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Bu calisma rehberli aragtirma ve sorgulamaya dayali eglenceli fen etkinlikleri, kodlama
egitimi ve egitsel oyun destekli kodlama Ogreniminden olusan STEM egitimi
uygulamalarinin 6grencilerin kodlama 6grenimine olan tutumlarina etkisini belirlemek ve
ogrencilerin uygulamalar ile ilgili duygu ve disiincelerini tespit etmek amaciyla
gerceklestirilmistir. Calisma dort hafta siiresinde gergeklestirilmistir. Arastirmanin
calisma grubunu 5. smnifta egitim goren 30 6grenci olusturmaktadir. Caligmada karma
aragtirma yontemi kullanilmustir. Calismanin veri toplama araglari olarak egitsel oyun
destekli kodlama &grenimine yonelik tutum 6lcegi (EODKOTO) ve dgrenci giinliikleri
kullanilmigtir. EODKOTO” den elde edilen puanlar t-testi kullamlarak analiz edilmistir.
Gergeklestirilen uygulamalar sonucunda 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlar destekli
kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinda anlaml bir artig oldugu bulunmustur, ( t(29)=-
2.971, p<.01). Ogrenci giinliikleri incelendiginde; uygulama oncesinde zorlanacaklarini
kodlamay1 yapamayacaklarini diisiinen 6grencilerin uygulama sonrasinda ¢ok zevkli ve
kolay bulduklari goriilmiistiir. Yapilan fen etkinlikleriyle ilgili 6grencilerin duygu ve
diigiincelerini belirttikleri giinliikler incelendiginde ise; uygulamalarin eglenceli gectigi ve
etkinliklerin birgok Ogrenci tarafindan evlerinde aileleriyle birlikte tekrar yapildig:
gorilmiistiir.

Anahtar kelimeler: STEM egitimi, kodlama, 5. smif 6grencileri

STEM Education Practices with 5th Grade Students”

ABSTRACT

This study was carried out to determine the effect of STEM practices which consists of
fun science activities based on inquiry, coding and educational game-supported coding
learning, on students' attitudes towards coding learning and the students' feelings and
thoughts about the applications. The study was conducted for four weeks. The study group
of the study is composed of 30 fifth grade students. In the study, the mixed method was
used. The data of the study were collected using educational computer games assisted
learning coding attitude scale (ECGLCAS) and student journal. The scores of ECGLCAS
were analyzed using the related sample t test. As a result of the implemented practices, it
has been found that there is a significant increase in the attitudes of the students, t(29)=-

“ Bu galismani kisa 6zeti; 12. Ulusal Fen Bilimleri ve Matematik Egitimi Kongresi, 28-30 Eyliil
2016, Trabzon’da sunulmustur.
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2.971, p<.01. When students' journals on science events are examined, it is often seen that
they enjoy the majority, they did the applications again with their parents and want their
lessons to always be entertaining.

Keywords: STEM education, coding, 5th grade students

GiRiS

Amerika Birlesik Devletleri’ nin c¢esitli reformlar sonucunda baslattigi STEM
(Science, Technology, Engineering, Mathematics) anlayis1 Tirkiye’de de
aragtirmalara konu olmaya baglamistir (Corlu, Capraro, ve Capraro, 2014; Altan,
Yamak, ve Kirikkaya, 2016; Gencer, 2017). Diinya da farkli sekillerde
isimlendirilip, yorumlanan STEM egitiminin Tiirkiye’ deki yorumlar1 arasinda
Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik (BTMM) egitimi (Corlu, Adigiizel,
Ayar, Corlu ve Ozel, 2012) ve FeTeMM (Fen, Teknoloji, Matematik ve
Miihendislik) egitimi (Akgiindiiz, Aydeniz, Cakmak¢1, Cavas, Corlu, Oner ve
Ozdemir, 2015) bulunmaktadir. STEM; bu alanlara ilgi duyan dgrencilere, bazi
sorumluluklar veren, yenilik¢i ve yaratict diisiindiiren, hata yapmayi sikinti
olmaktan ¢ikartan, kii¢iik yaslardan baglayarak bilgisayar programlamasi gibi
teknolojik bilgilerle donatan, isbirligi anlayis1 kazandiran ve girisimei birer birey
olmalar1 yolunda cesaretlendiren bir anlayistir. Fen, teknoloji, matematik ve
miihendislik gibi disiplinler birbirlerinden bagimsiz olarak islenirken STEM
anlayigtyla birlikte fenden, teknolojiden, matematikten ve miihendislikten
anlayan bireylerin bu alanlardan en az iki tanesini bitiinlestirerek yeni {iriinleri
ortaya ¢ikarmasi beklenmektedir (Corlu, Capraro, ve Capraro, 2014). 21. yiizyil
genglerinden beklenen becerilerin basinda; yaraticilik, elestirel diisiinme,
igbirlikli ¢alisma ve problem ¢6zme becerisi gelmektedir. Bu kazanimlar
arasinda Oncelikli olan problem ¢6zme becerisidir. Ciinkii bireyler problem
¢ozmek amacuyla; elestirel diisiinebilme, igbirlikli ¢alisabilme ve yaraticiliklarini
birlikte kullanacaklardir (Akgiindiiz ve dig., 2015). Ozellikle kiiciik yaslarda
problem ¢ozme ve elestirel diisiinme becerisinin kazandirilmas:t adma yakin
zamanda yapilan arastirmalar programlama 6grenimini 6n plana ¢ikarmaktadir
(Cakiroglu, Sar1 ve Akkan, 2011; Akpmar ve Altun, 2014; Kalelioglu ve
Giilbahar 2014).

Programlama becerisi yalnizca bilgisayarda program yazmaktan ibaret degil,
ayni zamanda kisilerin st diizey disiinme becerilerini kullanmalarini
gerektirmektedir. Bireyler programlama yaparak bilgisayar ve benzeri cihazlar
nasil yonlendireceklerini Ogrenirken ayni zamanda bir problemin nasil
¢oziilecegini de ogrenmektedirler. Bireylerin bir probleme yonelik farkli bakis
acilar1 ile bakma becerisi ve probleme yonelik en kestirme ¢oziimii bulabilme
yetenegi de gelisecektir. Boylelikle programlama bireylerin problem ¢dzme,
yaratict diislinebilme, sistematik diigsiinebilme ve olaylar arasindaki iligkileri
gorebilme gibi yetiler kazandirmaktadir (Fesakis ve Serafeim, 2009).

