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ONSOZ
Insan, yasam boyu siirekli bir degisim ve gelisim icerisindedir. Bu gelisimde
en biiyiik pay okullarindir. Okullarda uygulanan egitim programlari ¢agin gereklerine
gore siirekli yenilenmek zorundadir. Yenilenerek gelisen egitim programlarinin

temelini biiyiik bir hizla gelisen teknolojiler, toplumun ve bireyin beklentileri, is

sahasinda ihtiya¢ duyulan beyin giicii, ekonomiklik gibi birgok faktor olusturur.

Hizla gelisen bilgi ve iletisim teknolojileri, uzay ¢aginin getirdigi yasam tarzi,
internet ve uzaktan egitim, insan yasamlarinin interaktif hale gelmesi, tablet ve akilli
telefon, bilgisayar gibi teknolojileri hayatlarinin normal bir pargasi olarak kullanan
yeni nesiller egitim ortamlarinda da yeni 6grenme ve 6gretme yaklasimlarina, yeni

O0grenme materyallerine ihtiya¢ duymaktadir.

Bu baglamda diinyaya hizla yayilan kodlama egitiminin egitim programlarina
girmesi bir zorunluluk halini almigtir. Bilgi ve iletisim teknolojileri uygulamalari
iceren Ogrenme yasantilart ve bunlarin disiplinler arasi bir sekilde derslerde
kullanilmasi 6grencilerdeki bilisimsel diisiinme becerilerini artiracaktir. Bu baglamda
arastirma kapsaminda gelistirilen dgretim programi bir¢ok disipline uyarlanabilecek
bir yapidadir. Bu arastirmada teknoloji ve tasarim dersine yonelik gelistirilen 6gretim
programinin O6grencilerin teknoloji ve tasarim dersine yonelik 0z yeterlikleri

tizerindeki etkileri incelenmistir.
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TEKNOLOJI VE TASARIM DERSINE YONELIK BIiLIiSIM
TEKNOLOJILERI iLE DESTEKLENMIS OGRETIiM PROGRAMININ
GELISTIRILMESI VE OGRENCIi OZ YETERLIKLERINE ETKIiSININ

INCELENMESI

Ozden, Celalettin
Doktora Tezi
Egitim Programlari ve Ogretim Anabilim Dah
Danmisman: Dog¢. Dr. Murat Tezer
Ocak 2019, 251 sayfa

Bu arastirma, teknoloji ve tasarim dersinde bilisim teknolojileri uygulamalari
ile desteklemis bir 6gretim programinin gelistirilmesi, uygulanmasi ve dgrencilerin
0z yeterlik algilarina etkisinin sinanmasini kapsamaktadir. Bu amagla, yedinci sinif
teknoloji ve tasarim dersindeki “Geometrik sekilller”, “Boyutlar ve a¢inimlar” ve
“Inovasyon” 6grenme alalarinda dgrenci ihtiyaglar1 ve 6gretmen goriisleri dikkate

alinarak bir tinite program1 olusturulmustur.

Bu calismanin deneysel boyutu karma arastirma modelinde sirali-aciklayici
desende tasarlanmistir. Arastirmanin nicel kismi 6n test son test kontrol gruplu
seckisiz deneysel desende, nitel kismi ise goOriisme teknigi kullanilarak
yiirtitiilmistir. Calisma grubu, Kuzey Kibris Lefkosa’da bulunan 2016-2017 egitim-
ogretim yili Sehit Hiiseyin Ruso Ortaokulu yedinci siif 6grencileridir. Nicel
verilerin toplanmasinda arastirmaci tarafindan gelistirilen “Teknoloji ve Tasarim
Dersi Oz Yeterlik Algis1 Olgegi” ile; nitel verilerin toplanmasinda ise teknoloji ve
tasartm dersi i¢in hazirlanan “Ogretim Programina Y&nelik Nitel Arastirma Sorular1”
yar1 yapilandirilmis goriisme formlar1 olarak kullanilmistir. Toplanan nicel verilere
iliskili ve iliskisiz 6rneklemler t testi, Cohen’s d etki bliytikligli katsayisi, iki yonlii
varyans analizleri, nitel verilere ise icerik analizi uygulanmistir. Arastirmaci
tarafindan hazirlanan 6gretim programinin uygulandigi 6grencilerin teknoloji ve
tasarim dersi 6z yeterlik algilarinin kontrol grubuna gore anlaml diizeyde farklilik
gosterdigi  belirlenmistir. Bunun yanisira, gelistirilen 6gretim  programinin

uygulandigt  Ogrencilerin  nitel arastirma sorularina verdikleri cevaplardan



Ogrencilerin derse yonelik olumlu tutum sergiledikleri, biligsel diisiinme becerilerini
ve sosyal becerilerini verimli sekilde kullanabildikleri nitel verilere uygulanan igerik
analizi yoluyla ortaya ¢ikarilmistir. Buradan hareketle gelistirilen Ogretim
programinin dgrencilerin bu derse yonelik 6z yeterlik algilar1 tizerinde olumlu etkisi

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Teknoloji ve tasarim, egitim programi, 06z Yyeterlik, kodlama,

program gelistirme
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ABSTRACT

THE DEVELOPMENT OF A TEACHING PROGRAM SUPPORTED BY
INFORMATION TECHNOLOGIES FOR THE TECHNOLOGY AND
DESIGN COURSE AND INVESTIGATION OF THE STUDENTS' SELF
EFFICACIES

Ozden, Celalettin
Doctoral Dissertation
Educational Programs and Instruction,
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Murat Tezer
January 2019, 251 pages

This research involves the development and implementation of a curriculum
supported by IT applications in technology and design courses and testing the impact
of students on self-efficacy perceptions. For this purpose, in the seventh grade
technology and design courses "are geometric shapes”, "Dimensions and
developments” and "Innovation” taking into account the needs of students and

teachers opinions learning programs receiving unit is formed.

The experimental dimension of this study was designed in a sequential-
explanatory pattern in the mixed research model. The quantitative part of the study
was carried out in the experimental design with the pre-test posttest control group
and the qualitative part was used by the interview technique. The study group is
seventh grade students of Sehit Hiiseyin Ruso Secondary School in 2016-2017
academic year in North Cyprus Nicosia. The Technology and Design Course Self-
Efficacy Perception Scale developed by the researcher was used to collect
quantitative data; For qualitative data collection, “Qualitative Research Questions for
Curriculum” prepared for technology and design courses were used as semi-
structured interview forms. Related and nonrelated samples t test, Cohen’s d effect
size coefficient, two-way analysis of variance, and content analysis were used for
qualitative data. It was determined that the technology and design lesson self-
efficacy perceptions of the students who applied the curriculum prepared by the
researcher were significantly different than the control group. In addition to this, it is

revealed from the students' qualitative research questions for curriculum that they


https://neu.edu.tr/academic/graduate-schools/graduate-school-of-educational-sciences/programs/educational-programs-and-instruction/

vii

show positive attitudes towards the course and they can use and social skills
efficiently. 1t was concluded that the curriculum developed in this way has a positive

effect on students’ self-efficacy perceptions.

Keywords: Technology and design, education program, self-efficacy, coding,

program development
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BOLUM 1
GIRIS
Bu béliimde problem durumu, arastirmanin amaci, alt amaclar, arastirmanin

Onemi, arastirmanin sayiltilar1 ve sinirliliklari ile tanimlara yer verilmistir.
1.1. Problem Durumu

Diinya ekonomi ve egitim tarihinde halen etkisi devam eden sanayi devrimi,
mekanizasyon ile baslamis elektrik ve bilgi teknolojileri ile devam etmistir.
Gilinlimiizde ise Endiistri 4.0 dordiincii sanayi devrimi olarak gortilmektedir (Koca,
2018). Uretim ve sanayi alanindaki bu degisim kaginilmaz bir sekilde kendisine bagh
olan biitiin sistemlerin degismesine sebep olmaktadir. Sanayi, bilim ve teknoloji
alanindaki hizli gelismeler iilkelerin mevcut egitim sistemlerini ve buna bagli olarak
Ogretim programlarin1 da derinden etkilemektedir. Teknoloji alaninda yasanan
gelismeler agik sistemler olan egitim kurumlarini siirdiiriilebilirligini ve islevselligini
korumalar1 i¢in bu is yasaminin ihtiya¢ duydugu insan kaynaklarimi yetistirebilme
konusunda degisime zorlamaktadir (Atasoy ve Cemaloglu, 2018). Bu baglamda
gerekli insan kaynaklarini yetistirebilmek ic¢in kullanilan 6gretim programlarinin
giincel teknolojilere gore etkili bir sekilde revize edilmesi ya da yeni egitim
programlarinin olusturulmasi ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir (Visvizi, Lytras ve Daniela,

2018; Hameed, Khan, Shahab, Hameed ve Qadeer 2016,).

Egitim programlari, uygulandigi tilkenin ekonomisindeki ve sanayisindeki
gelismelerden dolayr gelecekte hedeflenen insan kaynaklarinin yetistirilmesi
amactyla gerekli zamanlarda tekrar sekillendirilebilmektedir. 1960’larda endiistri
alaninda bilgi ve tecriibesinin artmasina paralel olarak Giiney Kore’nin elde ettigi
ekonomik ve teknolojik gelisme, egitim alaninda yenilenme baglaminda “teknoloji
okur yazarligi”nin 6ne ¢ikmasina sebep olmus ve teknoloji 6gretim programinin
uygulamaya konulmasia yol agmistir (Grzybowski, 2013). Ulkedeki ekonomik ve
teknolojik gelismeler bu 6gretim programinin da yenilenmesine katkida bulunmustur.
Benzer sekilde Ingiltere’de uygulanan teknoloji ve tasarim &gretim programi
baslangigta zanaat, tasarim, aga¢ isleri, metal isleri, teknik ¢izim olarak gerek

uygulamada ve gerekse 6gretim programlarinda yer alirken daha sonralar1 bilgisayar



destekli tasarim (CAD) ve bilgisayar destekli tretim (CAM) konulart 6gretim
programlarinda agirhik kazanmistir. Bunu akilli  materyal kullanimi ve
stirdiiriilebilirlik konseptinde teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programlarindaki

yenilenme izlemistir (Www.stem.org.uk).

Egitim programlarindaki degisim giiniimiizde ozellikle bilgi ve iletisim
teknolojilerinin 6grenme yasantilarina entegrasyonu ile farkli 6gretim igeriklerinin ve
farkli 6grenme materyallerinin dogmasma yol a¢cmistir. Bu baglamda, ozellikle
teknoloji ve tasarim gibi inovatif ve yaratict diisiinmeyi gerektiren derslerin modern
bir anlayisla siirdiiriilmesi ve dogumundan itibaren tablet, akilli telefon gibi
teknolojik araclarla etkilesimde bulunan “z” kusagi olarak adlandirdigimiz genglerin
smif ortamlarinda derse karsi istekliliginin artirilmasi ig¢in bilisim teknolojileri
destekli teknolojilerinden yararlanilmasi ihtiya¢ olarak ortaya cikmistir (Tuncer,
2016; Ardi¢ ve Altun, 2017; Goksel ve Giines, 2017, Kalogiannaki and Papadakis,
2017; Visvizi, Lytras ve Daniela, 2018). Avustralyanin teknoloji ve tasarim dersi
Ogretim programi incelendiginde, programin 6grencilerin bireysel ve isbirlikli sekilde
kesfetme, tasarimlama, planlama, yonetme, uygulama ve ¢6ziim iiretme becerilerinin
gelistirilmesini, c¢oziimler tasarlarken soruna uygun teknolojilerin segilip uygun
sekilde ise kosulmasini, ihtiyaglar1 veya firsatlar1 elestirel bir sekilde analiz ederek
degerlendirme yapmalarini hedefledigi goriilmektedir.
(wwwe.australiancurriculum.edu.au). Ayrica, teknoloji ve tasarim dersi ile dijital
teknolojiler dersi 6gretim programlarinin birbirleri ile iligkili oldugu belirtilerek ayni
cat1 altinda toplandig1 goriilmektedir. Bu durum birgok gelismis ve gelismekte olan
iilkelerde teknoloji ve tasarim dersinin siirdiiriilebilirliginin saglanmasi acisindan

egitim programlarina yanstyan genel bir trend olarak goriilebilir.

Egitimde teknoloji kullanimi bakimindan iilkelerin egitim programlar1 ve
literatiirdeki aragtirmalar incelendiginde 21. Yiizyil becerilerine sahip nitelikli insan
giicii yetistirmek amaciyla problem ¢dzme becerilerinin artirilmasi igin bilgisayar
destekli ogretim etkinliklerinin 6nemi vurgulanmaktadir (Yikseltiirk, Altiok ve
Ucggiil, 2016). 21. Yiizy1l becerileri genel olarak, elestirel diisiinme, problem ¢6zme,
iletisim, igbirligi, esneklik-uyum saglayabilme, dijital okur-yazarlik, kariyer

planlama ve yasam becerileri olarak degerlendirilmektedir (Yalgin, 2018; Agikgeng,
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Kose, Giinel ve Demirkol, 2011). Bu becerilerin 6zellikle bilim ve miihendislik
alanlarindan daha ¢ok 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). 21.
Yiizyll becerilerine yonelik giiclii bir 6grenme saglamak i¢in yaraticilik yoluyla
olusturulan projeler, isbirlik¢i ¢caligma ortamlari, sorgulayict 6grenme tasarimlari ve
bunlara bagli olarak okul sistemlerinin ve Ogretim programlariin Yyeniden
yapilanmasi ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir (Trilling ve Fadel, 2009). Bu ihtiyacin ortaya
ciktig1 Ogretim programlarindan biriside teknoloji ve tasarim dersi Ogretim

programudir.

Teknoloji ve tasarim dersine yonelik yapilan bir¢ok ¢alismada arastirmacilar
dersin Ogretim programinin gelistirilmesi, dgretmenlerin hizmet ici egitime tabi
tutulmasi ve 6grencilerin daha zengin bir 6grenme ortamina kavusturulmasi gerektigi
yoniinde degerlendirmelerde bulunmaktadir. Bu degerlendirmelerde, 6grencilerin
meta biligsel becerilerini kullanabilecek tarzda oOgretim siireglerini yasamasinin
dersin amaglarina ulasmasinda daha etkili olabilecegi belirtilmektedir (Tugcuoglu,
2013; Yalgin, 2007; Kaya, 2008; Safkan, 2009; Serdar, Ceylan ve Dalkiran, 2016;
Demirci ve Aykurt, 2014; Erden ve Keskin, 2015). Karaoglu (2013) arastirmasinda,
teknoloji ve tasarim dersi Ogretim programimin gozden gegirilip yeniden
diizenlenmesi, derslerin bilisim teknolojileri destekli islenmesi, teknoloji ve tasarim
dersi Ogretmenlerinin hizmet i¢i egitim eksikligi, okullarda donanimli atdlye
eksikligi ve ders siiresinin yetersizligine dair tespitler dile getirmistir. Akgiin (2012)
arastirmasinda  teknoloji ve tasarim dersinde Ogrencilerin  diisiincelerini
somutlastiramamasi, okullarda fiziki imkanlarin yetersizligi ve 6gretim programinin
iceriginde kopukluklar yasanmasi bakimindan sorunlar oldugunu belirtmistir.
Tulukgu (2017) ise teknoloji ve tasarim dersi Ogretim programindaki kazanimlarin
ogrenci ihtiyaclarina uygun olmadigini, igerik yoOniinden temel konu alaninin
tamamin1 kapsamadigini, programin egitim durumlarina iliskin okullarda fiziki
kosullarin ve ders saatlerinin yetersiz oldugu sonuclarina ulasmistir. Bir bagka
aragtirmada ise teknoloji ve tasarim dersi Ogretim programinin genel amaglar,
kazanimlar, igerik, Ogrenme yasantilari ve degerlendirme bakimindan gereken
niteliklere sahip olmadig belirtilmistir (Kocabatmaz, 2011).

Teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programindan kaynakli hedef, icerik,

O0grenme sliregleri ve degerlendirme asamalarinda ¢esitli aksakliklarin oldugu



alanyazindaki caligmalarda tespit edilmistir. Demirel (2015) program gelistirme
caligmalarinin siirdiiriilebilir bir siire¢ olarak isletilmesi gerektigini ve program
ciktilarmna gore geri doniitler saglanarak programdaki aksaklilarin giderilmesini
onermektedir. Egitim programlarinda belirlenen hedeflere ulasmak igin igerik ve
O0grenme yasantilart belirli kriterlere gore degerlendirmeye tabi tutulur. Bu
degerlendirme, programin ¢iktis1 olan 6grenciler lizeriden yapilir (Gorgen, 2014).
Degerlendirme kriteri olarak akademik basari, tutum, motivasyon, 6z diizenleme, 6z
yeterlik gibi farkli olgiitler kullanilabilinir (Demirel, 2015). Bu baglamda yenilikg¢i
bir iirlin ortaya koymaya yonelik siirdiiriilen teknoloji ve tasarim dersleri i¢in 68renci
0z yeterliklerinin degerlendirilmesi énem arz eder. Ciinkii bir disiplinde basariya
ulagmak i¢in oncelikle 6grencilerin o alana yonelik 6z yeterliklerinin giiglendirilmesi
gerekir. Bir birey herhangi bir alanda gerekli bilgi ve beceriye sahip olsa bile alana
yonelik 6z yeterligi diisiik oldugunda hedeflenen davranisi gergeklestiremeyecektir
(Bandura, 1995). Bireyin herhangi bir engel veya hedeften caydirict bir durumla
yiizlesince 6z yeterlik beklentileri, bu durumla basa ¢ikma davraniglarinin baslatilip
baslatilmayacagini, ne kadar caba harcanilacagini ve bu ¢abanin ne kadar
stirdiiriilecegini agiklar. Birey, algilanan 6z yeterligi ne kadar gii¢lii ise hedeflere
ulsamak i¢in 0 kadar fazla ¢aba harcar (Bandura, 1977). Bireylerin bir alanda c¢aba
sarfedebilmeleri i¢in Oncelikle o alanda 6z yeterliklerinin yiiksek olmasi gerekir
(Aktamis, Ozenoglu Kiremit ve Kubilay, 2016). Bu baglamda &grencilerin bir
ogretim progaminin hedefledigi kazanimlara ulasabilmesi igin d6grencilerin oncelikle
0 alanda 6z yeterliklerinin giiglendirilmesi gerektigi sdylenebilir. Senemoglu
(2012)’ye gore Ogrencilerin 6z yeterlik algilarini gili¢lendirmek i¢in onlarin kisisel
ihtiyaclarma gore dizayn edilen bir Ogretim tasarimi yapilmali, tam Ogrenme
yontemi, 1§ birlikli 6grenme yaklasimlar1 vb. 6grenme yasantilar1 da ise kosulmalidir.
Ogrencilerin ¢alismalarinda planlama, islemlerini siirdiirme, kendilerine doniit
verme, degerlendirme ve diizeltme imkani sunan Ogretme-O6grenme yasantilari
diizenlenmelidir.

Yapilandirmaci, 6grenen odakli ve aktif 6grenme yaklagimlarina dayali
gelistirilen 6gretim programlarinin esas amaglarindan birisi de 6grencilerin kendi
bilgi ve tecriibelerini degerlendirmeleri, bu degerlendirmeleri yaparken de

yeterliklerinin farkina vararak O6grenme yasantilarina yon vermelerini saglamaktir



(Akengin, Yildirim, Ibrahimoglu ve Arslan, 2014). Bu bakimdan KKTC egitim
programlarinda (2018) gectigi haliyle kesfedebilen, 6zgiin tasarimlar yapabilen,
yaratict ve elestirel diisiinme becerilerine sahip Ogrencilerin yetistirilmesinin
amaclandigi teknoloji ve tasarim dersine yonelik 6grenci 6z yeterliklerinin Slgimii
Onem tastyan bir konu olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Teknoloji ve tasarim dersinde siirdiiriilebilir basarinin saglanmasi igin ders
igeriginin hedeflere uygun bir sekilde yapilandirilmasi ve dersin kendi 6ziine uygun
O0grenme yasantilar1 ile donatilmasi gerekir (Yazicioglu, Erdogan, Sanli ve Celep,
2008). Bu dersin 0zii geregi sonug degil siire¢ odakli bir degerlendirme yapilir.
Dolayisiyla 6grencilerin 6grenme siireglerinde siirekli aktif olmasi gerekir. Buna
bagli olarak yeni nesil Ogrencilerin, proje tabanli Ogrenmeleri, projelerini
sahiplenmeleri ve siirdlirmeleri i¢in onlarla ayni dili konusan bir egitim ortaminin
gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Proje tabanli 6grenme; dgrencilerin gercek yasam ile
ilgili problemleri takim calismalar1 yoluyla yenilik¢i fikirler iireterek ¢dzmelerine
dayali, 6grencilerin merkezde oldugu ve bilgiye kendilerinin ulastig1 disiplinler arasi
bir Ogretim yaklagimidir (Birinci Konur ve Yildirim, 2017; Kirbag Zengin ve
Yucasu, 2017; Uysal, 2018; ). Bu yaklagim 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini,
mantiksal diisiinme ve sosyal becerilerini aktif pozisyona getirerek uygulanabilir
(Maloney et al 2004; Ford 2008; Shin ve Park 2014; Calder ve Taylor, 2010). Bunun
icin Ogrencilerin gilinlik yasamda siklikla kullanarak asina oldugu tablet, akilli
telefon, pc, etkilesimli tahta gibi dijital teknolojilerin O6grenme ortamlarinda
kullanilmasi ihtiyact dogmaktadir (Visvizi, Lytras ve Daniela, 2018).

Literatiirde dijital teknolojilerin birgok disiplinde 6gretim faaliyetlerinde
kullanildigint ve olumlu ¢iktilar alindigin1 gosteren eserler mevuttur. Sorgulamaya
dayali robotik egitiminin 6grencilerin tablet bilgisayar kabulii, kodlama basaris1 ve
Ozyeterlklerine etkisi (Soykan, 2018), teknoloji destekli matematik 6grenimi (Chol,
Jung ve Beak, 2013), okul oOncesi donem c¢ocuklarda programlama egitimi
(Portelance, Strawhacker ve Bers, 2016), gorsellestirme ve analiz (Resnick, Rusk ve
Dasgupta, 2013), akademik hazir bulunusluk ve basar1 (Bers ve Resnick, 2011), is
birlikli sanat (Dasgupta, 2013), online yaratici topluluklarda liderlik ve genclik
rolleri (Roque, Rusk ve Blanton, 2013), mantiksal akici diisiinme (Resnick, Ito,

Gasser ve Rusk, 2013) konularinda gerceklestirilen ve farkli iilkelerde yapilan



aragtirmalar mevcuttur. Benzer sekilde, bilisim teknolojilerinin  6grenme
yasantilarinda kullanilmasina yonelik Ergoren (2012)’in yiiriittii§ii arastirmasinda
bilgisayar destekli kendiliginden Orgiitlii ortamlarda kendi kendine 0Ogrenme
stirecinin 6grencilerin basari durumlari tizerinde olumlu etkisi oldugu belirtilmistir.
Ayrica, bilisim teknolojileri kullaniminin basariya pozitif etkisi vurgulanmistir.
Mavis (2010) yaptig1 calismada ABD ve AB iilkelerinde teknoloji egitimi derslerinin
amaglari ile Tirkiye’deki ders amaglarinin benzerlik gosterdigini belirtmistir. ABD
ve AB iilkelerinde teknoloji ve tasarim dersinin bilisim teknolojileri destekli sekilde
yirlitildiglini dolayisiyla diger iilkelerde de bu dersin O0grenme yasantilarinda
bilisim teknolojilerinden faydalanilmas1 gerektigini vurgulamistir. Baska bir
arastirmada egitim yasantilarinda bilgi ve iletisim teknolojileri kullaniminin egitimin
etkililigine ve yapilandirmaci 6grenmeye pozitif katkilar sagladigi belirtilmistir
(Venkatesh, Rabah, Fusaro, Couture, Varela, Alexander, 2016).

Literatiirde, iilkelerin ekonomik ve sosyal gelismisliklerine bagli olarak
bilisim teknolojilerinin Ggretim programlarina yansidigi goriilmektedir. Ancak,
ogrencilerin bilisim teknolojileri ile destekli teknoloji ve tasarim dersi 0z
yeterliklerine yonelik ilgili literatiirde bir bilimsel aragtirmaya rastlanilmamistir. Bu
baglamda KKTC yedinci smif Ogrencilerinin teknoloji ve tasarim alanindaki
kazanimlara bilisim teknolojileri destegi ile ulagmasina ve 6grencilerin bu derse has
0z yeterlik algilarinin gelistirilmesine yonelik bir program gelistirme calismasinin
alana katk1 saglayacagi diisiintilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; teknoloji ve tasarim dersine yonelik bilisim
teknolojileri ile desteklenmis bir ogretim programi hazirlayarak bu programin
Ogrenci goriislerine gore degerlendirilmesi ve 6grenci 6z yeterlikleri iizerindeki
etkililiginin sinanmasidir. Bu amaca ulagsmak i¢in asagidaki arastirma sorularina

yanit aranmistir;

1. Ortaokul yedinci simif &grencilerinin teknoloji ve tasarim dersi 6gretim
programina yonelik egitim ihtiyaglar1 nelerdir?
2. Teknoloji ve tasarim dersinde bilisim teknolojileri ile desteklenmis 6gretim

programinin uygulandigi grubun 6z yeterlikleri ile geleneksel programin



uygulandigi grubun 6z yeterlik 6n test - son test olglim puanlari arasinda
anlamli bir farklilik var midir?

3. Teknoloji ve tasarim dersinde bilisim teknolojileri ile desteklenmis 6gretim
programinin uygulandigi grubun 6z yeterlikleri ile geleneksel programin
uygulandigi grubun 6z yeterlik son test - kalicilik testi puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilik var midir?

4. Teknoloji ve tasarim dersinde bilisim teknolojileri ile desteklenmis 6gretim
programinin uygulandigr grupta olmanin ya da geleneksel programin
uygulandigi grupta bulunmanin 6grencilerin teknoloji ve tasarim dersi 6z
yeterlik diizeyleri tizerine anlaml1 bir etkisi var midir?

5. Teknoloji ve tasarim dersine yonelik gelistirilen Ogretim programinin

etkililigi lizerine 6grenci goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Hizli bir ivmeyle gelisen teknoloji, is diinyasinin ve toplum hayatinin siirekli
degisen bir siire¢ igerisinde sekillenmesine yon vermektedir. Yeni teknolojiler yeni is
alanlarim1 beraberinde getirirken birgok meslek tiiriiniin ya kaybolmasina ya da
degismesine yol agmaktadir. Bu doniisiim, toplumun talepleri ile is diinyasinin
iretim g¢esitliligi ve Uretim kapasitesi arasinda gerceklesir. Topumun talepleri
dogrultusunda kendini yenileyen is diinyast bu yenilikleri kalifiye calisanlar ile
gergeklestirir (Atasoy ve Cemaloglu, 2018). Bu noktada ise uygun nitelikli
calisanlart yetistirmek igin egitim programlar1 devreye girer.

Egitim programlar gelistirildigi ve uygulandigi toplumun ihtiyaglarina
kurumsal ve bireysel boyutta cevap verebilmelidir (Giirkan, 2005). Bu arastirma
kurumsal boyutta KKTC Milli Egitim ve Kiltir Bakanliginin teknoloji ve tasarim
dersi alaninda program gelistirme ¢alismalarina ve KKTC Milli Egitim ve Kiiltiir
Bakanliginin  temel egitim programinda hedefledigi insan kaynaklarinin
yetistirilmesine katki saglamas1 bakimimdan 6nemli goriilmektedir. Ayrica, liniversite
diizeyinde yapilan proje ve arastirmalara, literatiirde teknoloji ve tasarim alaninda
kullanilan 6l¢iim araglarmin gelistirilmesine, O6grenme ortamlart boyutunda da

teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programinin disiplinler aras1 uygulamalar yoluyla



stirdiirtilebilirligine, teknoloji ve tasarim dersi Ogretim programinin hedeflerine
ulagmasina katki saglamasi bakimindan 6nem arz etmektedir.

Bu arastirma bireysel boyutta, 21. Yizyilda ihtiya¢ duyulan teknoloji ve
tasarim becerilerinin gelistirilmesi, 6grencilerin ekonomik ve hizli bir sekilde dijital
ortamlarda projelerini kurup gelistirebilmesi, 6grencilerin sosyal becerilerinin
artirtlarak egitim kurumlarina kars1 pozitif davranis gelistirmesi, teknoloji ve tasarim
alaninda paydas goriislerinin ortaya konulmasi, “z” kusagi olarak biiyliyen genglerle
ayni dili konusan yeni egitim-6gretim ortamlarinin dizayn edilmesi, 0grencilerin
farkindaligini artirip diinyadaki yeni egitim trendlerine gore egitim almasi, teknoloji
ve tasarim dersine yonelik Ogrenci 6z yeterlik algillarinin artirllmasma katki
saglamasi1 bakimindan énemli goriilmektedir.

Bu arastirma ile teknoloji ve tasarim dersinde Ogrencilerin; tasarimlarini
bilisim teknolojileri kullanarak daha kisa zaman ve maliyetle hayata gecirmesi,
tasarim alaninda kullanilabilecek bilisim teknolojileri becerilerini gelistirmesi,
algoritmik diisiinme becerilerini farkli derslerde kullanmasi, dijital 6grenme
yeterliklerini arttirmasi, problem ¢6zme becerilerini gelistirmesi beklenmektedir.
Arastirmanin ayni zaman alanyazindaki program gelistirme caligmalarina bir katki

saglayacag diisiniilmektedir.
1.4, Arastirmanin Sinirhiliklar:

Bu arastirma,;

1. 2016-2017 egitim ve o6gretim y1l1 bahar donemi ile,

2. Veri toplama araci olarak ihtiya¢ analizi, 6z yeterlik dlgegi ve dgrenci ve
Ogretmen goriisme formu ile,

2. Deneysel ¢alisma grubu Lefkosa Sehit Hiiseyin Ruso Ortaokulu yedinci
sinif 6grencilert ile,

3. Calisma grubu 30’ar 6grencilik deney ve kontrol gruplar ile,

4. Sekiz haftalik bir program uygulama siiresi ile,

5.Medya-materyal kullanimi bakimindan etkilesimli tahta ve Kkisisel

bilgisayarlarin kullanimi ile sinirhidir.



1.5. Tanmimlar

Ozyeterlik Algisi: Bireyin, belli bir performansi gostermek igin gerekli
etkinlikleri organize edip, basarili olarak yapma kapasitesi hakkinda kendine iliskin
yargisidir (Bandura, 1997)

Program Gelistirme: “Egitim programinin hedef, icerik, 6grenme-6gretme
siireci ve degerlendirme Ogeleri arasindaki dinamik iligkiler biitiinii” olarak
tanimlanmaktadir (Demirel, 2015, s5).

Ogretim Tasarimi: Belirlenen bir hedef kitlenin egitim ihtiyaglarmi
gidermek i¢in sistematik bir yaklasimla islevsel hale gelen 6grenme yasantilarin
tasarimlama ve gelistirmedir (Simsek, 2014).

Teknoloji: Insan ihtiyaclarini gidermek igin dogayr degistirme siirecidir
(Campbell, Truitt, Herlihy ve Plante, 2017).

Tasarim: Kiiltiirel yap1 ve ihtiyaclar i¢inde teknolojiye sekil verebilmenin
uygulanabilir teknik ya da iiriine doniistiirebilmenin bilgi ve tecriibesini barindiran
bir kavramdir (Eratag, 2003).

Deneysel Arastirma: Bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskenler tizerindeki
etkisini test etmeye yonelik yapilan ¢alismalardir (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2016).

Ontest-sontest Kontrol Gruplu Deneysel Desen: Deney ve kontrol
gruplarindaki deneklerin uygulama oOncesinde bagimli degisken ile olgiimlerinin
alindig1, uygulama siirecinde etkisi test edilen denel isleminin deney grubuna
uygulandig1 ve son olarak gruplardaki deneklerin bagimli degiskene ait 6l¢timlerinin
tekar alindigt ve gruplar arasindaki farklarin karsilastirildigt  deneysel
calismalardir(Biiylikoztiirk ve digerleri, 2016).

Ortaokul: Kuzey Kibris Tiirk Cumbhuriyetindeki ortadgretim kurumlari,
ilkdgretime dayali, li¢ yillik programlar uygulayan bagimsiz ya da bir liseye bagl
olarak kurulabilen okullardir. Ilkégretimden sonra ortadgretimin {i¢ yillik kismim
kapsar. Ortadgretimin kalan {i¢ yillik kismi lise egitmini kapsar (KKTC MEKB,
2018).
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1.6. Kisaltmalar

KKTC: Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti

SPSS: Sosyal Bilimler igin Istatistiksel Program
NVIVO: Nitel Veri Analiz Programi1

TDK: Tiirk Dil Kurumu

YOK: Yiiksek Ogretim Kurulu

ABD: Amerika Birlesik Devletleri

AB: Avrupa Birligi

AFA: Acimlayici Faktor Analizi

DFA: Dogrulayici Faktor Analizi

FETEMM: Fen, Teknoloji, Matematik, Miihendislik
MGMP: Middle Grades Mathematics Project

MEB: Milli Egitim Bakanlig1

ODTU: Orta Dogu Teknik Universitesi

TUBITAK: Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu
EBA: Egitim Bilisim Ag1

TEP: Temel Egitim Programi

MEKB: Milli Egitim Kiiltiir Bakanlig:

BIT: Bilgi ve Iletisim Teknolojileri



BOLUM 11

KURAMSAL CERCEVE VE iLGILi ARASTIRMALAR

Bu boliimde, program gelistirmede temel kavramlar, program gelistirme
modelleri, KKTC teknoloji ve tasarim ogretim programi, program gelistirmeye
hazirlik, program tasaris1 hazirlama, 6z yeterlik ve gelistirilen 6gretim programinin

igcerigi olan kodlama konusunda bilgiler verilmistir.
2.1. Egitimde Program Gelistirme ile Tlgili Temel Kavramlar

Program gelistirme ile ilgili egitim, 6grenme, Ogretme, egitim programi,
Ogretim programi, ders programi kavramlari bu boliimde ele alinmistir.

Egitim ile ilgili yapilmis bulunan bir¢ok tanim vardir. Bu tanimlar genelde
felsefi akimlara gore farklilasmaktadir. Ertiirk (2013) gore egitim, kiside kendi
yasantisi yoluyla istendik davranig degisikligi meydana getirme siirecidir. Sonmez’e
(2015) gore egitim bireyin olgunlasma diizeyini yiikseltme ve o kisinin bu
olgunlagmasini gdstermesini saglama isidir. Bagka bir kaynakta ise egitim, kisilerde
mevcut olan bazi davraniglarin 6nceden belirlenmis hedefler dogrultusunda degisim
gostermesine ve bu hedefler dogrultusunda kisilerin yeni davranislar edinmelerine
yardimc1 olan bir sistemdir (Baykul, 2016). Literatiirde egitim kavramu ile ilgili
bir¢ok tanim bulmak miimkiindiir. Erden’e (2015) gore egitim kisileri etkileyen ve
davranig degisikligine sebebiyet veren her tiirlii faaliyet egitimdir. Toplumsal bir
bakis agisiyla Sonmez’e gore egitim; bireyin toplumsal yetenegine en uygun diizeyde
kisisel gelismesinin saglanmasi icin secilmis ve denetimli bir ¢evreyi i¢ine alan
toplumsal bir siirectir (2004). Bu siire¢ belirli bir toplumda meydana gelir. Egitime
anlam ve islev kazandiran da iste bu siirectir. Birey toplumsallagsma ile ¢cevreye uyum
saglar. Toplumsallasma bir siire¢ olarak bireyin yasam boyu devam eden iginde
yasadig1 toplumun tiyeligini kazanmasinda gecirdigi asamalardir. Cocukluk, genclik,
yetiskinlik bu siirecin karakteristik agamalaridir. Bu asamalar igerisinde ¢cocukluk ve

ilk genglik donemi egitimde kritik bir yer kaplar (Dogan, 2002).

Egitim taniminda bahsi gecen davranis degisiklikleri ancak gecerli
ogrenmelerin olusturulmasiyla meydana gelir (Senemoglu, 2012). Ogrenme farkl

kuramlara gore farkli sekillerde tanimlanmistir. Biligsel kuramcilara gére 6grenme,
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cevreden gelen uyaranlart algilayarak oOnceki Ogrenmelerle ya da sablonlarla
iliskilendirip bu uyaranlari anlami hale getirme ve uzun siireli bellege kodlama
siirecidir (Erden, 2015). Davranis¢1 kuramcilara gore ise 6grenme bir etki tepki
meselesidir (Barut, 2014). Bir bagka tanimda ise 6grenme, tekrarlar veya yasantilar
neticesinde kisinin davranislarinda beliren kalict degisikliklerdir (Aydin, 2017).
Istenilen dgrenmeleri gergeklestirme 6gretme etkinlikleri ile yapilabilir. Ogretme ise
ogrenmeyi kilavuzlama faaliyetleridir (Gorgen, 2014). Ogretme etkinliklerinin
okulda planli, kontrollii ve orgiitlenmis faaliyetler olarak yapilmasina ise 6gretim

denir (Erden, 2015).

Okul i¢inde ve okul disinda 6grenme ve Ogretme faaliyetlerinin biitiinii
formal bir yapida egitim programinin kapsamindadir. Egitim programi, “bir egitim
kurumunun ¢ocuklar, gengler, yetiskinler i¢in sagladigi milli egitim ve kurumun
amaglarin gergeklestirilmesine yonelik tim faaliyetlerdir” (Varig, 1994, s.18).
Ertiirk (2013) ise egitim programini “yetisek” olarak isimlendirmis ve &grencileri
yetistirmeye yonelik diizenli olarak yiiriitiilen biitiin 6grenme yasantilar1 olarak
tanimlamistir. Demirel (2015, s.4) ise “Ogrenene, okulda ve okul disinda planlanmis
etkinlikler yoluyla saglanan 6grenme yasantilar1 diizenegi” olarak tanimlamistir.
Egitim programi okulun ve 6gretmenin yol gostericiligi altinda okul i¢i ve digindaki
biitiin 6grenmeleri ve 0gretim faaliyetlerini igine alir. Okullardaki dersler, rehberlik
calismalari, geziler, saglik calismalari, egitsel kol ¢alismalari, spor aktiviteleri gibi
etkinlikler egitim programi icerisinde yer alir. Egitim programi, 6gretim programini

ve ders programi kapsar (Demirel, 2015).

Egitim programi okulda ve okul disinda 6grencilerin etkilesimde bulundugu
biitiin 6grenme yagantilarin1 kapsarken bunun bir alt basamaginda yer alan 6gretim
programi ise sadece bir ders i¢in okul i¢indeki ve disindaki kisiye kazandirilmasi
planlanan bir dersin Ogretimiyle ilgili tiim etkinlikleri kapsayan yasantilar
diizenegidir (Demirel, 2015). Varig’a gore 6gretim programi hedefler dogrultusunda
bir derse yonelik bilgi ve becerilerin kazandirilmasi i¢in yapilan diizenli faaliyetlerin
biitiiniidiir. Egitim programlarin1 biiyiik bir oranda olusturan programlardir. Ogretim
programi, belirli bilgi kategorilerinden olusan bilgi, tutum ve becerilerin egitim
programlarinin amaglar1 yoniinde planli bir bi¢gimde kazandirilmasina yonelik

programlardir. Ogretim programlari ders programlarinin biitiiniidiir (Kiigiikahmet,
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2009). Bir bagka tanimda ise Ogretim programi, belli bir 6gretim basamagindaki
siniflarda okutulacak derslerin amaglarini, igerigini, siiresini, egitim yasantilarini ve
degerlendirme stireglerini kapsayan caligmalardir (Uzunboylu ve Hiirsen, 2012).
Ogretim programi egitim programu tarafindan kapsanan alt bir yapidir. Ornegin, 6.
Siniflar matematik dersi 6gretim programi. Ogretim programlari her bir giin igin ve

her siif diizeyinde ders programlari araciligiyla hayata gecirilir.

Ogretim programi kendi igeriside ayrintil1 bir sekilde bir saatini kapsayacak
hedef, davranis ve etkinliklere ayrildigi zaman ders programlari olusur. Demirel
(2015, s.6)’e gore ders programi “bir ders siiresi igerisinde planlanan hedeflerin
bireye nasil kazandirilacagini gosteren tiim etkinliklerin yer aldigi bir plandir”.
Kiiciikahmet’e gore (2009) ders programi, 6gretim programi i¢inde yer alan ve
derslerle ilgili olan 6gretim faaliyetlerini diizenleyen programdir. Ders programi
derse iliskin kazanimlarin ne oldugu, hangi amagla ve materyallerden yararlanarak
kazandirilacagi bunun ve nasil Olgiilecegine yonelik olarak yapilacak islemlerin

asamalarin planlanmasina doniik biitiin faaliyetleri igerir.

Ders programlari diizenli 6grenme yasantilarinin saglandigi okullar i¢inde s6z
konusu olurken bir de okul disinda ders dis1 etkinlikleri de kapayan genis bir kavram
vardir ki bu da ortiik programdir. Ortiik program, resmi programlarin amag ve
etkinlikleri disinda 6grenme yasantilarinda sonucu ortaya ¢ikan bilgi, tecriibe ve
uygulamalarin Ogrenciye kazandirdigi ozelliklerdir. Resmi programlar &grenme
yasantilarinda ise kosulurken iginde bulunulan toplum degerleri, Ogretmen ve
ogrencilere gore sekillenme gosterir. Ortilk program en kisa haliyle dgrencilerin
resmi programda hedeflenen davranislarin disinda kazandiklari bilgi, tecriibe ve
degerlerdir (Gorgen, 2014). Ortiik programi olusturan unsurlar herhangi bir yerde
yazili olarak bulunmaz veya agiklanmazlar. Resmi programlar uygulanirken ortiik

programlarda uygulanmaktadir (Kiigiikahmet, 2009).

Program gelistirme, “egitim programinin hedef, icerik, 6grenme-Ogretme
stireci ve degerlendirme Ogeleri arasindaki dinamik iliskiler biitiinii” olarak
tanimlanmaktadir (Demirel, 2015, s5). Egitimde program gelistirme devamlilik
gosteren ve degisken bir siirectir. Bu siire¢ ekonomik, sosyal teknolojik birgok

faktorden etkilenir (Karacaoglu, 2014). Program gelistrme siireci, programi
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planlama, uygulama ve degerlendirme siireglerini kapsar. Bu slire¢ siirekli
degerlendirilerek programin degismesi ve ihtiyaca uygun hale getirilmesini saglar
(Iseri, 2014). Basta egitim programi olmak iizere biitiin diger programlarin islerlik
kazanmas1 ve glincelligini yitirmeden fonksiyonlarini devam ettirebilmesi igin
programlarin siirekli yenilenebilir sekilde esnek dizayn edilmesi gerekir. Toplumun,
0zel sektoriin, bireylerin, iilkenin siirekli degisen gereksinimlerine yonelik ihtiyag
analizleri ile egitim programlarinin dizayn edilmesi yasadigimiz 21. Yiizyil i¢in

kagiilmaz bir olgu haline gelmistir.

2.2. Egitim Programm Tasarim Yaklasimlari ve Egitim Programi

Gelistirme Modelleri

Egitim programi tasarimi, bir egitim programinin hangi bilesenlerden
meydana geleceginin belirlenmesi siirecidir. Program gelistirme uzmani program
gelistirme calismalarina baglamadan Once ne tiir bir program tasarimlayacagini
ortaya koymalidir. Bu tasarimlar Ogretim siirecinin diizenlenmesini anlamli bir
biitiinliik igerisinde ele almmalidir. Bir egitim programi tasarimi hedef, icerik,
Ogrenme yasantilart ve degerlendirme olmak tizere dort temel unsurun farkl
yogunluklarda kullanimi ile gergeklesir. Program gelistirme ¢alismalari igin
benimsenen felsefi temeller bu dort temel 6genin sekillenmesinde rehberlik eder
(Demirel, 2015). Bir egitim programin genel sekli ve ¢ergevesi egitim programinin
tasarimi asamasinda ortaya konulur. Program tasariminin bu dort temel dgesi ile su
sorular cevaplanmaya ¢alisilir (Ornstein ve Hunkins, 2017): Ne yapilmalidir? Hangi
konular program kapsamina girmelidir? Hangi ogretim stratejileri, kaynaklar ve
etkinlikler programda ise kosulmalidir? Program sonuglarini degerlendirmek icin
hangi teknik ve 6l¢me araglari kullanilmalidir? Bu dort unsur siirekli birbirleri ile
etkilesim halinde olup program tasarimlart bu unsurlarin tamamimi kapsayacak
sekilde kurulmalidir. Program tasarimi hazirlamak, program unsurlarini sadece bir
araya getirmekten 6te hedeflenen davranig, beceri ve tutumlarin kalict bir sekilde
ogrenenlere kazandirilmasini saglayacak bir yapida olmalidir (Gtirol, 2006). Program
tasarimlamada ilk cevap verilecek soru programin baglangicinda 6grenciye gbre mi?
Konu alanma goére mi? Probleme gore mi? Neye gore sekillenecegidir (Korkmaz,

2017).
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2.2.1 Egitim Programm Tasarim Yaklasimlari
Egitim programlar1 tasarimlanirken genel olarak Konu merkezli, Ogrenen

merkezli ve Sorun merkezli program tasarimlari olarak {i¢ ana yaklasim takip edilir.

a) Konu Merkezli Program Tasarimlar:

Egitim caligmalarinda ¢ok yaygin olarak kullanilan program tasarimlama
yaklasimidir. Programin her bir 6gesi bir biitiin olarak algilanir. Egitim kurumlarinda
uygulanan programlarin oldukg¢a biiylik bir cogunlugu bu tasarim yaklagimi ile
diizenlenmistir (Demirel, 2015). Bu program tasarimi yaklasimi, idealist ve realist
felsefelerin egitime aksettigi daimicilik ve esasicilik egitim felsefelerine riicu eder
(Gutek, 1988; S6nmez,2015).

Konu Tasarmmi: En iyi bilinen ve en eski egitim programi tasarimi
yaklagimindir. Programin kapsaminda bulunan konular, kritik bilgilerin farkh
alanlarda nasil diizenlenecegine rehberlik eder. Ornegin, ekonomi alaninim; egitim
ekonomisi, saglik ekonomisi, turizm ekonomisi, kamu ekonomisi gibi alt branslara
ayrilarak diizenlenmesi gibi (Korkmaz, 2017). Bu yaklasimda 6grenmenin
gerceklesmis olmasi i¢in 6grenenlerin konuyla ilgili ders kitaplarindan bilgi edinmesi
yeterlidir (Tanner ve Tanner, 2007). Bu tasarimda, genelden O6zele, bilinenden
bilinmeyene, basitten karmasiga gibi bazi ilkelere gore hazirlanan ders konular
arasinda siki ve mantiksal baglar vardir (McNeil, 2006).

