skill are below from the OECD average as well
as being in last places among OECD countries according to PISA 2015 results. The
low level of problem-solving skills and inability to develop solutions to problems
from different and creative perspectives can cause individuals to have difficultly in
solving the problems they face.

Many researchers believe that integrating ICT (Information and Communication
Technology) in education improves students’ thinking and cognitive process
capabilities (Teo, 2006). Computer technology is seen as an important tool that
effectively supports the way of learning and teaching. It’s also true that computer
technology has the potential to develop students’ abilities such as collaboration,
communication, problem-solving, and lifelong learning. For example a study by
Pemberton et al., (2006) revealed that using interactive computer technologies in
education increases students' learning outcomes and this method not only provides
strong learning environments, but also motivates students to learn and participate in
classroom activities. Accordingly students’ attitude towards computer has an
important role in accepting the computer as a learning tool and in accepting the
computer indispensable for their future studies. Developing a positive attitude towards
the computer will facilitate the present and future social and professional lives of
individuals as well as the acquisition of highly important skills. Therefore, computer
attitude should be considered as a key fact in individuals' use of technology and accept
of Computer as a learning tool.

Moreover, thanks to the advancement of technology and innovative movements,
it is possible to observe a great change at every level of society. It is a fact that
classroom environments and education are also affected by this change. Accordingly,
new terms are emerging in every discipline. One of the terms that arised with the effect
of technology in the education world is Digital Learning (Akyuz & Yavuz, 2015).
Digital Learning is simply a kind of learning that is carried out with the opportunities
brought by technology, apart from traditional learning and teaching tools (Revathi &
Shwettha, 2019). Digital learning gives all students learning experience. Strengthens
or provides learning about any subject. It also helps to create a differentiation in the
traditional process of the education system.

In this study, it is aimed to investigate the effect of digital storytelling that
performed with Scratch on students’ creative problem-solving skills and their attitudes
towards computers. The research was designed according to one group pretest-posttest
design which is one of the weak experimental designs. For this study convenience
sampling was employed, and the study was conducted with 61 secondary school
students who are secondary school students at a private school. The students who
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participated in the study were given the necessary information in the first week. Later,
the Creative Problem-Solving Properties Inventory, which was developed by Baran-
Bulut et al. (2018), was used to measure student’s attitude towards computer and the
second survey developed by Demir & Yurdugiil (2014) was employed as a pretest. In
the five-week practice, the students first drafted storytelling on paper identical with
the curriculum of the English lesson each week. And then transferred them to digital
media with the help of Scratch. At the end of the study, the same scales -that is the
say developed by Baran-Bulut et al. (2018) and Demir & Yurdugiil (2014)-were
applied as posttest and the study was completed. Quantitative data in the study were
collected 5 sub-dimension as divergent thinking, convergent thinking, motivation,
environment and general knowledge skills in creative problem-solving skills. On the
other hand it was collected 3 sub-dimension as computer enjoyment, computer
importance and computer anxiety in attitude towards computer skills. Accordingly
parametric and non-parametric tests were used for the analysis of quantitative data.

According to the findings, a statistically significant difference was found between
the pre-test and post-test scores of creative problem-solving in favor of posttest.
Moreover, the findings in the sub-dimensions of the scale revealed that there was a
significant difference between pre-test and post-test scores of Divergent Thinking,
Convergent Thinking and Motivation in favor of posttest. Moreover, statistical
significant difference was not found between the pretest-posttest scores of the
dimensions of Environment and General Knowledge and Skills. As a result, it can be
said that digital storytelling with Scratch has an effect on students' creative problem-
solving skills, convergent thinking, divergent thinking and motivation.

On the other hand it is observed that this study revealed significant differences in
the importance of computer and computer anxiety sub-factors. It cannot be said that
there is a significant difference between computer enjoyment and attitude skills
towards the computer which defines the whole scale. In this case, it can be said that
the study changed the attitudes of students on computer importance and computer
anxiety.
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