Programlama ile ilgili yapilan c¢aligmalarda genellikle programlamanin
Ogrencilerde problem ¢6zme, mantikli diisiinebilme ve yaratici diisiinebilme gibi
becerileri etkileyip etkilemedigi lizerine aragtirmalar yapilmistir. Bu ¢caligmalarin
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sonucunda ise programlamanin ogrencilerde problem ¢dzme, yaratict diisiinme
ve elestirel diisiinme gibi becerilerinde olumlu yonde artis oldugu goézlenmistir
(Liao ve Bright, 1991; Kaucic ve Asic, 2011). Ayrica erken yaslarda
programlama yapan Ogrencilerin iist diizey bilgisayar programlama dillerini
yapmalarinin daha kolay oldugu ve programlama egitimi almayan Odgrencilere
oranla program yazmada daha basarili olduklar1 gozlenmistir (Yiikseltirk ve
Altiok, 2015).

Programlama geleneksel bir ydntemle anlatildigi zaman 6grencilerin
programlamaya olan bakis agilar1 degismekte, yapamayacaklarina yonelik bir
kaygi olusmakta ve sadece uzman kisilerin programlama yapabilecegini
distinmektedirler. Bu  olumsuzluklar dikkate alinarak kiigiik yaslarda
programlama egitimine baslayan Ogrencilerin programlamadan zevk almalari,
eglenmeleri ve anlagilmasi zor olan yapilar seviyelerine gore indirgemek igin
Scratch, Small Basic, App Invertor ve Alice gibi gorsel programlama dilleri
gelistirilmistir (Yikseltiirk ve Altiok, 2015).

Gorsel programlama dilleri ile ilgili yapilan caligmalarda genellikle olumlu
doniitler alinmistir. Ornegin; Kelleher, Pausch ve Kiesler (2007) yaptig1 bir
calismada programlama dillerinden Alice’ i kullanarak ortadgretim dgrencilerine
programlamayr  Ogretmeye  caligmistir.  Calismanin  sonucunda  ise
uygulamalardan sonra Ggrencilerin daha ¢ok motive olduklari gézlenmistir.
Calder (2010) ise caligmasinda programlama dillerinden Scratch’ i 6grencilerine
kullandirarak gézlem ve goériisme yapmistir. Calismanin sonucunda 6grencilerin
Ozellikle matematiksel kavramlari anlamalarinda verimli ve motive edici
oldugunu gézlemlemistir.

Ulkemizde de son yillarda gorsel programlama dillerinin dgrenciler iizerindeki
etkisine yonelik akademik ¢aligmalara rastlanmaktadir. Ornegin; Kalelioglu ve
Giilbahar (2014) yaptiklar1 calismada 5. simf Ogrencileriyle Scratch
programlama dilini kullanmalarmin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine
etkisini incelemislerdir. Ayrica ogrencilerin programlama dili hakkindaki
gorislerini de almuslardir. Calismalart sonucunda Scratch’ in G6grencilerin
problem ¢ozme becerilerine katkisinin olmadigr fakat tim Ogrencilerin
programlamay1 sevdikleri daha da iyilestirmek istedikleri ve Scratch’ 1 kolay
bulduklarina dair gériislere sahip olduklari tespit edilmistir. Yiikseltiirk ve Altiok
(2015) yaptiklari ¢alismada bilisim teknolojileri 6gretmen adaylarinin bilgisayar
programlama ogretimine yonelik goriislerini incelemistir. Calismaya 25
O0gretmen adayr katilmigtir ve veriler anket yolu ile toplanmugtir. Adaylar
programlama &gretimine yonelik olumlu goriisler bildirmig ayrica yapilacak
benzer etkinlikler hakkinda da &nerilerde bulunmuslardir. STEM uygulamalar:
sirasinda mithendislik boyutunun gelistirilmesi asamasinda bu program dilleri
kullanilabilir.

Ulkemizde programlama egitimi ortaokul diizeyinde baslamaktadir (Ortaokul ve
Imam Hatip Ortaokulu Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi (5, 6, 7 ve 8.
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simiflar) Ogretim Programi). Kodlama 6grenimi STEM uygulamalar1 sirasinda
kullanilabilecek onemli bir aragtir. Boylelikle STEM uygulamalari agisindan
oldukc¢a faydalidir. STEM alaninda son yillarda tilkemizde yapilan ¢aligmalara
bakilacak olunursa; Yamak, Bulut ve Diindar (2014), tarafindan yapilan calisma
da ortaokul 5. smf 6grencilerinin fene karsi tutumlarina ve bilimsel siireg
becerilerine FeTeMM etkinliklerinin etkisini incelemistir. 20 &grenci ile
yiriitillen bu ¢alisma sonucunda FeTeMM etkinliklerinin 5. siif 6grencilerinin
bilimsel siire¢ ve fene karsi tutumlarini olumlu yonde gelistirdigi tespit
edilmigtir. Sahin, Ayar ve Adigiizel (2014), tarafindan yapilan ¢alisma ABD’de
yiriitiilmiigtiir. ~ Yapilan ¢alismanin sonucunda ise yapilan FeTeMM
etkinliklerinin 6grencilerin bu alana olan ilgilerini artirdigini, birbirlerinden
ogrenmelerine yardimer oldugunu, 21. Yiizyil becerilerini kazandirdigini ve
yeteneklerini gelistirdigi sonucuna varilmistir. Baran, Canbazoglu Bilici ve
Mesutoglu (2015), tarafindan yapilan calismada ama¢ TUBITAK destekli
gerceklestirilen “Geng Mucitler Gelecegi Tasarliyor: Fen, Teknoloji,
Miihendislik ve Matematik (FeTeMM) Egitimleri” projesindeki 6. sinif
ogrencileri tarafindan gerceklestirilen FeTeMM spotu etkinligi hakkinda bilgi
vermektir. Calisma da Ogrencilere internet baglantisi olan bir bilgisayar
laboratuvarinda 160 dakika boyunca kendilerine verilen senaryolara gore
miihendislik dongiisiinii kullanarak televizyon programlarinda gosterilebilecek
bir FeTeMM spotu tasarlamalar1 istenmistir. Ogrenciler iKiserli gruplar halinde
FeTeMM spotu tasarlamig ve gelistirmiglerdir. Calisma sonucunda ise
ogrencilerin etkinlik degerlendirme formundaki agik uclu sorulara verdikleri
yanitlar incelenmistir. Etkinligin teknoloji ve bilgisayar konularindaki
becerilerini gelistirdiklerini diistindiikleri sonucuna varilmistir. Giilhan ve Sahin
(2016), Fen-Teknoloji-Miihendislik-Matematik  Entegrasyonunun  (STEM)
ortaokul 5. smuf Ggrencilerinin bu alanlarla ilgili algi ve tutumlarina etkisinin
incelenmesi amagladiklar1 ¢alismalarinda, bu alanlarla ilgili algi ve tutumlarini
gelistirdigi sonucuna varmistir.