Disiplin Tasarmmi: II. Diinya savasi sonundan yani 1945 lerden 1970’li
yillardaki Ogrenci gosterilerine kadar kullanilmistir. Akademik disiplinler {izerine
odaklanan bu tasarimin aslinda konu tasarimi ile aymidir (Demirel, 2015). Bu
tasarim yaklagiminda her ders veya disiplin ayr1 ayr1 kendi icerisinde bir biitiin olarak
kabul edilir (Henson, 2015). Deney ve gozlem gibi arastirma etkinliklerine 6nem
verilirken O6grenenlerin disiplinin yapisini, isleyis mantigin1 kavramasi ve edindigi
bilgileri nasil kullanmasi gerektigine 6nem verilir (Tanner ve Tanner, 2007). Disiplin
tasariminin elestirilen yonlerinden birisi fen, matematik ya da tarith gibi disiplinlerin
icerisinde bulunmayan sosyal yagsam, estetik, etik konular1 gibi bilgilerin herhangi bir
disiplin alani igerisine katilamamasidir (Ornstein ve Hunkins, 2017).

Genis Alan Tasarimi: Konu merkezli tasarimin sebep oldugu ders
konularindaki béliinme ve ayrisma sorununu gidermek maksadi ile bagvurulan bir

tasarim yaklasimidir. Bu tasarimin amaci farkli ders konularini mantiksal bi¢imde bir
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araya getirerek biitiinciil bir Ogretim yapmaktir. Ornegin; tarih ve cografya
derslerinin sosyal bilgiler dersi altinda birlestirilmesi veya fizik, kimya, biyoloji
derslerinin fen bilgisi dersi ¢atis1 altinda birlestirilmesi (Demirel, 2015).

Siire¢ Tasarimi: Her sinif diizeyinde bulunan bir¢ok farkli ders konulari
vardir. Bu farkli konularin her biri i¢in ayr1 ayr1 6grenme yontemleri gelistirmek
yerine, biitiin konular1 kapsayacak ortak bir 6grenme yolunu vurgulayan bir tasarim
yaklasimidir. Bu yaklasimin 6grenciyi elestirel diisiinmeye yonlendirmesi diger
yaklasimlardan farkli olarak bu yaklasimin en 6nemli iirlinlerinden bir tanesidir
(Demirel, 2015). Bu tasarima gore dizayn edilen egitim programlari 6grenenlerin
karar verme, problem ¢ozme, 6grenmeyi 0grenme gibi becerileri igsellestirmesini
saglayacak sekilde viicuda getirilir (Korkmaz, 2017).

b) Ogrenen Merkezli Program Tasarimlari

20. yiizy1l baslarinda program gelistirme ¢aligmalarinda 6grenciyi programin
merkezine alma ve ders konularinin 6grenciye gore dizayn edilmesi goriisii
savunulmustur. Konu merkezli olmaktan ziyade 6grenciyi merkeze alan bu tasarim
calismalar1 ilkokul seviyesinde kalmis ve list siniflara gecildikce konu merkezli
programlara doniisiim olmustur (Demirel, 2015). ilerlemecilik egitim felsefesine
dayanan bu yaklasim ana felsefi akimlardan pragmatizme dayanir (Gutek, 1988).
Ogrenen merkezli tasarim evvelden dizayn edilen bir program dngdrmez. Program
tasarim siirecine 0grenciler de katilarak programlar viicuda getirilir (Marsh ve Willis,
2007).

Cocuk Merkezli Tasarim: Ogrencilerin ancak etkin duruma getirilmeleri
halinde en etkili 6grenmelerin gergeklesecegini savunmuslardir. Bu tasarimcilara
gore ogrenme yasam ile birebir ilintilidir. Bu sebeple her 6grenme yasam icerisinde
tecriibe edilmelidir. Bu yaklagimda Ogrencinin istidat ve gereksinimlerine gore
programlar dizayn edilir. Taba’nin “kisi yasadigini 6grenir” goriisii bu yaklasim i¢in
temel bir diisturdur. Etkin, hedeflere dayal1 ve tecriibe edilen 6grenme kalict olur ve
istendik davraniglara doniisebilir (Demirel, 2015).  Kisilerin tecriibelerinden
kazandiklar1 diistinme yollar1 ile bilgiyi yapilandirdigini ifade eden bu yaklagimda,
yaparak yasayarak ogrenme ilkesi 6grenci gereksinimleri i¢in 6n plandadir (Ornstein

ve Hunkins, 2017).
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2.2.2. Egitim Progranmm Gelistirme Modelleri

Program gelistirmenin hedef, igerik, 6grenme yasantilar1 ve degerlendirme
olmak tizere dort temel 6gesinin program gelistirmenin felsefi temelleri, psikolojik
temelleri, toplumsal ve ekonomik temelleri ile program gelistirme yaklasimlarinin
dogrultusunda sekillenerek uygulanabilir ger¢ek bir egitim programina doniigsmesi
program gelistirme modelleri ile yapilir. Bu kisimda diinyada en fazla kullanilan
program gelistirme modelleri {izerinde durulacaktir;

Taba Modeli: Bu modelde program uygulayicilar yani 6gretmenler program
gelistirme caligmalarinin  merkezine alimmistir. Tiimevarimsal bir yaklagim
benimsenmistir (Demirel, 2015). Taba 6gretmen merkezli, yenilenebilir esnek bir
egitim programi iizerinde ¢calismistir. Tabanin egitim programi gelistirme konusunda
onerdigi en az dort temel prensip vardir. Bunlar; egitim programlarinin hedefleri
olusturulurken 6grenme ve kisisel gelisim tek yonlii bir siire¢ olarak diisiiniilemez.
Okul miifredatlar1 ve programlar tabandan tavana dogru (tiimevarimssal) etkili bir
sekilde yenilenebilir. Demokratik bir anlayis ve yetkin ig bolimii ile gelistirilen
egitim programlariin daha etkilidir. Egitim programlarindaki yenilenme uzun yillar
alan bir degisim siirecini igerir (Krull, 2003). Taba genel kabul goren geleneksel
egitim programi gelistirme anlayiginin aksine 6gretme-6grenme tiniteleri ile program
tasariminin temellerinin olusturulmasinin daha verimli olacagini ileri stirmiistiir
(Lunenburg, 2011). Taba “Curriculum Development: Theory and Practice” adli
eserinde egitim programi gelistirmek i¢in kesin bir islem siras1 ortaya koymustur.
Boyle bir siray1 takip edilerek daha detayli ve dinamik tasarlanmis bir egitim
programi ortaya koyabilecektir. Tabanin yedi basamakli program gelistirme modeli
Tyler’n yaptig1 siirecten daha detayl bilgiler verir (Hunkins ve Hammill, 1994).
Taba’nin modeli islem siralamasi soyledir (Demirel, 2015); 1. Ihtiyaglarin
belirlenmesi, 2. Amaglarin belirlenmesi, 3. Igerigin se¢imi, 4. Igerigin diizenlenmesi,
5. Ogrenme yasantilarinin segimi, 6. Neyin nasil degerlendirileceginin saptanmast, 7.
Program 6gelerinin sirasi1 ve iligkilerin kontrolii seklindedir.

Tyler Modeli: Tyler egitim programi gelistirme modelini dort temel soru
tizerine yapilandirmistir. Bunlar (Hunkins ve Hammill, 1994); Okul hangi egitim
hedeflerine ulagsmaya calismalidir? Bu hedeflere ulasmada hangi egitim yasantilari

saglanmalidir? Bu egitim yasantilar1 etkili bir sekilde nasil diizenlenebilir? Bu
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hedeflere ulasilip ulasilmadigini nasil agiklayabiliriz? Modernist bir sebep sonug
cercevesinden bakildiginda bu sorular program gelistirme i¢in olduk¢a mantiklidir.
Ralph Tyler’in bu modeli ilerlemeci egitim felsefesini benimser (Akpinar, 2017). Bu
model, birey, toplum ve ilgili konu alanindan elde edilen veriler ile 6n hedeflerin
belirlenmesi ve bu 6n hedeflerin belirli filtrelerden gegirilerek asil uygulanacak
hedeflere doniistiiriilmesi ile baslar. Hedeflerin belirlenmesinden sonra gerekli egitim
durumlarinin se¢imi ve dizayni, degerlendirmesi ise sonraki basamaklardir (Simsek,
2010). ilk soruda 6n hedefler okul felsefesi ve dgrenme psikolojisi filtrelerinden
gecirilir. Ikinci soruda planlayici egitim yasantilarinin hedeflere uyumuna ve
ekonomik olmasina ¢aba gosterir. Ugiincii soru 6grenme yasantilarinin birbirlerini
destekleyecek uygun sirada veya birbirini sekillendirecek uygun bir diizen igerisinde
olmasi ve farkli konu alanlarindaki baglantilarin 6grenen tarafindan farkedilmesini
saglayacak sekilde tasarimlanmasi ile ilgilidir. Son soru ise egitim hedeflerine ne
diizeyde ulasildiginin dl¢timleri ile ilgilidir (Alc1, 2012).

Taba Tyler Modeli: Taba ve Tyler modellerinin ortak yonleri ele alinarak
gelistirilen ve rasyonel yaklasim olarak bilinen bir modeldir. Tyler egitim
programlarinin yonetim tarafindan tasarimlanip 6gretmenler tarafindan uygulanmasi
taraftar1 iken Taba ise 6gretmenlerin 6grencilerin ihtiyaglarindan haberdar olduklari
icin egitim programlarini gelistireceklerin ve uygulayacaklarin dgretmenler olmasi
gerektigini savunmugstur. Taba belirli bir toplumda 6ncelikle egitim ihtiyaglarinin
tizerinde calisilmast gerektigini belirtmistir. Yani ihtiyac analizi yapilmasina vurgu
yapmustir. Taba Ogrencilerin anlayarak 6grenmesini saglamak amaciyla icerik se¢imi
ve diizenlemesine ayrica bir 6nem vermistir. Tyler ise ana vurgusunu hedefler,
degerlendirme ve kontrol iizerine yapmistir (Lddnemets ve Kalamees-Ruubel, 2013).
Taba-Tyler modelinde program gelistirme siireci ihtiya¢ analizi ile baslar ve genel
hedefler olusturulur, igerik yani konularin se¢imi ve organizasyonundan sonra
O0grenme yagantilarinin tespiti ve organizasyonu yapilir. Bundan sonra degerlendirme
asamasina gecilir. Burada hedeflere ulasildigi sonucu elde edilmis ise program
gelistirme islemi bitirilir. Eger hedeflere ulasma konusunda sonug yetersiz ise
hedeflerin belirlenmesi asamasina tekrar doniiliir (Demirel, 2015).

Sistem Yaklasimi Modeli: Bu yaklasim temelde girdi, islem ve ¢ikt1 ve geri

besleme olarak basit bir hareket mekanizmasina sahiptir. Hem iiriin hem de siireg
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yonlii bakig acilarinin egitim programlarina yansitilmasini igerir (Acun, 2011).
Ogretmenlerinde program gelistirebilecegi varsayimina dayanan ve grup etkilesimine
agirlik veren Wulf ve Schave tarafindan One siiriilen sistem yaklagiminda program
gelistirme siireci li¢ basamakta gerceklesir; Birinci basamak, sorunun tanimlanmasi
ve ihtiyaglarin saptanmasi segilen komisyon tarafindan gerceklestirilir. Ikinci
basamak, (arastirma, uzman goriisiine bagsvurma, komisyon tiyelerinin goriigleri ve
ihtiyac degerlendirmesi yollarindan bir veya bir kagi ile) icerik belirlenir ve ardindan
Bloom taksonomisine gore hedefler olusturulur. Bu hedefleri kazandirici uygun
ogretim materyalleri, ders planlar1 ve grenme ortamlar1 hazirlanir. Ugiincii basamak,
degerlendirme ve geri besleme mekanizmasidir. Degerlendirme, 0grenme
durumlarina gore ¢esitlilik gosterir. Geri besleme mekanizmasi program gelistirme
siirecinin her asamasinda yer alir fakat geri besleme mekanizmasi agirlikli olarak
degerlendirme boyutunda kullanilir (Demirel, 2015).

Yenilikci Model (Durumsal Model): Skilbeck tarafindan gelistirilmis ve
klasik hiimanizm felsefi goriisiinden etkilenmistir. Okulu merkez alir bu sebeple okul
ve ¢evresi ¢ok iyi degerlendirilmelidir (Demirel, 2015). Bu modelin merkezindeki
fikirler olduke¢a basit goriinebilir fakat bu fikirlerin uygulamalarini anlamak ve bu
fikirlerle nasil hareket edilecegini bilmek i¢in modern egitimdeki genis bir ¢apta fakli
konular1 ve gelisimleri iyi ¢aligmak ve diisiinmek gerekir. Bu baglamda program
gelistirmede okulun rolii ve Ogretmenin gorevi izole bir ortamda anlagilamaz.
Program gelistirme c¢alismalarinda okul dis1 etkiler genis bir bakis acis1 ile
bilinmelidir. Ciinkii okul diizeyinde kararlar kagimilmaz olarak okul dis1 program
gelistirme kararlar1 tarafindan etkiler ve etkilenir. Bu modelde durum ¢6ziimlenip
amaglar belirlendikten sonra igerik farkli O0grenme yasantilar1 ile Ogrencilere
kazandirilir. Planlarin adapte olma, modifiye olma ve diizeltme gereklilikleri vardir.
Programlar ve miifredat tasarimlart tahmin edilmeyen durumlar ile
uyumlanabilmelidir. Programlar yerel c¢evreye adapte edilebilecek durumda
olmalidir. Esneklik programin uygulanmasinda temeldir. Bu modelde 6gretmen
Ozgiir ve sorumlu profesyonel bir insan roliindedir (Skilbeck, 1984).

Siire¢ Yaklasimm Modeli: Stenhouse tarafindan gelistirilmis ve ilerlemecilik
felsefi goriisiinden etkilenmistir. Smif 6gretmenine mesleki anlamda 6zerklik saglar

ancak dgretmenleri ¢ok iyi yetismis olmasi gerekir (Demirel, 2015). Stenhouse hedef



20

yonelimli program gelistirme modellerinin egitime yonelik olmadig iddia etmistir.
Egitim soOylevinde amaglarin egitim silirecinin sonucundan ziyade prosediirel
kriterlere ya da prensiplere karsilik geldigi belirtilmistir. Stenhouse inovatif
Ogretmenlerin uygulamalarint dolayli olarak ifade eden pratik mantigin bir seklini
ifade etmistir. Stenhouse’a gore Ogrenciler insanlarin ortaya attigi deger-konu
tartismasi 1s181inda insan aktivitelerinin ve durumlarinin anlayisini gelistirmelidir. Bu
amac O0grenme ciktisindan ziyade bir 6grenme siirecini agikca belirtir. Stenhouse’a
gore egitimin dort siireci kapsamasi gerekir. Bunlar; 1.Belirli bir gorev i¢in gerekli
performans becerilerinin elde edilmesi (kek yapma, yabanci dil 6grenme gibi),
2.0grenme yasantilar;, 3.Baz1 sosyal kural ve degerleri taahhiit altma alma ve
uygunlugun saglanmasi. Bu islem acik¢a degilde taktiksel olarak ortiilii miifredat ile
yapilir, 4.Bilgiye erisim saglamak, bu siire¢ kendimiz ve diinya hakkinda kiiltiiriimiiz
ile ¢evrelenmis diisiinme sistem ve yapilarint igerir. Diisiinme sistemleri her
egitimsel silirecte merkezdir. Bilgi, veri olarak degil karar vermek ve yaratic
diisiinmeyi siirdiirmek icin durumlar olarak kabul edilir. Bu sebeple tecriibeler ya da
bilgi ile baglant1 kurmak amagsal modelle eslesmez. Bu siire¢ tutumlar ile daha ¢ok
alakalidir (Rudduck, 1995).

Saylor, Alexander ve Levvis Modeli: Bu arastirmacilara gére planlama ve
tasarim siireci; rasyonel (akilci), sistemli ve biirokratik bir yapidadir. Curriculum
Planning for Better Teaching (1981) eserinde veri toplama, bu verileri amaglar ve
hedeflere doniistiirme siire¢ ve roliine oldukca dikkat edilmistir. Program gelistirme
icin asagida sirali olan icerik olduk¢a yogun bir biirokratik, akilc1 ve ardisik
protokolii ortaya koyar. 1. Egitim programini planlama- Genel bakig, 2. Egitim
programi planlamada siire¢ ve roller 3. Egitim programi planlamasi i¢in veri toplama
4. Hedef ve amaclar1 tanimlama 5. Uygun egitim programi tasarimini se¢cme 6.
Egitim programinda 6grenme yasantilarini planlama 7. Programi degerlendirme 8.
Egitim programi tasarimi ve gelecek (Pinar, Reynolds, Slattery ve Taubman, 2008).
Program gelistirmede sistematik bir yaklasimla hareket eden Saylor, Alexander ve
Levvis program gelistirme modelinin basina genel ve 6zel hedeflerin belirlenmesi
asamasini koymuslardir. Genel amaclar cesitli 6gretim programi tasarimlarinin
yapilasinda rehber gorevindedir. Amaglar ve Ogretim programlari, program

gelistirmenin temellerine benzer sekilde program uzmanlarmi felsefi goriisleri,
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toplum beklentileri, arastirma sonuglari(ihtiya¢ analizi vb.) ve bolgesel isteklere
gore belirlenir. Daha sonra program felsefesi dogrultusunda igerik se¢imi ve icerigi
organizasyonu yapilir. Bir sonraki agamada Ogretim planlar1 hazirlanip uygulanir
(uygun metod ve materyal secimi), son basamakta programin uygulanmasi,
diizenlenmesi ya da vazgecilmesi hususunda degerlendirilir (Erigsen, 1998).

Hunkins Modeli: Ornstein ve Hunkins egitim programi gelistirmenin

kapsamina sunlarin girdigini belirtmistir. Programin nasil planlandigi, uygulandigi ve
degerlendirildiginin yanisira insanlarin katildigi siire¢ler ve prosediirlerin neler
oldugu seklinde siralanir (Khan ve Law, 2015). Ornstein ve Hunkins program
gelistirme modelleri teknik olarak kullanishi olmasina ragmen bu modeller siklikla
program hazirlamadaki kisisel tutumlar, duygular, degerler gibi insani 6zelliklerin
gbzden kacirildigini belirtmistir. Bu ylizden egitim programlar1 bir 6grencinin
O0grenmesini gelistirecek iyi bir yaklagim hakkinda kisisel ve profesyonel kararinizin
yerine gecebilecek bir sey veya bir recete olarak goriilemeyecegini belirtmislerdir
(O’Neill, 2010).
Hunkins modelinde kavramsallastirma ve mesrulastirma asamasinda felsefe program
tasarimi i¢in kritik 6nemdedir. Modelde siirekli doniit ve diizeltmeler olmasi modelin
calismasi igin siirekli degerlendirmeler yapilmasi ve karar verilmesini gerektirir. Bu
model doniit diizeltmelerin olmasi ve programin stirdiiriilebilirligi bakimindan diger
modellerden ayrilir. Hunkins modeli, program felsefesinin belirlenmesi, hedeflerin
secilmesi, icerik se¢imi, 6grenme yasantilar1 se¢imi, uygulama, degerlendirme ve
programin siirdiiriilmesi asamalarindan olusur (Erisen, 1998).

Demirel’in Program Gelistirme Modeli: Demirel modelinde ilk asama
program gelistirme c¢aligmalarinin  planlanmasi gelir. Birinci asamada, karar
koordinasyon, calisma ve damisma gruplar1 olusturulur, programin felsefesi ve
psikolojik temelleri belirlenerek ihtiyac analizi ve degerlendirmesi yapilip ardindan
bir program tasarimi olusturulur. Ikinci asamada, ilk defa bir program gelistirilecek
ise taslak bir program hazirlanir eger mevcut program degistirilecekse bu programin
degerlendirmesi yapilir ve program gelistirmenin gerekgesi hazirlanir. Ardindan
ihtiyac analizi sonuglarina gore hedefler belirlenir. Hedeflere uygun igerik secilerek
hedef-igerik iligkisi kurulur. Sonraki basamakta hedef ve igeriklerin hayata

gecirilecegi 6grenme yasantilari diizenlenir ve son olarak programin hedeflerine



22

ulagsma diizeyini belirlemek i¢in smmama durumlart olusturulur. Buraya kadar
bahsedilen kisim programin olusturulmasi ile ilgilidir. Program olusturulduktan sonra
pilot okullarda uygulanarak gerekli degerlendirme ve diizeltmeler yapilir. Bundan
sonraki agamada program i¢in uygulama kilavuzu olusturularak tanitimi yapilir ve
ilke genelin uygulanir. En son asamada ise program iilke genelinde uygulandiktan
sonra tekrar degerlendirilir sonug¢ olumlu ise siirekli glincelleme ¢alismalar1 yapilir.
Sonug olumsuz ise program tekrar revize edilir (Demirel, 2015).

Program gelistirme icin birgok farkli model bulunmaktadir. Hangi modelin
veya model kombinasyonunun segilecegi paydaslar, program gelistiriciler,

tasarimcilar ve baglam’a gore belirlenir (Mitchell, 2016).

2.3. Program Gelistirme Hazirhk Asamasi

Gilinlimiiz bilim diinyas1 bu giine kadar insanlik tarihinin teknolojik acidan
geldigi son nokta olmakla birlikte insanoglunun yasam kalitesini artirmaya yonelik
bilim diinyasindaki gelismelerin siirekli beslenmesi 6nem arz etmektedir. Bu noktada
giiniimiiz teknolojik diinyasina uyum saglayan ve gelecegin diinyasini sekillendiren
nesillerin yetistirilmesi i¢in iilkelerin gelistirdikleri egitim programlarini siirekli
degerlendirmeleri ve yenilemeleri ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir. Bu ihtiyact karsilamak
icin program gelistirme silireglerinde gorev yapacak uzmanlar ve 6gretmenlerden
olusan program gelistirme takimlart olusturulur (Voogt, Pieters ve Handelzalts,

2016). Demirel (2015) bu takimlar1 dort kategoride gruplandirmistir.

Program karar ve koordinasyon ekibi; hangi alanlarda program gelistirmenin
yapilacagina, lilkedeki agirlikli egitim felsefesinin bu gelistirilecek programlara nasil
yansitilacagina, hazirlanan programlarin kabul edilmesine veya degistirilmesine
karar veren ve biitliin program gelistirme faaliyetlerini koordine eden c¢alisma
grubudur. Milli Egitim Bakanlik temsilcileri, program gelistirme alan uzmani,
Ogretmen oOrgiitlerinin temsilcileri, konu alaniyla ilgili 6zel sektor temsilcileri, veli ve

Ogrenci temsilcileri bu ¢alisma grubunda bulunur (Demirel, 2015).

Program  Calisma  ekibi, programin  hazirlanmasi, uygulanmasi,
degerlendirilmesi ve gelistirilmesi basamaklarinda devamli ¢alisan gruptur. Diger adi

tam zamanli ¢alisma grubudur. Bu grupta, egitimde program gelistirme uzmant,
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egitimde Olgme degerlendirme uzmani, c¢alisilan konu alani uzamani, konu alani

ogretmenleri yer alir (Demirel, 2015).

Program Danisma ekibi, program ¢alisma grubunun gerek duydugunda
danisabilecegi egitim uzmanlarindan olusan bir gruba ihtiyaci vardir. Bu grup siirekli
degildir. Ihtiya¢ duyuldugunda fonksiyonel hale gelir. Egitim felsefecisi, egitim
psikologu, egitim sosyologu, egitim ekonomisti, egitim denetg¢isi, okul yoneticisi,

egitim teknologu ve iletisim uzmani bu grupta yer alir (Demirel, 2015).

Bilimsel ilke ve arastirma temel alinarak uzman calisma gruplarinca
hazirlanan egitim programlari, iilkenin uzak hedefleri, milli egitimin genel hedefleri
ve dersin 6zel hedefleri dogrultusunda, bireyin kendini gergeklestirmek ve istendik
davranis degisikligi meydana getirmek amaciyla diizenlenir. Bu program gelistirme
faaliyetleri; birgok disiplinden ve kaynaktan elde edilen verileri tek bir pota iginde
eritip sentezleyerek bireyin ve toplumun ihtiyag duydugu egitim programlarinin

giiniin sartlarina uygun olarak ortaya konumasini saglar (Richards, 2001).

Teknolojik, toplumsal, ekonomik ve diger beklentilerin karsilanmasi igin
hazirlanan egitim programlarinin oncelikle ihtiya¢ analizi ile baglamasi 6nem arz
eder (Bocanegra, 2016). Planli bir egitim siirecinin gergeklestirilebilmesi igin
gelistirilen egitim programlart hazirlanmadan Once bireylerin ya da kurumlarin
egitim gereksinimine yonelik ¢aligmalar, egitimde program gelistirme ¢aligmalarinin
ilk basamagini olusturur ve program gelistirilmesi i¢in zorunlu bir asamadir. Bu
asama egitim programlarinin gercek ihtiyaclari karsilayip karsilamadigini ortaya
koymada ve hedeflerin belirlenmesinde gereklidir. Hedefler belirlenirken bireyin ve
toplumun gereksinimleri arasinda bir baglantt kurulmalidir (Batman ve Gokgee,
2015). Gelistirilen programin hedefinde olan 6grencilerin bireysel ihtiyag ve
istekleri, onlarin 6grenme motivasyonlart ve etkin 6grenmeleri iizerinde pozitif
anlamda ve yiiksek diizeyde etkilidir. Dolayisiyla 6grenci motivasyonunu ve etkin
ogrenmeyi temin etmek icin dgrencilerin ihtiyag ve beklentilerini de dikkate almak

egitim programlar1 agisindan ¢ok dnemlidir (Hutchinson ve Waters, 1991).

Program gelistirme ¢alismalarinda ihtiya¢ analizi, verilen ve verilecek olacak

egitim hizmetlerinin nasil bi¢imlenecegi konusunda bilgi edinmeye, Ogrencileri
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anlamaya, onlarin neyi bilmeye ihtiyaclarinin oldugunu ortaya koymaya, 6grencilerin
ve Ogretmenlerin hazir bulunmusluklarini belirlemeye, degisen toplumla birlikte
degisen egitim ihtiyaclarini belirlemek agisindan 6nemlidir (Doganay, Demircioglu
ve Yesilpmar, 2014). Ihtiyac belitleme, sorunlarin egitimle ¢oziilebilecegi
durumlarda olmasi gerekenle olan arasindaki farkin belirlendigi bir siire¢ olarak
tanimlanmaktadir (Sahin, 2006). Bu siire¢ kaynaklarin tam yerinde kullanilmasini ve
onceliklerin ortaya ¢ikarilmasmi saglar. lhtiyag belirlemenin 6nemi sdyle

siralanabilir (Sahin 2006);
- Her bir 6grencilerin farkli hazir bulunusluklarla egitim sistemine katilir.
- Her 6grencinin giiclii zayif yonleri ortaya konmalidir.

- Ogrenciler arasinda digerlerinden daha fazla yardima ihtiyaci olanlar

bulunabilir
- Net bir sekilde degerlendirme standartlarinin olusumu saglanir
- Gelecekteki egitim programlarinin kurulmasinda alt yap: saglar

Ihtiyag analizinin egitim programlarindaki kritik dnemi Tepav’m 2014 yilinda
Ingilizce dgretimine iliskin hazirladigi ulusal ihtiyag analizi raporunda su tespit ile
vurgulanabilir. “Mevcut durumda, resmi ders kitaplart ve miifredat 6grencilerin
degiskenlik gosteren diizeylerini ve ihtiyaglarini dikkate almamaktadir.” Bu durum
ogrencilerin yildan yila derse karsi ilgilerinin kopmasina sebep olmaktadir (Efsan vd,
2014). Saygili, Kinik, Aydogan, Sezer ve Okyay (2016)’in arastirmasinda ihtiyag
analizinin Bolu ilinde okul oncesi egitimine destek projesi kapsaminda uygulandig:
gruplar ve sagladigi olumlu katkilar aile-6gretmen ve Ogrenci diizeyinde
belirtilmistir. Bunu sonucunda tespit edilen bu ihtiyaglara uygun okul Oncesini

yayginlagtirma konulu projenin basarili bir uygulamasi hayata gecirilmistir.

Ihtiyag analizinin program gelistirmede uygulandig1 bir érnek olarak ABD’de
Gogmen Ogrencilere saglik bakimi egitiminde “konusma ve dinleme kursu” hedef
davraniglart belirlemek i¢in ihtiya¢ analizi kapsaminda goriismeler, gdzlemler,

anketler gibi bircok veri toplama prosediirii kullanilmigtir. Kurs sonucunda kiiltiirel
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ve dilsel olarak farkli 6grencilerin programi basari ile tamamladiklar1 belirtilmistir

(Bosher ve Smalkoski, 2002).

Ogretim tasarimi modellerinden Dick and Carey Modelinde de ilk basamak
ihtiya¢ analizidir. Bu modele gore hazirlanmis bir 6gretim tasarimi arastirmasinda
ihtiya¢ analizi olarak ilk basamakta goriismecilerden derinlemesine bilgi toplamak
icin rubriklerin yanisira, gorisme formlari kullanilmistir (Leonard, Hasbullah ve
Nurani, 2016). Leonard ve digerlerinin (2016) yaptig1 arastirmada ihtiyag analizi ile
tasarlanan master Ogrencileri i¢in aragtirma yontemi ders programinin
uygulanmasinda sonra daha teknik ve pratik tezler iiretildigi belirtilmistir. Cheruvu
(2014)’da ogretmenlerin sistematik bilgi toplamak yoluyla 6grencilerin algilarini ve
ihtiyaglari1  belirleyerek  onlarin  basarilarint  artiripp  kalict  6grenmeler

saglayabileceklerini belirtmistir.

Bir baska arastirmasinda ise tip egitiminde cerrahi egitim arastirmasi
konusuna ozellikle odaklanmis herhangi bir ders olmamasi bu dersleri en iyi sekilde
tasarlamak i¢in cerrahi egitimcilerin bir ihtiya¢ degerlendirmesi yapmasinin gerekli
olacag1 belirtilmistir. Thtiyac analizinden sonra yapilan cerrahi egitim atdlyelerinin
ulusal kabul gormiis bir programin temelini olusturabilecegi belirtilmistir
(Phitayakorn vd., 2017). Diyet egitim programi iizerine yapilan bir bagska
arastirmada, beslenme ve beslenme egitimi i¢in durum ve ihtiya¢ analizi anketinden
cikan sonuglara gore beslenme Ogretmenlerinin ihtiyaclarini yansitan pratik
programlarin gelistirilmesi yoluyla okullarda beslenme egitiminin saglanabilecegi
belirtilmistir (Gyeong Oh vd., 2016). Sahin (2006) arastirmasinda tip alaninda ihtiyag
analizi uygulamalariin mezuniyet Oncesi, mezuniyet sonrasi, siirekli egitim
asamalaria yonelik egitim programlarinin dizayn edilmesine iliskin ¢esitli 6rnekler

sunmustur.

Yukaridaki arastirmalar ihtiya¢ analizinin program gelistirmedeki 6nemini
vurgulamak icin farkli disiplinlerden verilen Ornekleri igermektedir. Bu
aragtirmalarin sonuglarinda goriilebilecegi gibi insan ihtiyaclarma gore sekillenen
egitim programlarinin ihtiya¢ duyulan alana gore yenilenme hiz1 birbirinden farklilik
gosterir. Ozellikle giiniimiizde teknolojik alanda kiiresel ¢apta yasanan hizli doniisiim

beraberinde toplumun yeni bilgi cagma uyum saglamasi icin gerekli olan egitim
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stireglerini gerektirmektedir. Bu egitim siiregleri i¢in ihtiyag tespitinde dort farkli

yaklasimdan s6z edilebilir.
Ihtiyac analizi yaklasimlari (Demirel , 2015);

Farklar yaklasimi: Bu yaklasima gore ihtiya¢ beklenen beceri diizeyi ile
gercekte var olan beceri diizeyi arasindaki farklardan ortaya c¢ikar. Bu farkin

bliytikliigline gore bir problemin varligina ya da yokluguna karar verilir.

Demokratik yaklasim: Ihtiya¢ toplumdaki baski gruplarinin isteklerinden
ortaya ¢ikar. Bir¢ok insanin ihtiya¢c degerlendirme siirecine katilmasi halkin genis

katiliml1 ve iletisim yogun bir ihtiyag tespiti siirecinin gecirilmesine sebep olur.

Analitik yaklasim: Ulusal ve uluslararasi kosullardaki degisimlere gore
mevcut yonelimlerin dikkatli bir degerlendirmeden gegirilmesi siirecine dayalidir. Bu
yaklagimda gelecekte biiylik ihtimalle ortaya ¢ikmasi beklenilen durumlardan yola
cikilarak ihtiyac tespiti yapilir.

Betimsel yaklasim: Bir cismin ya da nesnenin yoklugu ile oraya ¢ikan zarar
ile 0 nesne ya da cismin varli§i durumunda ortaya ¢ikacak yarardan hareket edilerek

bir karara varma stirecidir.

Ihtiyag analizinde kullanilan birgok teknik vardir. Bunlar, delphi-anket
gelistirme, progel-dacum teknigi, gézlem, meslek analizi, 6l¢gme araglari-testler,
goriigme-grup goriismeleri, kaynak tarama (literatiir tarama, raporlar1 degerlendirme,
mevcut programi inceleme). Bu arastirmada delphi-anket, 6lgek-6lgme araci,

goriisme, literatlir taramasi, mevcut programi inceleme teknikleri uygulanmistir.

Ihtiyag analizinin yapilmasinda sonra hedeflerin tespiti, igerigin se¢imi,

O0grenme yasantilarinin dizayni ve degerlendirme asamalarinin tasarimi yapilir.
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2.4. Program Tasaris1 Hazirlama

Feéerlendirme

S

Ogrenme
Yasantilari

Sekil 1. Egitimde Program Gelistirme Siireci
Kaynak: Demirel, 2015

2.4.1. Hedef

Hedef, egitim faaliyetleri i¢in ayrilan zaman ve maddi kaynaklar sinirh
oldugu i¢in istenilen her 6zelligin 6grencilere kazandirilmasi miimkiin olmayabilir.
Bu sebeple Ogrencilere kazandirilmak istenen davranmis degisikliklerinden onemli
olanlar 6n plana ¢ikacak sekilde 6grenme- Ogretme siirecleri sekillenir. Egitimde
hedefler, 6gretimin ydnlendirilmesi, 6grenme yasantilariin yapilandirilmas: ve
Ol¢limlere yon gostermesi bakimindan 6nem arz eder. Hedefler, yetistirilecek insanda
bulunmasi istenilen ve egitim yoluyla kazandirilabilen bilgi, yetenek, beceri, tutum,

ilgi, aliskanlik gibi istendik 6zelliklerdir (Demirel, 2015).

Ertiirk’ e gore (2013) hedef, dnceden hazirlanmisg planli ve programh
yasantilar aracilifiyla kisi de istendik davranis degisikligi siirecine yon veren ve
davranig olarak ifade edilebilen 6zelliktir. Egitim programi olusturulurken bireylerin

neden/nigin egitiyoruz sorusuyla hedefler belirlenmeye baglanir (Demirel, 2015)

Egitim hedefleri ii¢ diizeyde belirlenir; uzak hedefler, genel hedefler, 6zel

hedefler bunlar (Celik, 2006);
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Uzak hedefler, bir egitim sisteminin yetistirmek istedigi ideal insan modelini
belirler. Egitim sistemlerinin gelistirmeyi amagladig1 insan nitelikleri bu hedefler
icerisinde ifade edilir. Uzak hedefler bir iilkenin kiltiiriiniin derinlesmis izlerini
insana yansitir. Bir iilkenin tarihinin ve kiiltlirlinlin izlerini tasiyan ve o iilkenin

egitim felsefesini ve egitime bakis agisini ortaya koyan politik felsefedir.

Genel hedefler, uzak hedeflerin yaziya aktarilmis ve daha somut halidir. Uzak
hedeflerde bahsedilen kiiltiir 6zelliklerinin, toplumsal ve siyasal ideallerin egitim
alaninda ifadesini bulmus halleridir. Uzak hedeflerden daha somut ifadelerdir ve
yetistirilmek istenilen insanin nitelikleri ifade eder. Genel hedefler farkli egitim
diizeyine ve farkli okul tipine gore ayr1 ayri belirlenmis Milli Egitim Temel

Kanununda belirtilmistir.

Ozel hedefler, 6grenciye kazandirilmasi uygun gériilen, bir ¢alisma alani veya
bir ders i¢in hazirlanan hedeflerdir. Ornegin, meslek liselerinde hangi becerilerin

hangi derslerde kazandirilacaginin 6zel hedeflerin konusudur.

Goriildugii gibi hedefler birbirini kapsayan agamali bir siire¢ takip ederek
olusturulur. Uzak hedefler, genel hedefleri kapsamali, genel hedefler ise 0Ozel

hedefleri kapsamalidir.

Program gelistirme siirecinde hedeflerin belirgin hale getirilmesi i¢in bireyim
yasadig1 toplumda ne tiir isler gorecegi ve nasil sosyal iletisimlerde bulunacagini
belirlemek gerekir. Toplumun bireye sundugu firsatlar ile bireyden beklentileri ve
yetistirilecek kisilerin ihtiyaglarmin belirlenmesi de hedeflerin tespitinde 6nem arz
eder. Ayrica hazirlanan hedefler, egitim felsefesi, egitim psikolojisi ve egitim

ekonomisi siizgeclerinden gegerek uygulanabilir hale gelir (Demirel, 2015).

Ihtiya¢ analiziden ve yukarida belirtilen siizgeclerden gecerek hazirlanan
hedeflerin kullanilabilir hale gelmesi ve basariya ulasmasi i¢in hedeflerin
belirginlestirilmesinin yan1 sira asamali olarak smiflandirilmasi da hedeflerin
Ogrencilere kazandirilmasi konusunda onem arz eder (Demirel,2015). Bilissel,
Duyussal, Devinissel alan olarak {i¢ farkli ana kategoride siniflanan hedeflerin
asamali smiflandirilmasinda genel kabul géren goriis Bloom Taksonomisidir. Bloom

Bilissel, Duyussal, ve Devinissel kategorilerden her birini kendi igerisinde basitten
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karmasiga, kolaydan zora dogru bir siralma ile dizayn etmistir. Bir 6grenme digerinin
on kosuludur. Ogrenme yiikseldikce gosterilen davranisinda daha komplike olmasi

beklenir (Celik, 2006).

Egitim hedeflerine yonelik hazirlanan Bloom Taksonomisi, 6grenci merkezli
ve etkili 6gretim tasarimlart gelistirmek icin 6gretmenin kisilik degerlendirmesine
yardim eden pedagojik bir aragtir. Bloom taksonomisi ders planlama, ihtiya¢ analizi
ve Ogrenme ciktilarinin Ol¢limii i¢in egitim hedeflerinin ilerlemeci bir sira ile
kullanilmasini saglar. Taksonomi bilissel alanda hiyerarsik olarak siralanan alt1 hedef
kategorisini kapsar. Bunlar; Bilgi, Kavrama, Uygulama, Analiz, Sentez ve
Degerlendirmeden olusur (Ramirez, 2016). Ilk iki kategori genel olarak anlamanin
daha diisiik seviyelerini temsil eder. Diger dort kategori ise elestirel diisiinmeyi de
iceren yiikselen siralama seviyeli 6grenme becerilerini temsil eder (Casagrand ve
Semsar, 2017). Duyussal alan, Alma, Tepkide Bulunma, Deger Verme, Orgiitleme,
Kisilik Haline Getirme; Devinigsel alan ise, Algilama, Kurulma, Kilavuzla Yapma,
Mekaniklesme, Beceri Haline Getirme, Uyum ve Yaratma basamaklarindan meydana
gelir (Demirel, 2015)

2.4.2. Icerik

Icerik, egitim programlar diizenlenirken ikinci asama hedeflere ulasmak icin
gerekli igerigin secilmesidir. Program ile “Ne” ogretilecegi sorusunun cevabi aranir.
Ogrencilerin  kazanacagi bilgi, beceri, tutum, ilgi, deger, aliskanlik gibi
karakteristiklerin hangi tiir konu ile Ogretileceginin cevabi aranir. Bilim ve
teknolojideki hizli degismeler ve yeni bilgi birikimleri glinlimiiz ve gelecegin
diinyasin stirekli degistiren unsurlar oldugu i¢in programin hedeflerine ulagmasi
kullanilan igerigin siirekli giincel tutulmasim gerekli kilmaktadir. Ogretim
programlar1 yeterince giincel tutulmadigi durumlarda birey okul disinda kendini

tamamen farkli ve yetersiz bir ortamda bulacaktir (Demirel, 2015).

Varig’a gore (1994) igerik belirli dlgiitlere gore hazirlanir. Bunlar, toplumsal
fayda, bireysel fayda, 6grenme ve Ogretim, bilgi yapisinda icerigi kapladigi yer.
Toplumsal fayda, iilkeyi kalkindiracak genclerin ve ¢ocuklarin “nelerle” donatilacag
ile 1ilgilidir. Bireysel fayda, Ogretim ortamlarinda saglanan 68renme yasantilari

ogrenenlerin gelismesine katki saglayip saglamadigi ile ilgilidir. Ogretme ve 6gretim,
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icerigin ogrenenlerin ihtiya¢ ve isteklerine cevap verip vermemesiyle ilgilidir. Bilgi
yapisinda igerigin kapladigi yer, igerigin bagli bulundugu disiplin alanindaki

gelismelere bagh olarak stirekli glincel tutulmasi ile ilgilidir.

Icerik se¢iminde kullanilacak bazi &lgiitler vardir. Bunlar (Baykara, 2014):
Kisisel yeterlik; kisinin hedeflerde belirtilen diizeylere ulasacak sekilde ona
uygulanacak icerigin secilmesi ve dizayn edilmesidir. Her 6gretim kademesi ve okul
tiriine gore degisiklik gosterecektir. Bu sayede egitimin ekonomik olmasi saglanir.
Anlamlilik; icerik egitim hedeflerinde Ongoriilen bilissel, duyussal ve devinissel
hedeflere 6grencileri ulastiracak nitelikte olmalidir (Ornstein ve Hunkins, 2017).
Icerik dgrencilerin ilgi ve ihtiyaclarina gére bir anlam ifade etmelidir. Ogrencinin
hangi hedefe ulasacagi konusunda bir igerik ile hedef arasinda bir anlam kopriisii
kuramamasi Ogretimin niteliksiz hale getirecektir. Anlamlilik ya da Onemlilik
igerigin diizenlenmesinde kullanilan stratejilere gore degisiklik gosterir. Gegerlilik;
icerikte sunulan bilginin dogruluk ve giincellik derecesinin siirekli gozden
gecirilmesi ile ilgilidir. Ilgililik; &grenciyi merkeze alan program gelistirme
yaklagimlari i¢in dnemli bir Olciittiir. Hazirlanan igerigin 6grencinin ilgi, istidat ve
isteklerine uygun olmasi ile alakalidir. igerik olusturulurken 6grencilerin de goriisleri
aliir. Kullanishilik; icerik toplumun ve bireylerin ihtiyaclarini karsilamalidir. Ancak
kullanigh bir igerige sahip Ogretim ile kisiler yasamda basarili olacaklardir. Okul
ogrenciyi yasama hazirlamalidir anlayisi ile igerikler hazirlanir. Ogrenilebilirlik;
icerik  Ogrencinin  yas ve  gelisim  diizeyine uygun ayarlanmalidir.
Gergeklestirilebilirlik; 6gretmenin yeterlikleri, 6grencinin seviyesi, arag-gereg,

kaynaklar, siire, ekonomiklik unsurlar1 g6z 6niine alinarak igerik hazirlanmalidir.

Icerigin diizenlenmesi; igerik, hedefler ile tutarli, felsefi ve sanatsal bilgilerle
donanik, basitten karmasiga, somuttan soyuta, birbirinin 6n kosulu olacak sekilde
sirali, kendi icerisinde mantiksal olarak tutarli, bilinenden bilinmeyene dogru bir
smiflama ile diizenlenmelidir. Icerik, benimsenen program gelistirme yaklasimina
gore bazen amag bazen arag olacak sekillerde farkl tarzlarda dizayn edilir (Baykara,
2014). Igerik diizenlenmesinde dikkate almacak ilkeler sdyledir; denge, icerik kendi
icinde bazi alt boyutlara ayrilir. Bu boyutlar1 6grenmek bilgiyi 6grenmek
anlamindadir. Iste bu bilgi boyutlar1 icerik yapisim1 bozmayacak sekilde dengeli bir
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dagilim gostermelidir. Madde boyutlari biitiinleyici olmalidir. Bir maddeyi 6grenmek
genellemeler yoluyla digerlerinin de 68renilmesini kolaylastirmalidir (Demirel, 215).
Bagimlilik, bir bilgi tiirliniin bir digeriyle bilgi tiiriiyle az ya da ¢ok iliskili olmasi
muhtemeldir. Bilgiler diizenlenirken aralarindaki bagmlilik iligkisi dikkate
alinmalidir. Bilgi 6grenenin i¢inde bulundugu gelisim evresine uygun olmalidir. Bir
diger degisle, somut islemler donemindeki bir 0&grenciye soyut bilgiler
verilmemelidir. Fayda, 6grenilen icerik bireyin hayatinda ona bir fayda saglamalidir.
Bireye fayda saglayacak bilgileri 6grenciler anlamlhi bir sekilde igsellestirmelidir.
Bunu i¢in  bilgiler en wuygun stratejilerle organize edilerek Ogrenciye
kazandirilmalidir. Bunun i¢in igerik timden gelim yaklagimiyla organize edilmelidir

(Demirel, 2015).