MEB tarafindan 2013 de revize edilen fen bilimleri dersi 6gretim programinda
arastirma ve sorgulamaya dayali 6grenme stratejisi benimsenmistir (Ilkdgretim
Kurumlar1 ilkokullar ve Ortaokullar Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programu,
2013). Benimsenen arastirma ve sorgulamaya dayali 6grenme stratejisi ile
birlikte ogrencilerin kiigiikk birer bilim insani gibi siirece dahil olmalar
beklenmektedir. Rehberli arastirma sorgulamaya dayali 6grenmede 6grenciler
kendilerine yonlendirilen bilimsel odakli sorulari cevaplarken kanitlart
kullanarak formiiller olustururlar ve bilimsel bilgiler dogrultusunda agiklamalar
yaparak savunma yaparlar (NRC, 2000). Bu ozellikler STEM anlayisinda
hedeflenen &grenci profili ile benzerlik igermektedir. STEM anlayisi
dogrultusunda 6grencilerin  fen, teknoloji, matematik ve miihendislik
disiplinlerinin en az iki tanesinin entegreli bir sekilde kullanilmasiyla
Ogrencilerin iiretici birer birey olarak yetistirilmesi hedeflenmektedir (Corlu,
Capraro, ve Capraro, 2014). Bu agidan STEM egitimi sirasinda arastirma ve
sorgulamaya dayali fen Ogreniminin kullanilmasiyla &grencilerin  diger
disiplinlerle is birligi yapmast kolaylastirilabilir. Ciinki bilim insanlari
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karsilastiklar1 olaylar karsisinda yer yer fen, teknoloji, matematik ve miihendislik
bilgilerini kullanarak c¢alisirlar. Bu c¢alismada da STEM anlayisi bu sekilde
yorumlanmustir. Caligmada etkinlikler planlanirken arastirma sorgulamaya dayali
O0grenme stratejisi ve kodlama Ogrenimi uygulamalari igermesine dikkat
edilmistir. Siire¢ icerisinde arastirma ve sorgulamaya dayali Ogrenme
uygulamalarma katilarak bilim insanlarinda olmasi beklenen yeteneklerle
donatilmaya c¢alisilan ogrencilerden, verilen kodlama egitimi sonrasinda
kendilerine sunulan algoritmalari tamamlamalar1 istenmistir. Kodlama
uygulamalar1 matematik bilgisi gerektirecek sekilde secilmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu caligma rehberli arastirma ve sorgulamaya dayali eglenceli fen etkinlikleri,
kodlama egitimi ve egitsel oyun destekli kodlama 6greniminden olusan STEM
egitimi uygulamalarinin  6@rencilerin  kodlama G6grenimine olan etkisini
belirlemek ve &grencilerin uygulamalar ile ilgili duygu ve diislincelerini tespit
etmek amactyla gerceklestirilmistir.

YONTEM

Calismada nitel ve nicel veri toplama araclarinin birlikte kullanildigi Kismen
Karma Eszamanh Esit Statiilii Tasarim kullanilmigtir. Leech ve Onwuegbuzie
(2009), tasarimi iki asamadan olusan nicel ve nitel bilesenlerin esit agirliga sahip
oldugu es zamanli uygulamalarda kullanilmasini 6nermistir. Karma ydntemin
kullanilmas1 siirecinde hem nicel hem de nitel yaklagimin biitiin 6zellikleri
derinlemesine bilinmeli ve tim bu siiregte aktif olarak ise kosulmasi
gerekmektedir (Cepni, 2014). Calismanin verileri egitsel oyun destekli kodlama
O0grenimine yonelik tutum Olgegi ve Ogrenci giinliikleri kullanilarak
toplanilmustir. Tutum Sl¢eginden elde edilen veriler nicel olarak analiz edilirken,
ogrenci giinliikleri nitel olarak analiz edilerek sonuglar iliskilendirilmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin  galisma grubunu Elazig il merkezinde bulunan bir devlet
ortaokulunda 5. smifta egitim goren 30 Ogrenci (18 kiz, 12 erkek)
olusturmaktadir. Uygulamalarin gergeklestirildigi okul devlet okulu olup farkli
sosyo ekonomik diizeyde dgrenci profiline sahiptir. Ogrenciler 5. simf olduklar:
icin daha Once kodlama egitimi gormemislerdir ancak kodlama hakkinda
Ogretmenleri tarafindan verilen genel bir bilgi sahibidirler. Calisma 2015-2016
egitim 6gretim yilinin 2. déneminde dort hafta siiresinde gerceklestirilmistir.

Uygulama

Rehberli aragtirma ve sorgulamaya dayali eglenceli fen etkinlikleri, kodlama
egitimi ve egitsel oyun destekli kodlama &greniminden olugan STEM
uygulamalariin islem basamaklar1 Tablo 1 de belirtilmistir.
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Tablol. Uygulama islem basamaklar:

1.Adim  On Test (EODKOTO)

2. Adim Fen Etkinligi (Hadi Giiciinii Goster, Burada Ne Isin Var)+ Giinliikler

3.Adim Kodlama Egitimi + Flappy Bird Oyununun kodlanmasi+ Giinliikler

4.Adim Fen Etkinligi (Sikiysa Patlat, Tahmin Et Bakalim)+ Giinliikler

5.Adim Kodlama Uygulamasi (Karlar Donmus Ulkesinde)+ Giinliikler

6.Adim Son Test (EODKOTO)

Eglenceli Fen Etkinlikleri

Ogrencilerin kiiciik birer bilim insan1 gibi cevresini gozlemleyen, karsilastiklar:
problemleri arastirtp elde ettikleri kanitlari agiklayan birer birey olmasina
katkida bulunmak amacryla rehberli arastirma sorgulamaya dayali eglenceli fen
etkinlikleri planlanmustir. Ogrencilerin bu iist diizey becerileri gelistirilirse
STEM anlayiginda hedeflenen disiplin entegresinin kolaylagsacagina inanarak
STEM egitimi uygulamalarinda aragtirma sorgulamaya dayali &grenme
stratejisinin ~ kullanilmasinin ~ faydali olacagimmi  diisiinilmektedir. Ayrica
ogrencilerin rehberli arastirma sorgulama etkinliklerinin devaminda katilacaklar
kodlama uygulamalarini gergeklestirirken bilim insan1 bakis agisiyla hareket
ederek algoritmalarini tasarlamalarina katki saglayacagina inanilmaktadir. Bu
calismada STEM anlayisi bu sekilde yorumlanarak rehberli arastirma sorgulama
etkinlikleri ve kodlama uygulamalar etkinlikleri yaklasik es zamanli olarak
yiirtitiilmiistir.

Rehberli arastirma ve sorgulama etkinlikleri eglenceli olmasi, yas grubu ve
egitim diizeyine uygun olmasma dikkat edilerek seg¢ilmistir. Etkinlikler iki grup
halinde uygulanmistir. Her etkinlik icin 40 dk siire verilmistir. 1. Grup
etkinlikleri iki ders saatinde gerceklestirilmis olup etkinlik isimleri “Hadi
Giiciinii Goster, Burada Ne Isin Var” dir. 2. Grup etkinlikleri ise “ Sikiysa Patlat,
Tahmin Et Bakalim” dir. Etkinlikler sonrasinda ogrencilerden izlenimleri
hakkinda giinliik yazmalar1 istenmistir.

&£

. & / Z Iy
Sekil 1. Fen Etkinlikleri Uygulamasina Iliskin Fotograflardan Ornekler
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Kodlama Egitimi

STEM egitimi Tiirkiye raporuna gore (istanbul Aydin Universitesi, 2015), iilke
ihtiyaglart ve egitim politikalar1 g6z oniinde bulundurularak STEM egitiminin,
sanat/tasarim (STEM-ART, STEAM), girisimcilik (STEM-Entepreneurship,
STEM+E) ve programlama (STEM-Computing, STEM+C) gibi uygulamalarinin
yapilmasi Onerilmektedir. MEB’in kodlama ile ilgili revize ¢aligmalar1 kodlama
egitiminin bakanlikca {ilke ihtiyact olarak belirlendigini gostermektedir
(http:/lwww.meb.gov.tr/kodlamaegitimiicinakademisyenlerletoplantiyapildi/habe
r/10701/tr.  Erisim Tarihi: 23.03.2016). Bu g¢alismada STEM egitimi
uygulamalari1 planlanirken bu gerekgeler géz oniinde bulundurularak kodlama
egitimi ve uygulamalar1 yapilmasina karar verilmistir. Kodlama (programlama)
bilgisayar ve yazilim miihendisliklerinin ana dersleri arasinda yer almaktadir. Bu
acidan STEM egitimi uygulamalarinda miihendislik boyutunun gelisimine
katkida bulunacagi diisiiniilmektedir. Ayrica segilen kodlama uygulamalarinin
Ogrenci seviyesine uygun, egitsel oyun iceren, matematik ve fen bilgisi
gerektiren uygulamalar olmasina dikkat edilmistir.

Calismada “code.org” sitesindeki uygulamalardan yararlanilmistir. Ogrencilere
oncelikle kodlama hakkinda genel bilgiler verilerek ardindan uygulama kismina
gecilmistir. Kodlama egitiminin mantiin1 anlamalar1 i¢in arastirmaci tarafindan
biitlin 6grencilerin goérebilecegi sekilde seviyelerine uygun olarak se¢ilmis
“Flappy Bird” oyunu tanitilmig ve 6rnek olmasi adina 1. agama akilli tahtada
gerekli bloklar birlestirilerek tamamlanmstir. Ogrencilerin  de bireysel
bilgisayarlarinda 10 asamadan olusan “Flappy Bird” oyununu tamamlamalari
istenmistir. Ogrenciler kolaylikla biitiin asamalar1 tamamlamistir. Diger
uygulamada ise Ozellikle matematikte geometri bilgisini ve fen bilgisini
icerisinde barindiran “Karlar Ulkesi-Donmus” adli oyun secilmistir. Ogrenciler
verilen kodlama egitimi sonrast 20 asamadan olugan bu oyunu tamamlamaya
caligmustir.

“Flappy Bird” oyunu &grencilere kodlamay1 &gretebilmek igin secilmig ve 10
asamas1 da dgrencilerle birlikte tamamlanmistir. 2. oyun olan “Karlar Ulkesi-
Donmus” oyunu ise icerisinde geometri bilgisi ve kar tanesinin olusumu ve
yapist agisindan fen bilgisi gerektirdigi i¢in seg¢ilmis ve 3. asamaya kadar
ogrencilerle birlikte yapilmistir. Geri kalan 17 agamanin ise kendileri tarafindan
bireysel olarak tamamlanmasi istenmigtir. Bunun iizerine mevcudu 30 olan
smifta; yedi 6grenci 6. asama harig¢ diger biitiin asamalari, 13 6grenci 6. asamaya
kadar, li¢ Ogrenci 6. ve 12. asama hari¢ hepsini, alt1 Ggrenci evlerinde
bilgisayarlari olmadigi i¢in 3. asamaya kadar ve bir 6grenci ise sikildigi i¢in 15.
asamaya kadar tamamlayabilmislerdir. Genel olarak Ogrencilerin ¢ogunun 6.
asamada zorlandiklar1 ve gegemedikleri iginde bir diger agamaya baslamadiklart
goriilmektedir.
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Sekil 2. Kodlama Uygulamasina Iliskin Fotograflardan Ornekler

Veri Toplama Araclar

Calismanin veri toplama araglart olarak egitsel oyun destekli kodlama
ogrenimine yonelik tutum 6lgegi (EODKOTO) ve o6grenci giinliikleri
kullanilmustir.