Ierik ile ilgili diger ilkeler s$dyle siralanabilir (Sénmez, 2015); Hedeflere
uygunluk, 6grenen ¢evresine uygunluk, somuttan soyuta, kolaydan zora, uzaktan
yakina, asamalilik ilkesine uygunluk, kavram haritas1 ya da grafik gibi gorsellikler
yoluyla bireyin kendi 6grenme stiline uygun diizenlenmelidir, 6grenenin gelecegi
Kestirebilmesine imkan saglamalidir, igerik egitim felsefesiyle uyumlu diizenlenmeli,
icerik ile kazandirilacak hedefleri yoklayacak sorular bulunmalidir, icerik gorseller

ile desteklenmelidir.
Icerik diizenleme yaklasimlari;

Dogrusal programlama yaklagim, birbiri ile ardisik bir sekilde siralanmis, 6n
kosul iligkili 6grenmelerin agirlikta oldugu, yakindan uzaga, bilinenden bilinmeyene,
basitten karmasiga, somuttan soyuta, asamalilik Ozelligi gosteren dersler icin
kullanilir (Baykara, 2014). Matematik dersinde toplama ve c¢ikarma, ¢arpma ve

bdolmeyi 6grendikten sonra denklem ¢6zmeye gecmek gibi.

Sarmal Programlama Yaklasimi, daha Once Ogrenilen konularin dersin
akisia gore tekrar edilecek sekilde programlarin dizayn edilmesini saglar. Tekrarlar,
ayni konuyu daha genis bir capta tekrar edilecek sekilde dizayn edilir. Dogrusal
programlama yaklasimindan daha esnektir ve konular arasinda yatay

iligkilendirmeler yapilabilir. Her konunun kendi i¢inde ardisik bir sira izlemesi s6z
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konusundur. Dil egitim programlari, Teknoloji ve Tasarim ders programi buna 6rnek

olarak verilebilir (Demirel, 2015; Baykara, 2014).

Modiiler programlama Yaklasimi, igerik diizenlenirken her modiil birbirinden
bagimsiz olarak tasarlanir. Bireysel 6grenmelerin etkili bir sekilde ger¢eklesmesi igin
uygulanabilecek bir program tasarim yaklagimidir. Bireye yonelik hazirlanmis ve
kendi igerisinde bir biitlinliigii olan kisisel performansin degerlendirilmesine imkan
veren bir yaklagimdir. Konular1 hangi sirayla 6grenilecegi cok esnektir. Ayrica her
modiil kendi igerisinde dogrusal, sarmal, piramitsel gibi farkli gsekilde
programlanabilir. Modiillerden birisi digerinin 6n kosulu degildir (Demirel, 2015;

Baykara, 2014). Meslek liselerinin 6gretim programlari buna 6rnek olarak verilebilir.

Piramitsel ve Cekirdek Programlama Yaklasimlari, piramitsel programlama
yaklasiminda igerikler kesin bir sekilde belirlenmistir. ilk yillarda genis tabanh
konulardan zaman ilerledik¢e kiiciik uzmanlik alanlarina dogru gegisler vardir.
Program esnekligi ¢ok diisiiktiir. Programi bitiren kisi alan uzmani olur. Cekirdek
programlamada ise ortak konular ilk Once Ogrenilir ve Ogrencilerin istek ve
ihtiyaclarma gore farkli alanlara yonelme imkani vardir. Piramitsel yaklasimdan
biraz daha esnektir. Ogrenciler ortak dersleri aldiktan sonra bir ¢ekirdek program
etrafinda uzmanlasabilir (Demirel, 2015; Baykara, 2014). Yan alan uygulamalari

ornek olarak verilebilir.

Konu Agi- Proje Merkezli Programlama Yaklagimlari, 6grencilere konularin
ag1 bir harita gibi ¢ikarilip verilir ve belirli zamanlarda nerelerde olmalar1 gerektigi
belirtilir. Bu yaklagimda konu igeriklerini 6grenciler kendileri belirler (Demirel,

2015).

Sorgulama Merkezli Programlama Yaklasimi, igerik 6grencilerin sorularina
gore olusturulur. Ogrenci merkezli bir yaklasimdir ve 6grenci ilgi istekleri 6n planda
tutulmalidir. Ozellikler ilkokul diizeyinde bir program gelistirme c¢alismasinda gok
etkili olabilir. Egitim diizeyi yiikseldik¢ce daha sinirli ve 6zel uzmanlik alanlarina

gore programin igerigi degistirilir (Demirel, 2015).

Biitiin bu igeriklerin diizenleme yaklagimlari hedefleri gozeterek ve dgrenciyi

hedeflere ulastirma amaci ile yapilmaktadir. Bu durumda hedef ve igerigin
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uyumlulugunu gostermek hangi igerigin hangi hedefe yonelik oldugunu rahatca
gorebilmek icin hedefler ve igerik iki boyutlu bir tablo iizerinde gosterilir. Buna

Hedef-igerik Cizelgesi ya da Belirtke Tablosu denir (Demirel, 2015).

2.4.3. Ogrenme Yasantilari

Egitim durumlarinin diizenlenmesi; program gelistirme ¢alismalarinin {i¢iincti
basamagi olan “nasil” sorusuna cevap aranan bdliimdiir. Burada program
gelistirmenin siire¢ boyutu ele alinir. Hedeflerin belirlenip bu hedeflere ulastiracak
icerik ortaya konulduktan sonra igerigin ogrencilere hangi stratejiler ve yontemlerle
kazandirilacaginin ortaya konuldugu asamadir. Hedefleri 6grencilere kazandirmak
icin uygun ortamlarin diizenlenip ise kosulmasidir (Sonmez, 2015). Ertiirk’e gore

(2013) bireyi etkileme giiclinde olan dis sartlarin diizenlenmesidir.

Egitim durumlar1 diizenlenirken belli oOlgiitlerin olmasit ve 0Ogrenme
yasantilarinin bunlara gore diizenlenmesi gerekir. Bu sebeple egitim durumlarinin
diizenlenmesi, 6grencilere gore 6grenme yasantilari diizenegi, 6gretmenlere gore ise

Ogretme yasantilar1 diizenegi olarak ele alinabilir (Demirel, 2015).

Ogrenme yasantilar;, egitim durumlarmin Sgrenciler yoniinden dizayn
edilmesi ve kazandirilmasi istenilen igerigin bir diizene gore siralanmasidir. Bu
siralama giris-gelisme ve sonug etkinlikleri olarak bilinir. Her oOgrenci belli
ozeliklerle donanmis olarak okula gelir iste bu ozelliklere gore egitim ortamlar
diizenlenip Ogrencilerin etkilesime girmesi saglanir (Baykara, 2014). Ertiirk’e gore
(2013) bir 6grenme yasantisinin gegerli olabilmesi i¢in, hedefe gorelik, dgrenciye
gorelik ve ekonomiklik dzelliklerini tasimalidir. Ogrenciye gore hazirlanan bir egitim
ortaminda Ogrencinin gorsel, isitsel ya da devinimsel Ogrenme stilleri;
anlamlandirma, orgiitleme, tekrar etme seklinde 6grenme stratejileri; bulus yoluyla,
sunus yoluyla, bireysellestirilmis 0gretim sistemi, bloom’un tam 6grenme modeli,
anlamli 6grenme gibi Ggrenciye uygun bir 6grenme ortaminin olusturulmasinda

dikkate alinir (Demirel, 2015).

Ogretme yasantilari, gretme yasantilar1 tipki grenme yasantilarinda oldugu

gibi li¢ ana kategoriye ayrilabilir. Bunlar; giris etkinlikleri (sunus yoluyla 6gretim),
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gelisme etkinlikleri (bulus yoluyla 6gretim), sonug etkinlikleridir (arastirma yoluyla

Ogretim).

Ogretme yasantilar1 diizenlenirken anlatim, tartisma, rnek olay, gdsterip-
yaptirma, problem ¢6zme, bireysel c¢alisma gibi farkli 6gretme yoOntemlerin
uygulanmasinin yaninda beyin firtinasi, gosteri, soru-cevap, drama, benzetim,
mikrodgretim, egitsel oyunlar, bireysel 6gretim teknikleri gibi farkli teknikler de
Ogretme yontemlerinin i¢inde uygulanir. Biitiin bu yontem ve teknikleri uygulanirken
egitim ortaminda bazi1 degiskenler konuya, 6grencinin fiziksel ve zihinsel gelisim
diizeyine, 0gretmenin Ozelliklerine gore okul i¢inde ve ya disinda farkli sekillerde
uygulanir. Bu degiskenler; pekistireg, ipucu, doniit/diizeltme, katilimdir (Demirel,
2015).

2.4.4. Degerlendirme

Degerlendirme, programin sonunda diger bir degisle hedef, i¢erik ve 6grenme
yasantilarindan sonra 6grencide gézlemlenmeye karar verilen istendik davranislarin
kazandirilip kazandirilmadign  hakkinda bir yargiya varma isidir. Istendik
davraniglarin Sl¢iimii konusunda degisik bilgi toplama araglar1 kullanilabilir. Bunlar
yazili smav, ¢oktan segmeli test, tutum Olgekleri, iinite testleri, deney ve kontrol
gruplu karsilastirmalar gozlemlenmek istenilen ¢iktiya gore degiskenlik gosterir
(Demirel, 2015). Degerlendirme icin gerekli olan ii¢ payanda vardir. Bunlar;
sistematik olarak verilerin toplanmasi, toplanan verilerin uygun dlgiitlere gore analiz
edilmesi ve karar verme siirecidir (Seker vd, 2014). Programin degerlendirilmesi
sonucunda program gelistirme uzmani programin devam etmesi, gézden gegcirilmesi

yada tekrar basa donmeye karar verilmesi hususunda karar alir.

Degerlendirme norma ve hedefe dayali olmak iizere iki ayr1 kategoride
yapilir. Norma dayali degerlendirmede bireyleri birbirleriyle kiyaslamak s6z konusu
iken hedefe dayali degerlendirmelerde Ggrencilerin belirlenen hedefe ne diizeyde
ulagtigini tespit etmek amaciyla gerceklestirilir. Degerlendirme, basta program
girisinde yapilan “tanilayic1”, program siirecinde yapilan “bigimlendirici” ve

program sonunda yapilan “diizey belirleyici” olarak ii¢c’e ayrilir (Demirel, 2015).
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Tanilayict  degerlendirme, Ogrencilerin biligsel, duyussal ve devinissel
diizeyde 6n Ogrenmelerini tespit etmek igin yapilir. Ogrencilere kazandirilmak

istenilen nitelikler i¢in ders uygulamalar yapilir.

Bicimlendirici degerlendirme, programin uygulanma siirecinde Ogrencilerin
ogrenme giigliikklerini giderici ve programi siirekli iyilestirici amaglh yapilir.
Hedeflere yeterli zaman ayrildi mi? Ogrenci motivasyonu artirmak icin neler
yapilmali? Ogretmenin karsilastig1 zorluklar var m1? Ogrenciler grup calismalarinda
nasil davranmaktadir? Ogrtemenin vermek istediklerini dgrenciler anlamakta midir?

gibi sorulara yanit aranir (Seker, 2014).

Diizey belirleyici degerlendirme, programin degeri ve Onemi ortaya gikar.
programin etkili olup olmadiginin 6grencilere istendik davranislart kazandirip
kazandirmadiginin tespit edildigi asamadir. Program amaclarma ulasti mi?
Ogrenciler ne 6grendi? Materyaller etkili miydi? Gibi sorularin cevaplari aranir

(Seker, 2014).

Alanyazinda birgok program degerlendirme yaklasimi bulunmaktadir.
Bunlardan en ¢ok karsilasilanlar; Tyler’in Hedefe dayali degerlendirme modeli,
Metfessel ve Michael tarafindan gelistirilen Metfessel Michael degerlendirme
modeli, Provus’un farklar yaklagimi, Stake’in Uygunluk-olasilik modeli, Stuffle
Beam’in baglam, girdi-siire¢ ve iirlin modeli ve Eisner’in egitsel elestiri modelidir

(Yapicioglu, Kara ve Sever, 2016; Uzunboylu ve Hiirsen, 2012) .
2.5. KKTC Teknoloji ve Tasarim Dersi Ogretim Programi

Bu boliimde KKTC Talim ve Terbiye Kurulu tarafindan yayinlanan Teknoloji
ve Tasarim dersi dgretim programinin gerekgesi, amaglari, felsefesi ile stratejileri,

program ciktilari, 6grenme alanlari ele alinacakir.

Programin Gerekgesi

Teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programin gerekcesi asagida belirtildigi
sekildedir;

“Giintimiizdeki rekabet¢i diinyada, bir toplumun gelismesi ancak kendine
ozgii degerler, iiriinler yaratmasi ve gelistirmesi ile miimkiindiir. Gelismis bir
toplum ancak ozgiin diisiinebilen, yaratici ve sorgulayan bireyler tarafindan
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olusturulabilir. Diinyamizda, 6zgiin fikirlerin on pldnda olacagr ve baskalarinin
tirettikleri  fikirler ve 1iiriinleri kopyalamanin basari getiremeyecegi herkes
tarafindan kabul edilen bir gercektir. Teknoloji ve Tasarim alanlarinda gelismek
ancak elestirel, yaratici ve yenilik¢i diistinebilen, soru sormaya ¢ekinmeyen, gozlem
ve arastirmaya hevesli bireyler tarafindan gergeklesebilecektir. Bu nedenle, yeni
nesillerin ¢ok gen¢ yaslardan baslayarak boyle diisiinebilen bireyler olarak
yetismeleri diinyamizin ve toplumumuzun gelismesi igin biiyiik onem tasimaktadir.
Bu programin amaci ogrencilerde bu diisiince bicimini gelistirmek, ihtiyaglar
ortaya ¢ikmadan ongorme ve farkl sorunlart yakalama, bunlara yaratict ¢oziimler
gelistirme, tasarim hdline getirme, tasarimin iiretim asamalarini gérme ve tiretme
becerilerini  kazandwmaktir. Ayrica, bu siirecte 6grencilerin  kendi ¢evre
problemlerini ve olanaklarini tamimasint saglamak ve evrensel ¢evre sorunlart

konusunda farkindalik yaratmasi amag¢lanmaktadr” (KKTC MEKB, 2018).

Diinyada bilim ve teknoloji alaninda yasanan gelismelere uygun olarak yeni
teknoloji ve tasarim Ogretim programlarinin tasarimlanmasina ihtiyag duyuldugu
yukarida program gerekcesinde belirtilmektedir. KKTC’de teknoloji ve tasarim
programinin gelistirme ¢alismalarinda basat egitim felsefeleri olarak yeniden
kurmacilik ve ilerlemecilik benimsenmistir. Gerekgeden, bu program ile elestirel,
yaratici, sorun ¢dzebilen ve bilimsel bakis a¢isinit benimsemis insanlarin yetistirilmek
istendigi ayn1 zamanda programin yapilandirmacilik yaklagimi ile kuruldugu

anlasilmaktadir.

Egitim programlarimi ve Ogrenme yasantilarini derinden etkileyen Oonemli
yaklasimlardan birisi  “Constructivism” yani yapilandirmacilik  yaklagimidir
(Akinoglu, 2014). Yapilandirmact yaklasim, pragmatik felsefenin egitim alanina
uygulanmasimdan dogan ilerlemecilik egitim felsefesine dayalidir. ilerlemecilik
felsefesinde degisime aciklik, deneme ve yanilmalarla yasami 6grenme, bireyi kendi
yasantilar1 yoluyla gelistirmeyi amaglayan bir igerige sahiptir (Erkilig, 2008). Bu hali

ile faydaciligin egitime uygulanmasidir.

Yapilandirmacilik, geleneksel egitimin asir1 sekilciligine, baskici disiplin
anlayisina, 6gretmen merkezli pasif 0grencilerin yetistirildigi 6gretim anlayisina
karsilik ortaya ¢ikmistir (Yilmaz, Altinkurt ve Cokluk, 2011). Yapilandirmacilik
“bilgi nedir?”, “0grenme nedir?” gibi sorularin cevabini arayan bir bilgi kurami
olarak ortaya ¢ikmistir. Bu kuramda bilgi, 6grenenin mevcut deger yargilar1 ve kendi
yasantilar1 tarafindan iiretilir, bilgi bireyin yasantistyla biitiinlesiktir. Yapilandirmaci

yaklasimda anlamin, kisinin kendisi tarafindan ve kisinin kendi tecriibeleri
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dogrultusunda etkin bir sekilde olusturuldugu/yapilandirildig: diisiincesi bulunur
(Akinoglu, 2014). Yapilandirmacilikta iist diizey bilissel hedefler {izerine
yogunlasilmaktadir. Yapilandirmacilik bireye ne 6gretelim sorusunun 6tesinde nasil
ogretelim sorusu ile ilgilenir. Bu noktada yapilandirmacilik, yaparak yasayarak
O0grenmeyi savunan ve pragmatizmden etkilenen John Dewey’e, piaget’in genetik
epistemolojisine, Vygotsky’in sosyal bilissel kuramina, Bruner’in kesfedici
o0grenmesine, Kelly’in yapilandirmaci yaklasimina ve Socrates’e kadar dayanir

(Kutluca, 2013).

Yapilandirmaciligin temel ilkeleri soyle siralanabilir (Akinoglu, 2014);
ogrenciler konuya dikkat cekecek sorunlara yonlendirilmelidir, 6grenme temel
kavramlar etrafinda yapilandirilmalidir, 6grenenlerin goriis acilari arastirilmali ve
dikkate alinmalidir, Ogrenenlerin  Ongoriilerine gére Ogretim  programlari
uyarlanmalidir, 68retme siireci baglaminda O6grenmeler degerlendirilmelidir. Bu
ilkeler sinif ortaminda sdyle gerceklesir; 6gretim programi temel kavramlara agirlik
vererek ve tiimdengelim yoluyla islenir, 6grenci sorunlarina gore programa yon
verilir, program etkinliklerinde materyal agirlikli olarak kullanilir, Ggrenciler
yasamla ilgili baglantilar kurarak Ogrenmelerini gerceklestirirler, G6gretmen
Ogrencilere ¢evre ayarlamasi yapar, simifta aktif, de§isen ve gelisen yansitici
sorgulama uygulanir, degerlendirme siire¢ icinde yapilir ve tiimel degerlendirmedir,
ogrenciler, gruplar halinde ¢alisir, probleme, arastirmaya, projeye, isbirligine dayali

ogrenme aktivitelerine entegre edilir.

“Gelecegin bireyleri, temel egitim siireglerinde hayata hazirlanirken
vasamlart boyunca ihtiyag duyacaklar: alan bilgisi yaninda bu bilgiyi gercek hayat
problemlerinin ¢oziimiinde nasil kullanacaklari bilgisine de sahip olmalar
gerekecektir. Cagin bireylerine giiclii bir iletisim ve isbirligi becerileri mutlaka
kazandiriimalidir. Buraya kadar saydigimiz becerilere ek olarak sayisal vatandaslar
olacak bireylerin mutlaka teknoloji okur-yazar: olmasi yamnda, algoritmik,
bilgisayarca (computational) diisiinme becerilerine de sahip olmasi ve bu becerileri
kullanarak iiretici bireyler olarak yetistirilmeleri gerekmektedir” (KKTC MEKB,
2018).

Program gerekgesinde goriidiigii gibi teknoloji ve medya kullanima hakim,
iletisim ve isbirligi becerileri gii¢lii, alan bilgisine ve mesleki tecriibeye sahip gercek
hayat problemlerinin ¢oziimiine yonelik bilgi ve tecrilbbe sahibi bireylerin

yetistirilmesinin ~ istenildigi  anlagilmaktadir. Bu da  yapilandirmacilik
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yaklasimlarindan proje tabanli Ogrenme yoOntemlerinin Ggretim programinda

benimsendigine isaret etmektedir.

Proje Tabanli Ogrenme, bu yaklasimm “proje”, “taban” ve “Ogrenme”
kelimelerinin anlamlarini ayr1 ayr1 ele almak proje tabanli 6§renme’nin temelini
kavrama konusunda daha agiklayici olacaktir. Ogrenme, dikkati dgretene degil,
ogrenene c¢ekmek gerektigini vurgular. Proje ise Ogrenmeyi istenilen Olgiide
bireysellestirmektir. Proje, gerceklestirilmek istenen bir tasaridir. Tasari ise bir
vizyon ve planlama siireci gerektirir. Tasarlamaya dayali bir 68renme anlayisi
O0grenme siirecini sekillendirmeye yoneliktir. Proje tabanli 6grenme, hayal etmeye,
tasarlamaya, planlamaya dayali bir yaklasim olarak 6gretim hayatinda kendini
gosterir (Cubukcu, 2014). Proje tabanli 6grenme, ilk kez 6grenci merkezli egitim
fikrini Ogrencilerin yeteneklerine deger vermek ve bunlart egitim hayatinda
kullanmak diisiincesi ile J. J. Rousseau tarafinda ortaya atilmistir. Bu O6grenme
yaklasimi daha sonra Killpatrick ve Dewey’in calismalarinda kullanilmistir. Proje
tabanli 6grenmenin kuramsal temeli pragmatizme dayanan ve okulu yasamin kendisi
olarak degerlendiren ilerlemecilik egitim felsefesine dayanir. Piaget, Dewey,
Vygotsky, Killpatrick, Bruner ve Thelen’in aragtirmalari bu 6grenme yaklagiminin
gelismesine katkilar saglamistir (Demiral, 2015). Proje tabanli 6grenme yaklagiminin
temeli bir konunun derinlemesine arastirilmasit odaklidir. Arastirmalarin grupca
yapilmasi tercih edilir. Bu 6grenme yaklagimi 6grencilerin ger¢ek hayatla ilgili
belirledikleri sorunlara isbirlik¢i bir sekilde okul dis1 ve okul i¢i ortamlarda galisarak

¢Oziim iiretmesine dayalidir.

Proje tabanli 6grenme ile bilimsel siireci 6grenen bireylerin tartisma, gozlem,
tahmin, deneme yanilma, bilgi toplama ve analiz etme, fikir ileri siirme gibi
becerilerinde artis meydana gelir (Cubukgu, 2014; Kizkapan ve Bektas, 2017). Bir
grup uyesi olarak sorumluluk alan 6grenciler sorumluklarini da yerine getirirler.
Proje tabanli 6grenme, Ggrencilerin bilis Otesi diisiinme becerilerini gelistirerek
onlarin bagarili planlar yapmalarini ve ¢oziimlerini degerlendirmelerini saglar. Proje
tabanl 6grenme kati ders planlar1 gerektirmez ve dgrencilere 6grenme hedefleri i¢in
mitkemmel yollar ortaya koyar. Boylece biitiin 6grenciler kesfederek ogrenirler.

Proje tabanli 6grenmede grup veya bireysel ¢aligmaya karar verildikten sonra konu
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secilir ve dgretmen rehberliginde konunun iskeleti kurulur. Genellikle problem olan
konu Ogrenci gozlem ve deneyimleri ile ¢oziiliir. Her 6grenci grubu problemin
belirlenen konu hakkinda arastirmalara baslar ve problem ¢6ziimii i¢in Onerilerde
bulunurlar. Ogrenciler deneyi uygular, gdzlem yaparlar, veri toplar ve sonuglari rapor

ederler (Baser, Ozden ve Karaarslan, 2017; Karakus, 2017).

Proje tabanli Ogrenmenin yararlar1 siralanacak olursa (Cubukcu, 2014);
ogrenciler pratik deneyimler kazanirlar, okuldaki 6grenilenler gergek hayatta sinanir,
projede basaritya ulagsma Ogrencilerin kendine giivenini arttirir, 6grenciler kendi
baslarina karar almayi Ogrenirler, 6grencilerin 6grenme istekleri artar, grupla ve

isbirligine dayali 6grenmeler gergeklesir.

Programin Amaci
Tekonoloji ve tasarim dersi 6gretim programinin amaci,

“Teknoloji ve Tasarum Dersi Ogretim Programi’mn amaci; teknolojik ve
tasarim bilgilerine sahip, 6zgiin tasarimlar yapabilen, icinde yasadigi toplumun ve
diinyamin sorunlarimin farkinda olan, daha iyi ve yasanabilen bir gelecek igin
coziimler iiretebilen, yaratici, diigiinme becerilerine sahip, degisime gelisime ve

isbirligine acik bireyler yetistirmektir” (KKTC MEKB, 2018).

Ogretim programinin amacindan anlasildig1 iizere bu program ile 21.yiizyil
becerilerine sahip, kendini ifade edebilen, yenilik¢i diisiincelerle tiretilmis tiriinler
ortaya koyan, cevresindeki problemlere karsi duyarli, insani iletisim becerileri
gelismis, ekip c¢alismasina yatkin, s6zel ve sayisal becerileri yiiksek bireylerin

yetistirilmesinin hedeflendigi anlagilmaktadir.

Programin Ogrenme-Ogretme Yaklasimlar

Teknoloji ve tasarirm dersi Ogretim programi Ogrencilerin  ¢agin
gereksinimlerine uygun sekilde bilgiye ulagma yollarini bilen, ulastiklart bilgiyi
problem ¢6zme ve karar vermede kullanabilen, 6grendiklerini giinlilk yasama
aktarabilen, bilgi ve iletisim teknolojilerini ileri diizeyde kullanabilen bireyler
yetistirmek amaciyla 6grenciyi merkeze alan aktif, proje tabanli, arastirma ve
sorgulamaya dayali, 1§ birlikli 6grenme ortamlarinda 6gretmenin rehber oldugu

ogrenci merkezli bir yaklagim benimsenmistir (KKTC MEKB, 2018).
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“Teknoloji ve tasarim dersi dgrencimerkezli dgretimi temel alan bir derstir.
Bu nedenle, ogrencilerin yaraticiliklarini gelistiven ogretim strateji ve yontemlerinin
kullanilmas: esastir. Ogrencinin 6grenme siirecinde aktif oldugu, problem ¢ozmeye
dayali, kendi iiriin ve performansint ortaya koydugu ogreitm yontem, tek ve
stratejilerin uygulanmasit ogrencinin gelisimi acisindan énemlidir. Diger derslerle
etkilegim onemlidir. Ogrenci hem bireysel hem de grup ¢alismast yapabilir. Isbirlikci
calisma, 6grencilerle paylasma, fikirlere saygi duyma ve yardimlagmay1 égretecektir.
Ogrenme ve Ogretme siirecinde, arastirma, tartisma, soru-cevap, beyin firtinasi,
gosterip yaptirma vb. ogretim yontemlerinin siklikla kullanilmasi onerilmektedir.
TEP’te ele alinan temel beceriler c¢ercevesinde, TEP’te basat olarak 6grenciyi
merkeze alan Kubasik Ogrenme (Isbirlikli Ogrenme), Probleme Dayali Ogrenme,
Beyin Temelli Ogrenme, Proje Tabanli Ogrenme, Coklu Zeka Kurami gibi 6grenme-
ogretme yaklasimlarina yer verilmektedir” (KKTC MEKB, 2018).

Programda belirtildigi lizere yeniden kurmacilik ve ilerlemecilik egitim
felsefeleri ile yapilandirmacilik yaklagiminda gelistirilen Ogretim programinda
hedefler ve igerik dogrultusunda farkli tiirde 6grenme — Ogretme yontemleri ise

kosulabilmektedir.
Programin Ciktilar

Temel egitim programi (TEP) kapsaminda ele alinan temel beceriler; Bilgi ve
iletisim teknolojileri yeterligi, elestirel ve yaratici diisiinme, problem ¢6zme, igbirligi,
anadilde ve bir yabanci dilde okur-yazarlik, girisimcilik, kisisel ve sosyal yetkinlik.
Bu becerilerin  biitin  ders O6gretim  programlar1 icerisinde  bulunmasi

beklenilmektedir.

Teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programi ¢iktilar soyledir;

“Ogrenciler; teknoloji ve tasarimin yasamin her alaminda yer aldigimin
bilincindedir. Teknoloji, tasarim ve insanlar arasindaki iliskinin farkindadir. Gelecek
ile ilgili kurgular yapar. Tasarimin temellerini agiklar. Tasarimin siire¢ ve
yontemlerine iligkin ilkeleri kavrar. Bilimsel diisiinme siirecini uygular.
Cevrelerindeki olay ve sorunlara iliskin ozgiin, simirlt ¢oziimler iiretir. Yaratici
diisiinceler iiretir. Ozgiin tasarimlar ortaya koyar. Olaylara elestirel bakar. Aldig
kararlarin sorumlulugunu tasiwr. Bilgi, duygu ve diisiincelerin paylasildigi grup
calismalarina katilir. Duygu ve diisiincelerini farkli yollarla ifade eder. Fikirlere
saygi duymayi, ozgiin diigiincelerin ve tasarimlarin korunmasi gerektigini kavrar.

Fikirlerin, ozgiin diigiincelerin ve tasarimlarin korunmasina iligkin yontemleri
kullanmir” (KKTC MEKB, 2018).

Ogrencilerin bireysel ve grupla dgrenmeye acik, inovatif iiriinler ortaya
koyabilen, biligsel becerilerini verimli kullanabilen, bilimsel arastirma becerileri

gelismis, olaylara farkli acilardan bakan ve sosyal sorumluluk {istlenen bireyler
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programin ¢iktis1 olarak siralanabilir. Bu ¢iktilara erigebilmek igin 6grenme
yasantilarinda Ogrencilerin iist diizey diislinme becerilerini kullanmasi gerektigi
sOylenebilir. Bu ¢iktilardan program gelistirmede yapilandirmaci yaklagimin ve
O0grenme yasantilarinda proje tabanli O6grenme yOntemlerinin benimsendigi
sdylenebilir. Ogrenci merkezli bu tip bir programda dgretmen rehber gérevindedir.
Ogrenci bilgiye ulasma yollarini kesfeder ve problem ¢dziimlerinde gergek hayattan
ornekler ¢cozerek tecriibe kazanir. Bu sayede 6grenmelerde kalicilik ve gergek hayata

adapte kabiliyeti yiikseltilebilir.

Programda ayrica bilimsel siireclere, etik ve sosyal degerlere yonelik

o0grenme ¢iktilart da belirlenmistir. Bunlar;

“Teknoloji ve Tasarim’da Bilimsel Siire¢ Ogrenme Ciktilart

Karsilastigi bir problemi bilesenlerine ayirir. Problem ¢ozme siirecinin
asamalarint kullanarak tasariminda diizenlemeler yapar. Problemi ¢ozerken ana
kavramlarla baglantisi olan farkli soru tiplerini kullanir. Tanimlanmus bir probleme
teknolojilerin ¢oziimlerini uygular. Problemin dogasina uygun beklenen ciktilarin
agtk tamimlarint gosteren raporlar iiretir. Problem ¢6zme durumunda veriyi organize
etmek ve gostermek igin teknolojiden faydalanir. Sonuglar: sunmak ve desteklemek
icin teknolojiyi kullanir. Problemi ¢ozerken nasil bir tasarim kullanacagini agikg¢a
ifade eder. Tasaruimini basarmak icin uygun materyalleri ve aracglart kullanir.
Sonuglart ve olasiliklar: test etmek igin teknolojiyi kullanarak verilerini diizenler”
(KKTC MEKB, 2018).

“Teknoloji ve Tasarim Etigi ve Sosyal Degerler Ogrenme Ciktilari

Teknolojiyi kullanarak tasarimini iiretirken isbirligi yapar. Teknolojiyi
kullanarak tasarimini iiretivken akranlarina saygi gosterir. Tasarim yaparken sinif
icindeki stiregleri takip eder. Teknolojik araglar: kullanirken ozen gésterir. Bilginin
biitiinliigiine ve sahipligine saygt duyar. Teknoloji ve Tasarim tirtinlerinin sahipligini
tamir. Teknoloji ve Tasarim iiriinlerinin sahipligini benimser. Kisith kaynaklari
tasarruflu kullanwr. Tasarim siireglerinde uygun iletisim dilini kullanwr. Telif hakk
olan ve/veya herkese acik materyalleri kullanirken alinti yaptigi yeri bildirir. Yazilim
lisans sozlesmesi, ag ve internet konularinda okul yonetiminin kullanim politikasina
uyar. Kaynagin bir telif hakkinin ve sahipliginin oldugunun farkindadir. Kaynagin
telif hakkina ve sahibine saygi duyar” (KKTC MEKB, 2018).

Bu c¢iktilar alt1, yedi ve sekizinci sinif diizeyinde biitliin 6gretim programina
dagitilmistir. Yedinci simif 6grenme alanlarinda toplam 153 adet kazanim mevcuttur.

Bun kazanimlar alt1 ve sekizinci sinif diizeylerinde de ayr1 ayr1 belirtilmistir.

Programin Ogrenme Alam

Teknoloji ve tasarim dersi yedinci siif 6gretim programi 6grenme alanlar

bakimindan bes iinite altinda toplanmistir. Bunlar; “Doku”, “Geometrik Sekilllerin
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Tasarimda Kullanilmas1”, “Boyutlar ve Acmimlar”, “Inovasyon” ve “Patent”
seklinde dagilim gostermektedir. Teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programindaki
konular belirli bir sira ile yapilandirilmaya calisilmistir. Konular ve kazanimlar
ogrencilerin fiziksel gelisim devresine uygun biligsel, duyussal ve psikomotor
becerileri dikkate alinarak hazirlanmistir. Programda yedinci sinif diizeyinde toplam

153 kazanim ifade edilmistir (Teknoloji ve Tasarim Ogretmen kilavuzu, 2017).
Programin Ol¢me ve Degerlerndirme Anlayis

Ogrenci merkezli bir program anlayisinin getirdigi yaklasimla programin
O0lceme ve degerlendirme boyutuna oOgrencininde katilimmin saglanmasi
amaglanmistir. Bu tlir yaklasimla 6grencinin degerlendirme siirecine katilarak giicli
ve zaylf yanlarini gérmesinin yanisira 6grenmelerinin sorumlulugunuda almasi,

Ogrencinin kendisini daha iyi tanimasi hedeflenmistir.

“Temel egitim programlart degisen kosullar ve dogrular paralelinde sadece
trtinii degil, ogrenme stireglerini de degerlendirmeyi ongormektedir. Program, her
ogrencinin kendini farkli yansitabilecegi diisiincesiyle degisik degerlendirme arag ve
yontemlerini kullanmayr onerir. Bu amagla degerlendirmede, ogretmenlerin halen
kullandiklar: klasik ol¢me araglart (yazili yoklamalar, sozlii yoklamalar, ¢oktan
se¢meli testler, eslestirmeli testler, kisa yanith testler, édevler vb.) yaninda, siireci
degerlendirme amacli, performans degerlendirmesini, oOgrenci iiriin dosyasi
hazirlanmasini, ogrencilerin duyussal gelisimlerini izlemeyi, derse yonelik tutum ve
kendilerine giivenleri hakkinda bilgi edinmek i¢in olcekler (gozlem, goriisme vb.)
kullanilmasini da onermektedir” (KKTC MEKB, 2018).

TEP ile hedeflenen okur-yazarlik, iletisim ve bilgi teknolojileri yeterligi,
girisimcilik, problem ¢6zme, kisisel ve sosyal yetkinlik, elestirel ve yaratici
diisiinme, isbirligi temel becerilerinin Olgiilebilmesi i¢in farkli dlgme yontem ve
araclarinin  kullanilmasi1 gerektiginden dolayr TEP alt 6gretim programlarinin
ozelligine gore bircok degerlendirme secenegi sunmustur. Buna gore teknoloji ve
tasarim dersinde de 6z yeterliklerin 6l¢iilmesi TEP de belirtilen temel becerilerin
degerlendirmesi anlayisina gore uygun bir yontem olarak goriilebilir. Ayrica,
teknoloji ve tasarim dersi 6gretim siireci sonunda 6grencilerin dijital ortamda yada

gercek ortamda somut bir iiriin tiretmelerinin de beklendigi sdylenebilir.
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2.6. Teknoloji ve Tasarim Egitimi

Teknoloji, insan yasami boyunca var olan ve insanin dogay1 kontrol ederek
daha kaliteli yasam alanlar1 olusturmasini saglayacak bir olgu olarak stirekli
olagelmis bir kavramdir. Teknoloji lizerine kaynaklarda farkli tanimlar gegmektedir.
Insanin maddi ¢evresini denetlemek ve degistirmek amaciyla gelistirdigi arac
gereglerle bunlara iligkin bilgilerin tiimii, uygulayim bilimi (TDK, 2017). Latincede
teknoloji sozctigii bilimsel bilgiyi kullanan herhangi bir uygulamali sanat olarak
tanimlanmaktadir. Insanlarin sorunlarmi ¢dzmek icin makinelerin, araglarin,

materyallerin ve yontemlerin gelistirilmesi ve uygulanmasidir (Kaya, 2006).

Genel sozliik aciklamalarinda teknoloji, belirli bir alandaki bilgilerin
pratikteki uygulamasi ya da bir gorevin basarilmasi igin 6zellikle bilgi, yontem ve
teknik siireclerin kullanilmasi olarak da tanimlanmaktadir. Hem dar hem de genis
anlamda teknolojinin bir ara¢ olarak kullanildig1 (teknik performansh fiziksel
cihazlar) aciklamalardan teknolojinin bir sosyoteknik sistem (liriinlerin ihtiyaclara
gore Uretim ve kullanimi) olarak kullanildigi agiklamalara kadar birgok tanimlama
mevcuttur. Her tanimlama avantaj ve dezavantajlar iceren kendine ait 6zel bir

kullanim alanina sahiptir (Cox, 2006).

Teknoloji; toplumun ihtiyaglarimi gidermek igin mallarin ve hizmetlerin
iretim siireci ile ilgili bir gesit sistematik uzmanlik ve insanlar tarafindan gelistirilen
arag, yontem, becerilerin bir kombinasyonudur. Biitiin toplum igerisinde sosyal
verimlilik ag¢isindan, teknik beceriler, is tecriibeleri, kavramsal bilgi, malzeme,
techizat ve teknik bilgiyi kapsayan genel teknik gii¢lerdir (Liu, Fang, Shi ve Guo,
2010). Bir anahtar tema olarak ortaya ¢ikan teknoloji hem olumlu hem de olumsuz
yonden insanlarin sehirler inga etmelerinden gida tiretimine, birbirleri ile iletisimden,
bir yerden bagka bir yere seyahat etmelerine kadar insanlarin her seyi nasil yaptigini
tetikleyen atesleyici bir fenomendir. Zaman igerisinde teknolojinin essiz geri doniislii
ve tekrarli Ozellikleri bizlerin ¢ogu ana gelisim branslarina ve bizim birgok agik
sistem seviyesine bagimliliklarimiz i¢in bir sahne olusumuna yol agmistir (Selian ve

McKnight, 2017).
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Teknoloji; bilgisayarlardan, dijital cihazlardan ve makinelerden daha
kapsamli1 bir olgudur. Teknoloji bir bilgi biitiiniinii, insanlari, siirecleri ve doganin
yenilenmesi ve tasarimini igeren becerileri kapsar. Genis anlamda bir tanimla
teknoloji, insan ihtiyaglarimi gidermek i¢in dogay1 degistirme siirecidir (Campbell,
Truitt, Herlihy ve Plante, 2017). Bir bagka tanima gore teknoloji; problemleri
¢ozmek ve insanlarin yeteneklerini artirmak igin bir sistem gelistirme siireci ayrica
bilgi tiretimini igeren, insanlarin icat ettigi yenilikler ve buluslardir (Cox, 2006).
Giinliik hayatta ¢ok sik kullanilan teknoloji sézciigiiniin fiziksel ve kuramsal olmak
lizere iki boyutu vardir. Fiziksel boyutu robotlar gibi araglar olarak diisiiniilebilir.
Kuramsal boyutu ise bu araglarin tiretildigi is kollarmin yonetim bicimlerini kapsar
(Karadal ve Tiirk, 2008). Teknoloji, bilim ile pratik arasinda koprii vazifesi géren bir
bilim alanidir (Yalin, 2001). Seydioglu’na gore (1992) Teknoloji, yeni bir mal ortaya
¢ikaran veya mevcut mallarin daha ucuz ve kaliteli bigimde iiretimini saglayan her
tirlii bilgi, beceri, ve siire¢ olarak tanimlanirken Perin ise (1992) teknolojiyi, faydal
mal ve hizmetler iireterek ve yeni mal ve hizmetleri tasarlamaya yarayan bilgilerin

biitiiniidiir seklinde tanimlamaktadir.

Tasarim; zihinde canlandirilan bi¢im, bir sanat eserinin, yapinin veya lriiniin
dizayni, bir arastirma siirecinin ¢esitli donemlerinde izlenecek yol ve islemleri
tasarlayan g¢erceve, daha dnce algilanmis olan bir nesne veya olayin bilingte sonradan
ortaya ¢ikan kopyasi (TDK, 2017). Tiirk Dil Kurumu’nun yaptig1 tanimlamalardan
“daha Once algilanan bir nesnenin bilingte ortaya g¢ikan Kkopyasi” tanimlamasi
teknoloji ve tasarim derslerinde Ogrencilerin algiladiklart diinyayr kendi istek ve
hayal gii¢lerine gore yeniden yorumlayip yeni iiriinler ortaya koymalarini saglayan
felsefik dayanagin tanimidir. Bagka bir kaynakta tasarim iirline estetik deger katan
inovasyon siireci olarak tanimlanmaktadir. (Tiirk Tasarim Danigma Konseyi, 2016).
Eratag’a gore (2003) tasarim, kiiltiirel yapt ve ihtiyaclar i¢inde teknolojiye sekil
verebilmenin uygulanabilir teknik ya da tirline doniistiirebilmenin bilgi ve tecriibesini

barindiran bir kavramdir.

Bagka bir tamimda ise tasarim, bir¢ok bilim dali veya disiplinin bir arada
uygulandig: yaratici bir faaliyet alani olup, faydali mamul gelistirmeyi amaglar. Bu

islem ihtiyag¢ belirleme ile baslar, ¢6ziim amach bir dizi faaliyet ile devam eder ve
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ayrmtil iriin tanimai ile son bulur. Gergekte her tasarim soyuttan somuta dongiisel ve
gittikce ayrintili hale gelen bir sekilde degisir ve gelisir. Daha Onceleri bir sanat dali
olarak goriilen tasarim Alman bilim adamlarinin ¢abalar1 ile teknik bir siire¢ haline
doniismiistiir (Mayda ve Borklii, 2008). Tasarim, bir ihtiyacla ortaya ¢ikar. Oncelikle
sorun analiz edilir; sonra gerekli malzeme, donanim ve kiiltiirel 6zellikler gibi
belirleyiciler ortaya konulur. Mevcut ¢oziimler degerlendirilerek sonu¢ tasarimina

ulasilir (Tugcuoglu, 2011).

Tasarim, gilintimiizde iist diizey bir is alan1 olarak ayn1 zamanda akademik bir
disiplin olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Hobi ve tiiketim odagi olarak toplum
eglencesinin bir kaynagi olmustur. Ayrica, zaman igerisinde farklilasan alanlarda ve
yeni degerlerle biitiinlesik olarak varligimi devam ettirmektedir. Tasarim, bir
calismanin hedefi olarak, bir siire¢ olarak, baglam bildirimli bir uygulama olarak,
organizasyonel ve tutumsal olarak, ajans olarak, niifuz edici fakat farklilagtirilmis bir
deger olarak, bir akademik disiplin olarak bir¢ok alanda tanimlanabilir ve
uygulanabilir bir fenomendir. Bu sebeple tasarim bir kiitiir haline gelmistir (Julier,
2008).

Yukarida yapilan agiklamalardan “Teknoloji” ve “Tasarim” kavramlarinin
kapsam ve uygulamalar bakimindan gilinlimiizde birbiri ile ¢ok ilintili oldugu
sOylenebilir. Teknolojik gelismeler, ekonomik diizeyi yiiksek veya diisiik her
toplumun kiltiirel, politik, sosyal vd. yapilarinda hizli, siirekli ve ¢ok yonli bir
degisme sebep olur (Yoriik, Dikici ve Uysal, 2002). Teknolojik ¢evreye uyumun
egitim yasantilarindaki baslangi¢ noktasi teknoloji egitimidir (Ulug, 2000). Teknoloji
egitimi ile hedef, teknolojinin mevcut uygulamalarina agirlik vererek bireyin gelecek
teknolojilere adaptasyonunu kolaylastirma olmalidir. Buna gore teknoloji egitimi ile

sosyal degisime istikamet verilebilecegi sdylenebilir (Tulukgu, 2017).

Teknoloji egitimi, kanit temelli bilimsel ¢alisma anlayisiyla 68renme
yasantilarina yansitildiginda 6grenciler bilimsel diisiinme becerilerini ve bilimsel
anlayiglarin1  gelistirme olanagi bulurlar (Akbas, 2003). Bu anlayis program
gelistirme yaklagimlarindan yapilandirmacilik ile benzerlik gosterir. Karaagagli ve
Mahiroglu (2005)’da teknoloji egitimi i¢in yapilandirmacilik yaklagiminin etkili

olabilecegini belirtmistir. Buna gore, teknoloji egitimi ile ilgili program gelistirme
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caligmalarinda yapilandirmacilik yaklasimina goére hareket edilmesi uygun bir
yoldur. Teknoloji egitimi ile gilincel teknolojilerin ¢esitli 6grenme yasantilarinda
proje yada iiriin iiretiminde kullanimi 6grencilerin meslek ve egitimlere yonelirken
karar vermelerine yardimci olacaktir (Dogan, 1997). Benzer sekilde Karaagaclh ve
Mahiroglu (2005)’da teknoloji egitiminin yaparak yasayarak olmasi gerektigini ve
sinif uygulamalari ile 6grenme etkinliklerinin ileri seviye 68renmeler i¢in gerekli
oldugunu belirtmislerdir. Bu baglamda teknoloji egitiminin tasimasi gereken bazi

ozellikleri sunlardir (Tulukgu, 2017);

- Ogrenme yasantilarinda uygulamaya dayali bir program dizayn
edilerek 6grencilerin meta biligsel diisiinme becerilerinin gelisirilmesini saglamali,

- Ogrenci giincel teknolojiyi kendi yasaminda fayda saglayacak sekilde
kullanabilmeli,

- Program, gilincel teknolojilere adapte olabilecek  sekilde
stirdiiriilebilirlige acik olmali,

- Program, disiplinler arasi bir yaklasim ile hazirlanrak teknoloji
tasarim dersleri ile diger derslerin arasinda bilgi ve beceri transferi yapilmasina
imkan saglamali,

- Program, 6nceki 6grenilenler ile sonraki 6grenilenler arasinda bir bag
kurulmabilmesini saglamali,

- Ogrencileri iiriin veya proje gelistirme siirecinin ne oldugunu
anlamasini saglamali,

- Teknoloji diinyasindaki stirekli gelisimden dolayr 6grenciye yasam
boyu egitim anlayisini kazandirmali,

- Ogretmenlerin kendilerini siirekli giincel tutmalar1 saglamalidr.
2.7. Oz Yeterlik

Literatiirde 0z yeterlik ile ilgili yapilan birgok aragtirmada Albert Bandura’nin
6z yeterlik tamimlamalari &nemli bir yer tutar. Oz yeterlik, insan basarismin
davraniglar, kisisel faktorler ve cevresel kosullar arasindaki etkilesime bagh
oldugunu sdyleyen sosyal biligsel teori olarak bilinen biiyiik bir teorik ¢ergeve iginde
temellendirilmistir (Schunk ve Pajares, 2002). Bandura (1977, 191) her ne sekilde

olursa olsun psikolojik siireclerin 6z yeterligin giici ve seviyesini degistirdigini
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belirtmistir. Bir engel veya hedeften caydirici bir durumla yiizlesince 6z yeterlik
beklentileri bu durumla basa ¢ikma davranislarinin baslatilip baslatilmayacagini, ne
kadar ¢aba harcanilacagi ve bu ¢abanin ne kadar siirdiiriilecegini agiklar. Ne kadar
fazla algilanan 6z yeterlik varsa o kadar fazla ¢aba harcanir. Algilanan 6z yeterlik ve
davranig degisikligi arasinda bir iligki oldugu ortaya konulmustur. Askar ve Umay
(2001, 1) Bandura’nin 6z yeterligi soyle tanimladigini belirtilmistir; bireyin, belli bir
performansi gostermek igin gerekli etkinlikleri organize edip, basarili olarak yapma
kapasitesi hakkinda kendine iliskin yargisidir. Oz yeterlikler akademik, sosyal, beceri
gibi her tiirlii davranisi etkileyebilir. Kisiler, bir is icin yeterli beceriye sahip olabilir
ancak kisiler kendilerini becerilerini kullanabilecek yetenege sahip olarak
algilamazlarsa muhtemelen o gérevde basarisiz olacaklardir. Ornegin, Miller (2006)
cesitli calismalari incelemis ve Collins’in (1982) calismasinda 6z yeterligin
matematik performansi iizerinde anlamli etkisinin oldugu, 6grencilerin basarisiz
olduklar1 problemleri ¢6zmede daha istekli davrandiklar: ve matematige karsi olumlu
tutum gelistirdikleri tespitini belirtmistir. Oz yeterlik basarisizlik durumunda kisileri
yeniden deneme yapmaya tesvik etmelidir. Oz yeterlik beklentileri dort ana
kaynaktan meydana gelir. Bunlar (Bandura, 1995); benzer bir davranisi dogrudan
tecriibe etme (tam ve dogru deneyimler), bagkasindan edinilen deneyim (baskalarinin
basar1 ya da basarisizliklarini izleme, sosyal modelleme), sozlii ikna (bir otorite

tarafinda inandirilma), fizyolojik ve duygusal durumlar.