Ortaokul 6grencilerinin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine
yonelik tutumlarini Slgmek amaciyla Kegeci, Alan ve Kirbag Zengin (2016)
tarafindan gelistirilen ve 28 maddeden olusan EODKOTO, 5 li likert tipindedir.
Olgek; kodlama 6grenimine karst istek, bilgisayar oyunlarmin derslerde egitim
amaclt kullamim1 ve bilgisayarin sosyallesmeye etkisi alt boyutlarindan
olusmaktadir. Olcegin Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 .833 olarak
hesaplanmistir. Kodlama uygulamalarinin 6ncesinde ve sonrasinda 6l¢ek ontest
ve sontest olarak uygulanmustir. Ogrencilere 6lgegi tamamlamalar igin 40 dk
stire verilmistir.

Calismanin veri toplama araglarindan bir digeri Ogrenci giinliikleridir.
Ogrencilerin aldiklar1 egitimin niteligi ile ilgili bilgi edinmek amaciyla dgrenci
giinliiklerinden faydalanilabilir (Erduran Avci, 2008 ). Ogrencilerin yaptiklari
gozlemleri, edindikleri izlenimleri, ¢cdzmeye c¢alistiklart problemleri not ettikleri
giinliikler arastirmaci tarafindan degerlendirme araci olarak kullanilabilir.

Calismada Ogrencilerden rehberli arastirma sorgulamaya dayali eglenceli fen
etkinlikleri, kodlama egitimi ve kodlama uygulamalar1 sonrasinda giinliiklerini
evde yazmalar1 istenmistir. Ogrencilere giinliiklerinde —gerceklestirilen
uygulamalar sirasinda edindikleri izlenimler, karsilastiklar1 problemler, ¢oziim
sirasinda yasadiklart ve gozlemleri yazmalar1 gerektigi aciklanmistir. Ayrica
etkinlikler ile ilgili 6neri, duygu ve diislinceleri de yazabilecekleri belirtilmistir.
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Verilerin Analizi

Ogrenci giinliikleri icerik analizi ile degerlendirilmistir. Ogrenci giinliikleri
ogrencilerin kodlama 6grenimi ve eglenceli fen etkinlikleri ile ilgili duygu ve
diistincelerini kapsayan iki tema altinda toplanmistir. SPSS 23 paket programi
kullanilarak nicel verilerin normallik varsayimini kargiladigi ve parametrik analiz
icin uygun oldugu goriilmiistir. Bu yiizden ¢aligmanin nicel verileri t-testi ile
analiz edilmistir. Caligmada p degerine ek olarak etkinin biiyiikliigii hakkinda bir
tahmin eklenmesi i¢in etki biiyiikligli hesaplanmistir. Etki biytikligi
hesaplanmasinda r = \t2 / (2 + SD) formiilii kullanilarak, t testi i¢in etki
bliyikliigii “r” olarak ifade edilmistir (www.acikders.org.tr/dersler/sbay-
tonta/sbay.../sbay-10-cikarimsal-istatistikler-I.pptx, Erigim Tarihi:28.02.2017).

BULGULAR

Bu calismada 6grencilerle rehberli aragtirma ve sorgulamaya dayali eglenceli fen
etkinlikleri, kodlama egitimi ve egitsel oyun destekli kodlama &greniminden
olusan bir dizi STEM uygulamalar1 gergeklestirilmistir. Calismanin verileri nitel
ve nicel olarak analiz edilmistir. Verilerin analizleri asagida verilmistir.

Ogrencilerin Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine
Yoénelik Tutumlarina iliskin Elde Edilen Bulgular

Ortaokul 5. simif 6grencilerinin Egitsel Bilgisayar Oyunlari Destekli Kodlama
Ogrenimine Yénelik Tutum &lgeginden aldiklar1 ontest-sontest puanlari igin
gerekli incelemeler yapilarak parametrik analiz edilmesine uygun oldugu
gdriilmiistiir. Ontest- sontest puanlar iliskili Srnekleme t testi kullamlarak analiz
edilmistir. Iliskili ornekleme t testi analizine iliskin bulgulara Tablo2’de yer
verilmigtir.

Tablo 2. EODKOTO Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarimin T-Testi Sonuglar

Olgiim N X S sd t p r

Ontest 30 93.76 260 29 -2971 .006 0.48

Sontest 30  103.33 211

Tablo 2 incelendiginde 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama
Ogrenimine yonelik tutumlarinda anlaml bir artis oldufu gdrilmektedir, (
t(29)=-2,971, p<.01, r=0.48). Ogrencilerin uygulama 6ncesi kodlama 6grenimine
yonelik puanlarmin ortalamasi ¥ =93.76 iken; uygulama sonrasinda ¥ =103.33
e yikseldigi goriilmektedir.
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Tablo 3. EODKOTO ait alt boyutlarin Ontest Ve Sontest Ortalama Puanlarinin
T-Testi Sonuglari

N K S s t p r
Kodlama o6grenimine Ontest 30 4950 1.34 29
kars: istek Sontest 30 5166 141 29 -1.041  0.306 0.19
Bilgisayar oyunlarmmn Ontest 30 29.66 1.70 29
derslerde egitim “Sontest -2.385  0.024 0.40
amacli kullanimi 30 3510 150 29
Bilgisayarin Ontest 30 15.13 050 29

sosyallesmeye etkisi  Sontest 30 1656 069 29 -1.585  0.124 0.28

Tablo 3 incelendiginde, kodlama &grenimine karsi istek (t(29)=-1.041, p>.05,
r=0.19) ve bilgisayarin sosyallesmeye etkisi (t(29)= -1.585, p>.05, r=0.28)
faktorlerinde anlamli bir artis goériilmemektedir. Ancak bilgisayar oyunlarinin
derslerde egitim amagli kullammu faktoriinde anlamli bir artig goriilmistir, (
t(29)= -2.385, p<.05, r=0.40).