Bandura beklentileri yeterlik ve sonug¢ olarak iki kategoride ele almustir.
Yeterlik beklentileri sonu¢ beklentilerinden farklilik gdsterir. Sonug¢ beklentileri bir
davranigin yol acacagi bazi sonuglart bireyin tahmin etmesi olarak aciklanirken
yeterlik beklentileri bir bireyin sonuglar i¢in gerekli olan davraniglar1 basarili bir
sekilde yapabilecegine dair hilkmii ve yargisi olarak agiklanmigtir. Bir sorunun
¢oziimii ile ilgili faaliyetlerin se¢ciminde sadece algilanan 6z yeterliklerin degil sonug
beklentileri de bireyleri dogrudan etkilemektedir. Sonu¢ beklentilerinden kastedilen
sey davranisin ardindan ortaya ¢ikacak durumdur. Bu durumlarda dogal olarak
insanlarda basar1 beklentisi olurken basarisizlik riski de vardir. Bir duruma iliskin
kisinin bir isi yapabilecegine dair beklentisi algilanan 6z yeterliktir, davranig
meydana geldikten sonra 6z-doyum yasama beklentisi de sonug beklentisidir (Inang

ve Yerlikaya, 2008). Yeterlik beklentileri insanlarin bir engel ya da caydirict bir
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durumla karsilastiginda ne kadar ¢aba harcayacagini ve bunda ne kadar israrci
olacagini agiklar. Bandura algilanan 6z yeterlik ve davranis degisikligi arasinda bir
iliski tespit etmistir. Daha giiclii algilanan 6z yeterlik daha aktif ¢abalar1 beraberinde
getirir. Eger beceri yoksunlugu varsa algilanan 6z yeterlik beklentisi sadece tek
basina arzu edilen performans: iiretmeyecektir. Bununla birlikte uygun beceri ve
yeterli istekler géz oniline alindiginda 6z yeterlik beklentileri, insanlarin stresli bir

durumda faaliyet se¢cimlerinin 6nemli bir belirleyicisi olacaktir (Bandura, 1977, 193).

Oz yeterlik sadece tek basina davranis iizerinde etkili degildir. Gerekli bilgi
ve beceri alt yapisina sahip olmayan kisi i¢cin yliksek 6z yeterlik algis1 olsa bile
rekabetci bir performans saglamayacaktir. Bu noktada 6grenme igin 0z yeterlik
algisi, bireyleri rekabetgiligini artirmaya motive ettigi icin faydalidir. Sonug
beklentileri dnemlidir ¢ilinkii insanlar pozitif sonuglar1 arzu eder. Etkili 6grenenler
icin genellikle faaliyetleri i¢in pozitif sonug¢lar umarlar. Fakat, 6z yeterlik ve pozitif
ciktilar arasinda her zaman pozitif bir iliski olmayabilir. Ogrenenler iyi bir
performans sonucunda bir sinavda ya da bir atletizm karsilasmasinda pozitif sonuglar
bekleyebilir fakat yiiksek seviye performanslarinin kapasiteleri hakkinda siipheye de
diisebilirler. Bu noktada 6z yeterlik ve sonug¢ beklentileri genellikle literatiirde

karistirtlmaktadir (Schunk, 1995).

Oz yeterlikle ilgili 5nemli bir unsurda motivasyondur. Bir davranisin aktive
olmas1 ve siirekli devam etmesi ile ilgili olan motivasyon kismen biligsel
aktivitelerden de kaynaklanir. Motivasyonun ilk biligsel temeli kaynagi, bireylerin
gelecekteki ciktilarinin  biligsel temsili yoluyla simdiki davranislarini motive
edebilmesidir. Motivasyonun biligsel temelli ikinci kaynagi ise hedef belirleme ve
kendini degerlendirme reaksiyonlarinin etkilerine miidahale edilmesi yoluyla faaliyet
gosterir (Bandura, 1977). Senemoglu (2012)’a gére dgrencilerin 6z yeterlik algilarini
giiclendirmek i¢in 6grencilerin kisisel ihtiyaglarina gore dizayn bir 6gretim tasarimi
yapilmali, tam Ogrenme yontemi, is birlikli 6grenme yaklagimlart vb. &grenme
yasantilarinda ise kosulmalidir. Ogrencilerin c¢alismalarinda planlama, islemlerini
stirdiirme, kendilerine doniit verme, degerlendirme ve diizeltme imkani sunan
Ogretme-0grenme yasantilart diizenlenmelidir. Aktivitelerde bulunan bireyler hedef

kurma, bilgiyi isleme siireci, Odiiller, geri doniitler gibi durumsal faktdrlerden
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etkilenir. Bu faktorlerden insanlar performanslarinin ne kadar iyi oldugu konusunda
ip ucu sinyalleri elde ederler. Kisi kendini daha rekabet¢i ya da daha basarili
performans gosterdigini algiladigi zaman motivasyon ve 0z yeterlik yiikseltilebilir.
Eger bireyler yaklagimlarini diizelterek daha iyi bir bagsari gosterebilecegine
inaniyorsa diisilk 6z yeterlik ve diisiik motivasyon ile basar1 eksikligi ya da yavas

ilerleme istenilmez (Schunk, 1995).

Oz yeterlik algisi, dgrenciye basarabilecegi uzunlukta odevler verilerek,
degerlendirme Olgiitlerini dnceden belirleyerek, sik sik doniit diizeltmeler yaparak,
iyi yapilan ¢alismalara odaklanarak, etkinliklerde 6grencinin kendine dair gergekgi
bir plan kurmasini saglayarak, ilk hareket saglayici ya da performans artirici ek puan
gibi motivasyonlar saglayarak vb. tedbirler 6z yeterlik algisi gelisimi i¢in alinabilir
(Senemoglu, 2012). Performanslar1 hakkinda olumsuz 6zellikleri 6ne ¢ikarma ve
bunlar1 hatirlamaya yatkin bireyler 6z yeterliklerini diisiik gorebilirler. Bu sebeple
ebeveyn ve egiticiler O6grenenlerin olumlu performans o&zelliklerine atiflarda
bulunarak onlarin 6z yeterliklerini yiiksek tutmaya katkida bulunabilirler (Miller,
2006). Schunk (1995) egitim uygulamalarinda sunlara dikkat edilmesini tavsiye
etmektedir; Egiticiler, 6grenme-6gretme yasantilarinin 6z yeterlik ve motivasyonu
nasil  etkileyecegini degerlendirilmelidir. Ogrenme yasantilari  dgrenenlere
kendilerine ait bagimsiz pratik yapma imkanlart sunmalidir. Akranlardan veya
ogretmenlerden ¢oklu modeller saglamak 6grencilerin kendini en azindan bir modele
benzeterek yapilan isin basarilabilecegi iletimini 6grenciye saglar. Hedefleri zorlayici
fakat basa cikilabilecek net bir sekilde alt gorevlere ayirmak 6grencinin 6z yeterlik
gelistirme siirecini kolaylastirir. Ozel ve giivenilir geri doniit saglamak 6z yeterlik ve

motivasyonu artirmaya katki saglayacaktir.
2.8. Bilisim Teknolojileri Destekli Egitim

Bulundugumuz c¢agda degisim ve gelisim denilince akla ilk gelen
disiplinlerden birisi bilgi ve iletisim teknolojileridir. Bilgi ve iletisim teknolojileri
egitim alaninda en ¢ok etkilesimli tahta, projeksiyon ve bilgisayar laboratuarlari
olarak bilinen teknolojilerdir (Dikmen ve Tuncer, 2018). Bilisim teknolojileri
giinimiizde bir¢ok disiplinde egitim aract olarak kullanilmaktadir. Toplumsal

yasamda akilli telefon, tablet, bilgisayar ve diger medya araglarina ulagim
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kolaylastikca bu araclarin insan yasaminda 6nemi ve fonksiyonu giderek artmstir.
Egitim ortamlarinda da benzer bir durum s6z konusudur. Dijital teknolojilerin
genglerin yasamlarindaki kullanim orani ve hizi arttik¢a bu araglar iizerinden yapilan
egitim etkinliklerinin daha fazla ilgi ¢ektigi, o6grencileri motive ettigi ve &gretim
programlarindaki hedeflere daha hizli ulastirdigi bir¢ok arastirmada ortaya
konulmustur (Visvizi, Lytras ve Daniela, 2018; Kalogiannakis ve Papadakis, 2017;
Weiss, 2016; Erol ve Kurt, 2017).

Giliniimiizde yabanci dil egitimi, yapay zeka, sanat tasarimi, miizik 6gretimi,
mimari, tip egitimi, okul dncesi egitim, fen egitimi, geometri, matematik, pazarlama
gibi birgok alanda bilisim teknolojileri destekli egitim ile arastirmalar yapilmaktadir.
Bilisim teknolojileri destekli egitim ile en az arastirmaya rastlanilan alanlardan bir
tanesinin teknoloji ve tasarim alani oldugu gorilmiistir. Bu alan adindan da
anlasilacagi gibi dogasi geregi bilgi ve iletisim teknolojilerinin 6grenme
yasantilarinda kullanimimi ihtiva eder. Avustralya gibi bazi iilke programlarinda
bilisim teknolojileri ile teknoloji tasarim’in ayn1 ¢at1 altinda toplandigi goriilmektedir

(https://wwwe.australiancurriculum.edu.au). Buna gore, bilisim teknolojileri ile

teknoloji ve tasarim alaninin birbirini biitiinleyen iki disiplin oldugu sdylenebilir.
Buradan hareketle teknoloji ve tasarim derslerinde bilisim teknolojileri destekli
uygulamalarin kullanilmasi derse iligkin kazanimlara ulasmada katki saglayacagi
sOylenebilir. Bilisim teknolojilerinin 6grenme yasantilarinda artirnmis gerceklik, ters
yliz egitim, uzaktan egitim gibi bircok farkli kullanim sekli vardir. Bunlardan bir

taneside glinlimiizde egitim diinyasina hizla yayilan kodlama egitmidir.

Kodlama egitimi, 6grencilerin ¢aligmalar1 i¢in farkli disiplinler ile birlikte
bilgi ve becerilerini daha ileri gotiirmek, problemlerin icindeki kodlamalari
tanimlayabilip c¢oziimler {tretebilen Ogrenciler yetistirmeyi hedefler. Kodlama
egitimi, evrensel programlama egitimi konularindan farkli olarak ogrencileri tek
yonlii bir yazilim gelistirme becerisinden ziyade birgok acidan destekler ve
ogrencilerin farkli disiplinler arasinda o6grendiklerini tecriibe etmesini saglar.
Kodlama egitimi algoritmik bir igerik tasir. Bu 6zellik 6grencilerin problem ¢6zmede
bilisimsel diistinme aligkanliklarindaki degisimine odaklidir (Fee, Minkley ve
Lombardi, 2017).
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Algoritma, bir uygulamanin, isin, olusun islem basamaklarini teker teker sira
ile yazarak c¢oOziimleme ve sonuca varma yoludur. Programcilikta algoritma
komutlarin islemesinde oncelik ve sonralik derecesinin ve gorevinin belirtmesinde
onemli rol oynar (Kiilekci, Celik, Kogyigit ve Macit, 2013). Algoritma, belirli bir isin
veya problemin sonucunu elde etmek i¢in art arda uygulanacak adimlar1 ve kosullar
kesin olarak ortaya koyar. Aym1 sonuca ulasmak icin birden fazla farkli algoritma
iiretilebilir ve kullanilabilir (Colkesen, 2004). Hedeflenen amaca ulasabilmek i¢in
kullanicinin temel olarak hangi kodlar1 hangi sirayla bir araya getirecegini bilmesi
gerekir. Kullanic1 program yazilmadan once ¢oziilecek problemi iyice irdeledikten
sonra optimal ¢oziim yolunu belirleyerek bunu bilgisayara dogru bir sekilde

aktarmalidir (Vatansever, 2015).

Kodlama yoluyla programlama kullanicilarin isteklerini karsilayabilecek stok,
oyun, isletim sistemi gibi programlari olusturacak kodlarin hazirlanmasidir. Diger bir
deyisle kodlama kisilerin bilgisayar ya da robotik alet lizerinde istenilen miimkiin
olabilecek fonksiyonlarin isler hale getirilmesidir (Kiilek¢i vd, 2013). Kodlama
egitimi diinyada hizla yayilmakla birlikte birgok iicretsiz web sitesi araciligiyla
ilkokul cagindan lise ¢agina kadar bir¢ok kisinin program iiretebilecegi bir kodlama

agi alt yapisi olusmustur.

Diinyada Ingiltere, Avustralya, irlanda, Amerika Birlesik Devletleri, Yeni
Zelanda da “coding”, “software education”, “computing”, “programming” isimleri
altinda ilkégretim kademesinden ortadgretim kademesine kadar kodlama egitimi bir
¢ok iilkede uygulanmaktadir. Ulkelerin miifredatlar incelendiginde kodlama egitimi
teknoloji ya da bilisim dersleri altinda miifredatlara yerlestirilmistir.

(www.gov.uk/national-curriculum,2017;www.education.gov.au,2016;

http://www.education.ie/en/,2017; www.education.govt.nz/, 2017 ).

Programlamay1 Ogrenenler i¢in baslangi¢c olarak programlama mantigi ve
algoritmik diisiince yetenegi kazandiran Scratch, programlama egitimi i¢in diinyada
uygulanan yazilimlarindan birisidir. Scratch programi etkili bir sekilde
kullanildiginda karmasik iliskilerin analiz edilmesini, olaylari/problemleri kiigiik
pargalara bélme becerisini ve programlama dilleri ile kullanilacak temel yapilar1 hem

kalict hem de transfer edebilecek sekilde kazanilmasini saglayacaktir (Cagiltay ve
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Fal, 2015). Scratch 1.4 yazilim1 Massachusetts Institute of Technology tarafindan
kodlama egitimi i¢in hazirlanmistir ve Ticretsiz olarak internet iizerinden

bilgisayarlara yiiklenilebilmektedir.

Scratch’in ikinci dil 6greniminde bir 6gretim araci olarak kullamildigr ve
degerlendirildigi Quan’in (2015) arastirmasi ilkokul, ortaokul ve lise diizeyinde
ogrencilerin katilmi gerceklestirilmistir. Katilimc1 goriislerinin ortaya konuldugu
aragtirma siiresince scratch’in internetten indirilip kurulmasi, programin galisma
mantigin1  anlagilmasi, programin Ggrenilmesi i¢in alistirma  Orneklerinin
incelenilmesi, kiiglik programlar kurulmasi, Ogrencilerin kisisel projelerini
planlamas1 ve tasarimlamasi, Ogretici Ornek programlara web sitesinden
ulagilabilmesi, programi yazilmasi ve Ornekler ile karsilastirilmasi, yazilan
programin modifiye edilmesi, gereken durumlarda programin kesilmesi, yeniden
baslatilmasi ve defalarca test edilebilmesi, 6gretmenlerin derslerine uyarlanabilmesi
acilarindan bircok goriis bildirilmistir. Arastirmada scratch’in  yabanci  dil
Ogretmenlerince dili giliglendirmede ve pekistirmede kullanilmasi Onerilmektedir.
Programlama hakkinda gec¢mis bir tecriibesi olmayanlarin bile scratch’yi kolayca

indirip kullanabilmesi scratch’nin giiglii yan1 olarak belirtilmektedir.

Ilgili arastirmalar béliimiinde bahsedildigi gibi Kordaki (2012) yaptig
caligmasinda scratch programlama ile Ogrenilebilen 11 Ogrenme aktivitesinden
bahsetmektedir. Bunlar; a) serbest yaratici aktiviteler, b) 6zel bir problemi ¢6zme, c)
coklu ¢oziim gorevleri, d) scratch projelerinde calisma tecriibeleri, e) yiiriitiilen
scratch projesinin modifiye edilebilmesi, f) komple bir scratch ¢iktis1 ve kodunun
dogru fakat tamamlanmamis bir pargasi iizerinde g¢alisma, g) komple bir scratch
¢iktis1 ve kodunun karisik bir formu tizerinde ¢alisma, h) komple bir scratch ¢iktisi
ve kodunun yanlis bir kismi iizerinde caligma, 1) bir scratch programinin biitiin
kodlari ile ¢aligma ve onun ¢iktisini tahmin etme, J) black-box aktiviteleri yapma, k)
isbirlikli 6grenme aktiviteleri yapmadir. Bunlardan a, b, d, e, k haricindekiler scratch
icersinde inovatif 6grenme aktivitelerini tanimlar.

Taylor, Harlow ve Forret (2010) yaptig1 arastirmada kodlama ile 6grencilerin
karmagik matematiksel fikirleri daha kolay kullandiklarini belirtilmistir. European

Schoolnet (2014) raporuna gore 6grencilerin mantiksal diistinme becerileri, problem
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¢ozme becerileri, insani etkilesim becerilerinin gelismesine katki saglayan kodlama
egitimi Tiirkiye’nin de dahil oldugu 20 Avrupa iilkesinde miifredatta uygulanmakta
ya da wuygulama hazirliklart siirmektedir. Bulgaristan, Giiney Kibris, Cek
Cumbhuriyeti, Danimarka, Estonya, Yunanistan, Irlanda, 1talya, Litvanya, Polonya,
Portekiz, Ingiltere’de kodlama miifredatin bir parcas: halinde iken Belgika, Ispanya,
Flandre, Finlandiya, Fransa, Liiksenburg, Hollanda ve Tiirkiye’de ise kodlamanin
miifredata entegre edilmesi planlanmaktadir (European Schoolnet, 2014). 2015 yili
itibariyle Makedonya’da da kodlama egitimi zorunlu miifredat kapsaminda
uygulamaya alinmistir (Jovanov ve digerleri, 2016). Birlesik Arap Emirliklerinde
bilgisayar bilimleri, programlama ve siber giivenlik konulu bir miifredatin
olusturulmasi ¢aligmalar1 2016 yilinda yapilan bir konferansta belirtilmistir (Al-Karali
ve digerleri, 2016). Ulkelerin kalkinmalarinda kodlama egitiminin biitiin dijital
teknolojilerin  programlanabilir olduklart disiiniildiigiinde nitelikli beyin giicii

yetistirilmesi agisindan 6nemli oldugu goriiliir (Sayin ve Seferoglu, 2016).

Kod egitiminin uygulandig1 10 Avrupa iilkesindeki istatistiklere bakildiginda
genel hedeflerin Ogrencilerin mantiksal diisiinme becerilerini artirmak ve bilgi-
iletisim teknolojileri alanlarinda daha fazla istihdam saglamaktir. Bu iilkelerde
kodlama egitiminin 6gretmenlere yonelik hizmet i¢i egitimleri de kosullarina uygun

bir sekilde egitim bakanliklar1 tarafindan planlanmaktadir.

Harvard Business Review’da 2017 yilinda yayinlanan “cocugunuza kod
yazmay1 Ogretin” baslikli makalede Steve Jobs’tan bir atifta bulunarak ‘“herkesin
bilgisayar programlamasini dgrenmesi gerektigini ¢ilinkii bilgisayarin insana nasil
diisiinecegini ogrettigine” atif yapilmuistir. Bu konuda Ingiltere 5 ve 16 yas arasi
biitiin Ogrenciler i¢in “bilgisayar bilimlerini” zorunlu ders olarak oOgretim
programlarina yerlestirmistir. Ogrencilerin kiigiik yaslardan itibaren tablet ve diger
teknolojileri kullanan kisiler olarak daha ¢ok eglence amagli degil yenilikler iireten
ve paylagsmasini bilen kisiler olarak yetismelerinin 6nemi, kodlama 6greniminin
erken yasta kariyer planlamada etkili olacag1 ve hangi iste olursa olsun yaraticilik

diizeyi yliksek islerle mesgul olabilecekleri makalede vurgulanmistir (Demir, 2017).

Kodlama egitiminin gerekliligi konusunda diinyadaki trendler bir¢ok egitim

raporu ya da bilimsel ¢alismalarla ortaya konulmustur. 2015 yilinda yayinlanan
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European Schoolnet’in Tiirkiye Bilgi ve iletisim Teknolojileri raporunda “kodlama
Ogretiminin” egitim konularinda Oncelikler igerisinde yer aldigmi ve ulusal

miifredata entegrasyonu i¢in ¢caligmalarin devam ettigi belirtilmistir.

Literatiirde gerceklestirilen arastirmalarda “kodlama egitiminin” sadece
ogrencilere bir ders olarak verilmesinden 6te bu egitimin 6grencileri disiplinler arasi
calismalara yonlendirdigi goriilmektedir. Alanyazinda goriilecegi iizere bilgi ve
iletisim teknolojileri kaginilmaz bir sekilde disiplinlerin 6grenme yasantilari icerisine
girmistir. Is diinyasindaki mesleklerin gelisen teknoloji ve piyasa talepleri
dogrultusunda degisim gecirerek birlestigi gilinlimiiz diinyasinda birden ¢ok alanda
yeterlige sahip olmasi beklenilen bireyler yetistirilirken 6grenme yasantilarinda
disiplinler arasi calismalarin yapilmasi da &grenenleri hedeflere hizli bir seklide
ulastiracaktir. Teknoloji ve tasarim dersinde de disiplinler arasi bir ¢alisma olarak
bilisim teknolojileri destegi ile kodlama Ogretiminin uygulanmasi o6grencilerin

21.ylizy1l becerilerine bir adim daha yaklagmasina katki saglayabilir.

Choi, Jung ve Bake ‘in (2013) 21.ylizyilda basari kazanmak i¢in temel
becerileri artirmaya yonelik yapilan bir arastirmasinda oyun oynama yoluyla scratch
programindan yararlanilarak bilgisayar destekli 6grenme yasantilari ile matematik
dersine kars1 ogrencilerin pozitif davraniglarimi artirmayr hedefledigi bir ¢alisma
gerceklestirmistir. Arastirma sonunda matematik 6gretiminde alternatif bir yol olarak
Ogrencilerin yaraticilik, problem ¢6zme, mantiksal akil yiriitme gibi ¢esitli
becerilerine miidahale edilerek matematige karst pozitif tutumlar gelistirildigi

belirtilmistir.

Kodlama ve kodlamanin ¢esitli alanlarda kullanilmasini konu edinen bir diger
caligma ise, yeni yeterlikleri ve becerileri gerektiren cografi bilgi sistemleri alanidir.
Bu alanda, Bowlick, Goldberg ve Bednarz’in (2016) yaptig1 arastirmada Amerika
Birlesik Devletlerinde cografya boliimlerinin bilgisayar bilimleri ve programlama
becerileri ile nasil donatilacag: arastirilmis ve katilimcilarin biiytik bir cogunlugunun
cografi  bilgi sistemlerinde programlama derslerinin  olmas1  gerektigini

belirtmislerdir.
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Weiss (2016) matematik 6grenimi iizerine kodlama, etkilesimli miifredat ve
dijital 6gretim platformunun kullanildig1 arastirmasinda, “Time to Know” denilen
0zel bir platformun katkisiyla Ogretmenler dersi planlayip ger¢ek zamanh
uygulamalar yapmislardir. Bu uygulama sonucunda 6gretmenlerin farklilagtirilmig
ogretimdeki etkililiklerinin 6nemli dlglide arttig1 ve gercek zamanli 6gretim siiregleri
ve performans degerlendirmeleri yapilan Ogrencilerin de matematik basarilarinin
anlamli miktarda ytikseldigi tespit edilmistir. Scratch ile kodlamanin kullanildig
diger arastirmalardan bazilari: Calao, Moreno-Leon, Correa ve Robles (2015 b);
Moreno-Leén ve Robles (2015); Yiikseltiirk ve Altiok, (2016); Erol (2015); Demir
(2015); Tugun, Uzunboylu ve Ozdamli (2017); Wang, Huang ve Hwang, (2014);
Flannery, Kazakoff, Silveman, Bers, Bonta ve Resnick (2013); Theodorou ve
Kordaki, (2010); Taylor, Harlow ve Forret (2010); Shin ve Park (2014); Shin, Park
ve Bae (2013); Ruf, Miihling ve Hubwieser, (2014); Sanjanaashree, Anand ve Soman
(2014); Osman, Loke, Zakaria ve Downe, (2013); Erol ve Kurt (2017).

Egitim ortamlarinda kullanim kolaylig1 saglamasi ve bir¢ok aragtirmada arag
veya amag olarak kullanim yayginligina sahip olmasi bakimindan bu arastirmada da
teknoloji ve tasarim dersinde bilisim teknolojileri destekli egitim kapsaminda
ticretsiz kullanim imkani, diinya ¢apinda oldukca fazla miktarda kullanici sayisi,
ilkokul seviyesinden iiniversite diizeyine kadar kullanilabilmesi, Tiirk¢e versiyounun
bulunmasi, EBA’da bir kullanim modiilii bulunmasi, hazirlanan programlarin robotik
kitlere aktarilabilmesi avantajlarindan dolayr kodlama uygulamalar1 ig¢in Scratch

programui tercih edilmistir.
2.9. Tigili Arastirmalar

Arastirmanin bu boliimiinde teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programi
alaninda, 6z yeterlik ve bilisim teknolojileri alanlarinda yapilmis g¢alismalar ele
alinmistir.

Kocabatmaz  (2011) teknoloji ve tasarirm  Ogretim  programinin
degerlendirilmesi konulu ¢alismasinda 6,7,8 smif teknoloji ve tasarim &gretim
programin1  Ogretmen, miifettis ve Ogrenci gorislerine gore degerlendirmistir.
Ogretmen ve miifettislerin goriisleirnden programin genel amaglar, icerik, dgretme-

O0grenme siireci ve Olgme-degerlendirme boyutlar1 agisindan gereken niteliklere
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yeterince sahip olmadigi tespit edilmistir. Degerlendirmede O0gretmen goriislerinin
miifettislere oranla programi daha olumlu degerlendirdikleri belirlenmistir. Kazanim,
igerik, siire¢, degerlendirme boyutlarinda altinci sinif 6grencilerinin yedi ve sekizinci
smif d6grencilerine gore olumlu goriise sahip oldukalri tespit edilmistir. Aragtirmanin
nitel boyutunda Ogretmen, miifettis ve oOgrencilerin ¢ogunlugu genel amaglar,
kazaimlar, igerik, Ogrenme yasantilar1 ve degerlendirme agisindan programin
uygulanabilir oldugunu belirtmislerdir.

Yal¢in (2007) yilinda ilkégretim ikinci kademe teknoloji ve tasarim dersine
Ogretmen ve 0grenci yaklasimlar: konulu ¢calismasinda 6gretmen ve 6grenci goriisleri
anketler yoluyla toplanmustir. Ogretmenler dersin faydali oldugunu ancak adaptasyon
sorununun giderilmesi i¢in hizmet i¢i egitim gerektigini ve kilavuz kitabin daha ¢ok
ornek etkinlik igermesi gerektigini belirtmislerdir. Ogrenciler derste yeni iiriinler
yapilmasi bakimindan farkli bir ders oldugunu, hayal gii¢lerinin gelistigini ve dersi
sevdiklerini belirtmiglerdir.

Kaya (2008)’nin teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programi ve yedinci
stif 6gretim programi uygulamalarinin 6gretmen goriisleri ile degerlendirilmesi
konulu arastirmasinda anket yoluyla 6gretmen goriisleri toplanmistir. Arastirma
sonucunda hizmet i¢i egitim yetersizligi, arag-gerec eksikligi genel sorunlar olarak
tespit edilmistir. Olgme ve degerlendirme boyutunda Ogretmenler gesitli dl¢iim
araglarinin gelistirilmesi gerektigini belirtmislerdir.

Avrupa Birligi uyum siirecinde teknoloji ve tasarim egitimini ele alan Mavis
(2010) cesitli Avrupa iilkeleri ile Tiirkiyedeki teknoloji ve tasarim alanina 6gretmen
yetistiren programlar1 karsilastirmistir. Arastirmada, {iniversite programlarinda
ogrencilerin teknoloji ve tasarim alanimna yonelik yaratict diisiinme, teknolojik
siirecler ve uygulamalar, tasarim yapma, yaratict diistinme, teknolojik problemleri
¢ozme, elestirel diistinme becerileri gibi konularda yeterlik kazandirmak amacinda
oldugu ortaya konulmustur. Uretim, malzeme, enerji, ulasim ve bilisim teknolojileri
alanlarinda uygulamali egitim yapildig1 belirtilmistir. Ders uygulamalarmin gorsel
iletisim, giic ve enerji, eletronik, metal ve bilisim teknoojileriden bilgisayar destekli
tasarim ve liretim ile desteklendigi belirtilmistir.

Teknoloji ve tasarim &gretim programi iizerine is egitimi Ggretmenlerinin

goriis ve dislincelerinin belirlenmesi konulu Kog¢’un 2010 yilinda yapilan
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arastirmasinda teknoloji ve tasarim programinin amaclara ulagmada giicliik yasadigi,
ders kusaklar1 arasi belirsizlik ve binisiklik oldugu, programin 6grenci ihtiyag ve
isteklerini  karsilamadigi, Ogrencilerin yaraticiliklarin1  aktiflestirecek uyarici
yontemlerin  bulunmadigi, &grenci merkezli bir program oldugu, 6grenci
etkinliklerinin orijinal olmadigi ve programin vizyonuna hizmet etmedigi,
O0gretmenlerin hizmet ici egitim eksikligi yasadigi tespit edilmistir.

Akgiin (2012) Kocaelinde teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programinin
uygulanmasinda karsilasilan problemleri saptamak amaciyla programi 6gretmen ve
Ogrenci goriisleri ¢ercevesinde incelemistir. Arastirma sonucunda, Ogretmenlerin
programi uygulamada karsilastigt problemlerin programin yapisindan ve ders
uygulama kosullarinin uygun olmayisindan kaynaklandig: tespit edilmistir. Ayrica,
smif i¢i etkinliklerin yeterli olmadigi, Ogretmenlerin yapilandirmact O6gretim
anlayisina uygun yontem ve teknikleri kullanmadigi, ders kitab1 olmadigi i¢in zorluk
yasandigi, oOgrencilerin uygulamada diisiindiiklerini somutlagtiramadigi, altinci sinif
Ogrencilerinin program igerigini yedi ve sekizinci siniflardan daha iyi kavradigi,
etkinliklerin 6grenci seviyesine uygun olmadigi tespit edilmistir.

Karaoglu (2013) Teknoloji ve tasarim dersine iliskin 6gretmen, 6grenci goriis
ve beklentilerini arastirmistir. Arastirma sonucunda teknoloji ve tasarim dersi
programinin gozden gecirilip yeniden diizenlenmesi, Ogretmenlere hizmet ici
eksikligi, derse iliskin kaynak kitap bulunmamasi, okullarda donanimli atélye
bulunmamast ve derslerde uygulanan etkinliklerin  yetersizligi 6gretmen
goriislerinden agirlikli olarak 6n plana ¢ikan konular olarak tespit edilmistir.
Ogrenciler ise ders saatinin yetersiz oldugunu fakat ders sayesinde kendilerine
giivenlerinin arttigini, hayal giiglerinin gelistigini, teknoloji ve bilime olan ilgilerinin
arttigini, dersi gilinlilk hayatta kullanabileceklerini, 6grendiklerini diger derslerde
kullanabildiklerini, 6zgiir diisiinme becerilerine katki sagladigini, problemlere farkl
bakis acilar1 Urettikleirini belirtmislerdir.

Tulukgu (2017) teknoloji ve tasarim Ogretmenlerinin dgretim programina
iliskin gortisleri konusunda yaptigi arastirmada, Ogretmenlerin ders programinin
kazanimlar yoniinden 6grencilerin iist diizey diistinme becerilerini gelistirebilecegini
ancak kazanimlarin ulagilabilirligi, 6grencilerin bireysel farkliliklari, ihtiyag ve

yasantilar1 karsilama yoniinden Yyetersiz kaldigi gorisiinii ortaya ¢ikarmistr.
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Ogretmenler, teknoloji ve tasarim dersi &gretim programmin igerik yoniinden
giinlimiiz teknolojik gelismelere onciililk eden konu alanlarin1 kapsamadigin1 ve bu
yonden programda eksiklik oldugunu belirtmislerdir. Ogrenme yasantilar1 boyutunda
ise programin uygulanabilmesi i¢in yeterli fiziksel kosullarin saglanamadigi ve ders
saatinin yetersiz oldugu gorlsleri tespit edilmistir. Ayrica, yenilenen &gretim
programinda yer alan agiklamalarin dersin yiiriitiilebilmesi i¢in yeterli olmadigi,
O0gretmen ve Ogrencilere yonelik daha zengin agiklamalar olmasi gerektigi, ders
kitab1 gerekliligi ve 6gretmenlere yonelik hizmet i¢i egitim eksikligi oldugu yoniinde
sonuclara ulagsmstir.

Oz yeterlikler ile ilgili arastirmalar incelendiginde ulasilan bazi ¢alismalar su
sekildedir;

Schunk (1995)’1in galismasinda 6nceki yillarda yaptigi bazi arastirmalarina
atif yapmistir. Bunlardan biriside 1981 yilindaki arastirmasinda modellemenin; 6z
yeterlik, motivasyon ve basari lizerinde derin etkileri olabilecegi tespit edilmistir.
Uzun siireli bir egitim programinda Schunk diisiik basarili ¢ocuklara biligsel
modelleme ya da didaktik Ogretim yoluyla bir 6gretim programi uygulamistir.
Bilissel modelleme ve didaktik 6gretimin her ikisi de 6z yeterligi iyi miktarda esit
derecede artirmigtir. Fakat, modelleme katilimci1 ¢ocuklarin yeterlik yargilarinda
onlarin gercek/fiili performanslarina daha yakin karsilik geldigi i¢in ¢cocuklarin farkli
beceriler ve daha kesin kapasite algilarinda daha genis kazanimlar edinilmesini
saglamistir. Didaktik Ogretim ise Ogrencilerin ne yapabilecekleri konusunda bir
abartili egilim ortaya koymustur. Shunk’mn (1995a) c¢alismasinda belirttigi
Zimmerman ve Ringle’in 1981 yilinda yapilan arastirmasinda katilimeilar uzun veya
kisa siire bir bulmacay1 basarisiz sekilde ¢ozmeye calisan ve kotliimser olan veya
giiven durumunu sozel ifade eden bir modeli izlemistir. Sonra da katilimcilar kendi
kendilerine bulmacay1 ¢ézmeye g¢alismislardir. Dislik israrli fakat kendine giiveni
olan bir modeli gozlemleme 6z yeterligi yilikseltmistir. Uzun bir siire karamsar bir
modeli gozlemleyen c¢ocuklarin 6z yeterliklerinde diisme meydana gelmistir.
Schunk’un aktardigi Relich, Debus ve Walker’in 1986’da yaptig1 calismasina gore
diisiik basarili ¢ocuklara matematiksel boliinmeyi agiklayan modeller ile birlikte
beceri ve c¢abalamanin onemini geri bildirimle vurgulamanin 6z yeterlik iizerine

pozitif bir etkisi oldugunu ortaya koymuslardir.
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Schunk ve Zimmerman (1997)’mm akran modelleme yoluyla goézlemsel
O0grenmeye Ozel vurgu yapan 6z diizenleme becerilerinin 6grenci gelisiminde sosyal
kokenleri {izerinde yapilan bir arastirmasinda 6z yeterligin beceri ve devamlilik
tizerinde dogrudan bir etkisi oldugu tespit edilmistir. Gézlemlerde modellerin etkileri
kismen dgrencilerin 6z yeterlik algilar1 veya dgrencilerin belirli bir seviyede istenilen
davranig1 6grenme becerileri tizerine kurulu oldugu belirtilmistir.

Sengiil (2011)’tin yaptig1 kavram karikatiirlerinin 6grencilerin matematige
kars1 0z yeterlik algi diizeylerinin etkisinin belirlendigi ¢alismasinda kavram
karikatiirlerinin katilimecilarin matematige yonelik 6z yeterlik algt diizeylerine
anlamli etkisinin oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte katilimcilarin kavram
karikatiirlerini sevdikleri, matematik dersine mevcut alakalarin yiikseldigi ve
matematik dersinde basarili olabileceklerine dair inanglarinin arttig1 belirlenmistir.

Schunk (1991)’1n 6z yeterlik bakimindan akademik motivasyonun tartigildigi
arastirmasinda bir bireyin istenilen davranislar1 gergeklestirme kapasitesi hakkindaki
yargilari iizerinde durulmustur. Calismada 6z yeterlik teorisi icesinde 6z yeterlik ile
benzerlik gosteren bir¢ok farkli yapiya deginilmistir. Bunlar; Algilanan kontrol,
sonu¢ beklentileri, sonuclarin algilanan degerleri, atiflar ve 6z tasavvurdur. Oz
yeterligin akademik motivasyon ile iligkisini gdsteren bazi aragtirmalardan
olusturulan bagliklar soyledir; Hedef olusturma, bilgi isleme, akran, 6gretmen, iinli
kisiler gibi referans modeller, atifsal geri bildirim, ddiiller, tahmin edilen fayda.

Oz yeterlik ve motivasyonun transfer edilebilirligi konusunda Klinik
ortamlarda kanitlar vardir fakat akademik alanlarda (par¢a okuma, aritmetik
problemler gibi) transfer tipik olarak bazi igerikler yoluyla genellemeler yapilarak
siirlandirilmistir. Transfer 6grenme ve motivasyon igerir ¢iinkii transfer genis bir
zaman periyodunda farkli icerikler ve gesitli diizenlemeler ile becerileri ve stratejileri
uygulamada isteklilik gerektirir. Schunk (1991) ¢alismasinda 6z yeterlik ve transfer
ile ilgili baz1 ¢aligmalara deginmistir. Bunlardan, Graham ve Harris’in 0grenme
giicliigii ¢eken Ogrencilere makale yazmak i¢in bir strateji 6gretmistir elde edilen bu
kazanim 6grencilerin makale kalitesini yiikseltmis ve egitimden sonra kazanimlar 12
haftaya kadar muhafaza edilmistir ve beceri ve kazanilan stratejiler hikaye
yazmalarda genellenmistir. Graham ve Harris’in yaptigi baska bir calismada da

strateji egitiminin 6z yeterligi artirdigina dair sonuglar elde edilmistir. Oz yeterlik ve
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sttateji transferi ile ilgili baska bir ¢alisma ise Schunk ve Swartz tarafinda 1991°de
yapilmistir. Calismada 6grenciler paragraf yazma stratejileri ile egitilmistir. Stratejik
hedef konularmin yarisi igin periyodik olarak 6grenme siireci konusunda geri
besleme alimistir. Geri besleme siireci ile stratejik hedefin birlestirildigi yontem 6z
yeterlik ve basari lizerinde daha biiyiik bir etkiye sahip oldugu tespit edilmistir (Akt
Schnk, 1991).

Diseth (2011)’1n g¢alismasinda psikoloji bolimii Ogrencilerinin onceki ve
sonraki akademik basarilar1 arasinda aracilar olarak motivasyon ve stratejileri
arastirmak i¢in lise puan ortalamalari, 6z yeterlik, ama¢ yonelimleri, 6grenme
stratejileri ve smav puanlari Olglilmiistiir. Arastirmada biitlin motivasyonel
degiskenler (6z yeterlik, amag¢ yonelimi) ve 6grenme stratejileri arasinda giiclii bir
iligki tespit edilmistir. Ayrica, bahsi gecen degiskenler arasinda yapisal bir iliski
tespit edilmistir. Arastirmaya gore lise ortalama puanlari bakimindan Onceki
akademik basarilar temelde 0z yeterligi ve daha sonraki basarilar1 yordamustir.
Ayrica, 0z yeterlik; uzmanlik ve performans yaklagimli hedef yoneliminin de bir
yordayicisi olarak tespit edilmistir.

Bong (2004) ingilizce, korece, matematik ve genel okul Ogrenmeleri
kapsaminda 389 Koreli lise kiz Ogrencisi ile yaptigi caligmada 6z yeterligin
akademik motivasyon, gorev degerleri, hedef yonelimli basari, inan¢ nitelikleri
arastirllmistir. Arastirmada katilimcilarin matematik ve geometrideki 6z yeterlik
inanglar1 gliclii bir korelasyon gostermistir. Matematik dersinde gii¢lii ya da zayif
inang gosterenler geometri dersinde de nispeten gii¢lii veya zayif inang
gdstermiglerdir. Ingilizce, korece ve matematik alanlarinda akademik 6z yeterlik
inanglarimin orta diizeyde iliskili oldugu tespit edilmistir. Akademik 6z yeterligin bu
calismada altta yatan mekanizmalarin ayrintili olarak agiklamasini igeren belki de tek
yapt oldugu caligmada belirtilmistir. Ogrencilerin 6z yeterlik algilart ayni okul
konular1 arasinda daha gii¢lii bir korelasyon gdstermistir.

Motlagh ve digerlerinin (2011) arastirmasinda lise 6grencilerinin 6z yeterlik
ve akademik basarilar1 arasindaki iliski arastirilmistir. Oz yeterlik alt faktdrlerinden
6z diizenlemenin akademik basariy1 artirdig1 tespit edilmistir. Oz yeterligin kisisel bir
karakter olarak yer alabildigi bir alanda akademik basar1 6z yeterlik ile tahmin

edebilir. Aragtirmada, kisisel karakter 6zelligi olarak 6z yeterligin bir bakima belki
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stirekli olabilecegi fakat farkli alanlarda bir bireyin dnceki 6z yeterlik hissiyatlarinin
olusumu ve degisebilirligi bireyin farkli alanlarda gelecekteki performanslarini
etkileyebilecegi belirtilmistir. Sonug¢ olarak arastirmada 6z yeterligin akademik
basar1 lizerinde 6nemli bir faktor oldugu ortaya konulmustur.

Phan (2012)’m ti¢ ve dordiincii siniflardan toplam 339 6grencinin katildig
arastirmasinda ilkokul 6grencilerinin matematik ve ingilizce derslerinde 6z yeterlik
inanglarinin  gelisimsel yonleri arastirmaci tarafindan izlenmistir. Deneysel
arastirmada 0z yeterligin dort temel kaynaginin tahmini ve gegerligini destekleyici
kanitlar saglanmistir. Yapilan analizlerden katilimcilarin 6z yeterliklerinin ingilizce
ve matematik Ogrenmelerinde artis gosterdigi tespit edilmistir. Ayrica, etkin
performans basarilar1 ingilizce ve matematik 6z yeterlik inanclarinin degisiminin
gelismesi ile yakindan ilgili oldugu ve Ogrencilerin duygusal durumlarinin da
matematik 0z yeterliklerin degisiminin gelisimi ile negatif iligkili oldugu tespit
edilmistir. Son olarak etkili performans basarilar1 ve sozel ikna baslangictaki
ingilizce ve matematik 6z yeterlik seviyesi ile pozitif iligkili oldugu tespit edilmistir.

Seker ve Erdogan (2017) tarafindan yapilan ¢alismada 9.sinif geometri ders
programinda ¢ember ve daire konusunun GeoGebra yazilimi ile 6gretiminin geometri
0z yeterligine ve geometri ders basarisina etkisi aragtirllmigtir. Deneysel c¢alismada
GeoGebra yazilimi ile Ogretim yapilan deney grubunun geometri 6z yeterlik
diizeylerinin On test- son test 6l¢iim sonuglarina gére deney grubu lehine anlaml
diizeyde farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Bu sonucun deney grubu 6grencilerinin
hem bilgisayar kullanmalarina hem de oOgrenme siirecine dogrudan katilmalar
sebebiyle oldugu belirtilmistir. Benzer sekilde Otiirk (2016) ve Onen, Kaygisiz
(2013) arastirmalarinda 6z yeterligin teorik ve uygulamali egitim ile olumlu yonde
gelistirilebilecegi sonuclarina ulagmislardir.

Bahgeci ve Kuru (2008)’nun yaptig1r calismada portfolyonun, iiniversite
Ogrencilerinin 6z yeterlik ve yasam becerileri iizerine etkisi arastirilmistir. Toplam
215 iniversite Ogrencisinin katilimi ile yapilan deneysel calismada 6z yeterlik,
uygulama becerisinin farkinda olma ve teorik bilgiyi yasam becerisine doniistiirme
alt boyutlarinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Yabas ve Altun (2009)’un calismasinda farklilagtirilmis  6gretim

tasarimlarinin  6grencilerin 6z yeterlik algilari, akademik basarilart ve biligiistii
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becerileri iizerindeki etkisi arastirilmistir. Deneysel c¢alismanin  sonucunda
Ogrencilerin 6z yeterlik algi puanlar, akademik basari1 test puanlari ve bilististl
beceriler puanlari arasinda son test lehine anlamli farkliliklar tespit edilmistir.
Caligmada farkli bireysel Ozelliklere sahip Ogrencilerin konuyla ilgili anlamh
uygulamalar yiiriitmesi onlarin basarisint artirdigl i¢in 6z yeterlik algilarimin da
pozitif yonde yiikseldigini belirtmistir.

Kilig, Keles ve Uzun (2015)’un c¢alismasinda Fen ve Teknoloji
Ogretmenlerine Yonelik Laboratuvar Uygulamalar1 programmin, fen bilimleri
Ogretmenlerinin laboratuvar kullanimina yonelik 6z yeterlik inanglarina etkisinin
arastirilmistir. Deneysel arastirmanin sonucunda katilimcilarin 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir. Yani laboratuvar uygulamalar
programinin dgretmenlerin 6z yeterlik inanglarinin artirmaya katki sagladigi tespit
edilmistir.

Cilingir ve Artut (2016)’'un calismasinda gercek¢i matematik egitimi
yaklagimiyla dizayn edilen 6grenme yasantilarinin 6grencilerin gorsel matematik
okuryazarlhik 06z yeterlik algilarina, matematik basarilarina ve matematik
problemlerini ¢6zmeye yonelik tutumlarina etkisi arastirilmistir. Calisma sonucunda
deney grubu 6grencilerinin gorsel matematik okuryazarligi 6z yeterlik algilarinda ve
matematik problemlerinin ¢oziilmesine yonelik tutumlarinda pozitif yonlii gelisimler
tespit edilmesinin yani sira matematik basari testinde daha basarili olduklar: da tespit
edilmistir.

Uyanik (2016b)’in calismasinda 6grenme dongiisii yaklasimina dayali fen
ogretiminin smif Ogretmeni adaylarinin fen Ogretimine yonelik 6z yeterlik
inanglarina etkisi arastirilmistir. Calismanin sonucunda deney ve kontrol gruplarina
uygulanan 6z yeterlik inan¢ 6l¢egi son test puan verileri arasinda deney grubu lehine
anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Ogrenme dongiisii yaklasim kullanilarak
yapilan 6gretim, 68renenlerin egitim yasantilarina aktif katilmasint ve 6grencilerin
birbirleri ile etkilesim kurmasini miimkiin kilar. Buna gore 6grenme siirecine aktif
katilan ve birbirleri ile etkilesimde bulunan katilimcilarda fen 6gretimine yonelik 6z
yeterlik inanclarinin arttig1 sdylenebilir.

Gedik ve Ayka¢ (2017) yaratict drama yontemini matematik derslerinde

kullanarak ogrencilerin farkli 6grenme diizeylerine ve 6z yeterlik algilarina etkileri
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arastirilmistir. Calisma sonucunda yaratict drama tekniginin 6grencilerin matematik
dersine yonelik 6z yeterlik algilarim1 pozitif yonde etkiledigi ve 6grenci basarisini
hem kavrama hem de uygulama diizeyinde 6gretim programindaki diger yontemlere
gore ¢ok daha fazla arttirdig tespit edilmistir.

Cagirgan Giilten ve Soytiirk (2013)’iin ¢alismasinda ilkogretim 6. Sinif
Ogrencilerinin geometri 0z yeterlik ile akademik basar1 arasindaki iliski ve geometri
0z yeterliklerinde cinsiyet farkliliginin etkisi belirlenmeye calisilmistir. Arastirma
sonucunda geometri 6z yeterliklerinin fen ve teknoloji, matematik, sosyal bilgiler,
miizik ve Ingilizce ders basar1 notlar1 ile iliskili oldugu tespit edilmistir.
Katilimcilarin akademik basari notlart arttikca geometri 6z yeterliklerinin de arttig
tespit edilmistir. Geometri 6z yeterliklerinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir
farklilig1 tespit edilememistir.

Tonbuloglu, Aslan, Altun ve Aydin (2013)’mn proje tabanli §grenmenin
ogrencilerin biligiistii becerileri ve 6z yeterlik algilari ile proje iriinleri tizerindeki
etkilerinin arastirildig1 deneysel calismasinda proje tabanli 6grenme yaklagiminin 6z
yeterlik algis1 ve bilisiistii beceriler iizerinde anlamli bir fark olusturdugu tespit
edilmistir. Yani proje tabanli 6grenme yontemi Ogrencinin siire¢ icerisinde kendi
sorumluluklarin1 {istlenerek Ogrenmesini sagladigindan dolayr 6grencilerin 6z
yeterlik becerilerinin gelismesine olumlu katki sagladigi sdylenebilir. Benzer sekilde
Sert Cibik, Ince Aka ve Kayacan (2016)’mn yaptigi ¢alismada proje tabanli 6gretim
yonteminin fen bilgisi 6grencilerinin fizige kars1 6z yeterlik, tutum ve basarisina
etkisi aragtirllmistir. Arastirmada tutum ve 0z yeterlik arasinda yiiksek diizeyde
anlaml bir iliski oldugu tespit edilmistir.

Bilisim teknolojileri destekli ogretimine yonelik literatiirde yapilan
arastirmalar incelendiginde kodlamanin son yillarda siklikla tercih edilen bilgisayar
destekli konulardan biri oldugu ve kodlamnin sadece bilisim teknolojileri alaninda
degil farkli disiplinler tizerindeki etkilerinin de arastirildigi goriilmektedir. Biligim
teknolojileri destekli egitim kapsaminda Kodlama egitimi ile ilgili arastirmalar
incelendiginde ulagilan bazi ¢alismalar su sekildedir;

Ogrencilere sadece icerik bilgisi degil 21.yiizyilda basar1 igin temel
becerilerin de o6grencilere kazandirilmasinin yani sira dgrencilerin oyun yoluyla

matematige kars1 pozitif davraniglarini artirmalarini hedefleyen bir 6gretim tasarimi
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gelistirilmeyi amaglayan ¢alismada, bir programlama araci olan scratch’dan
faydalanilarak bilgisayar destekli Ogretim tasarimi ve bir matematik miifredati
gelistirilip uygulanmistir. Caligma sonucunda, uygulanan bu G6gretim tasariminin
Ogrenenlerin yaraticilik, problem ¢6zme, mantiksal diisiinme gibi ¢esitli becerilerini
artirmasinin yanisira matematige karst pozitif tutum gelistirmelerini saglayan
matematik Ogretimi i¢in alternatif bir yol olabilecegi belirtilmistir (Choi, Jung ve
Baek, 2013).

National Science Foundation’un biinyesinde 2014 yilinda yapilan bir
calismada FETEMM (Fen, Teknoloji, Matematik, ve Miihendislik) 6gretme ve
O0grenme ortamlarin1 orta vadede gelistirmek ve uzun vadede kokli degisimler
yapmak amaciyla genis egitim veri tabanlarinda farkli disiplinlerden arastirmacilar
bir araya getirmek yenilik¢i, doniisiimcii, disiplinler arasi kullanilabilir bilgiler
olusturmaya c¢alisilmistir. Bu ¢alisma genglerin 6grenme stillerini ve zayifliklarini
takip etmesi ve kendi hakkinda 6grendiklerinden faydalanabilmesi i¢in verileri nasil
takip edeceklerini ve nasil iletisim kuracaklarimi vurgular. Bu projede scratch
O0grenme ortamlart ile 6grencilerin 6grendiklerini ifade etmeleri, yaraticilik, analiz
gibi becerileri artirilmak amaglanmistir. Bu ¢alismada genglerin kendi 6z yeterlik ve
performanslarin1  degerlendirmelerinin nasil yapilacagi, tasarim tecriibeleriyle
genclerin kanit temelli 6grenme ile yapilandirmact O6grenmeyi bir araya nasil
getirilecegi Ogrencilere Ogretilmistir. Ogrenciler, gelismeleri ve c¢alismalara
katilimlar1 siirecinde gorsellestirmeler ile etkilesimde bulunup, veri kiimelerini
modelleyip ¢6zmiislerdir. Bu proje sonunda Dasgupta ve digerleri (2016) “tekrar
ditizenleme”nin genclerin bilisimsel diisiinmelerinde ana bir metod olarak rol
oynayabilecegini belirtmislerdir.

Bilgisayar ve ogretim teknolojileri bolimii 6grencilerinin programlamaya
iliskin olumlu tutumlar gelistirmesini hedefleyen bir calismada katilimcilarin
kendilerine ozgii bir oyun gelistirme deneyimi yasamalari saglanigtir. Bunun
sonucunda Ogrencilerin kendilerine ait bir tirlin gelistirmelerinin kendileri agisindan
onemli ve giizel bir duygu oldugunu ifade etmislerdir. Kodlama programlar1 ve
ozelliklede Scratch ile oyun gelistirilirken bir taraftan programlama becerileri bir

taraftan da algoritmik dilisiinme yontemlerinin gelistigi belirtilmistir. Ayrica,
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hazirlanan egitsel oyunlarin matematik ders konulari ile ilgili ilkdgretim okulu
seviyesinde orta ve iyi kalitede oldugu tespit edilmistir (Yikseltiirk ve Altiok, 2016).

Program kodlamay1 ilgi ¢ekici hale getirmek ig¢in ortaokul kiz 6grencilerinin
katilimc1 oldugu bir ¢alismada Alice Programlama yazilimi motive edici bir arag
olarak genis c¢apta bir 6grenci kitlesine uygulanmistir. Programlama Ogrenirken
kizlarmn ilgisi ve basarisinda hikaye anlatiminin etkisini agiklamak c¢aligmanin odak
noktasidir. Hikaye anlatimi ve hikaye anlatimi 6zelligi olmayan Alice programlama
yazilimi iki farkli gruba uygulanmistir. Katilimcilardan Hikaye Anlatimli Alice
programi kullananlar ile Genel Alice programi kullananlarin esit derecede temel
programlama kavramlarin1 6grenmede basarili olmuslardir. Fakat Hikaye Anlatiml
Alice programimi kullanan katilimcilarin programlamaya karst daha fazla ilgili
olduklar1 yoniinde kanitlar elde edilmistir. Hikaye Anlatimli Alice programi
kullananlar digerlerine gore %42 oraninda daha fazla programlamaya ve
calismalarini stirdiirmeye zaman harcamislardir. Hikaye Anlatimli Alice programi
kullanicilar1 programlar1 iizerinde calismaya Genel Alice kullanicilarindan ii¢ kat
daha fazla zaman harcamiglardir (Kelleher, 2006).

Scratch kodlama uygulamasi ile yapilan bir arastirmada matematiksel
diisinmenin sadece bilgisayar bilimleri ile iligskisi olmadigin1 bunun heniiz
kanitlanmamis bir varsayim oldugu belirten bir ¢alismada problem ¢dzme siirecinin
genellenebilen ve transfer edilebilen genis bir problem cesitliligine isaret edilmistir.
Bu ¢alismada kodlamanin 6grencilerin matematik becerilerinin 6grenme ¢iktilari
tizerinde pozitif bir etkisi olup olmadigr arastirilmistir. Deney ve kontrol
gruplarindan olusan ¢aligmada deney grubuna ii¢ aylik bir kodlama egitiminde sonra
deney grubundakilerin matematiksel bilgileri anlamada Onemli kazanimlar
sagladiklar1 ortaya konulmustur. Matematiksel diistinmenin gelistirilmesinde scratch
programinin kullanildigi 6grenme ortamlarinin matematiksel modelleme siiregleri,
akil yliritme, problem ¢6zme ve aligtirma yapma becerilerini arttirirken buna paralel
olarak motive edici 6grenme ortamlarinin da olusmasini kolaylastirdigi belirtilmistir.
Scratch program kodlamanin yogun kullamildigi katilimcilarda akil yiiriitme ve
modelleme becerilerinin  programlamadan olumlu etkilendigi Dbelirtilmistir.
Arastirmada scratch gorsel programlamanin okuma ve yazmanin gelisimi iizerine

pozitif etkilerinin olabileceginin arastirilmasi onerilmektedir. Ug iilkeden 40 dan
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fazla Ogretmenin uygulayici olarak katilimiyla farkli ders ve simf diizeylerinde
scratch uygulamasi ile gerceklestirilen Matematik, Edebiyat, Ingilizce veya Sosyal
caligmalarda matematiksel diisiinme gelisiminin farkli disiplinlerdeki 6grencilerin
akademik ¢iktilart lizerindeki faydalarinin tespitine yonelik arastirmalarin stiriidiigi
belirtilmistir (Calao, Correa, Leon ve Robles, 2015 a).

Scratch ve proje tabanli 6grenme yaklasiminin entegre edildigi bir ¢alismada
programlama Ogrenme siireclerine problem c¢ozme senaryolar1 eklenmis ve
uygulanmustir. 43 ortalama ve 48 iistiin yetenekli 6grencinin katilimiyla yapilan proje
tabanli 0grenme aktivitelerinin deneysel sonuglara bakildiginda uygulanmasi teklif
edilen 6grenme yaklagiminin biitiin 6grenciler i¢in uygun oldugu belirtilmistir. Fakat
matematik {stiin yetenekli Ogrencilerin problem ¢dzme performanslari, 6grenme
tutumlar1 ve Ogrenme motivasyonlart normal Ogrencilere gore daha yiiksek
sonuglanmistir. Ancak hem normal hem de iistiin yetenekli 6grenciler uygulanan
ogrenme aktivitelerinden sonra Onemli ilerleme gostermistir (Wang, Huang ve
Hwang, 2014).

Ortaokul 6grencilerine yonelik yapilan bir ¢alismada, bir¢ok iilkenin egitim
programlarinda yer almaya baslayan programlama egitimine yonelik dlgek gelistirme
calismasi ¢ok sinirli sayida oldugu icin 6grencilerin 6z yeterliklerini 6l¢meye yonelik
bir dlcek gelistirme calismasi yapilmistir. Agimlayict ve dogrulayici faktor analizleri
ile calisma sonunda ortaya ¢ikan olgegin Scratch, Logo, Alice gibi programlarin
ogretiminde “programlama 6z yeterlik” 6lgegi olarak kullanilabilecegi belirtilmistir.
Calismada ogretim teknik ve metodlariin yanisira programlama 6z yeterliginin
diizeyi tlizerinde 6grencinin kisisel ve demografik 6zelliklerinin de etkili olabilecegi
belirtilmistir. Matematiksel diistinme, elestirel diisiinmenin yani sira diger problem
¢ozme becerileri ile programlama 6z yeterligi arasinda iligkiler oldugu yiiriitiilen
caligmalarda ortaya konulmustur. Yapilan calismalar, 6grencilerin biitiin biligsel
gelisimlerine programlama becerilerinin katkisini agiklayabilir ve destekleyebilir. Bu
calismada 6zellikle matematik 6gretimi lizerine programlama becerilerinin etkilerinin
arastirilmasi da onerilmektedir (Kukul, Gokgearslan ve Giinbatar, 2017).

ScratchJr olarak tasarlanan kodlama egitimi programi, erken ¢ocukluk
egitiminde bilgisayar programlama ve dijital yaraticilik i¢in gii¢lii teknolojilerin

nispeten yoklugunu doldurmak i¢in iiretilmistir. Bu program ¢ocuklara etkilesimli
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anime edilen hikayeler saglamasinin yani sira egitimciler i¢in miifredat ve on-line
kaynak saglar. Bu yazilimin tasariminda kendini ifade etme, yaratici diislinme,
sayisal ve uzamsal akil yiiriitme, hikaye anlatimi gibi gelencksel erken ¢ocukluk
donemi becerilerini inga ederken ¢ocuklarin yaslarina uygun bilgisayar programlama
ve problem ¢dzme becerilerine yonelik bir tasarim gergeklestirilmistir. ScratchJr
programinin kullanimi ¢ocuklara giiclii yeni egitim araglar1 saglamasmin yani sira
Ogretmenlere ve ailelere de erken ¢ocukluk doneminde edebiyattan matematige kadar
cesitli disiplinler aras1 yapilardan faydalanilmasi i¢in rehberlik edecegi belirtilmistir
(Flannery, Kazakoff, Silveman, Bers, Bonta ve Resnick, 2013).

Solunum zinciri konusunda simiilasyon kullanilarak diizenlenmis bilgisayar
programinin &grencilerin akademik basaris1 ve ilgilerine etkisinin arastirildigi bir
calismada 11. Sinif 6grencilerinin 6n test ve son testleri arasinda son test lehine
anlaml fark ortaya ¢ikmistir. Bilgisayara karsi ilgisi diisiik olan grubun simiilasyon
icerikli bilgisayar ile yapilan ders oturumundan sonra 6grenmeye karsi ilgi ve istekte
anlamli artiglar goriilmistiir. Ayrica son test sonuglarina gére deney ve kontrol
gruplarinin her ikisinde de akademik basar1 diizeyinde son test lehine anlamli artiglar
tespit edilmistir. Benzer olumlu sonuglara karmasik yapidaki farkli ders ve konularda
bilgisayar programlarinin uygulanmasi ile ulasilabilecegi ongoriilmistiir (Yaman,
2005).

Programlamada birgok kullanimi olan degiskenlerin 6grenilmesi igin isbirlikli
bir oyun uygulamasi ve tasarimi konulu baska bir ¢alismada scratch programinda
dizayn edilen ve derste uygulanan dort asamali, isbirlikli 6grenme yaklasimina gore
hazirlanmigs  0grenme ortamimin  Ogrenciler iizerindeki etkisi arastirilmistir.
Uygulanan oyunun temel 6grenme hedeflerine ulagilmak isteniliyorsa 6grencilere su
firsatlarin sunulmasi gerektigi belirtilmistir; a) oyun oynayarak, etkilesim kurarak ve
kullanilan oyunu modifiye ederek programlamadaki degiskenlerin bazi farkli
etkilerini kavramsallastirmak, b) kendi oyunlarin1 {iretmeleri ve is birligi
yapabilmeleri ic¢in Onerilen aktivitelerin sonunda uygun bilgi ile donanimli hale
gelmek. Calismada scratch programlamanin kagit kalem kullanilmadigi igin 6zellikle
kolaylik sagladigi, 6zel komutlar1 fonksiyonel test etme imkani sunarak kullanicilar

ile yiiksek miktarda etkilesim sagladigini, yap-boz isbirligi metodu ile 6grencilerin
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ortaklasa c¢alismalara aktif katilimi gozlemlendigi belirtilmistir (Theodorou ve
Kordaki, 2010).

Scratch programlanin 9-10 yas Ogrencilerinin matematiksel diisiinmesi
lizerine etkisinin arastirildigi Yenizelanda da yapilan bir arastirmada scratch
programi ve interaktif tahta kullaniminin dgrencilerdeki problem ¢ézme ve isbirlikli
calisma becerilerine etkileri incelenmistir. Ilk olarak scratch programi ¢ocuklar igin
ilgi ¢ekici bulunmustur. Scratch hedef olusturma, diisiince liretme ve {irettigi
diisiinceyi test etme gibi problem ¢6zme becerilerinin kullanilabildigi bir 6grenme
ortami saglamustir. Scratch’in kullanildig: etkilesimli tahta ise 6grencilerin fikirlerini
paylasmasin1 ve is birlik¢i zengin c¢alisma firsatlart saglamistir. Arastirmada
scratch’in smifta ve okulda isbirligi i¢in firsatlar ve daha fazlasimi sagladigi
goriilmiistiir. Bununla birlikte 6grenme ortamlarinda donanim ve yazilimin
kullanildig1 alternatif diistinme yollarinin degerlendirme siireglerinde, bir degisimin
gerekliligi var mi, sorusu ortaya ¢ikmistir. Scratch projelerinin hayata gegirildikce
bilgisayar araciligiyla ve etkilesimli tahta ile 6grenmenin 6grencilere sosyal nitelikler
kazandirdig1 goriilmiis ve biitlin matematik dgrenmelerinin hepsi scratch projesine
sorunsuzca kombine edilmistir. Calisma sonunda Ogrencilerin problem ¢dzme,
yaratici diisiinme, sistematik akil yiiritme ve birlikte calisma becerilerinde artiglar
tespit edilmistir. (Taylor, Harlow ve Forret, 2010).

Ilkokul 6grencilerinin scratch programlama yoluyla etkili problem ¢dzme
becerileri iizerine yapilan bir arastirmada 6grencilerin problem ¢dzme kabiliyetlerini
gercek anlamda zor durumlarda aktif olarak kullanmasini saglamanin 6nemli oldugu
belirtilmistir. Bilgisayar programlama egitiminin 6grencilere aktif ve bagimsiz bir
sekilde bilgisayar1 kullanma sans1 vererek bilgisayar programlama yoluyla yiiksek
biligsel beceriler, matematik becerileri ve mantiksal diisiinmelerini gelistirmede
pozitif bir rol oynayacagi belirtilen ve 2014 yilinda yapilan bu c¢aligmanin amaci
Scratch programlama egitiminden sonra ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini
Olgmektir. Calismanin sonunda deney ve kontrol gruplarmin “farkli diistinme”,
“karar verme”, “planlama kabiliyeti”, “geri besleme”, “analiz becerisi”, “uygulama
becerisi” alt basliklar ile arastirilan problem ¢6zme kapasitesindeki degisim ortaya

konulmustur. Istatistiksel olarak “farkli diisiinme”, “karar verme”, “planlama
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kabiliyeti”, “feedback” kategorilerinde deney grubu lehine anlamli bir farklilik
goriilmiistiir (Shin ve Park, 2014).

Diinyada hizla degisen bilgi iletisim teknolojileri her iilkede yetenekli
insanlar yetistirilmesini hedefler. Bu dogrultuda 6zellikle Kore’de de iistiin yetenekli
Ogrencilerin egitimi i¢in genis capli 6gretim programlari kullanilirken {istiin yetenekli
Ogrenciler i¢in bilgi ve iletisim teknolojilerine yogun bir ilgi vardir. Bilgi ve iletisim
teknolojileri yoluyla 21. Yiizyil becerilerinden olan yaraticilik ve problem ¢6zme
becerilerinin artirilmasi da hedeflenir. Bu hedeflere ulasmak i¢in kullanilan
araclardan birisi olan scratch programlama dili ile egitimde bazi kolayliklar
saglamanin yanisira isbirlikli 6grenme i¢in bazi sinirliliklart vardir. Kore’de yapilan
calismada scratch programiin ikili karisik kullanimina dayali bir egitim-6gretim
metodu ile {istlin yetenekli dgrencilerin arkadaslik gelistirme diizeyinin Slg¢iilmesi
amaglanmistir. Arastirmanin  sonucunda scratch programlamanin karigik ikili
kullanim tistiin yetenekli 6grencilerin arkadaglik gelistirme diizeyini artirdigi tespit
edilmistir. Calismada ayrica, scratch 2.0 programinin 21.yiizyil becerilerinin kisisel
diizeyde kazandirilmasini saglamada pozitif bir etkisi oldugu belirtilmistir (Shin,
Park ve Bae, 2013).

Dil 6grenmede gorsel araglar ve isitsel 0grenme bir arada kullanildiginda
animasyonlar ve uygun telaffuzlar yoluyla derin ve kalici 6grenmeler gercgeklesir.
Scrath’in gorsel, blok tabanli programlama platformu okullarda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Dil 6grenme {izerine yapilan Sanjanaashree, Anand ve Soman
(2014)’tin yaptig1 arastirmada arastirmacilar, diinyada bir¢ok okulda scratch’in
bilgisayar programlamay1 6grenmede kullanildigini ve literatiirdeki arastirmalara
gore Ogrencilerin bu programa karst merakli ve ilgili oldugunu belirtmislerdir.
Scratch’imn ilgi ¢ekici gorsel platformundan dolayr dogal dil 6grenmeye dogru scratch
kullaniminda bir merak olusturmustur. Gorsel ve isitsel 6grenme kavrami {izerine
kurulu bu ¢alismada arastirmacilar ikinci dil 6greniminde scratch Kkitlerinin nasil
kullanilacagint agiklamaya c¢alismiglardir. Arastirmacilar ayni zamanda gorsel
O0grenmenin kitaplardan okuyarak 6grenemeye gore daha kolay hatirlanacagini ve
kelimeleri uygun telaffuzla isitsel 6grenmenin birisinin yardimina ihtiyag duymadan
daha kolay ger¢eklesecegini belirtmislerdir. Arastirmacilar ikinci dilin temellerini

insa etmek icin basit ciimlelerin 6grenilmesi amaciyla scratch temelli bir arag
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gelistirmisledir. Gelistirilen bu aracin baska dillerin 6gretimine de kolayca adapte
edilebilecegini belirtmislerdir (Sanjanaashree, Anand ve Soman, 2014).

Scratch ve Karel programlarinin motivasyon ve 6grenme ¢iktilarinin iizerine
etkilerinin Ol¢tiliip karsilastirildigi bir ¢alismada, programlardan bir tanesi daha ¢ok
grafik merkezli oldugu i¢in programin zorlu 6grenme egrisini hafiflettigi scratch
digeri yazi temelli Karel programidir. Karel yazi temelli oldugu i¢in gergek
programlamaya daha yakindir. Scratch program yapisinin gorsellestirilmesini
vurgularken digeri ise program akisini gorsellestirmeyi vurgular. Birbirine denk iki
grup lizerinde yapilan arastirmada 6grencilerin “igsel motivasyon” ve “algilanan 6z
diizenleme” diizeyleri deneysel ¢alismanin basinda ve sonunda Slgiilmiistiir. Scratch
kullanilan siifin Karel kullanilan siif gore daha yiiksek i¢sel motivasyon ve daha
iyl performans gosterdigi tespit edilmistir. Fakat Karel smifi da daha yiiksek
diizenlilik gostermistir (Ruf, Miihling ve Hubwieser, 2014).

Ozmen ve Altun (2014) yapmis oldugu arastirmada iiniversite dgrencilerinin
“programlama”  deneyimleri ele  alinmugtir.  Ogrencilerin  programlama
deneyimlerindeki basarisizlik sebeplerini ortaya koyan aragtirma sonucunda,
programlama bilgi ve becerisi, programlama mantigin1 kavrama konularinda
zorlandiklari tespit edilmistir. Programlama deneyimlerindeki basarisizlik sebepleri
pratik eksikligi, algoritma olusturamama ve eksik bilgi olarak tespit edilmistir.
Ayrica, programlama tecriibesi fazla olan 6grencilerin programlama basar1 ve 6z
yeterlik algilarinin diger 6grencilere gore daha yiiksek oldugu ortaya konulmustur.

Scratch programlama ortamlarinin, mithendislik Ogrencilerinin
programlamaya giris dersindeki performanslarina etkisinin arastirildigi ¢alismada,
scratch’in programlamay1 eglenceli hale getirdigi, programlamay1 daha gorsel hale
getirdigi, algoritma kavramimi Ogrenmede yardimci oldugu, programlamada
fonksiyon ve dongii kavramlarini 6grenmede yardimci oldugu, yaraticiligr artirdigi,
sistemli diisiinmeyi 6grettigi, yorum yapmaya yardimct oldugu, animasyon ve oyun
iiretimini  6grenmede  yardimci  oldugu  sonuglarina ulasilmistir.  Ayrica,
ogrencilerdeki hata oraninin azaldigi, ikinci vize ve final sinav notlarinin arttigi,
ogrencilerin derse katilimimin arttig1 da tespit edilmistir (Ozoran, Cagiltay ve Topalli,
2012).
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Farkl1 bilgisayar uygulamalari kullanarak programlamay1 6grenme tlizerindeki
miikemmellik etkilerinin, motivasyon ve kazanim diizeyinin arastirildigr bir
calismada Visual Basic Express, Scratch ve 2D programlanabilen PyGame bilgisayar
oyunu kullanilmistir. Iki farkli grup programlama araglari arasinda hem
motivasyonel hem de kazanimlara ulastirma diizeyleri bakimindan 6nemli farkliliklar
bulunmustur. Ozellikle diisiik olumlu ve yiiksek olumlu miikkemmeliyetci gruplarda
Scratch ve PyGame kullanan 6grenciler yiiksek motivasyon ve kazanimlara ulasma
degiskenleri agisindan Visual Basic Express’e gore daha yiiksek puan almiglardir.
Scratch ve PyGame 6grencilere daha g¢ekici gelmektedir. Bu sonuca gore scratch ve
PyGame’in programlamayi 6grenme konusunda daha etkili oldugu sdylenebilir
(Osman, Loke, Zakaria ve Downe, 2013).

Gorsel programlama dillerinden scratch’mn ilkokul miifredatina entegre
edildigi ve uygulandig1 bir arastirma sonunda, bilisimsel kavramlarin anlasilmasi ve
bilisimsel kavramlarin uygulanmasinda 6nemli artiglar gézlemlenmistir. Arastirmada
kullanilan ogretim tasarimi ile Ogrenciler motivasyon, eglence, heyecan gibi
ozelliklerinde artis gostererek etkilesimli ve yaratici bir sekilde miifredat alanlar
dogrultusunda kendi igeriklerini olusturmuslardir. Aktif 6grenme, sanat ve tarih
icerikleri, bilisimsel kavramlar, kullanighlik ve eglence gibi faktdrlerden pozitif
sonuglar elde edilmistir. Gorsel programlama ile projeler entegre edildigi zaman
Ogrenci davraniglar1 ve motivasyonlari énemli Sl¢lide yiiksek ve pozitif sonuglar
vermistir. Buna gore egitim otoritelerine bes ve altinci siniflarda miifredata
programlama uygulamalarinin eklenmesi Onerilmistir (Lopez, Gonzélez ve Cano,
2016).

Erol ve Kurt (2017)’in scratch ile programlamanin dgrenci motivasyonu
tizerindeki etkisinin arastirildigi ¢alismasinda bilisim teknolojileri boliimii tiniversite
ikinci siif 6grencilerinden deney ve kontrol grubu olusturulmustur. Arastirmanin
sonunda deney grubu Ogrencilerinin basart puanlart ve motivasyon diizeyleri
bakimindan kontrol grubuna gore anlaml diizeyde farklilik gosterdigi gézlenmistir.

Code.org egitiminin problem ¢6zmede yansitict diisiinme tizerine etkisinin
incelendigi bir arastirmada katilimcilar ilkokul 6grencilerinden secilmistir. Arastirma
sonunda problem ¢dzmede yansitici diislinme becerilerinin deney ve kontrol gruplari

arasinda anlamli bir farklilik olusturmadigi goézlenmistir. Ancak nitel verilerden
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Ogrencilerin programlamaya karsi olumlu tutum gelistirdikleri tespit edilmistir
(Kalelioglu, 2015).

Calder ve Taylor (2010) ‘in dijital teknolojiler yoluyla 6grencilerin
matematiksel becerilerinin etkilesiminin incelendigi aragtirmasinda, dijital 6grenme
araclarinin gelisiminde scratch’in kullanimi yoluyla 6grencilerin matematiksel
fikirlerle mesgul oldugunu ortaya koyan ve bir bakima 6grencilerin matematiksel
diistinmelerinin yonlerini gelistiren net gostergeler elde edilmistir. Arastirmada
uzamsal farkindalik, acilar1 anlama, koordinatlar1 kullanarak bir cismi
konumlandirma konular1 ile biitin O6grencilerin farklilasan derecelerde alakadar
olduklar1 gézlenmistir.

Tugun, Uzunboylu ve Ozdamli (2017)’nin yapmis oldugu ¢alismada ters yiiz
edilmis sinif modeli ve scratch gorsel programlama kullanilmistir. Arastirmada 9.
Siif deney grubu O6grencilerinin scratch gorsel programlama ile dijital oyun
gelistirme basarisinin ve motivasyonunun kontrol grubuna gore deney grubu lehine
anlamli derecede farklilastigi gézlemlenmistir.

Wong, Cheung, Ching ve Huen (2015) tarafindan gergeklestirilen kodlama
egitimine kars1 okul algilarinin arastirildigi bir ¢alismada, yerel okullarin pozitif bir
algt ile kodlama egitimine egilim gosterdikleri tespit edilmistir. Fakat kodlama
konusunda dgretmen egitiminin yetersiz kalmasi ve ortak miifredat gibi sorunlarin
oldugu da dile getirilmistir. Arastirmanin 6grenci boyutunda ise, belirli bir okuldan
secilen iist dlizey birincil 6grencilerin katilimiyla 6grencilerin akademik basarisi,
yaraticilik, elestirel diislinme ve problem ¢6zme becerileri incelenmistir. Arastirma
sonucunda toplam performansta diger becerilerin yani sira diisiik miktarl bir artigin
oldugu tespit edilmistir.

Kordaki (2012) yaptig1 ¢alismasinda scratch programlama ile 6grenilebilen
11 6grenme aktivitesinden bahsetmektedir. Bunlar; a) serbest yaratic1 aktiviteler, b)
0zel bir problemi ¢dzme, ¢) ¢oklu ¢dziim gorevleri, d) scratch projelerinde ¢alisma
tecriibeleri, €) yiriitiilen scratch projesinin modifiye edilebilmesi, f) komple bir
scratch ¢iktisi ve kodunun dogru fakat tamamlanmamais bir parcasi lizerinde ¢alisma,
g) komple bir scratch ¢iktist ve kodunun karigik bir formu iizerinde g¢alisma, h)
komple bir scratch ¢iktist ve kodunun yanlis bir kismi lizerinde galisma, i) bir scratch

programinin biitiin kodlari ile ¢alisma ve onun ¢iktisini tahmin etme, J) black-box
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aktiviteleri yapma, k) isbirlikli 6grenme aktiviteleri yapmadir. Bunlardan a, b, d, e, k
haricindekiler scratch igersinde inovatif 6grenme aktivitelerini tanimlar.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014) tarafindan gerceklestirilen 49 besinci sinif
ilkokul 6grencisinin katilimci oldugu scratch yoluyla programlama egitiminin
problem ¢ézme becerileri iizerine etkisinin incelendigi arastirmada scratch platformu
ile yapilan programlama egitiminin 6grencilerin problem ¢6zme becerileri iizerinde
anlamli bir farklilik ortaya c¢ikarmadigi tespit edilmistir. Fakat Ogrencilerin
programlamay1 sevdigi, bunu gelistirmek istedigi ve scratch’nin ¢ogu 6grenci igin

kullanim kolaylig1 sagladig: belirtilmistir.



BOLUM 111
YONTEM

Bu béliimde, arastirma yontemi, program gelistirmeye yonelik 6grenci,
O0gretmen gorisleri, 6l¢iim araglarinin gelistirilmesi i¢in evren- 6rneklem, deneysel
metodun uygulandigi deney ve kontrol ¢aligma gruplari, veri toplama araglari, islem
basamaklari, verilerin tiiri, verilerin nereden elde edildigi ve veri analizinde
kullanilan istatistiksel yontem ve teknikler ile nitel yontem igin arastirma grubunda
kullanilan yontem ve teknikler agiklanmstir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Aragtirma nicel ve nitel aragtirma tekniklerinin birlikte kullanildigi karma
model ile ylritilmistir. Karma model arastirmalart ile ilgili literatiirde farkli
simniflandirmalar bulunmaktadir; Johnson, Onwuegbuzie ve Turner (2007)’a gore
karma arastirmalarda ti¢ farkli tasarim kullanilabilecegi belirtilmistir. Bunlar; a)
Nicel arastirma tekniklerinin nitel arastirma tekniklerine gore baskin oldugu tasarim,
b) Nitel arastirma tekniklerinin nicel arastirma tekniklerine goére baskin oldugu
tasarim, ¢) Nitel ve nicel arastirma tekniklerinin esit agirhikta kullanildigi tasarim.
Creswell (2014)’da ise karma modeller i¢in {i¢ model ortaya konulmustur; a)
Yakinsayan paralel karma desen, b)A¢imlayici sirali karma deseni, ¢) Kesfedici sirali
karma deseni. Creswell ve Plano Clark (2011) tarafindan yapilan bir bagka gruplama
ise dort bashkta ele alinmistir. Bunlar; a) Cesitleme deseni, b) Gomiilii (Iceyerlesik)
(Embedded) desen, c) Agiklayici desen, d) Agimlayict desen.

Caligmada sirasiyla nicel ve nitel veriler toplandigi i¢in Creswell (2014)
tarafindan siniflandirilan karma modellerden sirali-agiklayici desen esas alinarak
aragtirmalar yuritilmistiir. Sirali-Agiklayict desende oncelikle olarak nicel veriler
toplanip analiz edilir. Bunun ardindan nitel verilerin toplanir ve islenir. Nitel veriler,
nicel verileri desteklemek i¢in kullanilir. Nitel ve nicel veri analizlerinden elde edilen
bulgular tartisma boliimiinde harmanlanir. Arastirma bulgularinin iliski giicliniin
gosterilmesinde ve nitel verilerden elde edilen arastirma konusuna o6zel derin

bulgularin sunumunda kullanilir (Cresswell, 2014; Baki ve Gokgek, 2012).
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Aragtirmanin nicel boyutunu ihtiya¢ analizi anketi ve teknoloji tasarim desi
0z yeterlik 6l¢eginden elde edilen veriler olustururken, nitel boyutunu ise 6grenci ve
Ogretmenlerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler olusturmaktadir. Calismada
nitel veriler, ihtiyag analizi ve Ogretim programi tasarlanmasi siirecinde
kullanilmistir. Ogretim programinin uygulama ve degerlendirme asamasinda ise

deneysel desenden ve igerik analizinden faydalanilmistir.

3.1.1 Nicel Yontem

Bu boliimde ihtiyag analizi igin evren-Orneklem, ¢alisma grubu, deney deseni,
veri toplama araclari ile ilgili bilgiler verilmistir. Aragtirmanin deneysel siireci 2016-
2017 ogretim yilinda KKTC’de deney ve kontrol olmak iizere iki grup iizerinde
gerceklestirilmistir. Deney grubuna bilisim teknolojileri ile desteklenmis teknoloji ve
tasarim dersi Ogretim programi uygulanirken kontrol grubuna miifredattaki
geleneksel teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programi uygulanmistir. Tez’de ihtiyag
Analizi Anketi, Teknoloji ve Tasarim Dersi Oz Yeterlik Olgegi arastirmaci
tarafindan gelistirilmistir.

3.1.1.1. Calisma Grubu

Caliyma Grubu, Arastirmanin nicel yontem boliimiinde iizerinde calisilan
deney ve kontrol grubun yani c¢alisma grubu ile deneysel islemler stirdiirtilmiistiir.
Nicel ¢alisma grubu asagidaki sekildedir.

Arastirmanin ¢aligsma grubunu olusturan katilimeilar basit seckisiz 6rnekleme
yontemi ile belirlenmistir. Basit seckisiz 6rnekleme, evreni meydana getiren her
birimin Orneklemde yer alma ihtimalinin esit oldugu Ornekleme yontemidir
(Bliytikoztiirk, 2016). Arastirmanin ¢aligma grubu, 2016-2017 egitim-6gretim yili
bahar doneminde Kuzey Kibris’ta bulunan Sehit Hiiseyin Ruso Ortaokulu yedinci
siif dgrencilerden olugmaktadir. Yedinci sinif 6grencilerinin ¢alisma grubu olarak
secilmesinin sebebi, altinci sinif 6grencilerinin ortaokula gegisinde bir uyum saglama
donemi tecriibe ettiklerinden, sekizinci sinif 6grencilerinin ise sinav kaygilarindan
Otiirii zamanlarinin  biiylik bir kismini liseye gecis sinavlarma ayirdiklarindan
dolayidir. Ogrencilerin yas ortalamasi 13 tiir. Ogrencilerin %70’inin evlerinde kisisel
bilgisayar ve internet mevcuttur. Ogrenciler orta (asgari iicret iizeri geliri olan) ve alt
diizey (asgari ticretli ¢calisan) ekonomiye sahip ailelerden gelmektedir. Arastirmamiz

ticretsiz devlet okulunda gergeklestirilmistir. Katilimcilar aragtirmaya goniillii olarak
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istirak etmistir. Caligma gruplarini olusturmak i¢in okul idaresinden yedinci siniflarin
yas ortalamalar1 ve akademik basar1 notlar1 alinmistir. Bunlarin igerisinden puan
ortalamalar1 en diisiik ve en yiiksek olan ug¢ degerler ¢ikarilarak akademik basarilari
ve yas ortalamalar1 yakin olan siniflardan kura yontemi ile deney ve kontrol gruplari
secilmistir. Her grupta 30’ar dgrenci bulunmaktadir. Ogrencilerin yas ortalamas 13
tiir. Deney grubu (17 erkek, 13 kiz) ve kontrol (16 kiz, 14 erkek) gruplarinin
denkligini tespit etmek icin yapilan bagimsiz 6rneklemler t testi analizi sonucunda
deney ve kontrol gruplarinin derse iliskin 6z yeterlik algilar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmamaistir. Bu sonug her iki grubunda 6z yeterlik 6n test
6l¢tim sonuglar1 bakimindan birbirine denk kabul edilebilecegini gostermektedir.

Aragtirmanin nitel yontem boliimiinde deney grubu (nitel ¢alisma grubu) ile
yar1 yapilandirilmig goriisme formlar1 kullanilarak arastirmanin nitel yontem boyutu
olusturulmustur. Nitel yonteme iliskin ¢alisma grubu, veri toplama araglari, veri
toplama siireci, verilerin analizi ilgili boliimde sunulmustur.

Deney ve Kontrol Grubunun Denkligine iliskin Nicel Verilerin Analizi

Arastirmadaki deney ve kontrol gruplarinin hazirbulunusluklar1 agisindan
denk olup olmadiklarini belirlemek igin Teknoloji ve Tasarim dersi Oz Yeterlik
Olgegi testinin On test sonuglari arasindaki farkin anlamli olup olmadigini tespit
etmek i¢in “t testi” uygulanmis ve gruplarin aralarinda anlamli bir fark tespit
edilmemistir. Gruplarin verilerine “t testi” uygulanabilmesi i¢in 6ncelikle normallik
dagilimlar1 incelenmistir.

Uygulanan analizler sonucu Teknoloji ve Tasarim dersi Oz Yeterlik 6n test
Olciimiinlin carpiklik ve basiklik degerleri konusunda Skewness (carpiklik) ve
kurtosis (basiklik) degerlerine bakildiginda sosyal bilimlerde Tabachnick ve Fidell’e
gore (2013) -1,5 ile +1,5 arasinda bulunan degerlerin normal dagilim gdsterdigi
kabul edilir. Buna gore, deney grubunun skewness (¢arpiklik) — kurtosis (basiklik)
degerleri 0,412 -0,042 yukarida bahsedilen aralikta bulundugu i¢in verilerin normal
dagildig1 sdylenebilir. Kontrol grubunda ise skewness-kurtosis degerleri 0,497 -1,067
yukarida bahsedilen aralikta kaldig1 i¢cin normal dagildig: sylenebilir.

Gruplarin Denkligine Yonelik Teknoloji ve Tasarim Dersi Oz Yeterlik

On Test Ol¢iimleri
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Bagimsiz gruplar t testi analizine gore deney ve kontrol gruplarmin 6z
yeterlik On-test sonuglar1 arasinda (tss)y = 0.201, p>0,05) anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir. Buna gore her iki grubunda Teknoloji ve Tasarim dersi 6z yeterlik
diizeylerinin  deneysel c¢alismanin baslangicinda birbirlerine denk oldugu
sOylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarinin 30 6grenciden olustugu arastirmada gruplarin
denkligini kanitlamaya yonelik yapilan 38 maddeden olusan 6z yeterlik 6lgiimlerinin
On test sonuglarina gore deney grubunun aritmetik ortalamasi X=81,6 iken kontrol
grubunun aritmetik ortalamasi X= 80,6 dir.  Analiz sonucunda “p” degeri 0,841
olarak hesaplanmustir.

Oz yeterlik 6n test sonuclarinin analizlerinden anlasilacag: iizere deney ve
kontrol gruplarinin teknoloji ve tasarim dersi 6z yeterlik 6l¢iim sonuglarinin anlamli
bir sekilde farklilasip farklilasmadigini tespit etmek icin uygulanan “Iliskisiz t testi”
sonucunda gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir.
Calismanin baslangigta gruplar arasinda manidar bir fark bulunmamasi istenilen bir
durumdur. Bu sonug her iki grubunda Teknoloji ve Tasarim dersi Oz Yeterlik 6n test

6l¢ciim sonuglart acisindan birbirine denk kabul edilebilecegini gostermektedir.

3.1.1.2. Deneysel Uygulama

Bu arastirmada nicel aragtirma desenlerinden, 6n test-son test kontrol gruplu
yart deneysel desen kullanilmigtir. Psikoloji ve egitim disiplinlerinde siklikla
kullanilan bir desendir. Arastirma siirecinde etkisi test edilen deneysel islem deney
grubuna uygulanirken kontrol grubuna uygulanmaz. Deneysel islemin sonunda
katilimeilarin bagimli degiskene ait Olclimleri ayn1 Olgme araci ile tekrarlanir
(Biiytikoztiirk vd, 2016).

Arastirmanin baslangi¢ asamasinda ihtiya¢ analizi tespiti yapilmistir. Cikan
sonuglara gore teknoloji ve tasarim dersine yonelik hedefler olusturulmus ve dersin
islenebilesi i¢in gerekli igerik olusturulmustur. Ayrica, deneysel islemden Once
aragtirmaci tarafindan teknoloji ve tasarim dersi 6z yeterlik dlgegi hazirlanmistir.
Arastirmanin deney kisminda, deney ve kontrol gruplarina ilk iglem olarak 6n testler
uygulanmistir. Arastirma siirecinde deney grubuna bilisim teknolojileri ile

desteklenen teknoloji ve tasarim dersi Ogretim programi kontrol grubuna ise



78

geleneksel 6gretim programi uygulanmistir. Siireg sonunda gruplara son testler ve
kalicilik testleri uygulanmis ve analizler yapilmstir.

3.1.1.3. Veri Toplama Araglari

Aragtirmanin verileri, teknoloji ve tasarim dersine yonelik bir 6gretim
programinin gelistirilmesi i¢in Oncelikle paydas goriislerini tespit etmek i¢in ihtiyag
analizi uygulanmistir. Gelistirilen 6gretim programinin 6grencilerin derse yonelik 6z
yeterlikleri tizerindeki etkisini 6lgmek i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilen 6z
yeterlik Olgegi kullanilmistir. Ayrica nitel arastirma boliimde deney grubuna
uygulanan ve arastirmaci tarafindan gelistirilen nitel arastirma sorularinin igerik
analizine iligkin veriler bulunmaktadir. Asagida verilerin toplanmasinda kullanilan
O0lcme aracinin hazirlanmasi, uygulanmasi ve degerlendirilmesine iliskin bilgiler
verilmistir.