Ogrenci Giinliiklerinden Elde Edilen Veriler

Calismanin nitel verileri 6grenci giinliikkleri kullanilarak elde edilmistir.
Ogrenciler ii¢ asamadan olusan uygulamalar boyunca duygu ve diisiincelerini
giinliik seklinde yazmuslardir. Ogrenci giinliikleri 6grencilerin kodlama 6grenimi
ve eglenceli fen etkinlikleri ile ilgili duygu ve diisiincelerini kapsayan iki tema
altinda toplanmustir.

Ogrencilerin fen etkinlikleriyle ilgili giinliikleri incelendiginde genellikle
¢ogunlugun ¢ok keyif aldigi, eve gittiklerinde aileleriyle birlikte tekrar yaptiklari,
derslerinin hep boyle eglenceli ge¢mesini istemeleri gibi disiincelere sahip
olduklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin fen etkinlikleriyle ilgili duygu ve
diisiinceleri belirten ciimlelerden bazilari sunlardir:

Ogrenci 3. Deneylerin hepsi ¢ok eglenceliydi. Ben ¢ok eglendim. O
patates deneyini hi¢ diisiinmemistim. Ciinkii bir pipetin nasil patatesin igine
girebilecegi hi¢ aklima gelmedi. Cok keyifliydi. Arkadaslarimin da ¢ok keyif
aldigimi diisiiniiyorum. Patates deneyini evde de yaptim. Annem babam ve
ablamdan ¢ok giizel yanitlar aldim.

Ogrenci 5. Patatese pipet batirma deneyi ¢ok hosuma gitti. Ciinkii cok
eglenceliydi. Ilk basta pipetin patatesi delemeyecegini zannettim ama deldi.
Benim séyledigim fikirler olmadigi icin biraz iiziildiim ama ¢ok giizel bir
deneydi.

Ogrenci 8. Yumurta deneyi bilgilerimi artirmama yardimci oldu. Isi alan
maddelerin genlestigini ogrendim.

Ogrenci 13. Ben yapilan deneylerin hepsinden ¢ok keyif aldim. Biitiin
deneyler ¢ok giizeldi. Bu deneyler benim icin artiydi. Deneylerle derslerin
eglenceli gececegini 6grendim.
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Ogrenci 14. Fen derslerimizin boyle gecmesini istedim. Ve bu deneyleri
ilk kez yaptik. Ben en ¢ok patates pipet deneyini sevdim. Eve gittigimde annemle
de yaptik. Ve ¢ok zevk aldim.

Ogrenci 17. Ilk deneyde (patates pipet) bu kadar zor gériinen ama kiiciik
bir sey yapmakla bu zor isi basarmak degisik bir duyguydu.

Osrenci 23. Arkadaslarimin fikirleri hosuma gitti. Kendi fikrimin ise
yarayacagini sanmistim ama olmadi. Cevap ise c¢ok ilgingti asla aklima
gelmeyecek bir fikirdi. Cok eglendim. Keske fen dersimiz hep boyle zevkli ve
eglenceli gegse.

(jgrena' 28. Ben en ¢ok yumurta deneyini sevdim. Kocaman yumurtanin
kiigiiciik erlenden ge¢mesi biraz tuhaft.

Ogrencilerin kodlama 6grenimi ile ilgili duygu ve diisiinceleri temasina gore
giinliikler incelendiginde ise; uygulama oncesinde zorlanacaklarint kodlamay1
yapamayacaklarini diisiinen 6grencilerin uygulama sonrasinda c¢ok zevkli ve
kolay bulduklari gériilmiistiir. Ogrencilerin tamamina yakim1 uygulamalarin
devem etmesini istemistir. Ogrencilerin kodlama 6grenimi ile ilgili duygu ve
diisiinceleri belirten ciimlelerden bazilar1 sunlardir:

Ogrenci 2. Kodlama yapmay: ilk defa &grendim. Cok zordur diye
diigiinmiistiim ama o kadar zor degilmis ¢ok eglendim.

Ogrenci 5. Flappy Bird oyununu annemin telefonunda oynuyordum. Ama
bir giin kendimin de oyunu yapabilecegimi diisiinmezdim. Keyifliydi keske daha
cok oyun yapsaydik.

Ogrenci 12. Persembe giinii code.org sitesinden oyun oynadik. Flappy
Bird oyununun 10 asamasini da tamamladim. Ama karlar donmusg iilkesinde
oyununda 6. Asama hari¢ 15. Asamaya kadar gelebildim.

Ogrenci 17. Code.org sitesinden iki tane oyun yaptik. Cok keyifliydi. En
¢ok agilart yapmakta zorlandim. Ama oyunlari oynarken ¢ok zevk aldim. Evde
baska oyunlari da yaptim.

Ogrenci 18. Flappy Bird oyununu okulda tamamladim. Diger oyunu ise
evde de yapmaya ¢alistim. 20 asamaydi 6. ve 15. asama hari¢ hepsinin
tamamladim. Yaparken ablamda yardim etti.

Ogrenci 24. Ogretmenler beraber oyun yapacagiz dediklerinde ¢ok
sasirmistim.  Code.org  sitesindeki  oyunlart  yapmayr bize  oOgrettiler.
Yapamayacagimi diisiinmiistiim ama o kadarda zor degilmis.

Ogrenci 30.  Bilgisayarim olmadigi igin oyunlarm asamalarini geg
tamamladim. Ama zevkliydi.

TARTISMA ve SONUC

Bu ¢alismada ortaokul 5. smif 6grencileri ile rehberli arastirma ve sorgulamaya
dayali eglenceli fen etkinlikleri, kodlama egitimi ve egitsel oyun destekli
kodlama 6greniminden olusan bir dizi etkinlik gerceklestirilmistir. Bu etkinlikler
asagida belirtilen gerekgeler ile STEM egitimi uygulamalar1 olarak
adlandirilmgtir.
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STEM anlayisinda kabul edilen disiplinlerin (fen, teknoloji, matematik,
miihendislik) en az iki tanesinin entegreli bir sekilde yiiriitiilmesi ile
gergeklestirilir (Corlu, Capraro, ve Capraro, 2014). Bu ¢alismada gergeklestirilen
kodlama uygulamalar1 matematik ve fen bilgisi igerigine sahip olan
uygulamalardan secilmistir. Ogrenciler kodlama yaparken birer miihendis gibi
algoritmalar1 tasarlamis ve bu siiregte matematikte geometri bilgilerini
kullanmislardir. Bu durumda en az iki disiplinin entegresi s6z konusudur.