3.1.1.3.1. Ogrenci Ihtiya¢c Analizi Anketi

Aragtirmada Oncelikle yedinci sinif Ogrencilerine yonelik ihtiya¢ analizi
anketi hazirlanmasi i¢in literatiir taramas1 yapilarak mevcut sorunlar tespit edilmeye
calisilmistir. Daha sonra paydas goriisleri alinarak bir ihtiyag saptamasi yapilmistir.
Ihtiyag saptandiktan sonra bu ihtiyaci gidermeye yonelik bilisim teknolojileri destekli
uygulamalar igeren bir 0gretim programi hazirlanmistir. Gelistirilen teknoloji ve
tasarim Ogretim programi arastirmanin deney grubunda uygulanmistir. Kontrol
grubuna ise geleneksel programi uygulanmistir. Deneysel islemin sinanmasi igin
gruplar aras1 farkliliklar arastirmacinin gelistirmis oldugu 6z yeterlik 6l¢iim araci ile
Olclilmiistiir. Deneysel calismaya iligkin islemler programin gelistirilmesi ve
uygulanmasi boliimiinde ele alinmistir.

Egitim programlarindaki degisimlerden dogrudan etkilenen kisiler olan
ogrencilerin teknoloji ve tasarim dersine yonelik beklentilerinin hangi ihtiyaclar
cercevesinde yogunlastigini tespit etmek igin ihtiya¢ analizi anketi gelisirilmeden
once kompozisyon ¢aligmalar1 yapilmistir. Kompozisyon ¢alismalar: ile 2016-2017
ogretim yilinda Lefkosada resmi okullarda 6grenim goren ve kura yontemi ile
secilmis 97 yedinci siif d6grencisine “Nasil bir teknoloji ve tasarim dersi istersiniz”
konulu kompozisyon yazdirilarak 6grencilerin derse yonelik beklentileri hakkinda
goriisleri toplanmigtir. Toplanan bu kompozisyonlardaki ifadelere nitel arastirma

tekniklerinden kodlama-kategorilere ayirma ve temalama islemleri uygulanmistir.
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Ogrencilerden elde edilen veriler ayr1 ayri iki nitel arastirma uzmani tarafindan analiz
edilerek ¢oziimlenmis ve ortak kodlamalar dikkate alinarak temalastirma ve

kategorilestirme siirecine gidilmistir. Verilerin dagilimi asagida tablo halinde

sunulmustur;

Tablo 1

Teknoloji ve Tasarim Dersine Yonelik Ogrenci Goriisleri

N Frekans

Derse Yonelik Genel Ihtiyaclar
Proje iiretme 47 56
Hayal giiciinii gelistirmek 86 114
Ekip ¢aligmasi 92 129
Fikirlerini ifade etme 57 63
Ogrendigini transfer etme 64 71
Icat yapma 74 117
Tasarim Ihtiyaclar
Ihtiyac giderici bir iiriin tasarimi 84 93
Ug boyutlu geometrik sekillerin aginimlarim ¢izme 61 87
Robot, drone yapma 94 134
Mekanik tasarim 53 92
Elde ii¢ boyutlu ¢izim 49 58
Bilisim Teknolojileri Ihtiyaci
Kod yazma 83 128
Kodlama ile robotu hareket ettirme 91 146
Kodlama ile karakteri hareket ettirme 89 135
Algoritma yazma 59 72
Yazdigi kodlar1 paylagma 76 103
Bilgisayarda {i¢ boyutlu sekiller ¢izme 92 139
Kodlama ile animasyon ¢izme 83 94

*N maddeye iligkin goriis bildiren katilimci sayisidir. Frekans ise madde hakkinda ka¢ defa goriis

bildirdigini gdstermektedir.

Tabloda goriildiigii gibi kodlama islemi sonunda ii¢ ana tema altinda 6grenci
goriislerinin toplandig1 goriilmektedir. Ogrenci goriisleri her {ic temada da
yogunlagmis olmakla birlikte en fazla 6grenci goriiglerinin yogunlastigi maddeler
bilisim teknolojileri ihtiyaci1 boliimiindedir. Diger boliimlerde ise hayal giicii, ekip
caligmasi, Uriin tasarimi, robot yapma, mekanik tasarim maddelerinde Ogrenci
gorlslerinin yogunlastigr tespit edilmistir. Elde edilen bu veriler KKTC genelinde
resmi ortaokullarin yedinci sinif 6grencilerine anket olarak uygulanacak olan ihtiyag
analizi anketinin maddelerinin olusturulmasinda kullanilmistir. Anket maddeleri

olusturulurken en fazla goriis bildirilen ihtiyaglar ncelikli olarak degerlendirilmistir.

Ogrencilerin kompozisyonlarinda teknoloji ve tasarim dersine yonelik
belirttigi goriisler icerik analizinden sonra 58 maddelik bir madde havuzu

olusturulmustur. Sonraki asamada anket gelistirme-delphi teknigi kullanilarak
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program gelistirme alanindan bes, bilisim teknolojileri alanindan iki alan uzmani ve
teknoloji tasarim alanindan iki alan uzmanindan goriis alinmistir. ihtiya¢ analizi
anketi uzman gortsleri alinarak sekillendirildikten sonra 15 giin ara ile uzmanlara
tekrar gonderilmis ve goriisleri alinmistir. Uzmanlarin degerlendirmelerinden sonra
ortak goriiste kalinan maddeler alinarak 38 maddelik ihtiyag analizi anketi on
uygulama i¢in hazir hale getirilmistir. On uygulamda seckisiz ydntemle belirlenen
162 yedinci smif 6grencisinden toplanan verilere gore lic boyutlu ve 38 maddeli bir
ihtiyag analizi anketi elde edilmistir. Ihtiya¢ analizi anketindeki ifadeler iki dil
uzmanindan alinan goriisler dogrultusunda anlasilirlik ve Tiirk¢e yazim kurallarina
gore degerlendirilerek kullanima uygun hale getirilmistir (Bkz EK.1). Anketin uzman
goriisleri ile kapsam gecerligi saglanmstir. ihtiya¢ analizi calismasi 2016-2017
Ogretim yili gliz doneminde gerceklestirilmistir. Anket gelistirme siirecinin
baslangicindan uygulanmasia kadar basamaklari; alana yonelik literatiir taranarak
konu ile ilgili arastirmalarin incelenmesi, d6grencilere kompozisyonlar yazdirilmasi
ve kategorilestirilmesi, madde havuzunun olusturulmasi, alan uzmanlarn ve dil
uzmanlarinin goriiglerinin alinmasi, ihtiya¢ analizi anketine son seklinin verilmesi ve
uygulanmasi seklinde gergeklestirilmistir.

Yedinci siif 6grencilerinin teknoloji ve tasarim dersine yonelik ihtiyaglarin
belirleyecek ifadelerin sunuldugu anket {i¢ boyuttan olusmaktadir. Bu boyutlarin
isimlendirilmelerinde uzman goriislerinden yararlanilmistir. Anketin birinci boyutu
teknoloji ve tasarim dersine yonelik 12 maddeden olusan genel ihtiyaglar boyutudur.
Ikinci boyut dgrencilerin teknoloji ve tasarim dersine yonelik 13 maddeden olusan
tasarim ihtiyaclar1 boyutudur. Anketin ii¢lincii boyutu ise teknoloji ve tasarim dersine
yonelik 13 maddeden olusan derste bilisim teknolojileri uygulamalart ile ilgili ihtiyag
ifadelerinin belirtildigi boyuttur. Anket 5°li likert tipinde tasarlanmgtir. Ifadeler
(5)“Cok fazla ihtiyacim var”, (4)“Fazla ihtiyacim var”, (3)“Orta derecede ihtiyacim
var”, (2)“Az ihtiyactim var”, (1) “Hig ihtiyacim yok” seklinde siralanmistir. Thtiyag

analizi anketindeki maddelerin ortalama puan araliklar1 soyledir;
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Tablo 2
Madde Puan Araliklar
Diizey Puan Aralig
Hig ihtiyacim yok 1.00-1.79
Az ihtiyacim var 1.80-2.59
Orta diizeyde ihtiyacim var 2.60-3.39
Fazla ihtiyacim var 3.40-4.19
Cok fazla ihtiyacim var 4.20-5.00

Arastirmanin bu boliimiinde teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programina
yonelik bilisim teknolojileri destekli bir 6gretim programi i¢in 6grenci goriislerini
iceren verilerin nasil toplandig1 ortaya konulmustur. Bu siire¢ ihtiya¢ saptama siireci
olarak degerlendirilebilir. Witkin (1994) ihtiya¢ analizinin Oncelikle degisimden
dogrudan etkilenen kisilere yapilmasi gerektigini daha sonra ise ikincil ve {i¢iinciil
taraflara yapilmasi gerektigini belirtmektedir. Buna gore egitim programlarindaki
degisimden dogrudan etkilenen 6greciler oldugu igin ihtiya¢ saptama islemlerinin
oncelikle dgrencilerden baslamasi uygun bir yontem olacaktir. Ihtiya¢ saptama,
mevcut durum ile beklenilen durum arasindaki farkin ortaya konulmasidir. Program
gelistirme caligmalarinda 6nemli bir siirectir (Demirel, 2015).

Bu arastirmada ihtiya¢ saptama siireci 6grenciler ile baglamistir. Teknoloji ve
tasarim dersine yonelik ihtiyaglarin tespit edilmesi i¢in KKTC’de 2016-2017 6gretim
yilinda resmi okullarda &grenim goren 3116 yedinci simif dgrecisinin %10 undan
fazla miktarda yani evrenin %19,6’lik kismina ulagilmistir. Betimsel arastirmalarda
evrenin %10’unu olusturan bir 6rneklem, olabilecek en az oran olarak dikkate alinir
(Ozen ve Giil, 2007). Buna gore anketin uygulanmasi i¢in ulasilan evrenin %19,6’lik
kisminin 6rneklem igin yeterli oldugu sdylenebilir. Kuzey Kibris’ta 613 yedinci siif
ogrencisinden ihtiya¢ analizi verileri toplanmistir. KKTC genelinde resmi okullarin
yedinci siniflarina gonderilen ihtiyag analizi anketinin dagilimi soyledir.

Okullara dagitilan 780 anketten (Lefkosa 280, Gazimagusa 180, Girne 160,
Iskele 80, Giizelyurt 80) 660 adeti geri donmiis ve degerlendirilebilecek durumda
olan 613 anket incelenerek arastirma icin veriler elde edilmistir. Boylece bolgelere
gore Lefkosa’dan 226, Gazimagusa’dan 152, Girne’den 121, iskele’den 63 ve
Giizelyurt’tan 51 6grenciden elde edilen veriler arastirmaya alinmistir. Biiylikoztiirk

vd. (2016) ol¢eklerin geri donme oraninin saglikli yorum yapilabilmesi i¢in %70 -
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%80’in tlizerinde olmasinin beklendigini belirtmiglerdir. Tabakali 6rneklemeye gore
bolgeler diizeyinde anketlerin geri doniis oran1  %98.5 olarak hesaplanmistir.

Giivenirlik Diizeyi

Ihtiyag analizi anketinin giivenirlik katsayisi, SPSS 23 paket programinda
hesaplanan Cronbah’s Alpha giivenirlik katsayisina gore .91 olarak hesaplanmistir.
(Bliyiikoztiirk vd, 2016)’e gore bu sonug¢ yapilan anketin giivenirliginin yliksek
oldugunu gostermektedir.

3.1.1.3.2. Teknoloji ve Tasarim Dersi Oz Yeterlik Ol¢egi

Arastirmamizda teknoloji ve tasarim dersi 6z yeterlik dlcegi gelistirmek i¢in
3116 yedinci simf dgrencisi evren olarak belirlenmistir. Ogrenci sayis1 her yil
degismekle birlikte uygulamanin yapildigi déneme iliskin 6grenci sayilart KKTC
Milli Egitim ve Kiiltiir Bakanligi Genel Orta Ogretim Dairesi Bagkanligi’ndan alinan
giincel bilgilere gore tespit edilmistir. Arastirmada ¢esitli nedenlerden dolay1 (zaman,
maliyet vb.) arastirma evreninin tiimiine ulagsmak miimkiin olmadigindan bu
arastirmada da “tabakali 6rnekleme” yontemi ile “basit seckisiz 6rnekleme” yontemi
kullanilmuistir.

Tabakali 6rnekleme yontemi, evrenin her bir birimi yalniz bir tabakaya ait
olacak ve higbir evren birimi agikta kalmayacak, tabaka i¢i degisim olabildigince
kiictik, tabakalar aras1 degisim oldukga biiyiik kalacak sekilde alt gruplara boliinerek
orneklemin her bir tabakadan ayr1 ayri1 ve birbirinden bagimsiz olarak ¢ekildigi
ornekleme yontemine denir (Biiylikoztiirk vd., 2016). Her bir 6rneklem se¢imine esit
se¢cme olasilig1 verilerek secilen birimlerin 6rnekleme alindig1 yonteme basit segkisiz
ornekleme denir (Biiyiikoztiirk vd, 2016).

Bu aragtirma cografi bolge, Ogrenci sayisi, okul tiirii ve simif kademesi
Olctilerine gore gergeklestirilmistir. KKTC’ nin ilgeleri alt tabaka olarak belirlenmis
ve belirlenen tabakalar igerisinden basit segkisiz 6rnekleme yontemi ile 6z yeterlik
Olceginin orneklem grubu olusturulmustur. Bilyiikoztiirk (2016) 6rneklemin evreni
temsil edebilme derecesini yiikseltmek ve drneklem hatasini1 azaltmak i¢in evrenin
%]10’unun orneklem i¢in yeterli buyiikliikte oldugunu belirtmistir. Bu ihtiyag
analizinde dgrenciler icin hedeflenen drneklem oran1 %20°dir. ilgelere gore yedinci
sinif dgrencilerinin (1152) %36,9°u Letkosada, (770) 24,7’si Gazimagusada, (614)
19,7°’si  Girnede, (321) %]10,3’ii lskelede, (259) %S5,1’i ise Giizelyurtta
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bulunmaktadir. Arastirma da basit tabakali 6rnekleme yontemi ile belirlenen alt
tabakalardan % 20 oraninda segkisiz Ornekleme yontemi ile secilen 6z yeterlik
dlgeginin 6rneklemi Lefkosadan 230, Gazimagusadan 154, Girneden 122, iskeleden
64, Giizelyurttan 52 olarak olusturulmustur.

Sekil 2°de basit segkisiz 6rnekleme yontemi ile segilen 6grenci 6rneklemi

detayli olarak sunulmustur.

KKTC genelinde 7

Sinif 6grencileri
(3116)

iskele 321 Giizelyurt 259

Lefkosa 1152 G.Magusa 770

Girne 614
Ogrenci (%36,9) ogrenci (%24,7) Ogrenci (%19,7) Ogrenci (%10,3) Ogrenci (%5,1)

Lef_lgosa 2.30 = l\/.!eigusa.154 Girne 122 6grenc iskele 64 6grenci ‘ Gug.ewsyurt. =
ogrenci ogrenci ogrenci

Sekil 2. Evren ve Orneklem Semasi

Seki 2’de goriildiigii gibi KKTC genelinde ilgelerden tabakali drnekleme
yontemi ile her bolge icin hedeflenen Ogrenci sayilar1 hesaplanmistir. En fazla
ogrenci Lefkosa bolgesinden olup 6l¢ek gelistirmek icin Orneklem biiytikliigliniin
%36,9’unu olusturmaktadir. Tabakali 6rneklem icin 6grenci sayist bakimindan en
diisiik bolge ise % 5,1 ile Giizelyurt ilgesi olmustur. Tabakali 6rnekleme yontemi ile
arastirmanin Ol¢eginin gelistirilmesi i¢in evren ve Orneklemin tespit edilmistir.
Orneklemden elde edilen verilere gore 6lgekler meydana getirilmistir. Orneklem igin
toplam 622 yedinci siif 6grenci sayisina ulagilmistir. Teknoloji ve tasarim dersi 6z
yeterlik 6lgegi gelistirme siireci agagida ele alinmustir.

Teknoloji ve Tasarim dersine yonelik literatiir arastirildiginda bu derse ait bir
0z yeterlik Olceginin olmadigi goriilmiistiir. Bu eksikligi gidermek amaciyla
aragtirmada kullanilmak {zere literatiir taranarak hazirlanan 6z yeterlik Olcegi
gelistirme siireci baslangicinda toplam 78 maddelik genis bir havuz olusturulmustur.
Daha sonra bu maddelerden benzer olanlar ya da ayni ifadeyi igerenler ile arastirma
konusu disinda kalanlar elenmis, birlestirilebilecek olan maddeler ile ayrilmasi
uygun olacak maddeler uzman goriisleri dogrultusunda tekrar diizenlenmis ve on
uygulamada kullanilmak tizere 51 maddelik bir taslak 6lgek meydana getirilmistir.

Uzman goriisiine basvururken ayn1i maddeleri 15 giin ara ile iki defa degerlendirip
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mutabik kalinan maddelerin 6n uygulamaya gonderilmesi saglanmistir. Teknoloji ve
tasarim 0z yeterlik Ol¢egi 2016-2017 6gretim yili giiz donemi kullanima hazir hale
getirilmistir.

Hazirlanan olgek; “Kesinlikle Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kismen
Katiliyorum”, “Katilmiyorum”, “Kesinlikle Katilmiyorum” arasinda degisen 5°1i
likert tipi bir o6lgektir. Olcekte olumsuz madde bulunmamaktadir. Bu sebeple
katilimcilarin cevaplart dogrudan yanmit degerleri ile paralel bir sekilde dogrudan
toplanarak hesaplanmistir. Olcekte kavrama diizeyini olcen 3 maddenin
toplanmasiyla elde edilen kavrama alt boyutu maksimum puani 3x5=15, minimum
punai ise 3x1=3"diir. Temel uygulama diizeyini 6l¢cen 6 maddenin toplanmasiyla elde
edilen temel uygulama alt boyutu maksimum puan1 6x5=30, minimum puani ise
6x1=6"dir. Ileri uygulama diizeyini dlgen 5 maddenin toplanmasiyla elde edilen ileri
uygulama alt boyutu maksimum puani 5x5=25, minimum puani ise 5x1=5 dir.
Bigimsel analiz diizeyini dl¢gen 5 maddenin toplanmasiyla elde edilen bigimsel analiz
alt boyutu maksimum puani 5x5=25, minimum puam ise 5x1=5’dir. ileri analiz
diizeyini Olgen 6 maddenin toplanmasiyla elde edilen ileri analiz alt boyutu
maksimum puan1 6x5=30, minimum puani ise 6x1=6’dir. Degerlendirme diizeyini
Olcen 6 maddenin toplanmasiyla elde edilen degerlendirme alt boyutu maksimum
puan1 6x5=30, minimum puani ise 6x1=6’dir. Sentez diizeyini 6lgen 7 maddenin
toplanmasiyla elde edilen sentez alt boyutu maksimum puani 7x5=35, minimum
puani ise 7x1=7"dir. Olgekten alman puanlar arttik¢a teknoloji ve tasarim dersi 6z
yeterliginin artmakta puanlar azaldik¢a teknoloji ve tasarirm 06z yeterligi

azalmaktadir.

On uygulamada yedinci simf dgrencisi 220 katilimcidan toplanan verilere
gore 8 faktorlii 51 maddeli 6n uygulama dlgegi elde edilmistir. On uygulamadan
sonra tekrar uzman goriisleri alinarak olgekte en az madde sayisi ile en ¢ok 6zelligi
Olcme ilkesi dogrultusunda benzer 6zellikleri temsil eden maddelerin sayisinin ve
faktor miktarinin azaltilmasi i¢in son uygulamaya gidilmistir. Kapsam gecerliligi,
teknoloji ve tasarim alaninda bilimsel ¢alisma yapan ve egitim 6gretim faaliyetinde
bulunan dort alan uzmani, ii¢ program gelistirme uzmani, iki arastirma teknikleri
uzmani ve ii¢ dil uzmani ile saglanmstir. Olgegin yap1 gecerligi icin Agimlayici ve

Dogrulayict  Faktor analizleri kullanilmigtir.  Acimlayici  faktér analizinin
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uygulanmasi i¢in veri setinin faktor analizine uygunlugunun incelenmesi gerekir. Bu
konuda one ¢ikan ilk husus katilimci sayisinin biiyiikliigiidiir. Bazi kaynaklarda,
Olcekteki madde sayisinin 3- 6 katinin yeterli olacagi ya da en az 200 katilimcinin
asgari gerekli oldugunu eger ulasilabilirse de 500 katilimcinin iyi bir say1 oldugu
belirtilmektedir (Cattell, 1979). Bir baska kaynakta ise dlgekteki madde sayisinin 20
kati katilimcinin yeterli olacagi belirtilmistir (Hair, Anderson, Tatham ve
Grablowsky, 1979). Kline (1994) faktor analizinde 200 kisilik bir katilimc1 grubunun
analizden gilivenilir sonuglar elde etmek i¢in yeterli olacagini belirtmistir. Comrey ve
Lee (1992) 200 katilimcty1 ortalama bir say1 300’# iyi e 500 katilimeiyt ise ¢ok iyi
olarak belirtmislerdir. Buna gore, son uygulama i¢in 515 katilimecinin bulunmasi
faktor analizinin uygulanmasi bakimindan yeterlidir. Bu arastirmada faktorlestirme
teknigi olarak Temel Bilesenler Analizi kullanilmigtir. Tiim faktér c¢ikartma
tekniklerinin veri setine iliskin varyansa dnemli katki saglayan faktorleri belirlemeye
calisir (Biiyiikoztiirk, 2002, s.474). Stevens (1996) temel bilesenler analizinin, gesitli
faktorlestirme teknikleri arasindan daha giiglii ve matematiksel olarak daha basit,
faktor belirsizligi sorunlar ile basa ¢ikmada daha etkili oldugunu belirtmistir.

Toplam 650 adet (Lefkosa 210, Gazimagusa 190, Girne 150, Iskele 60,
Glizelyurt 40) gonderilen 6z yeterlik Olgeklerinden geri donen 528 adettir.
Degerlendirilebilecek durumda olan 515 Slgegin bolgelere gore dagilimi sdyledir;
Lefkosa’dan 197, Gazimagusa’dan 129, Girne’den 108, Iskele’den 42 ve
Giizelyurt’tan 39 6grenciden elde edilen veriler arastirma kapsamina alinmistir. Bu
Olgekteki boyutlar Bloom’un taksonomisine benzerlik gosterdigi i¢in boyutlar
kavrama, uygulama, analiz, sentez, degerlendirme basamaklarina gore
isimlendirilmistir. Olgek gelistirme sirasinda kavramadan sonra uygulamaya dayali
yeterlik diizeylerini 6lgmek amaglandig1 ve 6grencilere akademik not verme amach
bilgi 6lgen bir degerlendirme yapilmadigi i¢in herhangi bir kaynaktan okuyarak elde
edebilecegi bilgiler haricinde siif ortaminda 6grenebilecegi kavrama diizeyindeki
becerilerden itibaren siiflandirma yapilmistir. Buna gore dlgcek kavrama, uygulama,
analiz, sentez, degerlendirme boyutlarindan olugsmaktadir.

Ac¢imlayici1 Faktor Analizi

Oz vyeterlik 6lgeginin yapr gecerligine iliskin bulgular, Agimlayici Faktor

Analizi ve Dogrulayic1 Faktor Analizi ile yapilan hesaplamalardan elde edilmistir.
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Bir olgegin yap1 gegerliligini 6lgmeye yonelik bircok yontem bulunmaktadir
(Biiytikoztiirk, Sekercioglu ve Cokluk, 2016). Bu c¢alismada faktor analizi
kullanilmistir. Bir 6l¢egin gecerli olmasi 6lgek maddelerinin tiimiiniin hedeflenen
niteligi dl¢iip dlgmedigi ile ilgilidir. Olgek maddelerinin aym veya yakin nitelikleri
Olciip 6lgmedigini tespit etmek icin faktor analizi hesaplamasi yapilmistir. Faktor
analizi, yap1 gegerliligini 6l¢mek i¢in uygulanan bir analizdir. Olgek bir niteligin baz1
boyutlarini 6lgebildigi durumda gecerli kabul edilir (Aslanargun, Kili¢ ve Eris,
2013).

Faktor analizi, agimlayict ve dogrulayict olmak {izere iki yonteme ayrilir.
Agimlayic1 faktor analizi, degiskenler arasindaki iligkilerin serbest dagilimindan
ortaya bir faktor yapis1 veya kuramsal bir model ¢ikarir. Miimkiin olan en az faktorle
en cok sayida degisken acgiklanmaya calisilir. Dogrulayici faktor analizi ise ortaya
konulan 6lgme modelinin verilerle uygun c¢alisip ¢alismadigini ortaya koymada
kullanilir (Stevens, 2009; Tabachnick ve Fidell, 2013). A¢imlayici faktor analizi i¢in

orneklem biiyiikliigiinlin uygunlugunu gdsteren tablo asagida sunulmustur.

Tablo 3
KMO ve Bartlett's Testleri
Kaiser -Meyer- Olkin Orneklem Uygunluk Olgiisii ,935
Bartlett’s Test of Sphericity Approx.Chi-Square 6401,599
sd 703
Sig. ,000

Tablo 3’de Acimlayict Faktér Analizi uygulamasi ile faktorlerin
olusturuldugu ol¢ekte oOrneklem biiytikliigiiniin faktorlesmeye uygunlugunu test
etmek amaciyla Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) testi uygulanmistir. Analiz sonucunda
KMO degerinin ,935 oldugu belirlenmistir. Bu bulgu dogrultusunda 6rneklem
biiytikliigliniin faktér analizi yapmak i¢in uygun oldugu sonucuna ulasilmistir.
Bartlett kiiresellik testi sonuglari incelendiginde, elde edilen Ki-kare degerinin
manidar oldugu goriilmiistiir (6401,599; p <,01). Olgek maddelerinin yigiliml1 faktor

yiiklerini gdsteren veriler agagidaki tabloda sunulmustur.



Tablo 4
Aciklanan Toplam Varyansin Faktor Analizi Sonuglar
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Faktor Yikleri Kareler

Rotasyon Yiikleri Kareler

Bilesen Baslangi¢ Ozdegerleri Toplami Toplami
Toplam Kiimiilatif Top Kiimiilatif Top Kiimiilatif
Varyans % " Varyans % " Varyans %
1 10,701 28,160 28,160 10,701 28,160 28,160 3,200 8,422 8,422
2 2,129 5,602 33,762 2,129 5,602 33,762 3,111 8,188 16,610
3 1,154 4,054 37,817 1,541 4,054 37,817 2,878 7,573 24,183
4 1,381 3,635 41,451 1,381 3,635 41,451 2,717 7,149 31,332
5 1,222 3,215 44,666 1,222 3,215 44,666 2,671 7,029 38,361
6 1,170 3,079 47,745 1,170 3,079 47,745 2,666 7,016 45,377
7 1,106 2,909 50,655 1,106 2,909 50,655 2,005 5,278 50,655
8 ,958 2,658 53,313
9 ,953 2,509 55,821
10 ,908 2,390 58,211
11 871 2,293 60,504
12 ,860 2,264 62,768
13 ,808 2,127 64,895
14 77 2,044 66,939
15 ,753 1,981 68,920
16 ,731 1,923 70,843
17 ,691 1,818 72,661
18 ,670 1,763 74,424
19 ,651 1,714 76,138
20 ,639 1,681 77,819
21 ,627 1,651 79,470
22 ,599 1,576 81,046
23 ,587 1,544 82,590
24 ,550 1,446 84,036
25 ,518 1,364 85,400
26 ,510 1,341 86,742
27 ,505 1,328 88,070
28 ,498 1,311 89,381
29 ATT 1,256 90,637
30 ,463 1,218 91,855
31 451 1,187 93,043
32 434 1,141 94,184
33 ,419 1,103 95,287
34 ,408 1,073 96,360
35 ;399 1,051 97,411
36 ,347 913 98,323
37 ,330 ,867 99,191
38 ,308 ,809 100,000

Faktor Cikarma Metodu: Temel Bilesenler Analizi

Olgek temel bilesenler analizi ile test edilmis ve varimax rotasyon teknigi

uygulanarak sonugclar istenilen faktor sayilar ile sinirlandirilmistir. Gelistirilen 6z

yeterlik Ol¢eginin faktér yapist Bloom’un taksonomisi ile benzestigi igin bu

faktorlerin

isimlendirmeleri

Bloom taksonomisine gore yapilmstir.

Varimax

rotasyon tekniginde basit bir faktor yapist ve anlaml faktér dagilimlart elde etmede

en az degisken ile faktdér varyanslarmin en yiiksek olmasi saglanacak sekilde
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dondiirme yapilir (Tavsancil, 2014). Faktor Olcek gelistiritken faktor yiiklerinin
olusmasinda ,30 ile ,40 arasinda degisen faktor yiiklerinin alt kesme noktasi olarak

kullanilabilecegi belirtilmistir (Glirbliztiirk ve Sad, 2010; Stevens, 1996)

Maddelerin dagilimlarina, faktér yiiklerine ve faktor igersindeki anlamlilik
diizeylerine gore 13 madde Olgekten cikarilarak toplam 38 maddeden olusan 7
boyutlu o6lgek maddelerinin faktdrlere gore ayirt edicilik ve yiik dagilimlan
acimlayici faktor analizine gore uygun cikmustir. Faktor analizine temel alinan 38
madde i¢in 6z degeri 1’in lizerinde olan yedi bilesenin toplam varyansa yaptiklari
katki1 % 50,65dir. Aciklanan toplam varyansin faktorlere gore dagilimi 1. faktor
toplam varyans’in %8,422’sini 2. faktor % 8,188’ini 3. faktor % 7,573 tini 4. faktor
7,149’unu 5. faktér 7,029’unu 6. faktdér % 7,016’sim 7. faktér ise %5,278
diizeyindedir. S6z konusu bu yedi bilesenin agiklanan toplam varyansa katkilarinin
onemi ¢ercevesinde degerlendirildiginde yedi bilesenin varyansa dnemli katki yaptigi
goriilmistiir. Bu baglamda analizin hedeflendigi gibi yedi faktorlii olmasina karar

verilmistir. Maddelerin faktorlere gore dagilimi asagidaki tabloda sunulmustur.
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Tablo 5
Dondiiriilmiis Bilesen Matrisi

1 2 3 4 5 6 7
m37 623

m39 591

m40 ,588

m4l ,580

m38 574

m10 459

m36 ,410

mi5 719

m16 ,705

mi8 ,604

m14 591

ml3 503

m9 A71

m51 ,653

m50 ,603

m49 581

m47 578

m48 554

m45 497

m21 681

m20 632

m22 ,603

m19 ,596

m23 519

m26 ,665

m25 ,651

m27 591

m24 ,466

m34 411

m33 ,366

m5 705
m6 681
m12 648
m46 512
m42 494
ml 642
m2 1630
m3 501

Faktor Cikarma Metodu: Temel Bilesenler Analizi
Dondiirme Metodu: Varimax

Bir degiskenin 0,3’liik faktor yiikii, faktor tarafindan agiklanan varyasin %9
oldugunu gosterir. Bu diizeydeki varyans dikkat cekicidir ve genel olarak, isareti
dikkate alinmadan 0,60 ve tistii yiik degeri yiiksek; 0,30-0,59 aras1 yiik degeri orta

diizeyde biiyiikliikler olarak tanimlanabilir ve degisken c¢ikarmada dikkate alinir
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(Biiytikoztiirk, 2017). Agiklanan varyansin % 40-% 60 arasinda olmast ve faktor
yiiklerinin ,30’un altina diismemesi davranis bilimleri agisindan 6l¢ek maddelerinin
kullanilmasi i¢in yeterlidir (Tavsancil, 2014; Namlu ve Odabasi, 2007; Lau ve
Woods, 2009) Bir bagka kaynakta da genel olarak madde faktor yiiklerinin ,32
civarinda bulunmasi yeterli gorilmiistir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Genel
uygulamada 0,20-0,30 arasinda kalan maddeler zorunlu goriildiigii durumda olgekte
kalabilir fakat 0,20’nin altindaki maddeler ol¢ekten ¢ikarilir. Bu arastirmada faktor
analizi yapilirken alt kesme noktasi ,35 olarak belirlenmistir. Yapilan hesaplamalara
gbre baz1 maddeler dlgek dist birakilmustir. Olgek disina alinan 13 madde su sebeple
Olcekten cikarilmistir; madde 4-7-11-17-28-29-31-43 un faktor yiikleri ,35 un altinda
kalmistir ve toplam ters ¢evrilmis varyans degerini diisiirmiislerdir. Madde 30-44-8-
32-35 ¢ift faktorde agirlik gostermis ve faktor dagilimlarinda ayirt ediciligi diisiik
oldugu i¢in ve toplam ters cevrilmis varyans: da negatif etkilediginden dolay1
Olcekten cikarilmistir. Biiyiikoztirk’e (2017) gore birden fazla faktorle iliskisi olan
bir maddenin herhangi bir faktorle iligki diizeyi, digerinden fazlaysa, o maddeyi daha
yikksek diizeyde iligki sergiledigi faktoriin altina bulundurulmahidir. Boyle bir
durumda karar vermek igin binisik maddelerin farkli faktorlerde sergiledikleri iliski
diizeyleri arasindaki farkin 0,1’den fazla olmasi gerekir (Can, 2014). Uygulama
sonunda toplam varyans degeri % 50,65 olan 7 faktorlii ve 38 maddeli bir 6z yeterlik

Olcegi elde edilmistir.

Olgek maddelerinin ayirt edicilik dzellikleri incelendiginde toplam 38 madde
i¢cin hesaplanan madde-toplam korelasyon degerinin ,384 ile ,626 arasinda oldugu
goriiliir. Blytlikoztirk’e (2017) gore madde-toplam korelasyonu ,30 ve tizeri degerler

alan maddelerin ayirt edicilik giiciiniin 1yi diizeyde oldugu belirtilmistir.

Faktor analizi ile ortaya ¢ikan yedi faktdor Bloom’un taksonomisine gore
smiflandirilmistir ve sunlardir; Kavrama boyutu 3 maddeden, Temel Uygulama
boyutu 6 maddeden, leri Uygulama boyutu 5 maddeden, Bigimsel Analiz boyutu 5
maddeden, lleri Analiz boyutu 6 maddeden, Sentez boyutu 7 maddeden,
Degerlendirme boyutu 6 maddeden olusmaktadir.
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Sekil 3. Cizgi Faktor Grafigi

Grafikte goriildiigl lizere faktor analizi sonuglarina gore iki nokta arasindaki
her bir aralik bir faktor anlamima geldiginden yedinci noktaya kadar faktorler
olusmaktadir. Yedinci faktdrden sonra egim diiz bir plato yapmaktadir. Olgekte en az
faktor ile en ¢ok degisken agiklanmaya calisildigi icin yedinci faktdre kadar olan
varyanslarm, aciklanan varyansa katkilar yiiksek diizeydedir. ilerideki faktdrlerin
varyansa olan katkilar1 diisiik oldugu icin grafigin bir plato haline geldigi goriiliir.

Dolayisiyla 6l¢egin faktor sayisi yedi olarak yorumlanabilir.
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Sekil 4’te dogrulayici faktdr analizi semasinda goriildigi gibi test edilen
modelin faktorleri arasinda uyumlu bir dagilim bulunmaktadir. Modeldeki
degiskenlere uygulanan Kovaryans analizleri sonucunda degisim katsayilar1 ,41 ile
,81 arasinda degerler almaktadir. Faktorleri uyumlu hale getirmek i¢in herhangi bir
modifikasyona ihtiya¢ duyulmamistir. DFA sonucundan elde edilen verilerin
standardize edilmis degerler lizerinden yapilan yorumlar1 asagida tablo 10’ da
sunulmustur.

Tablo 6
DFA’da Kullanilan Uyum Iyiligi Indeksleri, Miikemmel ve Kabul Edilebilir Ol¢iitleri

Uyum Indeksleri Miikemmel Uyum  Kabul Edilebilir Uyum  Olgegin DFA

Olciitleri Olciitleri Degerleri
X?/sd 0<X?/sd <0 2<X?/sd <3 1,8
AGFI 90 < AGFI<1,00 ,85 < AGFI<,90 ,878
GFlI ,95 <GFI<1,00 ,90 < GFI <,95 ,894
CFI 95 <CFI<1,00 90 <CFI<.,95 ,912
NFI ,95 <NFI<1,00 ,90 < NFI <,95 ,824
(NNFI) TLI 95<(NNFD)TLI<1,00 ,90<(NNFD)TLI<,95 004
RFI 95 <RFI<1,00 ,90 <RFI<,95 ,807
IFI ,95 <IFI<1,00 90 <IFI<,95 ,913
RMSEA ,00 < RMSEA <,05 ,05 <RMSEA <,08 ,039
SRMR ,00 <SRMR <,05 ,05 <SRMR <,10 ,077
PNFI ,95 <PNFI<1,00 ,50 <PNFI <,95 754
PGFI ,95 <PGFI< 1,00 ,50 <PGFI <,95 JT7

Kaynak : Engel, Moosbrugger ve Miiller, 2003

Oz yeterlik dlgeginin faktor yapisini dogrulamak amaciyla Dogrulayici Faktor
analizi (DFA) yapilmistir. Analiz sonucu elde edilen uyum degerleri yukaridaki
tabloda gosterilmistir. Aragtirmalarda X?%, RMSEA, CFIl, GFI, NFI, SRMR, NNFI
degerlerinin rapor edilmesi Onerilmektedir (ilhan ve Cetin, 2014). Analizler
sonucunda degiskenlerin kabul edilebilir uyum 1yiligi degerlerine sahip oldugu
gorlilmiistiir. Sekil 3’te gorillen dogrulayici faktér analizi sonucunda elde edilen
sonuglar standardize edilmis degerler ilizerinden yorumlanmistir. DFA’ya gore
Olgegin ki-kare karenin serbestlik derecesine orani CMIN/SD = 1,8 ¢ikmistir bu
degerin genelde 3’ilin altinda olmasi beklenir. Kok ortalama kare yaklasim hatasi
RMSEA=,039; normlanmamis uyum indeksinin Amos programindaki karsiligi1 (TLI)
Tucker-Lewis indeks degerini ,90; karsilagtirmali uyum indeksi (CFI) = ,912 olarak
hesaplanmistir. Uyum lyiligi indeksi (GFI) ,894 diizeyindedir esik deger olan ,90’a
cok yakindir. Diizeltilmis Uyum Iyiligi indeksinin (AGFI) ,878 olarak kabul
edilebilir diizeyde oldugu sdylenebilir. Standardize  RMR(SRMR) degerinin sifira
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yakin olmasi milkemmel uyumu isaret eder. Bu degerin ,05 ile ,10 arasinda olmasi
ise kabul edilebilir degerler arasinda olduguna isaret eder (Engel, Moosbrugger ve
Miiller, 2003). Yapilan analiz sonucunda hesaplanan ,077 SRMR degerinin iyi bir
uyumun gostergesi oldugu soylenebilir. Ortalama karekok hata tahmini RMSEA
indeks degerinin 0,00’a yakin olmasi Iyi uyumu gosterir. RMSEA nin 0,05’ten kiigiik
olmasi iiretilen matrisler arasinda minimum hata oldugunu ve miikkemmel uyuma

yakinligini isaret eder (Engel, Moosbrugger ve Miiller, 2003).
Giivenirlik

Dogrulayict faktdr analizine gore Olcegi agiklayan maddelerin hepsi yliksek
diizeyde ve anlamli yiiklendigi goriilmektedir. Olgegin bir biitiin olarak Cronbach’s
Alfa degeri 0,93’tlir. Buna gore 6l¢egin biitliniiniin yiiksek derecede giivenilir oldugu
goriilmektedir. Sentez alt boyutunun Cronbach’s Alfa degeri 0,77, ileri Uygulama alt
boyutunun Cronbach’s Alfa degeri 0,75, Bigimsel analiz alt boyutunun Cronbach’s
Alfa degeri 0,75, Ileri Analiz alt boyutunun Cronbach’s Alfa degeri 0,75,
Degerlendirme alt boyutunun Cronbach’s Alfa degeri 0,74, Kavrama alt boyutunun
Cronbach’s Alfa degeri 0,63, Temel uygulama alt boyutunun Cronbach’s Alfa degeri
0,67°dir. Bu sonuglara gore 6lgegin alt boyutlar1 oldukca giivenilir diizeydedir (Can,
2014).

3.1.2. Nitel Yontem

Nitel arastirma, varliklarin/egyanin karakteristikleri veya dogasi ile ilgilenen
arastirma tiiridiir (Howitt ve Cramer, 2014). Nitel arastirmalar sosyal olaylarda veya
konularda nicel arastirmalara goére daha derin bilgi saglarlar. Nitel arastirmalar
geleneksel yontemlerle ifadesi zor olan sorular1 cevaplamakta kullanilir. Nitel
yontemin nicel yonteme gore bazi farkliliklar1 vardir. Bunlar; dogal ortam, dogrudan
veri toplama, zengin betimlemeler yapilmasi, tlimevarimci veri analizi,
arastirmacinin katilimer rolii ve arastirma desenlerinde esnekliktir (Biiylikoztiirk vd.,
2016). Arastirmanin nitel boyutunda, teknoloji ve tasarim dersine yonelik gelistirilen
Ogretim programinin etkililigi iizerine 6grenci goriisleri nelerdir? Sorusuna cevap
aranmistir. Nitel yontemde, goriisme teknigi kullanilarak arastirma verileri
toplanmistir. Bu boliimde nitel arastirmanin calisma grubu, veri toplama arag ve

teknigi, veri toplama siireci ve nitel verilerin analiz yontemi ele alinmistir.
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3.1.2.1. Nitel Calisma Grubu

Nitel c¢alisma grubu arastirmanin deney grubundaki 6grencilerden
olusmaktadir. Deney grubundaki Ogrencilerden goniillii olanlara ders programi
sonunda nitel arastirma sorular1 yoneltilmistir ve yapilan goriismeler kaydedilmistir.

30 6grenciden elde edilen veriler igerik analizi yontemi ile ¢ozlimlenmistir.

3.1.2.2. Veri Toplama Arac ve Teknikleri
Bu baglikta programin degerlendirilmesine yonelik Ogrenci goriisleri ile

programin gelistirilmesine yonelik 6gretmen goriisme formlari ele alinmustir.

3.1.2.2.1. Ogrenci Goriisme Formu

Arastirmada veri toplama araci olarak yari yapilandirilmis goériisme formu
kullanilmistir. Goriisme, 6nceden hazirlanan ve 6nemli bir amag ugruna yapilan, soru
sorma ve cevap alma seklinde karsilikli, etkilesimli bir iletisim siirecidir.
Gorligmenin sosyal bilimler alaninda en yaygin kullanilan veri toplama yontemi
oldugu belirtilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2013). Arastirmanin goriisme sorulart,
bilisim teknolojileri ile desteklenmis teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programinin
etkililigine yonelik bes adet agik uglu soru ve bunlarin alt boyutlarindan
olugsmaktadir. Goniillii olarak goériismeye katilan 30 deney grubu o6grencisine {ig
aragtirma teknikleri uzmani, iki teknoloji ve tasarim uzmani, iki program gelistirme
uzmant, iki bilisim teknolojileri uzmani olmak {izere dokuz uzmandan goriis alinarak
hazirlanan nitel sorular yoneltilmis ve goriismeler izin alinarak kayit altina alinmstir.
Goriisme formlarinin dokuz alan uzmanindan alinan gériisleri dogrultusunda kapsam
gecerligi saglanmistir. Yart yapilandirilmig goriisme formlarinin giivenirligi ise nitel
aragtirma konusunda iki uzman analist tarafindan ayr1 ayr1 kodlama-kategorilestirme
ve temalastirma islemlerine tabi tutularak saglanmistir. Gorlisme sorulari
hazirlanirken agik ve anlasilir olmasina, yalin bir dil kullanilmasina, igerik olarak
arastirmanin amacina uygun olmasina 6zen gosterilmistir. Nitel arastirmada, bilisim
teknolojileri ile desteklenmis teknoloji ve tasarim dersi uygulanan deney grubundaki
goniillii 6grencilerin biitlini ile goriigme yapilmistir. Bu sebeple nitel yontem icin
herhangi bir 6rnekleme yonteminin kullanilmasina gerek kalmamustir. Nitel arastirma

sorular1 eklerde sunulmustur (Bkz. Ek 3).
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Nitel verilerin toplanmasi siirecinde Oncelikle uygulama igin KKTC Milli
Egitim ve Kiiltiir Bakanligindan gerekli izinler alinmistir. Arastirmamizin deney
grubu olan oOgrencilere kendilerini rahat hissedecekleri bir ortam saglanarak
goriismeler yapilmigtir. Her 6grenci igin ayr1 bir goriisme saati belirlenerek, biitiin
katilimcilara sorulart cevaplayabilmeleri i¢in istedikleri miktarda siire saglanmistir.
Aragtirma sorularmma samimiyetle cevap verilmesi i¢in 6grencilerin herhangi bir
karne notu ile degerlendirilmeyecegi belirtilmistir. Gorlismeler sirasinda digsal
rahatsiz edici biitlin uyaranlar miimkiin oldugunca en aza indirilmeye gayret
edilmistir. Yapilan goriismenin sadece bilimsel amacli olup, kendilerine uygulanan
bilisim teknolojileri ile desteklenmis teknoloji ve tasarim dersine yonelik oldugu
bildirilmistir. Katilimcilardan goriismeler 6ncesinde izin alinmistir. Goriisme siiresi
her 6grenci i¢in farkli siirelerde olmustur. Goriismeler veri kaybini dnlemek i¢in ses

kaydetme cihazi ile kaydedilmistir. Daha sonra goriismeler yaziya aktarilmistir.

3.1.2.2.2. Ogretmen Goriisme Formu

Mevcut teknoloji ve tasarim dersi Ogretim programina yonelik 6gretmen
goriiglerinin belirlenebilmesi amaciyla yar1 yapilandirilmis formlar kullanilarak (Bkz
Ek 4) KKTC Milli Egitim ve Kiiltiir Bakanlig1 biinyesinde gorev yapan 18 teknoloji
ve tasarim dersi brang oOgretmeninden dersin programinin degerlendirilmesine
yonelik ve igerigine yonelik goriislert alinmistir. Goriisler nitel arastirma
tekniklerinden  kodlama-kategorilestirme ve temalastirma islemlerine tabii
tutulmustur. Teknoloji ve tasarim dgretmenlerinden elde edilen veriler farkli iki nitel
arastirma uzmani tarafindan betimsel analiz yoluyla ¢6ziimlenmis ve uzmanlarin
ortak kaldig1 kodlamalar dikkate alinarak kategorilestirme ve temalastirma siirecine
gidilmistir. Sonuglar programin gelistirme ihtiyacinin belirlenmesi basligi altinda

degerlendirmeye alinmistir.
3.1.2.4. Nitel Verilerin Analiz Yontemi

Calismanin nitel verileri gelistirilen teknoloji ve tasarim dersi Ogretim
programiin etkililigini ve degerlendirilmesini tespit etmek amaciyla yari
yapilandirilmis goriisme formlarindan saglanmigtir. Bu baglamda elde edilen nitel
verilere igerik analizi uygulanarak ¢oziimlenmesi yoluna gidilmistir. Igerik

analizinde amag, verileri aciklayabilecek kavramlari ve iliskileri ortaya ¢ikarmak igin
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birbirine benzer verileri bir araya getirip gruplandirarak yorumlamaktir (Yildirim ve
Simsek, 2013). Igerik analizinde toplanan nitel veriler ayri ayri kodlanarak
kategoriler altinda halinde gruplanir. Kodlamalarin kategorilere uygunlugu
denetlenir. Boylece veriler arasi uyum saglanarak gegerlilik arttirtlir. Son olarak
kategoriler uygun temalar altinda gruplandirilarak ana temalar olusturulur ve
raporlanir (Sonmez ve Alacapinar, 2014). Bu arastirmada nitel verilerin giivenirligini
saglamak i¢in, katilimcilar ile yapilan goriismeler detayli bir bi¢cimde yaziya
aktarilarak edilerek analize hazir hale getirilmistir. Herhangi bir veri kaybinin
yaganmamas1 i¢in yaziya aktarilan goriismeler ikinci bir analist tarafindan da
kontrole tabi tutularak veri giivenirligi saglanmigtir. Nitel verilerin analizinde

NVIVO paket programi kullanilmistir.

Goriigmelerden elde edilen verilere igerik analizi uygulanirken verilerin
kodlama-kategorilestirme-temalastirma asamalarindan gecerek siniflandirmaya tabi
tutulmast saglanmistir. Verilerin kodlama ve kategorilestirmesinin giivenirligini
saglamak amaciyla iki nitel arastirma teknikleri uzmanmin degerlendirme yapmasi
saglanmistir. Yapilan kodlamalarin giivenirliginin yiikseltilmesi i¢in uzmanlarin
degerlendirmelerinden iki hafta sonra tekrar aragtirmanin verileriyle ilgili kodlama-
kategorilestirme-temalastirma konusunda bir degerlendirme daha yapmalar
istenmistir. Son olarak uzmanlarca gorlis birligi olan kodlar belirlenmistir.
Arastirmacinin  bireysel etkisinden arindirilmis bir analiz yapabilmek farkl
kodlayicilar tarafindan ayni veri setine iliskin kodlama yapilmasi 6nemlidir. Bunun
icin Miles-Huberman modelinde igsel tutarlilik olarak adlandirilan kodlayicilar
arasindaki goriis birligi i¢in Uzlasma Yiizdesi: [Goriis birligi/(Goris birligi+ Goriis
ayriligr) x 100] formili kullanilabilir (Baltaci, 2017). Bu arasttamda kodlamalarin
uygunlugu konusunda %84 oraninda goriis birligi saglanmistir. Bu oran igerik
analizinin giivenirligine isaret etmektedir (Biyiikoztirk vd., 2016). Elde edilen
kodlamalardan ortak kategori ve temaya dontigebilen veriler, 6grencilerin teknoloji
ve tasarim dersine yoOnelik gelistirilen dgretim programinin ¢iktilar1 olarak kabul
edildigi icin nicel verileri desteklemede ve Ogrencilerin gelistirilen Ogretim
programina dair diisiincelerini agiklamada kullanilmistir. Teknoloji ve Tasarim dersi
icin gelistirilen Ogretim programu ile ilgili yapilan goriismeler; yeni gelistirilip

uygulanan programin siirecleri, katilmecilarin sagladigi yararlar, programin
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degerlendirilmesi ve programin daha nitelikli hale getirilmesine katkilar saglar
(Yildirnm ve Simsek, 2013). Arastirmanin bulgular kismi katilimcilardan dogrudan

alintilarla desteklenmistir.

Ogretmenlerden elde edilen verilerede arastirmacinmn yaptigi kodlamanin
givenirligini saglamak tizere iki nitel arastirma teknikleri uzmani tarafindan
kodlama-kategorilestirme ve temalama islemleri uygulanmistir. Ogretmen
gorislerinden elde edilen veriler 6grenci gorisleri ile biitiinlestirilerek arastirmanin
ihtiya¢ analizi kisminda kullanilmistir. Asagida nitel verilerin ¢dziimlenmesine

yonelik iglemler bir sema halinde gosterilmistir.

3.2. Program Gelistirme Asamalari ve Deneysel Islem

Arastirmaya teknoloji ve tasarim dersine iliskin literatiir taramasi ile
baslanilmistir. Problem durumunun ortaya konulmasinin ardindan arastirmanin
amaglart ve yontemi belirlenmistir. Daha sonraki asamada veri toplama araclar
saptanmistir. Bu siirecte ihtiyag analizi anketinin gelistirilmesi i¢in yedinci sinif
ogrencilerinin yazdiklar1 teknoloji ve tasarim dersine iliskin kompozisyonlar analiz
edilmis ve literatiirden faydalamilarak ihtiyac analizi anketi olusturulmustur. ilerleyen
asamada gelistirilen ihtiyag¢ analizi KKTC Milli Egitim ve Kiiltliir Bakanligina baglh
resmi okullarda 6grenim goren yedinci sinif Ogrencilerine uygulanarak gerekli
analizler yapilmis ve ihtiyaglar tespit edilmistir. Ayrica, KKTC’de resmi okullarda
gorev yapan 18 teknoloji ve tasarim Ogretmeni ile yari yapilandirilmig goriisme
formlar1 uzman goriisleri dogrultusunda gelistirilmis ve Ogretmenlerle goriismeler
yapilarak teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programinin dgretmen goriislerine gore
degerlendirilmesi yapilmistir. Bu degerlendirmeler ve Ogrenci ihtiyag analizleri

dogrultusunda bir 6gretim programi hazirlanmistir.

Tasarlanan programa iliskin deneysel islemde kullanilmak {izere arastirmaci
tarafindan teknoloji ve tasarim dersine yonelik 6z yeterlik dlgegi gelistirilmistir. On
ve son uygulamasi yapilarak kullanima hazir hale getirilen 6z yeterlik 6lcegi
tasarlanan teknoloji ve tasarim dersi Ogretim programinin deneysel islemine
baglamadan Once On test olarak uygulamistir. Program uygulandiktan sonra 6z
yeterlik 6lcegi son test olarak uygulanmis ve deneysel islemden alt1 hafta sonra son

asamada ayni Olgek kalicilik testi olarak ¢aligma grubuna uygulanmigtir. Son olarak
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programin etkililigini degerlendirmek amaciyla deney grubu Ogrencileri ile yari
yapilandirilmig goriisme formlar1 kullanilarak 6grenci goriisleri alinmistir. Biitiin
veriler toplandiktan sonra raporlama asamasina gecilmistir. Arastirma siirecinde
Ogretim programinin tasarlanmasindan degerlendirilmesine kadar olan biitiin

asamalar sema olarak asagida gosterilmistir.
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3.2.1. Program Gelistirme Thtiyacinin Belirlenmesi

Program gelistirme ihtiyacinin belirlenmesi ig¢in literatir tarama, mevcut
programi inceleme, delphi-anket gelistirme ve goriisme tekniklerinden
yararlanilmigtir.  Ortaokul yedinci simif 6grencilerine yonelik teknoloji ve tasarim
dersi ogretim programi gelistirilmesi asamasinda ilk olarak literatiir taramasi
yapilmis, teknoloji ve tasarim dersine yonelik bilimsel g¢alismalar incelenmistir.
Alanyazin taramasindan sonra KKTC’de bilisim teknolojileri ile desteklenmis
teknoloji ve tasarim dersine iliskin herhangi bir 6gretim programinin gelistirilmedigi,
derse yonelik ¢alismalarin dgretmen ve Ogrenci goriislerini belirleme ve program

degerlendirme caligsmalar1 kapsaminda kisitli kaldig: tespit edilmistir.

Bu basamaktan sonra ogrencilerin teknoloji ve tasarim dersinde hangi
konularda egitime gereksinim duyduklarim1 belirlemek amaciyla 6grencilere once
kompozisyon yazdirilmistir. Alanyazin taramasit ve Ogrencilerin  yazdigi
kompozisyonlardan yola ¢ikarak teknoloji ve tasarim dersine yonelik ihtiya¢ analizi
anketi diizenlenmis, anket tabakali 6rnekleme yoluyla tespit edilen KKTC genelinde
resmi okullarda 6grenim goren yedinci siif 6grencilerine uygulanmistir. Alanyazin
taramasi, kompozisyonlar ve ihtiya¢ tespit anketinden toplanan veriler analiz
edildikten sonra yedinci sinif 6grencilerinin mevcut durumlart tespit edilmistir.
Ayrica teknoloji ve tasarim Ogretmenlerinin dersin Ogretim programina yonelik
gortigleri de yar1 yapilandirilmig goriisme formlari ile toplandiktan sonra betimsel

analiz uygulamis ve elde edilen verilerden ihtiyag tespitinde yararlanilmistir.

Egitim ihtiyaclarinin tespit edilmesi siirecinde betimsel yaklasima gore
hareket edilmigtir. Betimsel yaklagim, bir cismin, nesnenin ya da yasantinin yoklugu
ile ortaya ¢ikan zarar ile o nesne, cismin ya da yasantinin varligi durumunda ortaya
¢ikacak yarardan hareket edilip bir karara varilmasi ve ihtiyacin tespit edilmesi
stirecidir (Demirel, 2015). Bu baglamda, ortaokul 6grencilerine bilisim teknolojileri
ile desteklenen bir teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programinin var olmadigi ve
uygulanmadigi bu durumun ise bir noksanlik teskil ettigi dikkate alindiginda
betimsel yaklagimin arastirma c¢ercevesinde kullanilmasinin  uygun olacagi

Ongorilmiistiir.
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Literatiirde teknoloji ve tasarim alaninda yapilan arastirmalarda Ggretim
programin gelistirilmesi gerektigine yonelik bulgularin oldugu tespit edilmistir.
Ogretmenlerin teknoloji ve tasarim dersindeki sorunlarna iliskin yapilan bir
arastirmada, Ogretmenlerin %93,8 oraninda 6gretim programinin teknoloji ve
tasarimla ilgili ¢agdas bilgilere uygun olmadigi, %97 oraninda okullarda teknoloji ve
tasarim dersi ile ilgili yeni teknolojik ara¢ gereglerin (bilgisyar vb.) yetersiz
oldugunu, %78,2 oraninda 6gretim programinin ders 6gretmenlerinin anlayabilecegi
formatta olmadigi, %93,8 oraninda program hazirlanirken ogrencilerin hayal
giiciiniin dikkate almmmadigindan dolay1r 6grenmelerin olumsuz etkilendigi, %87
oraninda el ugrasilarinin 6n planda oldugu diisiincesinin degerlendirmeyi olumsuz
etkiledigi, %93,8 oraninda dgretmen ve velilerin derse kars1 zeka isi degil diisiincesi
tagidiklar1 ve bunun 6grenci motivasyonunu diisiirdiigii, %81,2 oraninda 6grenci
motivasyonlarinin diisiik buldugu, %93,7 oraninda teknoloji ve tasarim dersinde
Ogrencilerin amaglara ulasmada yetersiz kaldiklari, %78,2 oraninda 6grencilerin
derse Onem vermedigi gorislerine ulasilmistir (Safkan, 2009). Bilge (2008)
arastirmasinda 6gretmenlerin teknoloji ve tasarim dersinde bilgisayar kullanmasinin
ders islenisinde faydali olacagi, derste ara¢ gere¢ kullaniminin 6grenci basarisi
artirdigr goriislerine ve derslerde en fazla biligisayar kullanimima gereksinim
duyduklari, sonuglarina ulagmistir. Bu arastirmalarin sonuglarinda ortaya konuldugu
sekliyle teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programinin dgrenciler lizerindeki yetersiz
etkileri ve derslerde bilisim teknolojilerinin kullanilmasina olan ihtiya¢ bu

arastirmanin gerceklestirilmesini destekledigi sdylenebilir.

Program gelistirilmesine yonelik 6grenci ihtiyaclar1 dikkate alindiginda derse
yonelik genel ihtiyaclar, tasarim ihtiyaglari, bilisim teknolojileri ihtiyaglari olmak
lizere li¢ boyutta ihtiyag¢ tespiti yapilmistir. Bu boyutlar aragtirmanin nicel bulgular
kisminda agiklanmistir. Bu ii¢ boyuttan en fazla puan degeri tasiyan kismin ii¢lincii
boyut oldugu gozlenmistir. Bu boyuta gore derste bilisim teknolojileri destekli
kodlama uygulamalar1 iceren bir egitim programinin &grencilerin ihtiyact olarak
tespit edildigi soylenebilir. Ogretmenlerin program degerlendirmesine y&nelik

goriisleri agagidaki gibidir.
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Teknoloji ve tasarim dersi 0gretim programina yonelik 6gretmen goriislerinin
belirlenebilmesi amaciyla yar1 yapilandirilmis goériisme formlar: kullanilarak (Bkz Ek
4) KKTC Milli Egitim ve Kiiltiir Bakanlig1 biinyesinde gorev yapan 18 teknoloji ve
tasarim Ogretmeninden dersin igerigine yonelik goriisleri alinmig ve ayrica dgretim
programinm  degerlendirilmesi istenilmistir. Ogretmenlerin programa y&nelik

gorislerinin maddelere gore frekans dagilimlar1 agagida tablo halinde sunulmustur.

Tablo 7
Teknoloji ve Tasarim Dersine Yonelik Ogretmen Goriisleri
N Frekans

Hedeflere iliskin
Kazanimlar giincellenmeli ¢agin gereklerine uygun olmali 15 25
Kazanimlar 6grenci ihtiyaglarina uygun degil 11 14
Kazanimlar anlasilir degildir 7 8
Tasarim boyutunda kazanimlar daha ¢ok olmali 12 17
Kazanimlar birbirini tekrarlamaktadir 10 13
Yenilik¢i iiriin gelistirmeye yonelik kazanimlar olmali 13 23
icerige Mliskin
Giincel bir program igeriginin olmayist 16 27
Icerik 6grenci ilgisini cekmemektedir 15 32
Icerik diger derslerle iliskilendirilememektedir 15 24
Icerik dersin hedefleriyle uyumlu degil 8 21
Teknolojik gelismelere uygun yeni igerik gereklidir 13 26
Ogrenme Yasantilar
Ogrenci merkezli bir ders olmali 17 35
Ogrencileri arastirmaya sevketmeli 15 19
Ogretim programi gercek yasamla ilgili degil 14 22
Programdaki etkinlikler kazanimlara ulastirici olmali 13 19
Uriin gelistirmede BIT ve algoritma kullaninm 13 28
Yenilik¢i iiriinler ortaya konulmali 16 25
Teknoloji Kullanimina iliskin
Teknolojik arag gereg yetersizligi 17 32
Biligim teknolojilerinden faydalanilmali 14 27
Bilgisayarli Cizimler yapilabilir 15 29
Robotik yapilmali 13 25
Kodlama, hazir programlar kullanilabilir 16 28
Artirilmis gergeklik 8 11
3D Tasarim Modelleme 14 23
Degerlendirme
Dereceli puan anahtar1 14 16
Gozlem formlari 11 12
Oz degerlendirme formlar 8 12

*N maddeye iliskin goriis bildiren katilimer sayisidir. Frekans ise madde hakkinda kag defa goris
bildirdigini gostermektedir.

Tablo 7’de teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programina yonelik 6gretmen
goriislerine kodlama, temalama ve kategorilestirme islemleri yapilmistir. Kodlama
islemi sonunda bes ana tema altinda 6gretmen goriislerinin toplandigr goriilmektedir.

Ogretmen goriislerine gdre kazanimlar boyutunda programin ¢agin gereklerine gore
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giincellenmesi gerektigi, kazanimlarin 6grenci ihtiyaglarina uygun olmadigi, tasarim
boyutunda kazanimlarin 6n planda olmasi1 gerektigi, yenilik¢i {iriin gelistirmeye
yonelik kazanimlar iizerinde gériisler yogunlasmaktadir. Icerik boyutunda hedeflere
bagl olarak giincel bir program igerigi olmadigi, igerigin Ogrencinin ilgilisini
cekmedigi, teknolojik gelismelere uygun yeni icerik olmasi grektigi, igerigin
disiplinler arasi transfer saglamadigi yoniinde bildirilen goriisler bu boyutta en
fazladir. Ogrenme yasanilart boyutunda o6grenci merkezli bir anlayis olmasi
gerektigi, 0grenme siireclerinin gercek yasamla ilgisi olmasi gerektigi, yenilikei
tirlinler ortaya konulmasinin yanisiria bilisim teknolojilerinin ve algoritmalarin derste
kullanilmas1 gerektigi lizerinde Ogretmen goriisleri yogunlasmaktadir. Teknoloji
kullanimina iligkin ise; arag ve gere¢ yetersizligi, bilisim teknolojilerinden
yararlanilmas1 gerektigi, robotik, kodlama, 3D tasarim modellemenin derste
kullanilabilecegi lizerinde goriisler yogunlasmistir. Degerlendirme boyutunda ise en

fazla dereceli puanlama anahtarinin kullanildigina dair goriis bildirilmistir.

Ogrencilerin teknoloji ve tasarim dersinde egitim ihtiyaglarma iliskin
analizler, Ogretmenlerin teknoloji ve tasarim dersi program degerlendirmesine
yonelik goriisleri, mevcut teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programinin incelenmesi
ve literatiirdeki arastirmalardan elde edilen bulgularin Kuzey Kibris’ta teknoloji ve
tasarim dersinde bir program gelistirme ¢aligmasina ihtiya¢ duyuldugu yoniinde ortak
bir goriis ekseninde birlestigi sOylenebilir.

3.2.2. Programin Hazirlanmasi

Egitim diinyasina bir¢ok program gelistirme modeli bulunmaktadir. Bu
arastirmada sistem yaklagimi modeli esas alinmistir. Sistem yaklagimi1 temelde girdi,
islem, ¢ikt1 ve geri besleme olarak basit bir hareket mekanizmasina sahiptir. Hem
tiriin hem de siire¢ yonlii bakis acilarinin egitim programlarina yansitilmasini igerir
(Acun, 2011). Ogretmenlerinde program gelistirebilecegi varsayimma dayanan ve
grup etkilesimine agirlik veren Wulf ve Schave tarafindan oOne siiriilen sistem
yaklagiminda program gelistirme siireci ii¢ basamakta gerceklesir; Birinci basamak,
sorunun tanimlanmasi ve ihtiyag¢larin saptanmasi; ikinci basamak, icerik belirlenmesi
ve ardindan Bloom taksonomisine gore hedeflerin olusturulmasi; tiglincii basamak,
degerlendirme ve geri besleme mekanizmasidir. Degerlendirme faaliyetleri 6grenme

durumlarma gore cesitlilik gosterir (Demirel, 2015). Bu aragtirmada program
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gelistirme siirecinde KKTC Milli Egitim ve Kiiltir Bakanligi Temel Egitim
Programinda dngériilen yapilandirmaci yaklasim esas alinmistir. Ogrenme-6gretme
siireclerinde ise proje tabanli 6grenme etkinliklerine yer verilmistir. Program tasarimi
yaklasiminda ise ogrenen merkezli tasarimlardan ¢ocuk merkezli program tasarim
yaklasimi benimsenmistir. Cocuk merkezli program tasariminda, 6grenci etkin
duruma gegirilerek, 6grenmenin Ogrenci yasantisinda ayr1 tutulmamasi gerektigini
savunulmustur. Bu tasarimda 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglar1 6n plandadir. Tabanin
“insan yasadigimni O6grenir” goriisii bu yaklasimin temel diisiincesi ile benzerlik
gosterir. Sadece Ogrencinin etkin oldugu, hedeflere dayali ve deneyim yapilarak
uygulanan 6grenme yasantilari istenilen davranislar1 bireye kazandirabilir (Demirel,
2015). Bu amaci gerceklestirebilmek egitim programlarinin belirli bir takvim
cergevesinde diizen igerisinde hazirlanmasi gerekir.

Bu arastirmada program gelistirme c¢aligmalarinin akict bir sekilde
yiirlitiilebilmesi amaciyla dncelikle bir islem zaman ¢izelgesi olusturulmustur. Hangi
islemin hangi zaman araliginda yapilacagi bir calisma takvimi kapsaminda
belirlenmistir. Biitlin aragtirma, gelistirme ve deneysel uygulama siiregleri bu ¢alisma
takvimine gore gergeklestirilmistir (Bkz Ek 5).

Gelistirilen programin kapsam gegcerligi egitim programlari ve Ogretim
alaninda tig, teknoloji ve tasarim alaninda iki, bilisim teknolojileri alaninda iki olmak
lizere toplam yedi uzman goriisii ile saglanmistir. Uzman goriis ve Onerileri
dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilmistir. Uzmanlardan gelen doniitlere gore
gelistirilen  programin  68retim  etkinlikleri  ¢esitlendirilerek  giinliik  plan

uygulamalarina dahil edilmistir.
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Ihtiyac Analizi

Hedeflerin Belirlenmesi

Degerlendirme icerik

Oz Yeterlik Olgegi Teknoloji Tasarim +
Ogrenci Goriisleri Kodlama

Ogrenme Yasantilari

Ogrenci Merkezli

Sekil 6. Program Gelistirme Déngiisti

Cocuk merkezli tasarima gore gelistirilen teknoloji ve tasarim dersi ogretim
programinin kapsam ve ilerleme siirecinin belirlenmesi i¢in ihtiya¢ analizinden elde
edilen verilerden faydalanilarak konular belirlenmistir. Bu konular yapilandirmaci
yaklasima gore hedef kazanimlar olarak ifade edilmistir. Belirlenen hedefler eklerde
gosterilen belirtke tablosunda hedef basamaklarina gére sunulmustur (Bkz Ek 8).
Teknoloji ve Tasarim dersi dgretim programi olusturulurken ihtiya¢ analizinden
edinilen bulgular dogrultusunda ihtiyag diizeyi fazla olan maddelerden yola ¢ikilarak
hedef davraniglar ortaya konulmustur. Gelistirilen dgretim programinda hedeflerin
asamalar1 ve en ¢ok ihtiya¢ belirtilen hedefler ders konularinin dagilimina goére
programa dahil edilmistir. Bu kapsamda teknoloji ve tasarim dersinde “Geometrik
sekilller”, “Boyutlar ve agimmimlar” ve “Inovasyon” 6grenme alanlarinda bir iiniteyi
kapsayan bir 6gretim programi gelistirilmistir.

Sonraki asamada kazanimlara ulastirabilecek Ogretim strateji, yontem,
teknik, ara¢c ve gere¢ belirlenmis ve Ogretim etkinlikleri meydana getirilmistir.
Ogrenme yasantilari; 6grenenlerin analizi; hedeflerin belirtilmesi; strateji, teknoloji,
medya ve materyal sec¢imi; teknoloji, medya ve materyal kullanimi; 6grenenlerin
katilim1; degerlendirme ve diizeltme olarak alti asamada tasarlanmistir. Program

akisinin nasil olacagmin saptandigi asamada ilk Once ihtiyaglara gore belirlenen
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hedef kazanimlardan hareketle program kapasamina uyumlu ders planlar
olusturulmustur. Igerik sekiz hafta islenecek sekilde béliimlere ayrilmis ve ayrintili
giinliik ders planlar1 hazirlanmistir. Teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programinin
planlanmasi siirecinde, program kapsaminda zaman kullanimi, hedef-davraniglarin
belirlenmesi, 6lgme ve degerlendirme araglarinin belirlenmesi islemleri yapilmistir.
Zaman planlamas1 yapilirken konularin kag¢ ders saati islenecegi ve ders ortaminin
fiziki durumu da tasarimlanmustir.

Program igerigi, ihtiya¢c analizinden elde edilen bulgular dogrultusunda
bilisim teknolojileri destekli egitim kapsaminda kodlama uygulamalarinin agirlikli
oldugu bir yapida dizayn edilmistir. Kodlama etkinliklerinde, Tiirk¢e versiyonu
bulundugu, ticretsiz oldugu, bir¢cok arastirmada ara¢ olarak kullanildig, ilkokuldan
tiniversite diizeyine kadar genis bir yas araliinda bircok kisi tarafindan
kullanilabilindigi, diinya ¢apinda kullanici sayisinin yiiksekligi ve tiretilen projelerin
internet ortaminda paylasilabilirligi sebebiyle scratch programi bilisim teknolojileri
alaninda uzman gorislerinin de katkilariyla se¢ilmis ve uygulanmistir. Programin
ierigi; Icelli, Polat ve Siiliin (2011) “Teknoloji ve Tasarim Egitiminde Yaratici
Etkinlikler”, Ayvaci (2012) “Teknolojik Proje Tasarimi”, KKTC MEKB “Teknoloji
ve Tasarim Dersi Ogretmen kilavuzu”, Cagiltay ve Fal (2015) “Scratch ile
Programlamay: Ogreniyorum” ve TUBITAK 1 yayinladig1 (2013) “Scratch Egitimi
Ders Notlari”ndan olusmaktadir. Ogretim siirecinde, dgretme yasantilar1 diizenegi
kurulurken medya ve materyal kullanimina yonelik agirlikli uygulamalar yer aldig
O0grenme yasantilart tasarlanmis ve uygulanmistir. Kagit- kalem, bilgisayar,
etkilesimli tahta, projeksiyon ve scratch programi 6gretim ara¢ ve geregleri olarak
kullanilmistir.

Teknoloji ve Tasarim dersinde kullanilan kodlama i¢in G6grenme
yasantilarinin olusturulmasinda, 6grencilerin dnceki 6grenmeleri ve hazir bulunusluk
diizeyleri, hedeflere uygun strateji, teknoloji, medya ve materyal secilmesi,
ogrencilerin katilimi ile bu medya ve materyalin ise kosulmasi ve son olarak
O0grenme yasantilarinin degerlendirmesi seklinde bir prosediirel bir yol takip
edilmistir.

Ogrenme yasantilarmin degerlendirme asamasinda su sorularin cevabi

aranmugtir (Gunter ve Gunter, 2014); Ogrenciler kendilerinden beklenen 6grenmeyi



108

gerceklestirdi mi? Ogrenciler icerigin anlasildigini gdsterebilir mi? Segilen teknoloji
ogrenme hedeflerine ulasmada etkili mi? Ogrenme hedefleri kullanilan teknoloji ile
uyumlu mu? Bu 6grenme hedefleri teknoloji olmadan veya baska bir teknoloji ile
daha m1 iyi 0gretilebilirdi? Hedefler baska bir formatta dgretilebilir miydi? Bu derste
ogrenciler bir arkadasi ile ortaklasa grup caligmasi yapabildi mi? Eger 6grenciler
bireysel galissalard: igerigi daha mui iyi anlardilar? Neyi degistirmek isterdik? Neyi
ayni1 tutmak isterdik? Ders nasil gdzden gecirilecektir?

Program gelistirme siirecinin degerlendirme basamagi ise deneysel
calismanin baglangicinda ve sonunda On-test, son-test ve kalicilik testi olarak
uygulanan 6z yeterlik 6l¢egi ile yapilmistir. Bu dlglimler ¢aligmanin nicel boyutunda
ele alinmigtir. Ayrica programin degerlendirilmesine yonelik bir diger uygulamay1
ise nitel yontem kapsaminda dgrencilerle yari yapilandirilmis gériisme formlart ile
toplanan veriler olusturmaktadir. Bu boliime kadar ihtiya¢ analizi, programin
hedefleri ve programin igerigi ele alinmis olunup bu kismdan sonra 6grenme
yasantilar1 yani programin uygulama asamasi hakkinda acgiklamalar yapilmistir.

3.2.3. Programin Uygulanmasi ve islem Basamaklar

Gelistirilen teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programi Sehit Hiiseyin Ruso
Ortaokulunda deney grubu olarak segilen yedinci smif 6grencilerine 2016-2017
ogretim yili bahar donemi uygulanmaya konulmustur. Calisma Subat ayinda
baslamis ve Nisan ayinda son bulmustur. Arastirmada her hafta iki saat olan teknoloji
ve tasarim dersi kodlama igerikli bilgisayar uygulamalar ile islenmistir. Uygulama
siiresi sekiz hafta olup toplam 16 ders saati siirmiistiir. Deney grubunda calismalar
bir arasgtirmact ve bir bilgi ve iletisim teknolojileri Ogretmeni ile birlikte

yiirtitilmiigtir.

Hazirlanan o6gretim programi kapsaminda Oncelikle bilgi ve iletisim
teknolojileri 6gretmeni kodlama ile ilgili konulari islemistir. Bu konular islendikten
sonra arastirmact teknoloji ve tasarim Ogretmeni ise Ogrenilen bu kodlama
konularmin teknoloji ve tasarim dersi programinda hangi konularda nasil
uygulanabilecegi lizerinde durarak bilgi ve iletisim teknolojileri 6gretmeni ile birlikte

derslere istirak etmistir.
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Ogrenme yasantilari, etkinlik agirlikli olarak dizayn edilmistir. Proje tabanl
Ogretim kapsaminda gercek hayatta karsilasilan sorunlara teknoloji ve tasarim
dersinde aranan c¢oziimler ve driinler kodlama yoluyla bilgisayar ortaminda
gerceklestirilmistir. Etkilesimli tahta ya da bilgisayar kullanildig1 i¢in 6grencilerin
ortaya koyacaglt yeni fikirleri insa etme asamasinda kirtasiye malzemeleri
kullanilmadiginda proje tiretme siiresi azaldigindan dolay1 6grenciler igin ekonomik
olmasi, tekrar tekrar deneme yanilma uygulamalarinin fazlaca yapilma sansi
bulunmasi, okul i¢inde grup ¢alismalarina ve okul disinda bireysel ¢alismalara imkan
saglamasi, 6grencilerin farkli dersler iginde uygulamalar yapabilmesi gibi avantajhi
imkanlarryla  kodlama ~ 6grenme  yasantilarinda  kullamlmistir.  Ogrenci

caligmalarindan ¢esitli 6rnekler ekler boliimiinde sunulmustur (Bkz Ek 9).

Her ders icin ayr1 bir giinliik plan olusturulmus ve derse eslik eden her iki
Ogretmen tarafindan incelenerek hazirlikli olarak derslere girilmistir (Bkz Ek 7).
Ogrenme yasantilarinin tasarimlanmasinda, &grenenlerin karakteristik analizinden
sonra hedeflere ulagsmak i¢in 6grenme yasantilarinda kavrama, uygulama, analiz,
degerlendirme ve sentez diizeyinde etkinliklere yer verilmistir. Sunus yoluyla, bulus
yoluyla ve arastirma yoluyla Ogretme stratejileri kullanilmistir. Bu stratejiler
tartisma, ornek olay, gosterip-yaptirma, problem ¢ézme, beyin firtinasi, soru-cevap,

grup calismasi yontemleri ile birlikte ise kosulmustur.

Ders akisina gore esnek ve genis bir yelpazede hazirlanan etkinlikler
ogrencilerin uygulamalar yapmasina 6zellikle imkan saglamistir. Ogretim etkinlikleri
stiresince isbirlikli Ogrenme ortamlarinda Ogrencilerin  kendilerini rahat ifade
etmelerini saglayacak bir yapida ders ortami siirdiiriilerek konular &gretmen

rehberliginde 6grenci merkezli islenmistir.

Proje tabanli O6grenme yasantilar1 yoluyla ogrencilerin kendi kendilerine
kesfederek biitiin 6grencilerin katilimcr oldugu bir ortam diizenlemesi yapilmistir.
Azami biitlin 6grencilerin sekiz haftalik §gretim programu siiresi boyunca her derste

s0z almasi saglanmigtir.
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Programin Uygulanmasi (Deneysel Calisma Siireci)

Deneysel islemin baslangicinda deney ve kontrol gruplarina 6n test olarak
teknoloji ve tasarim dersi 6z yeterlik Olgegi uygulanmigtir. Sonraki asamada ise

gelistirilen 6gretim programinin deney grubuna uygulamasi yapilmistir.

Hafta 1. Derse giris asamasinda teknoloji ve tasarim kavramlari hakkinda
slayt gosterisi yapilarak Ogrencilerle “teknoloji” kavrami ile “tasarim” kavramlari
arasindaki farkliklar ve bagmtilar konusu tartisilmistir. Teknoloji ve tasarim ile ilgili
farkli bilim alanlarindan gesitli drneklendirmeler yapilmistir. Ogrencilerin beyin
firtinas1 yoluyla bu kavramlara iligkin c¢esitli 6rnekler tiiretmeleri saglanmistir.
Inovatif tasarim, tasarim ilkeleri, tasarim siireci ve tasarimda ¢izgi dgesinin dnemi
tizerinde durulmustur. Dersin gelisme asamasinda, Ogrencilerin beyin firtinasi
yoluyla bu kavramlara iliskin gesitli ornekler iiretmeleri saglanmistir. Inovatif
tasarim, tasarim ilkeleri, tasarim siireci ve tasarimda ¢izgi 6gesinin dnemi iizerinde
durulmustur. Cizgi Ogesini tasarimda kullanildigi etkilesimli tahtada ¢izim
uygulamalar1 ve Kkagit-kalem ¢izimleri ile tasarimlar yapilmistir. Sonug
etkinlikerinde, dersin hedeflere ulasip ulasmadigint degerlendirmek i¢in 6grencilerin
belirli bir konu ile ilgili ¢izimler yapmalar1 istenilmistir. Her 6grenci arkadasinin

kagidini inceleyerek degerlendirme yapmustir.

Hafta 2. Teknoloji ve tasarim alaninda bilgisayar kullaniminin 6nemi
tartisilip ornekler verilmistir. Ders icinde kullanilabilecek scratch programi ve diger
programlar iizerinde durulmustur. Ogrenciler algoritmanin ne oldugu kavrama
diizeyinde 6grenmisler ve kagit-kalem kullanilarak basit algoritmalar iiretmislerdir.
Dersin gelisme boliimiinde 6grencilerin kendilerinin drettigi algoritmadaki islem
sirasinin dizilimlerini anlatip, algoritmadaki islem sirasinin 6nemi vurgulanmustir.
Bir kodun biitiin programi etkileyebilecegini fark eden 6grenciler scratch programini
calistirip derste scratch tizerinde hareket, kontrol ve kalem meniilerinden uygulama
calismalar1 yapilmstir.

Dersin hedeflere ulasip ulasmadigini degerlendirmek icin 6grencilerin belirli
bir konu ile ilgili kod yazmalar1 istenilmistir. Grup etkinligi kapsaminda her 6grenci

arkadagimin kod yazdigi1 kagidi inceleyerek degerlendirme yapmistir. Degerlendirilen
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kodlamalar biitiin smif esliginde istekli Ogrenciler tarafindan etkilesimli tahta
tizerinde calistirilmistir.

Hafta 3. Bir 6nceki dersin kisa bir hatirlatmasindan sonra, ¢evredeki mimari
tasarimlar ile ilgili olarak 6grenciler ¢izgi dgesini iki boyutlu sekilleri iliretmek igin
kullanmiglar ve ¢izgiyi kullanarak iki boyutlu sekilleri ii¢ boyutlu goriiniime ¢evirme
uygulamalar1 yapmuglardir. Scratch programinda 6grencilerin kendi ¢izdigi ya da
sectigi hazir karakterlerin iki boyutlu halden ii¢ boyutlu hale nasil gegebilecegi

konusunda kostiim diizenleme meniisiinden bir ¢alisma 6rnegi gosterilmistir.

Tasarimda ¢izginin 6nemi ve islevi Ornekler c¢izilerek vurgulanmstir.
Ogrencilere ¢izgiyi kullanarak tasarimlarini cesitlendirebilecegi beliritilmis ve
Scratch’da iki boyutlu geometrik sekiller ¢izilip 6grencilerin bu sekiller ile kag farkli
kombinasyon olusturabilecegi sorulmus ve Ogrencilere 06ne  siirdiikleri
kombinasyonlar1 etkilesimli tahta iizerinde yaptirilmigtir. Bu kombinasyonlarda
derinlik olup olmadigi, derinlik algis1 sorulmustur. Derste yapilan etkinliklerden
derinlik kavramini Ogrencilerin kendi ifadeleri ile anlatmalari saglanmistir. Bu
noktada asil olan Ogrencilerin ezber bilgisi degil yiiriitillen siireci kavramis
olmalardir. Tersine ¢evirme islemleri kapsaminda ii¢ boyutlu sekillerin iki boyutlu
hale doniistiirme ¢alismalar1 da scratch programi ile etkilesimli tahtada 6grencilere
yaptirilmistir. Ogrencilerin kesfettigi derinlik algis1 ve kavraminin aslinda kendileri
farkinda olmadan her zaman kullandiklar1 bir olgu oldugu onlara agiklanmistir. En
basit haliyle “denizde derin yerlerde dikkatli olmak gerektiginden” ve “diiz bir karo
pargasinin su tutamayacagl” bunun i¢in belli bir derinlige sahip olmasi gerektigi
orneklerinden hareketle 6grenciler de farkli 6rnekler tiiretirmislerdir. Bu agsamadan
sonra ii¢ boyutlu araba c¢izimi ve sekileri iic boyutluya c¢evirme etkinlikleri
uygulanmustir. Bilgisayarda yarasa ugurma gibi ilerleyen etkinliklerde dgrencilerin
olusturdugu karakterlere ses ve goriintii eklemeleride saglanip yaparak yasayarak
ogrenen Ogrencilerde kalicihk ve motivasyon diizeyinin yiiksek olmasi
hedeflenmistir. Ogrenciler iirettikleri karakterleri sahnede konumlandirarak cesitli
mimari tasarimlar yapmislardir. Derste matematik, gorsel sanatlar, bilgi ve iletisim
teknolojileri ve fen bilgisi derslerine atifta bulunulmustur. Ders sonunda 6grenci
goriigleri alinarak derste nasil hissettikleri, kendileri i¢in yararli olup olmadigi,

kisisel gelisimlerine ve ilgilerine katkisi olup olmadigi ve diger derslerde de
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faydalanma durumlari hakkinda konusulmustur. Bu dersten sonra g¢evremizdeki
mimari yapilarin bir proje olarak kodlama ile nasil yapilir konulu 6dev verilmistir.
Hafta 4. Teknoloji ve tasarim dersinde Ogrencilerin bir {irlin ya da proje
gelistirmesi ile ilgili olarak karakterlerin farkli agilardan goriintimlerini canlandiran
ve yonlerini dondiiren etkinlikler uygulanmustir. Ogrenciler karakterleri belirli
derecelere gore c¢evirerek, belirli miktarda adim ile ilerleterek uygulama
yapmuslardir. Karakterlerin ekrandaki konumlarinin degismesi ile ilgili geometri ders
konularindaki koordinat diizlemine atif yapilmistir. Yon degistiren bir cismin
goriiniimiiniin zihine canlandirma etkinlikeri ile bir {irlin tasariminda perspektif
goriintii ¢ikarmanin 6nemi iizerinde durulmustur. Perspektif goriiniim uygulamalari
ile Ogrencilerin hareketli mekanik tasarim fikirleri dretmeleri saglanmistir.
Matematik ve diger dersler ile baglanti kurulmustur. Ogrencilerin kendilerinin ve
akranlarinin tirettigi algoritma ve proje fikirleri hakkinda karsilikli degerlendirmeler
yapmalari saglanmistir. Enerji tasarrufu saglayacak fikirlerin proje halinde bilgisayar

ortaminda yapilmasi i¢in 6dev verilmistir.

Hafta 5. Geg¢mis ders konularinin kisa bir hatirlatilmasi yapilarak gevreye
duyarlilik ve enerji tasarrufu konusuyla ilgili 6grenciler karakterlere uygun sahne
secimleri yapmislar ve sekilleri farkli agilardan goriinlimlerine gore c¢izmislerdir.
Kodlama ile animasyon uygulamalar1 yapilmis ve 6grencilerin projelerini kodlama
ile anime ederek hazirlamalar istenilmistir. Enerji tasarrufu projesi kapsaminda
sekillerin durus yonlerini ve sahneyi bir enerji tarlasi lizerinde tasarimlamiglardir. Bu
uygulamalarda Ogrencilerin geri doniisiimlii enerji konulu fikirler iiretmeleri
saglanmustir. Ogrencilerin fikirlerini rahat bir sekilde ifade edebilmeleri igin proje
konusu seciminde, karakter ve sahne tasarimlari ile diger efektlerin kullaniminda
serbest brrakilmigtir. Matematik ve diger dersler ile baglantt kurulmustur.
Ogrencilerin kendilerinin ve akranlarinin iirettigi algoritma ve proje fikirleri
hakkinda  karsilikli  degerlendirmeler  yapmalari  saglanmustir.  Engellilere

yasamlarinda kolaylik saglayacak {irlin tasarimlar1 konusunda ddev verilmistir.

Hafta 6. Onceki Ogrenmelere bagli olarak scratch programmin bir¢ok
ozelligini  kullanan Ogrencilerin  bu  Ozellikleri yeni {irlin tasarimlarinda

kullanabilmeleri saglanir. Cevreye duyarlilik ve engellilerin  yasamlarini
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kolaylastirma diisiincesi ile ilintili olarak, 6grencilerin ¢izdikleri karakterlere uygun
sahne-zemin tasarimi yapmalart saglanmistir. Olusturulan yeni karakterler ya da
tasarim elemanlar1 ile c¢evredeki herhangi bir problemin ¢oziimiine yonelik
animasyonlar 6grenciler tarafindan hazirlanmistir. Engelli, ¢ocuk yada yaslilarin
hayatlarini kolaylastiracak fikirler 6grenciler tarafindan iiretilmis ve sunulmustur. Bir
animasyonda eger-ise mantiksal degiskenleri ile kurulan algoritmalarin ¢alistirilarak
ogrencilerin degisken sartlara uyum saglayabilen yeni iirlin tasarimlar iiretmeleri
saglanmistir. Mantiksal degiskenler kullanilarak matematik, resim ve fen bilgisi
dersleri ile baglantilar kurulmustur. Ogrencilerin gelistirdikleri {iriin ya da proje

hakkinda bir reklam veya animasyon hazirlamalar1 istenmistir.

Hafta 7. Reklam ve animasyon konusuyla ilintili olarak, 6grencilerin bir
cismin uzak ve yakin goriintilleri arasindaki degisime gore karakter/tasarim
elemanlar1 dizayn etmeleri saglanmistir. Karakterlerin uzak ve yakin konumlarina
gore sahneye yerlestirilmesi ve istenilen efektler ile hareketlilik kazandirilmasi
saglanmistir. Ogrenciler, koordinat diizleminde karakterin boyutlarni konuma gore
kiigiiltlip biiyliterek goriintii degisimine yonelik uygulamalar yapmislardir. Geometri
ve resim dersine atifta bulunulmustur. Algilama, eger ve degisken komutlar ile
animasyonlar kullanic1 ile etkilesimli olarak iretilmistir. Reklam, 6grencilerin
sectikleri bir iirlin ya da kendilerinin gelistirdigi bir {iriin hakkinda hazirlanmistir.
Geometri, matematik, resim ve fen dersleri ile baglant: kurulmustur. Ogrencilerin
kendilerinin ve akranlarmin {rettigi algoritma, reklam ve animasyon fikirleri

hakkinda karsilikli degerlendirmeler yapmalar1 saglanmistir.

Hafta 8. Kendi 0zgiin lirliniimii tasarliyorum konusuyla ilgili, 6grenciler
cevrelerindeki problemlere yonelik, bagimsiz ihtiyaglarina uygun iriinler
tasarlamiglardir. Ogrenci projelerinden en az zamanda en c¢ok fayda saglayacak
¢oziimler segilerek tasarlanan iiriinler scratch programinda hazirlanmstir. Istekli olan
ogrencilerin scratch kullanarak iirettigi programlarini internet iizerinde paylagmalari
saglanmistir. Yapilan kodlama calismalar1 sonucu teknoloji ve tasarim dersine
yonelik bir {riiniin ortaya konulmasi esastir. Teknoloji ve tasarim dersinde
gelistirilen projelerin biitiin 6zellikleri, hangi kosullarda isleyecegi, hangi amaca

yonelik oldugu, yeni versiyonlarmin gelistirilebilme diizeyleri vs biitiin ayrintilar



114

ogrenciler tarafindan belirlenmistir. Ogrencilerin kendilerinin ve akranlarinin iirettigi

0zgiin iirlinler hakkinda karsilikli degerlendirmeler yapmalar1 saglanmustir.

Kontrol grubuna herhangi bir miidahalede bulunulmamistir. Geleneksel
teknoloji ve tasarim Ogretim programi uygulanmistir. Deney isleminin sonunda
gruplara teknoloji ve tasarim dersi 6z yeterlik son testleri uygulanmistir. Bunun
yanisira 6gretim programinin degerlendirilmesi amaciyla nitel aragtirma kapsaminda

deney grubu 6grencileri ile goriismeler yapilmistir.

3.2.4. Programin Degerlendirilmesi

Teknoloji ve tasarim dersi Ogretim programinin  degerlendirilmesi
asamasinda, uygulanan programin hedeflere ulasip ulagsmadigi Olgiilmeye
calisilmigtir. Program degerlendirme tanilayici, bigimlendirici ve diizey belirleyici

olmak iizere ii¢ farkli siirecte gerceklestirilebilir (Demirel, 2015).

Bu arastirmada, tanilayict degerlendirme basamaginda dgrencilere teknoloji
ve tasarim dersine yonelik ihtyaclarmi tespit etmek igin kompozisyonlar
yazdirilmistir. Bu kompozisyonlar arastirmaci ve nitel alan uzmanlan ile igerik
analizi yoluyla degerlendirilmistir. Bu sayede 6grencilerin tanilayici degrlendirmeleri
yapilmistir. Daha sonra bu degerlendirmeler ihtiyag belirmeleme anketi i¢in veri
olarak kullanilmistir. Ihtiya¢ belirleme anketi igin literatiir taramas1 da yapilarak
anket meydana getirilmistir. Bu basamaktan sonra anket ada genelinde orta okullarrin
yedinci smiflarinda uygulanmis ve Ogrencilerin programa yonelik ihtiyaglari
saptanmaya calisilmistir. Bu ihtiyaclardan elde edilen veriler programin hedeflerinin

ve iceriginin saptanmasida kullanilmistir.