STEM egitiminin girisimcilik, sanat/tasarim ve kodlama gibi farkli disiplinlerle
kullanimi s6z konusudur (Akgiindiiz ve dig., 2015). Programlama, STEM-
Computing, STEM+Computing Partnerships, STEM+C gibi isimlerle STEM
caligmalarinda  kullamilmaktadir ~ (Mishra, Cellante ve Igoche, 2016;
https://www.nsf.gov/funding/pgm_summ.jsp?pims_id=505006, Erisim
Tarihi:10.12.2016). Bu caligmada programlama ayr1 bir disiplin olarak yer
almamakla Dbirlikte miihendislik boyutunun igerisinde kabul edilerek
kullanilmastir.

Calismada STEM egitimi uygulamalari planlanirken segilen kodlama
uygulamalar1 dgrencilerin fen, matematik ve mithendislik disiplinlerinin birlikte
kullanilmasina  yonelik se¢ilmistir. Ancak Ogrenciler direk kodlama
uygulamalarina  baglatilmamistir.  Ogretim ortamlar1 uygun bir sekilde
planlanmas1 yeterli goriilmeyip, &grencilerin kiigiikk birer bilim insani gibi
karsilastiklar1 sorunlarda, kanitlar1 kullanarak cevaplar olusturmalari, denemeler
yapmalari, formiiller olusturmalari, bilimsel bilgiler dogrultusunda agiklama ve
savunma yapmalar1 i¢in rehberli aragtirma ve sorgulamaya dayali fen etkinlikleri
ile stire¢ desteklenmigtir. Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan hazirlanan STEM
Egitim Raporu (2016)’na gore ders igerikleri ve 6grenme ortamlarinin STEM
egitimine uygun hale getirilmesi i¢in Ogrencileri sorgulamaya, arastirma
yapmaya, iriin gelistirmeye ve bulus yapmaya yonlendirecek sekilde
diizenlenmesi Onerilmektedir. Bu ¢alismada da rehberli arastirma sorgulamaya
dayali eglenceli fen etkinlikleri kodlama uygulamalariyla yaklagik olarak es
zamanli yiritilmistir. MEB’in STEM egitim raporunda yapilan ankette
katilimeilar, “Sorgulamaya dayal: ogrenci merkezli STEM egitiminin iilkemiz
ekonomisinin gelismesi i¢in egitim sistemine entegre edilmesi gereklidir”
maddesine %93,75 gibi yiiksek oranda katilmiglardir. Bu durum ¢alismanin
gerekgesini kuvvetlendirmistir.

Calismada bireylere disiplinler arast bir bakis kazandirmak ve sahip olduklar
soyut bilgileri somut hale doniistiirerek hayata gecirmeleri hedeflenmistir.
Ogrenciler gerek rehberli arastirma ve sorgulamaya dayali fen etkinliklerinde
gerekse kodlama ogrenimi sirasinda  kodlart olustururken karsilastiklar
problemlere yonelik ¢oziim yollar1 aramiglardir. Gergeklestirilen uygulamalar
sonucunda O0grencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine
yonelik tutumlarinda anlamli bir artis oldugu bulunmustur, (t(29)=-2,971, p<.01,
r=.48). Olgek alt boyutlar1 incelendiginde ise, kodlama 6grenimine kars: istek
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(t(29)=-1.041, p>.05, r=.19) ve bilgisayarin sosyallesmeye etkisi (t(29)= -1.585,
p>.05, r=.28) faktorlerinde anlaml bir artig goriilmemektedir. Ancak bilgisayar
oyunlarmin derslerde egitim amacghi kullanimi faktoriinde anlamli bir artis
goriilmiistiir, (t(29)= -2.385, p<.05, r=.40). Ozellikle dgrencilerin bilgisayar
oyunlarmin derslerde egitim amach kullanimi tutumunun olumlu yénde artmasi
teknolojik uygulamalarin derslerde kullanimina 6nem verilmesi gerektigini
diisiindiirmiistiir. Ogrencilerin kodlama 6grenimi ile ilgili duygu ve diisiinceleri
temasina gore giinliikler incelendiginde ise; uygulama oncesinde zorlanacaklarini
kodlamay1 yapamayacaklarin1 diigiinen &grencilerin uygulama sonrasinda ¢ok
zevkli ve kolay bulduklari goriilmiistiir. Ogrencilerin tamamina yakini
uygulamalarin devam etmesini istemistir. Bu durumda nicel ve nitel veriler
birbirini desteklemistir. Programlamaya olumlu tutum gelistiren dgrencilerin
uygulamalarin artmasiyla birlikte problem ¢dzme becerilerinin de artacagina
inanilmaktadir. Yapilan ¢alismalarda kodlamaya kiigiik yaslarda baslayan
ogrencilerin elestirel diisinme ve problem ¢6zme becerilerinde artis oldugu
gozlenmistir (Resnick, Kafai, Maloney, Rusk, Burd ve Silverman, 2003; Kausic
ve Asic, 2011; Kobsiripat, 2015).

Yapilan fen etkinlikleriyle ilgili 6grencilerin duygu ve diislincelerini belirttikleri
giinliiklerinde ise; uygulamalarin ¢ok eglenceli gectigini, rehberli aragtirma ve
sorgulamaya dayali yapilan etkinliklerin birgok O6grenci tarafindan evlerinde
aileleriyle birlikte tekrar yapildigi seklindedir. Ogrencilerin ddev verilmedigi
halde gerek fen etkinliklerini gerekse kodlama uygulamalarini evde tekrar
yapmak istemeleri STEM uygulamalarinin ne kadar faydali oldugunu
gostermistir. Makinalarin dahi yapamadigi isleri yapan nesillerin; matematik,
fizik, kimya ve biyoloji gibi ana bilimlerin ortaya koymus oldugu bilgileri alarak,
miihendislik ve teknoloji ile harmanlayarak hayata deger katacak yenilikler,
iiretkenlikler ortaya ¢ikaran, okulda &grendikleri bilgileri hayata uygulayabilen,
giinliikk hayatta karsilastiklari problemlere ¢6ziim firetebilen bireyler olarak
yetigsmeleri biitlin lilkelerin ortak hedefidir. Okullarda fen, matematik, bilgisayar
derslerini ayr1 6gretmenler birbirine bagimsiz sekilde islemektedir. Bu ¢aligmada
da gorildigi gibi disiplinler arasinda iliski ne kadar artirilirsa hedeflenen
dgrenci profiline ulagmak bir o kadar kolay olacaktir. Ogretmenlerin birbirleriyle
ortaklaga yapabilecegi etkinliklerin artirilmasiyla bu hedeflere ulasilabilecegi
disiiniilmektedir.

Oneriler

STEM egitimi planlanirken arastirma ve sorgulamaya dayali 6grenme stratejisi
ile birlikte yiiriitilmesi onerilmektedir. Ozellikle erken yaslardan itibaren
sorgulamaya dayali 6grenci merkezli STEM egitimi ¢aligmalar arttirilmalidir.
MEB’in 6nerdigi gibi STEM egitimiyle ilgili sorgulama, aragtirma yapma, iiriin
gelistirme, bulus yapma ve tasarim yarigsmalar1 diizenlenebilir.

Kodlama STEM egitiminde kullanilmas1 zevkli ve teknolojiye merakli 6grenciler
icin eglenceli olacaktir. Bu c¢alismadan elde edilen sonuglar, 5. simf
ogrencileriyle de rahatlikla kodlama uygulamalar1 yapilabilecegi seklindedir.
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MEB tarafindan yapilmasi diigiiniilen revize g¢alismalarinda yas sinirinin daha
erkene cekilmesi onerilmektedir. Ogrenciler etkili bir kodlama egitimi
uygulamalarina katildig1 takdirde; fen, teknoloji, matematik ve miihendislik
boyutlarinin hepsinin dahil oldugu etkilesimler de bulunabileceklerdir.
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SUMMARY

Science, Technology, Engineering, and Mathematics (STEM) Education, which
began with the leadership of Japan in the 1980s and was continiued by South
Korea, succeeded in taking place in education systems of many countries of the
world. STEM is considered the purposeful integration of the science,
mathematics, technology, and engineering as used in solving real-world
problems. With the existence of STEM, it is expected that individuals who
understand science, technology, mathematics and engineering will unite all these
fields and reveal new products. STEM is an understanding that encourages
students interested in these fields to be as innovative individuals who are be
equiped with technological knowledge such as computer programming starting
from early ages. It is expected of 21st century youth have had the skills;
creativity, critical thinking, cooperative working and problem solving skills.
Among these gains,the problem-solving skill is priority. Because in order to
solve the problem, they will use critical thinking, collaborative work and
creativity together. Recent studies on programming in the name of having the
skills problem solving and critical thinking skills, especially at younger ages, are
foreground. Visual programming languages such as Scratch, Small Basic, App
Invertor and Alice have been developed to help students who start their
programming education at a young age enjoy the programming, to have fun and
to comprehend things that are difficult to understand. During the development of
the engineering dimension throughout STEM practices, these program languages
can be used. Programming education in our country begins at the secondary
education. Learning coding is an important tool that can be used during STEM
practices. If students participate in effective coding training, they can interact all
dimensions of Science, technology, mathematics, and engineering. It has been
accepted fifth grade students would be the right age for the coding training
because of the interest of the students towards information and communication
technologies begins at a very early age. The explanations made by MNE are
intended to revise the coding program. This situation has increased the need for
sample studies on coding learning in our country. But the studies done is very
limited. The study was designed with the expectation of responding to mentioned
needs. This study was carried out to determine the effect of STEM practices,
which consists of fun science activities based on inquiry, coding training and
educational game-supported coding learning, on students' attitudes towards
coding learning and to determine students' feelings and thoughts about the
applications.

The study was conducted in the second semester of 2015-2016 academic year for
four weeks. In the study, the mixed method used together with qualitative and
guantitative data collection tools was used. The data of the study were collected
using educational computer games assisted learning coding attitude
scale(ECGALCAS) and student journals. While the data from attitude scale were
analyzed quantitatively, student journals were analyzed qualitatively. The study
group of the study is composed of 30 students who are in the fifth grade in a state
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secondary school located in the center of Elazig province. The study has
benefited from the applications at "code.org" site. Firstly, the students were
given general information about the coding they met for the first time and then
the application part was started. The "Flappy Bird" game, chosen by the
researcher in a way that all students can see, was introduced to understand the
logic of coding education and the first stage is completed by combining the
necessary blocks in the smart board. Students are also required to complete 10
stages of Flappy Bird on their individual computers. Students easily completed
all stages. In the other application, "Frozen", which contains geometry
knowledge in mathematics, was chosen. The students tried to complete this 20-
stage game after the given coding training. In the context of fun science
activities, various science events (show off your power, what you are doing here,
blow it out, guess it) have been carried out based on inquiry. After the
experiments conducted in these science events, students were asked to write their
impressions on their journals. The pre-test and post-test scores of educational
computer games assisted learning coding attitude scale of the 5th grade students
were analyzed using the related sample t test.

As a result of the practices, it has been found that there is a significant increase
in the attitudes of the students towards learning coding assisted with educational
computer games, (1(29)=-2,971, p<.01, r=.48). The qualitative data of the study
were obtained using student journals. The students have written in the form of a
daily of emotions and thoughts during three stages of practice. Student journals
were evaluated by content analysis. The student journals were collected under
two themes which included the feelings and thoughts about the learning of the
students' coding and the fun science events. When students' journals on science
events are examined, it is often seen that they enjoy the majority, they did the
aplications again with their parents when they went home and want their lessons
to always be entertaining. When the journals are examined according to the
students' feelings and thoughts about coding learning; it was seen that the
students ,who thought that they would not be able to learn coding, found the
coding very enjoyable and easy after the application.

STEM applications have shown how beneficial it is for students; it was seen that
the students did the fun science activities and coding at home though they were
not obliged. The results obtained this study are that 5th grade students can easily
apply coding practices. It is suggested that the age limit should be taken more
early in the revision studies which are considered to be done by MNE.