Gelistirilen program ogrencilere uygulandiktan sonra kazanimlara ulasma
diizeyini belirlemek amaciyla diizey belirleyici degerlendirme yapilmistir. Bu
asamada temel bagvuru kaynagi programa dogrudan maruz kalan 6grencilerdir. Bu
yolla degerlendirme sonuglarina gore programin yetersiz veya eksik goriildiigii yerler
hakkinda bilgiler toplanir. Denenen program hakkinda goriisme, gozlem, anket,
deney ve kontrol gruplu karsilastirmalar gibi farkli bilgi toplama araglar
kullanilabilir (Demirel, 2015). Bu asamada programin ne kadar etkili oldugunu

belirlemek i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilen deney ve kontrol grubuna
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uygulanan teknoloji tasarim dersi 6z yeterlik dlgegi ile yar1 yapilandirilmis 6grenci
goriisme formlar1 kullanilmistir. Degerlendirmeye yonelik 6z yeterlik 6lgegine iliskin
bulgular arastirmanin nicel bulgular bélimiinde, yar1 yapilandirilmis goriismelere
iligkin bulgular ise besinci aragtirma sorusu kapsaminda nitel bulgular boliimde

raporlanmistir.



BOLUM IV

BULGULAR

4.1 Arastirmanin Nicel Bulgulan

Arastirma siirecinin sonunda elde edilen nicel veriler i¢in uygun istatistiksel
analizler yapilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen verilerin normal dagilim
sergiledigi goriilmiistiir. Elde edilen nicel verilerin normallik dagilimina iliskin
analizler yapilmis ve normal dagilan veriler i¢in uygulanan parametrik testler ile
analizler gerceklestirilmistir. Buna gore bagimsiz ve bagimli t test, karisik l¢timler
icin iki yonlii varyanas analizi, Cohen’s d (etki biiyiikliigii) analizleri elde edilen
verilerin hesaplanmasinda kullamlmustir. Istatistiksel hesaplamalar SPSS 23 paket

programi ile yapilmistir.

Normallik dagilimini 6lgerken gozlem sayisinin 30’un altinda oldugu
durumlarda Shapiro-Wilk, 30 ve iizerinde oldugunda ise Kolmogorov-Smirnov
degerlerinin kullanilabilecegi 6nerilmektedir (Can, 2014). Ayn1 veri kaynaginda art
arda yapilan iki 6l¢iim sonucu elde edilen verilerin ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlaml: bir fark olup olmadigini tespit etmek i¢in uygulanan parametrik teste
eslestirilmis test ya da “iligkili 6rneklemler igin t test (paired samples t test)” olarak
isimlendirilir (Can, 2014). Bu sebeple deney ve kontrol gruplarinda ayni1 grup iginde
On test ve son test hesaplamalarinda iliskili 6rneklemler t testi kullanilmistir. Farkli
veri kaynaklarinda yapilan dl¢limler sonucu edinilen degerlerin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel bir farklilik olup olmadigmni ortaya c¢ikarmak icin ise parametrik
testlerden “bagimsiz o6rneklemler t testi (independent samples t test)” uygulanir (Can,
2014). Buna gore g¢alisma gruplarindan elde edilen verilerin deney ve kontrol

gruplar1 olarak karsilastirilmasi yapilirken bagimsiz 6rneklemler t testi kullanilmistir.

€ %

Arastirmalarda karsilagtirillan gruplar arasindaki istatistiksel farklilik “p
degeri yani anlamli farklilik degerine gore hesaplanmakta ve yorumlamalar
yapilmaktadir. Yani gruplarin karsilastirilmasi sonucu elde edilen “p” degeri 0,05 in
altinda ise gruplar arasi anlamli bir farklilik vardir seklinde yorumlanir. Hatta analiz

sonucu elde edilen bulgu 0,00’a ne kadar yakinsa sonucun 6neminin arttigi seklinde
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yorum yapilir. “p” degeri gruplar arasinda bulunan farkin incelenen degiskenler
arasindaki dogrusal iligskinin sansa bagl olusup olusmadigini gosteren bir sonugtur.
Bu degerin sifira yakinligi sans faktoriintin distkligiini gosterir (Kilig, 2014). “p”
degeri arastirmalarda 6rneklem biiylikligiinden etkilendigi i¢in teorik ya da pratikte
“Onemsiz” bir etki drneklem biiylikliigli yliziinden istatistiksel olarak anlamli bir
deger olarak arastirmacinin karsisina cikabilir, “Onemli” bir etki de Orneklem
boyutunun kiiciik oldugu i¢in istatistiksel olarak anlamsiz bir sekilde arastirmacinin
karsisina ¢ikabilir (Cohen, 1988; Myers, Well ve Lorch, 2010). Pratik anlamliligin
bir gostergesi olarak etki biytlikliigii, orneklemden edinilen sonuglarin “null”
hipotezinde tanimlanan olasi ihtimallerden sapma miktarin1 gosteren istatistiksel
degerdir ve iki grup arasindaki farkliligin 6nemini agiklar (Albers, 2017).

Birgok etki biiyiikliigii tanimlarinin ortak bulustuklar ifadeler “ortalamalar
arasindaki farkin standartlagtirilmasi” ya da “iliskinin standartlagtirilmig 6l¢iimii”
ifadeleridir. Etki biiyiikliigii ile ortaya ¢ikan istatistiksel giig, gruplar arasinda anlamli
bir fark saptanmasi durumunda bu farkin gercek olabilme ihtimalini gosterir (Capik,
2014). Etki biiyiikliigl 6l¢iimii grup ortalama farkina gore ve hesaplanan varyansa
gore ifade edilir. Grup ortalamalar1 farkina gore hesaplanan etki biiyiikliigii Cohen’s
d, Glass’s g, Hedge’s d ile gosterilirken varyansa gore hesaplanan etki biiytikligi
bagimli ve bagimsiz degisen arasindaki korelasyona gore iliski giiciinii dlger ve R-
kare, eta-kare ile ifade edilir (Ozsoy ve Ozsoy, 2013). Bu arastirmada Etki
Biiyuikliigii  katsayisin1  belirlemek i¢in Cohen’s d etki biiyiikliigli katsayis
hesaplanmistir. Cohen’s d etki biyiikliigiiniin anlamlilik dereceleri  soyle
smiflandirlmustir; d < 0,2 ise etki kiiciik, d = 0,5 ise orta derecede etki ved > 0,8
ise kuvvetli etki olarak yorumlanabilir (Cohen, 1988).

Etki buytikligi olciimlerinden biriside korelasyon istatistikleri i¢in yapilir.
Korelasyon katsayisinin kendisi de bir etki biiyiikliigiinii ifade eder. Korelasyon
katsayis1 “r”” yi Hopkins (2006) 0,00-0,10 aras1 6nemsiz; 0,10-0,30 aras1 diisiik iliski;
0,30-0,50 aras1 orta biiyiikliikte iligki; 0,50-0,70 aras1 biiyiik 1iliski; 0,70-0,90 arasi
cok biiyiik boyutlu iligki; 0,90-1,00 aras1 da en iist diizey miikemmel iligki olarak
belirtmistir.
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M, —M d
d:—l 2 r =

2

d= Cohen’in d Degeri
M1 = Birinci veri setinin Ortalama degeri
M2 = ve Ikinci veri setinin Ortalama degeri
S1=Birinci veri setinin Standart Sapmasi
S2 = Ikinci veri setinin Standart Sapmas1
r = Korelasyon katsayisi icin etki biiytikliigii
Kaynak: (Cohen, 1988)

Arastirmada “karisik Ol¢limler i¢in iki yonlii varyanas analizi” kullanilmistir.
Deney ve kontrol gruplarinin 6lgme sonuglari iligkisiz olurken, deney ve kontrol
grubuna 6gretim siireci sonunda 6n test- son test uygulanmasi farkli gruplarin pes
pese Ol¢limiinii igeren durumlarda “karisik 6l¢timler i¢in iki yonlii varyanas analizi”
kullanilir (Can, 2014). Bu analizin yapilabilmesi i¢in, deney ve kontrol gruplarinin
on test - son test — kalicilik testi verileri normal dagilim gdstermelidir. Grup
varyanslar1 homojen olmalidir ki bu da “Levene Testi” ile dl¢iilmektedir. Olgiim
gruplarimin ikili kombinasyonlar1 i¢in gruplarin kovaryanslar1 arasinda anlamli bir
fark olmamalidir. Bu da “Box’s Test of Equality of Covariance Matris testi” ile test

edilir (Can,2014).

Ilgili literatiir incelendiginde Sar1 ve Tertemiz (2017), Berkiin ve Ada (2017),
Ozerbas ve Oztiirk (2017), Alyilmaz ve Sengiil (2017), Koksal ve Demirel (2017),
Demir (2016), arastirmalarinda kalicilik testlerini deneysel ¢alismanin bitiminden ti¢
hafta sonra gerceklestirmistir. Giren (2013) doktora tez ¢alismasinda, Akyol (2017)
doktora tez calismasinda, Caliklar ve Simsek (2017), Cakiroglu ve Oztiirk (2016),
Maden ve Ding¢ (2017), Demir ve Giirol (2015), Kirkkilic, Maden, Sahin ve Girgin
(2011) arastirmalarinda kalicilik testlerini son testten dort hafta sonra yapmiglardir.
Yagci (2017), Arisoy ve Tarim (2013) kalicilik testlerini son testten bes hafta sonra
yapmugtir. Topcu ve Bulut (2016), Uyanik (2016a) kalicilik testlerini deneysel
calismanin bitiminden alt1 hafta sonra gergeklestirmistir. Aydin, Keles ve Uriin

(2016), Duman ve Avci (2016) caligmalarinda kalicilik testlerini uygulama
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bitiminden sekiz hafta sonra gergeklestirmistir. Yilar ve Simsek (2017), Aydin ve
Komiirkaraoglu (2016) calismasinda kalicilik testlerini uygulama bitiminden onalti
hafta sonra ger¢eklestirmistir. Literatiirde aragtirmanin konusu ve arastirma imkanlari
dahilinde kalicilik testlerinin ii¢ hafta ile onalti hafta arasinda degisen siirelerde
uygulandigr goriilmektedir. Kalicilik testinin uygulanmasinda en sik rastlanan siire
ise dort haftadir. Bu silire arastirmanin konusu, deney grubunun degiskenligi,
arastirmacinin kaynaklari, egitim kurumlarinin ¢alisma takvimleri, sinav donemleri
gibi bir ¢ok dissal faktore bagl olarak degisebilir. Bu arastirmada ise kalicilik testleri
deneysel uygulama bittikten alt1 hafta sonra gergeklestirilmistir.

Birinci arastirma sorusu olan teknoloji ve tasarim dersinde bilisim
teknolojileri uygulamalarina yonelik 6grencilerin egitim ihtiyaglar1 neler olduguna

ilisikin yapilan analiz ii¢ boyut altinda gruplandirilmistir. Bunlar;

Tablo 8 ) '
Teknoloji ve Tasarim Dersinde Ogrencilerin Genel Ihtiyaglar
Derse Yonelik Genel Ihtiyaclar X Ss
ml Tasarim ve Teknoloji arasindaki baglantiya 6rnek verme 201 1.27
m2 Temel tasarim siirecini agiklama 2.86 1,26
m3 Bir tasarim projesinde neden-sonug iligkisi kurma 292 133
m4 Fikirlerimi proje {izerinde ifade etme 3.40 1.39
mS Proje ¢alismasina yonelik yaratici tasarim fikirleri sunma 3,05 1,32
mé Proje tiretirken grup ¢aligmasi yapma 3.43 134
m7 Projenin yapim agamalarini planlama 3,07 1.29
m8 Proje aragtirmalarinda internet ortamini kullanma 3.13 1,34
m9 Proje teknik ¢izimi yapma 341 1,33
m10  Tasarim gergeklestirmek igin gerekli materyalleri hazirlama 3.13 134
mll  Tasarimm insa etme 3.13 1,36
m12  Proje iiretirken kaynaklari tasarruflu kullanma 288 138

Tablo 9’da goriildiigii gibi Ogrencilerin derse yonelik genel ihtiyaglar
boyutunda en fazla (X=3,43) “proje tiretirken grup ¢alismasi yapma” maddesi, en az
ise (X=2,86) “temel tasarim siirecini agiklama” maddelerinde ihtiyag goriilmektedir.
Diger maddelerin aritmetik ortalamalari da yakin birbirine yakin degerler
sergilemektedir. Buna gore ada genelinde yedinci sinif 6grencilerinin derse yonelik
genel ihtiyag¢ diizeylerinin birbirne yakin oldugu sdylenebilir. Bu boyuttaki aritmetik

ortalamalarin genel dagilimi gézoniinde bulunduruldugunda orta ve iizeri diizeyde
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ihtiyag oldugu soylenebilir. Tablo 11°de ogrencilerin tasarima yonelik ihtiyag

degerleri verilmistir.

Tablo 9
Teknoloji ve Tasarim Dersinde Ogrencilerin Tasarim Ihtiyaclar
Tasarim Ihtiyaclar X Ss

m13  [htiyaca uygun icatlar tasarlama 341 135
ml4  Tasarlanacak icada uygun pargalar liretme 313 1.30
m15  Hareketli mekanik tasarimlar yapma 347 1,37
m16  Bilgisayarda tasarimlar {iretme 347 1,36
ml7  Sekillerde en-boy ve derinligi kullanma 3.40 132
m18  Cisimlerde sekil — zemin iliskisini kullanma 3.25 1,25
m19  Zemin iizerine bir cismi mesafe uzunluguna gore yerlestirme 311 132
m20  Bir cismin {i¢ boyutunu da zihinde canlandirma 312 1,38
m21  Derinligi olan geometrik bir seklin agilmig halini ¢izme 292 1,34
m22 Geometrik sekillerin goriintiisiinii bagka bir agidan diisiinme 292 1.32
m23  Geometrik sekillerin goriintiisiinii baska bir agidan ¢izme 341 1,36
m24  Cismi koordinat diizleminde konumlandirma 3.03 1,36
m25  Tasarim projelerini bilgisayarli animasyon ile sunma 3.49 1.43

Ogrencilerin tasarim ihtiyaclar1 béliimiinde en fazla ihtiyag duyduklar:
maddenin (X=3,49) “tasarim projelerini bilgisayarli animasyon ile sunma” oldugu
goriilmektedir. Buna gore oOgrencilerin teknoloji ve tasarim dersinde biligim
teknolojileri kullanmaya fazla diizeyde ihtiya¢ duydugu soylenebilir. 15 ve 16.
Maddelerin de (X=3,47) “Bilgisayarda tasarimlar iiretme” ve “hareketli mekanik
tasarimlar yapma” fazla ihtiya¢ oldugu goriilmektedir. En az ihtiyag ise (X=2,92)
“Derinligi olan geometrik bir seklin ac¢ilmis halini ¢cizme” ve “Geometrik sekillerin
goriintiistinii bagka bir acidan diisiinme” oldugu goriilmektedir. Tespit edilen bu
bulgulara gore Ogrencilerin tasarim iiretme konusunda yeterli tecriibe ve bilgiye
sahip olmadiklar1 sOylenebilir. Diger taraftan Ogrencilerin bilgisayarli animasyon
yapma ihtiyaci, mekanik tasarim, bilgisayarda tasarimlar {iretme, sekillerde en-boy
ve derinligi kullanma, yeni iiriinler tasarlama konularinda oldukga istekli olduklari
sOylenebilir. Diger taraftan 6grencilerin Bilisim teknolojileri kullanimina y6nelik

ithtiyaglar asagidaki tabloda sunulmustur.
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Tablo 10
Teknoloji ve Tasarim Dersinde Ogrencilerin Bilisim Teknolojileri Ihtivaclar:
) g ) 34
Bilisim Teknolojileri [htiyaclart X Ss
m26  Algoritma yazma 3.41 142
m27  Program kodlamadaki algoritmik sira ile matematiksel islem sirasi
arasindaki benzerligi ayirt etme 3,43 1,30
m28  Program kodlama ile en-boy-derinligi olan sekiller ¢izme 351 1.29
m29  Kodlama ile sekil — zemin uyumlu tasarimlar yapma 346 127
m30  Kodlama ile bir cismi koordinat diizlemine konumlandirma 367 1.35
m31  Program kodlayarak bir cismi farkl agilardan ¢izme 3.41 1.30
m32  Program kodlayarak derinligi olan geometrik sekillerin agilimlarini
zihinde canlandirma 3,45 1,32
m33  Program kodlayarak derinligi olan geometrik sekillerin agilimlarini
cizme 3,48 1,26
m34  Programlama yoluyla sekillerde derinlik goriintiisiiniin agisini
degistirme 3,52 1,29
m35  Program kodlayarak bir cismi mesafe uzunluguna gore gizme 3.46 1.32
m36  Kodlama ile bir resme hareket kazandirma 368 135
m37  Hayal ettigim animasyonu program kodlama ile {i¢ boyutlu ¢izme 359 133
m38  Kodlama ile hazirlanan programi internette paylagsma 3.29 1.46

Tablo 12°de goriildiigii gibi teknoloji ve tasarim dersinde bilisim teknolojileri
kullanimi ile en fazla ihtiya¢ duyulan etkinligin (X=3,68) “Kodlama ile bir resme
hareket kazandirma” maddesi oldugu goriilmektedir. En az ihtiyag duyulan madde
ise (X=3,29) orta ihtiya¢ diizeyinde ‘“Kodlama ile hazirlanan programi internette
paylasma” maddesi oldugu goriilmektedir. Uygulama agirlikli olan bu ihtiyaglarin
“fazla ihtiyacim var” deger araligida yigilim yaptigi goriilmektedir. Buna gore
ogrencilerin en fazla ihtiya¢ belirttigi boyutun “bilisim teknolojileri ihtiyaglar1”
boyutu oldugu goriilmektedir. Bu boyut bilisim teknolojilerinin 6grenciler tarafindan
farkl1 derslerde de kullanilmasina yonelik isteklerinin bir gostergesi oldugu
sOylenebilir.

Boyutlarin tiimii bir arada degerlendirildiginde Ogrencilerin teknoloji ve
tasarim dersinde proje/liriin liretmeye istekli olduklar1 bu faaliyetleri sosyal bir
O0grenme ortami icersinde yapamak istedikleri, teknoloji ve tasarim dersinde
mantiksal akil yiiriitme ve uzamsal beceri gerektiren uygulamalarin yapilmasini
tercih ettikleri, bilisim teknolojileri destegi ile projelerini/tiriinlerini dijital ortamlarda
tiretmek istedigi sdylenebilir.

Ikinci, iigiincii ve dérdiincii arastirma sorular igin analiz edilecek deneysel

verilerin normallik dagilimlarina gére uygulanan istatistiksel hesaplamalar degisiklik
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gostereceginden dolayr Oncelikle verilerin normallik dagilimlart asagidaki tabloda

belirtilmistir;

Tablo 11

Arastirma Verilerinin Normallik Dagilim Tablosu
Grup 0Oz Yeterlik

On Test SonTest Kahcilik Testi

Deney Grubu
Ortalama 81,63 114,70 113,96
Medyan 79,00 120,50 113,00
Mod 79,00 123,00 123,00
Skewness 412 -,434 -111
Skewness Std. Hata 427 427 427
Kurtosis -,042 -,838 -,313
Kurtosis Std. Hata ,833 ,833 ,833
Kontrol Grubu

Ortalama 80,66 91,03 93,40
Medyan 78,50 90,50 91,50
Mod 58,002 91,00 77,00°
Skewness ,497 ,538 ,125
Skewness Std. Hata 427 427 427
Kurtosis -1,067 1,221 -1,080
Kurtosis Std. Hata ,833 ,833 ,833

Tablo 11°de goriildiigii gibi elde edilen veriler teknoloji ve tasarim dersi
deney grubu 6z yeterlik 6n test, son test ve kalicilik testi puanlarinin garpiklik ve
basiklik degerler hesaplanmistir. Skewness (carpiklik) ve kurtosis (basiklik)
degerlerine bakildiginda sosyal bilimlerde Tabachnick ve Fidell’e gore (2013) -1,5
ile +1,5 arasinda bulunan degerlerin normal dagilim gosterdigi kabul edilir. Buna
gore, deney grubunun 6z yeterlik 6n test skewness (carpiklik) — Kurtosis (basiklik)
degerleri 0,412 ile — 0,042 olarak hesaplanmistir. Deney grubunun 6z yeterlik son
test skewness (carpiklik) — kurtosis (basiklik) degerleri ise -0,434 ile -0,838 olarak
hesaplanmistir. Yine deney grubunun 6z yeterlik kalicik skewness (¢arpiklik) —
kurtosis (basiklik) degerleri de -0,111 ile -0,313 olarak hesaplanmistir. Kontrol
grubunun 6z yeterlik 6n test skewness-kurtosis degerleri 0,497 ile -1,067 olarak
hesaplanirken kontrol grubunun 6z yeterlik son test skewness-kurtosis degerleri ise
0,938 ile 1,221 olarak hesaplanmistir. Kontrol grubunun 6z yeterlik kalicilik testi
skewness-kurtosis degerleri ise 0,125 ile -1,080 olarak tespit edilmistir. Deney ve
kontrol gruplarimin “6z yeterlik” on test, son test ve kalicilik testleri i¢in normallik
dagilimi hesaplamalarindan elde edilen veriler Tabachnick ve Fidell (2013)’in
belirttigi sekilde -1,5 ile +1,5 araliginda bulundugundan dolay: elde edilen bu

verilerin normal dagildig: sdylenebilir.
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Ikinci arastirma sorusu i¢in yapilan analizler sdyledir, deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin teknoloji ve tasarim dersi 6z yeterlik On test-son test olgliim

puanlariin arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Tablo 12
Deney Grubunun Oz Yeterlik On Test ve Son Testler t test Analizleri
Gruplar N X Ss sd t p
OnTest 30 8163 16,64
Deney 29 7,188 0,00
Eslestirilmis t Son Test 30 114,70 17,21
test On Test 30 80,66 20,35
Kontrol 29 2,961 0,006
Son Test 30 91,03 15,30
Bagimsiz Deney Son Test 30 114,70 17,21

58 5,628 0,00
Gruplar ttest  Kontrol Son Test 30 91,03 15,30

Deney grubunun gelistirilmis teknoloji ve tasarim dersi dgretim programi
uygulanmas1 sonrasinda yapilan son test Olclimleri ile Ogretim programi
uygulanmadan 6nce yapilan 6n test dlgiimlerine eslestirilmis t test uygulanmustir. On
test ve son test arasinda son test lehine (tpg) = 7,188, p<0,05) anlamli bir farklilik
tespit edilmistir.

Deney grubunun 6z yeterlik 6n test ve son test Olclim sonuclarina gore
Cohen’s d degeri (d=1,95) olarak hesaplanmistir. Etki biytkligi, 0,8<1,95
uygulamada yiiksek derecede giiglii bir etki olarak yorumlanabilir. Bu sonug deney
grubunun 6z yeterlik 6n test ve son test puanlart i¢in hesaplanan p degerinin
manidarligin1 géstermesinin yanisira, deney grubuna uygulanan dgretim programinin
ogrencilerin 0z yeterlik algilarina giicli bir etki yaptiginin isareti oldugu da
sOylenebilir. Deney grubunun 6z yeterlik 6n test ve son test sonuglarinin analiziyle
bulunan p degerindeki manidarligin sifira yaklagsmasi elde edilen anlamli farkin sans

faktoriinden uzaklastigini gosterir.

Kontrol Grubuna teknoloji ve tasarim dersi geleneksel 6gretim programi
uygulanmistir. Bunun sonucunda kontrol grubunda teknoloji ve tasarim dersi 6z
yeterlik On test ve son test verilerine eslestirilmis t test analizi uygulanmistir. Analize
gore, On test ve son test arasinda (tg) =2,961, p<0,05) anlamli bir farklilik gozlendigi

soylenebilir. Aritmetik ortalamalardan anlasilacagi tizere teknoloji ve tasarim dersi
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geleneksel 6gretim programi uygulanan kontrol grubu o6grencilerinde 6z yeterlik
algilar1 konusunda bir artis s6z konusu olmasma ragmen deney grubundaki
Ogrencilerin 6z yeterlik on test ve son test sonuglari arasinda bulunan pozitif yonli
aritmetik  ortalamalar farki ve anlamlhi farklihik (p=0,00<0,05) kontrol
grubundakinden daha yiiksektir. Bu sonuca gore deney grubuna uygulanan 6gretim
programinin Ogrencilerin teknoloji ve tasarim dersi 6z yeterliklerini kazandirmada

daha etkili oldugu soylenebilir.

Kontrol grubunun 6z yeterlik 6n test ve son test Ol¢iim sonucglarina gore
Cohen’s d degeri (d=0,57) olarak hesaplanmistir. Etki biiytkligi, d=0,57 pratikte
orta derecede bir etki olarak yorumlanabilir. Bu sonug¢ kontrol grubuna uygulanan
teknoloji ve tasarim dersi geleneksel 6gretim programinin dersin 6z yeterliklerini
Ogrencilere kazandirma konusunda orta derecede etki biiyiikliigiine sahip oldugunu
gosterir. Bu sonug kontrol grubunun 6z yeterlik 6n test ve son test 6l¢iimleri sonucu
hesaplanan p degerinin manidarligi yaninda, pratikte de kontrol grubuna uygulanan
geleneksel 6gretim programinin 6n test ve son test puanlari géz Oniine alindiginda
orta giicliikte etki biiyiikliigiine sahip bir program oldugunu gdstermesinin yanisira
deney grubuna uygulanan teknoloji ve tasarim dersi Ogretim programinin
ogrencilerin derse yonelik 6z yeterliklerini daha fazla yiikselttigi dikkate alindiginda
daha yiiksek bir etki biiyiikligii (d=1,95) ortaya koydugu ve buna gore geleneksel

teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programindan daha etkili oldugu séylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarmmin 6z yeterlik son-test sonuglarinin bagimsiz
gruplar t test analizine gore aralarinda (tsg) =5,628, p<0,05) anlamli bir farklilik
oldugu goriilmistiir. Hem gelistirilen teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programinin
uygulandigi deney grubunda hem de geleneksel &gretim programinin uygulandigi
kontrol grubunda 6z yeterlik bakimindan artislar oldugu goriilmektedir. Ancak,
gelistirilen teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programi uygulanan deney grubunun
geleneksel o6gretim programinin uygulandigi kontrol grubuna goére 6z yeterlik
diizeyleri bakimindan daha fazla artis gosterdigi goriilmiistiir. Bu sonuca gore, deney
ve kontrol gruplar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik olustugu

sOylenebilir.
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Deney ve kontrol grubunun 6z yeterlik son test sonuglarina gore Cohen’s d
degeri (d=1,45) olarak hesaplanmistir. Etki biiytikligii 0,8<1,45 yiiksek derecede
giiclii bir etki olarak yorumlanabilir. Bu sonu¢ deney ve kontrol gruplar1 arasindaki p
degerinin manidarlifi yaninda, deney grubuna uygulanan Ogretim programinin
kontrol grubuna uygulanan 6gretim programina gore dgrencilerin derse yonelik 6z

yeterliklerini yiikseltmesinde daha etkili sonuglar verdigi soylenebilir.

Uciincii arastirma sorusu igin yapilan analizler sdyledir; deney ve kontrol
grubu Ogrencilerinin teknoloji ve tasarim dersi 6z yeterlik son test-kalicilik testi

Ol¢lim puanlarinin arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Tablo 13
Deney ve Kontrol Grubu Oz Yeterlik Son test ile Kalicilik Testi Arasindaki t Test
Analizleri

Gruplar N X Ss sd t p

Kalicihk 30 113,96 15,72

Eslestirilmi Deney 29 0,216 0,831
slestirilmis Son Test 30 114,70 17,21

ttest | Kalicihk 30 9340 16,85 0 0699 0

Kontrol ooy Test 30 91,03 1530 0, 490
Bagimsiz Deney Kaheilik 30 113,96 15,72
tost Kontrol  Kaheihk 30 9340 16,85

Deney gurubunun 6z yeterlik son testi ile kalicilik testi arasinda eslestirilmis t
testi analizi uygulanmistir. Yapilan analize gore deney grubunun 6z yeterlik son testi
ile kalicilik testi arasinda (tg) = 0,216, p>0,05) istatistiksel olarak anlamli bir
farklillk yoktur. Deney grubunun son test ile kalicilik testlerinin aritmetik
ortalamalar1 da birbirine ¢ok yakindir buna gore Ogrencilerde derse yonelik 6z
yeterliklerin kalicilik diizeyi yiiksek olarak tespit edilmistir denilebilir.

Kontrol gurubunun 6z yeterlik son testi ile kalicilik testi arasinda eslestirilmis
t testi analizi uygulanmistir. Yapilan analize gore kontrol grubunun 6z yeterlik son
testi ile kalicilik testi arasinda  (t9) = -0,699, p>0,05) istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik yoktur. Kontrol grubunun da son test ve kalicilik testlerinin aritmetik
ortalamalar1 birbirine olduk¢a yakin diizeydedir buna gore geleneksel egitim
programi goren kontrol grubunda da kalicilik diizeyi yliksektir denilebilir. Bu

baglamda, gelistirilen teknoloji ve tasarim dersi Ogretim programinin kontrol
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grubuna da uygulanmasi durumunda bu gruptaki 6grencilerinde derse yonelik 6z
yeterlik diizeylerinin kalicilik diizeylerinin yliksek olabilecegi sdylenebilir.

Deney ve kontrol gruplari arasinda 6z yeterlik kalicilik test puanlarina
uygulanan bagimsiz gruplar t testi analizine gore (t=13,675; p<0,05) gruplarin 6z
yeterlik kalicilik testleri arsinda anlamli bir farklilik vardir. Deney grubunun
aritmetik ortalamas1 113,96 iken kontrol grubunun aritmetik ortalamasi 93,40 olarak
hesaplanmistir. Bu sonuglardan da gelistirilen teknoloji ve tasarim dersi 6gretim
programinin uygulandigi deney grubunun geleneksel teknoloji ve tasarim dersi
Ogretim programinin uygulandigi kontrol grubuna gore 6z yeterliklerinin kaliciliginin
daha yiiksek oldugu soylenebilir.

Doérdiincii arastirma sorusu i¢in yapilan analizler s6yledir; arastirmanin deney
grubunda ya da kontrol grubunda olmanin, 6grencilerin teknoloji ve tasarim dersi 6z
yeterlik diizeyleri iizerine anlamli bir etkisi var midir?

Aragtirmada farkli iki grupta aralikli olarak yapilan oOl¢glim sonuglar
arasindaki farklarin gruplara gore birbirleriyle karsilastirilmasi i¢in “karisik 6l¢timler
igin iki yonlii varyanas analizi” kullanilmistir (Can, 2014). Oz yeterlik lgiimlerine
yonelik deney ve kontrol gruplarinin “karisik 6lgtimler igin iki yonlii varyans” analizi

hesaplamalari ve grafikler asagida belirtilmistir;

Tablo 14

Oz Yeterlik Ol¢iimlerinin Betimsel Istatistik Tablosu

OLCUMLER Grup X Ss N

On Test Deney 81,63 16,64 30
Kontrol 80,66 20,35 30
Toplam 81,15 18,43 60

Son Test Deney 114,70 17,21 30
Kontrol 91,03 15,30 30
Toplam 102,86 20,07 60

Kalicilik Deney 113,96 15,72 30

Testi Kontrol 93,40 16,85 30
Toplam 103,68 19,20 60

Yukarida tablo 14’te deney ve kontrol gruplarinin 6z yeterlik 6lgtimlerine
yonelik aritmetik ortalamalari, standart sapmalar1 ve gruplardaki eleman sayilar
gosterilmistir. Uclii bir 6l¢iim igin gerekli temel istatistik bilgilerini hesapladiktan

sonra Box Testi sonuclarini gézden gegirmek gerekecektir.
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Karisik 6l¢timler igin iki yonlii varyans analizi yapabilmenin kosullarindan
bir tanesi Ol¢lim gruplarmin ikili kombinasyonlar1 i¢in gruplarin kovarynaslari
arasinda anlamli bir farklilik olmamasidir. Box Testi “kovaryanslar arasinda anlamli
farklilik yoktur” hipotezini sinadigindan dolay1 testin anlamliligini gdsteren p >0,05

olmalidir (Can, 2014).

Tablo 15
Oz Yeterlik Kovaryans Matrislerinin Eyitligi Testi
Box's M 7,593
F 1,194
sdl 6
sd2 24373,132
P ,306

Kovaryanslar ~ matrislerinin  esitligi  testi tabloda gorildiigi izere
“kovaryanslar arasinda anlamli farklilik yoktur” yokluk hipotezini gosteren [p
0,306>0,05], p degerinin biiyiikk ¢ikmast “karisik Olgiimler igin iki yonlii varyans
analizi” testinin uygulanmasi i¢in gerekli kosulun saglanmis oldugunu

gostermektedir. Coklu varyasyon testi tablosu asagidaki gibidir;

Tablo16

Oz Yeterlik Olgiimlerinin Coklu Varyans Testi

Etki Deger F Hipotezsd Hatasd p

OLCUM  Pillai's Trace ,507 29,255° 2,0 57,0 ,000
Wilks' Lambda ,493 29,255° 2,0 57,0 ,000
Hotelling's Trace 1,027 29,255P 2,0 57,0 ,000
Roy's Largest Root 1,027 29,255° 2,0 57,0 ,000

OLCUM * Pillai's Trace 210 7,581° 2,0 57,0 ,001

grup Wilks' Lambda 790 7,581° 2,0 57,0 ,001
Hotelling's Trace ,266 7,581° 2,0 57,0 ,001
Roy's Largest Root 266 7,581° 2,0 57,0 ,001

Yukaridaki tabloda goriilecegi tizere Ol¢clim*grup anlamlilik diizeyleri her
Ol¢iim i¢in p<0,01 diizeyindedir. Buna gore gruplar arasinda deney grubu lehine
anlamli bir farklilik oldugu sodylenebilir (Wilks' Lambda’s p < 0,01). Mauchly’s

kiiresellik test sonuglari ise asagidaki gibidir.
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Tablo 17
Oz Yeterlik Ol¢giimleri Mauchly’s Kiiresellik Testi

Epsilon®
Within Subjects Approx. Greenhouse  Huynh- Lower-
Effect Mauchly's W Chi-Square sd P -Geisser Feldt bound
OLCUM ,846 9,520 2 ,009 ,867 ,906 ,500

Mauchly’s kiiresellik testinin anlamlilik degeri 6l¢iim sayisinin ikiden fazla
oldugu durumlarda hesaplanir. Arastirmamizda On test, son test ve kalicilik testi
olarak ii¢ 6l¢iim bulundugu i¢cin Mauchly’s anlamlilik degeri de hesaplanmistir. Buna
gore p degeri (0,009<0,05) anlaml1 olarak hesaplanmistir. Asagidaki tabloda gruplar

arasi etkiler ve 6nem dereceleri belirtilmistir.

Tablo 18
Oz Yeterlik Olgiimlerinin Gruplar Arasi Etkiler Tablosu
Agiklanan
Kaynak Varyans sd  Kareler Ortalamasi F p
OLCUM Sphericity Assumed ~ 19600,6 2 9800,317 38,202 ,000
Greenhouse-Geisser  19600,6 1,733 11307,724 38,202 ,000
Huynh-Feldt 19600,6 1,813 10812,041 38,202 ,000
Lower-bound 19600,6 1,000 19600,633 38,202 ,000
OLCUM * grup Sphericity Assumed 4545,3 2 2272,650 8,859  ,000
Greenhouse-Geisser 4545,3 1,733 2622,211 8,859 ,001
Huynh-Feldt 4545,3 1,813 2507,264 8,859  ,000
Lower-bound 4545,3 1,000 4545,300 8,859  ,004
Hata(OLCUM) Sphericity Assumed  29758,7 116 256,541
Greenhouse-Geisser ~ 29758,7 100,536 296,000
Huynh-Feldt 29758,7 105,145 283,024
Lower-bound 29758,7 58,000 513,082

Tabloda arastirma hipotezini ilgilendiren béliim Olgiim*grup ortak etkisidir.
Box testine gore anlamli fark bulunmadigindan “Sphericity Assumed” satirlar
incelenerek karara varilacaktir (Can, 2014). Bu degerlere gore bilisim teknolojileri
ile desteklenmis teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programinin uygulandigi deney
grubu ile geleneksel o6gretim programinin uygulandigi kontrol grubu arasinda

teknoloji ve tasarim dersinin 6z yeterliklerini kazanim diizeyleri bakimindan (F-116)
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= 8,859, p<0,01) deney grubu lehine anlamli bir fark vardir. Asagidaki tabloda

tekrarl 6l¢iimlerin ortalamalar1 “Polynomial” yonteme gore test edilmistir.

Tablo19
Oz Yeterlik Olciimlerinin Gruplar Arast Karsilastirma Tablosu
o Kareler
Kaynak OLCUM  Agciklanan Varyans sd  Ortalamasi F p
OLCUM Dogrusal 15232,533 1 15232533 43963 000
o Karesel 4368,100 1 4368,100 26,220 ,000
OLCUM * grup Dogrusal 2881,200 1 2881200 8315 006
Karesel 1664,100 1 1664,100 9,989 ,003
Hata(OLCUM) Dogrusal 20096,267 58 346,487
Karesel 9662,467 58 166,594

Tekrarli Ol¢limlerin  ortalamalarinin  kiyaslandigi tabloda “Polynomial”
yonteme gore dogrusal bir tablonun anlamliligi sonug olarak tespit edilmistir (F(1-s8)
= 8,315, p<0,01). Varyanslar arasi farklar1 ortaya koyan Levene’s testi asagidaki
gibidir;

Tablo 20

Oz Yeterlik Olciimlerinin Hata Varyanslarinin Egitliginin Levene’s Testleri
F sdl sd2 p

On Test 2,705 1 58 ,105

Son Test 1,781 1 58 ,187

Kalicilik Testi 719 1 58 ,400

Levene testine goére ayni anda bir den fazla grupta yapilan her bir 6l¢tiimde
gruplarin  varyanslarinin homojen oldugu ortaya konulmaktadir. Bunun igin,
“gruplarin varyanslari arasinda anlamli fark yoktur” hipotezi smanir. Yapilan
Levene testi sonucunda gruplarin varyanslari arasinda anlaml fark yoktur “p>0,05"

hipotezi kabul edilmistir.

Tablo 21.
Oz Yeterlik Ol¢iimlerinin Gruplar Arasi Farklilik Tablosu
Kaynak Agiklanan Varyans sd  Kareler Ortalamasi F p
Kesigme 1655425,800 1  1655425,800 4551,682 ,000
grup 10215,200 1 10215,200 28,087 ,000

Hata 21094,333 58 363,695
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Tablo 21’e gore deney grubunun kalicilik testi, son test ve on test skor
toplamlart ile kontrol grubunun kalicilik testi, son test ve On test skor toplamlari

arasinda deney grubu lehine (F-s) = 28,087, p<0,01) anlamli bir farklilik vardir.
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Sekil 7. Oz Yeterlik Karisik Olciimler Icin Iki Yonlii Varyans Grafigi

Bilisim teknolojileri ile desteklenen teknoloji ve tasarim dersi Ogretim
programinin etkisinin smandig1 deneysel ¢alismada, deney siirecinde arastirmact
tarafindan gelistirilen teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programi goren deney grubu
ile geleneksel teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programi goren kontrol grubuna on-
son ve kalicilik testleri uygulanmistir. Gelistirilen teknoloji ve tasarim dersi 6gretim
programi uygulanan grupta bulunmanin test puanlart iizerinde anlamli bir etkisinin
varhigim1 simnamak i¢in yapilan karigik Olgiimler i¢in iki faktorlii varyans analizi
sonucunda, grup Ol¢iim ortak etkisi, bilisim teknolojileri ile desteklenmis 6gretim
programi kullanilan deney grubunun skor artisinin kontrol grubuna gore anlaml

diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir (Fi-116y = 8,85, p<0,01). Bu durumda
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yedinci siiflar teknoloji ve tasarim dersinde bilisim teknolojileri ile
zenginlestirilerek gelistirilen teknoloji ve tasarim dersi Ogretim programini
uygulanmanin 6grencilerin dersin 6z yeterliklerini kazanim diizeyi lizerinde anlamhi

bir etkisinin oldugu sdylenebilir.

4.2 Arastirmanin Nitel Bulgular:

Besinci arastirma sorusu i¢in nitel bulgular kisminda, elde edilen verilerin
kodlama-kategorilestirme-temalastirma basamaklarindan gegerek arastirmaya katilan
Ogrencilerin gelistirilen 6gretim programina yonelik degerlendirmelerinin nasil bir
egilim sergiledigi ortaya konulmustur. Kodlamalarin yogunlastigi temalar1 gosteren
frekans dagilimlar1 kodlama ve kategorilestirme siirecinden sonra toplam yirmi iki alt

baslik altinda asagidaki tabloda belirtigmistir.
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Tablo 22

Kodlamalarin Temalara Gore Frekans Dagilimlar

KATILIMCILAR
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Temalarin frekans dagilimini gosteren tabloda her alt baslikta biitiin temalarin
ayr1 ayr1 kodlama miktarlar1 belirtilmistir. Tabloda bilissel ¢iktilar; uygulama, analiz,
degerlendirme, akil yiiriitme, kalicilik alt temalarinda acgiklanmistir. Duyussal
ciktilar; motivasyon, hayal diinyasi, tutum alt temalarinda agiklanirken beceriler;
uzamsal beceri kullanimi, psikmotor beceriler ve sosyal beceriler alt temalarinda ve
dissal c¢iktilar ise transfer, mesleki yonelim, arastirma becerisi ve ekonomiklik alt
temalarinda agiklanmistir. Asagidaki tabloda temalarin frekans ve yiizdelik

dagilimlar1 gosterilmistir;

Tablo 23
Katilimcilarin Nitel Sorulara Yonelik Temalara Yaptig1 Vurgular

Temalar Frekanslar %

Bilissel Ciktilar
Uygulama 133 13,05
Degerlendirme 55 5,40
Analiz 36 3,53
Akil Yiritme 131 12,86
Kalicilik 29 2,85
Toplam 384 37,68

Beceriler
Uzamsal Beceri Kullanimi 81 7,95
Sosyal Beceriler 146 14,33
Psikomotor Beceriler 9 0,88
Toplam 236 23,16

Duyussal Ciktilar
Tutum 125 12,27
Motivasyon 51 5,00
Hayal Diinyas1 48 4,71
Toplam 224 21,98

Digsal Ciktilar
Transfer 70 6,87
Arastirma Becerisi 33 3,24
Ekonomiklik 49 4,81
Meslek Yonelimi 23 2,26
Toplam 175 17,17
Genel Toplam 1019 100

Arastirmanin nitel modelini olusturan her bir alt tema dogrudan alintilarla
desteklenmistir. Katilimcilar Kl1’den K30’a kadar numaralandirilarak temsil
edilmistir. Tablodan gortldigi gibi “Bilissel Ciktilar” temas1 %37,68’lik frekans ile
en fazla yliklemenin yapildigi temadir. “Beceriler” temas: %23,16’lik frekans

dagilimi ile ikinci sirada yer almaktadir. “Duyugsal Ciktilar” temast %21,98’luk
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frekans dagilim ile {i¢iincii sirada ve “Digsal Ciktilar” temast ise %17,17°lik frekans
dagilimi ile dordiincii sirada yer almaktadir.

Kodlama dogrultusunda asagidaki gibi genel bir model elde edilmistir.
Arastirmada modeli olusturan her bir alt baglik ilerleyen boliimlerde ayri ayri ele

alinmis ve dogrudan alintilarla desteklenen bulgular rapor edilmistir.

UYGULAMA

DEGERLENDIRME K @

CIKTILAR

HAYAL
: . i DUYUSSAL .
PSIKOMOTOR BECERILER ?(E)%S&SE CIKTLAR DUNYASI
BECERILER :
KULLANIMI
SOSYAL
BECERILER

DISSAL
CIKTILAR
ARASTIRMA
BECERISi

UZAMASAL
BECERI
TEKNOLOJI VE

TASARIM

Sekil 8. Teknoloji ve Tasarim Dersinde Kodlama Kullanimi Modeli

Sekil 9’de goriildiigii gibi teknoloji ve tasarim dersinde bilisim teknolojileri
igerikli Ogretim programinin kullanimina yoénelik bulgular “Biligsel Ciktilar”, “
Duyussal Ciktilar”, “Beceriler” ve “ Digsal Ciktilar” olarak dort tema igerisinde
belirtilmistir.

1. Bilissel Ciktilar

Biligsel ¢iktilar temas: bes alt temadan meydana gelmektedir. Bunlar;
Uygulama, analiz, degerlendirme, akil yiirlitme ve kalicilik alt temalarindan

olusmaktadir. Bu kisimda ilgili alt temalara iliskin bulgular ortaya konulmustur.

1.1. Uygulama
Katilimeilar 6grenme yasantilarindaki uygulamalar kapsaminda yapmis
olduklar1 ders i¢i ve dis1 faaliyetlerden Ormekler vererek agiklamalarda

bulunmuslardir. Diger temalarla birlikte uygulama temasi toplam 133 frekans yiikii
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ile en fazla kodlamanin yapildig1 temalardan bir tanesidir. Uygulama temasi ile ilgili
icerik analizine gore en ¢ok kodlamanin yapildigr katilimer K10 olarak tespit
edilmistir. Ogrenci merkezli bir program tasarimi yaklasimi ile yapilan
uygulamalarin 6grenme siireglerinde dogrudan tecrilbe kazanimi sagladigi igin
ogrencilerdeki tutum, sosyal iletisim, akil yiiriitme becerileri gibi olgular1 da
dogrudan etkiledigi diisiiniilmektedir. Buna gore teknoloji ve tasarim dersinde ders
ici ve ders dis1 etkinliklerde agirlikli olarak uygulamaya dayali ¢alismalar
yapilmasiin duyussal ciktilar, beceriler ve dissal ¢iktilar temalari {izerinde 6nemli
diizeylerde pozitif etkiler yaptig1 sdylenebilir. Asagidaki grafikte bu temaya ilisikin

kodlama miktarlar1 goriilmektedir.

UYGULAMA

Kodlama Frekans:
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Sekil 9. Uygulama Temas: Kodlama Grafigi

Ogrencilerin uygulama temasi igin belirttigi goriislerin yogun olmasi
derslerde Ogrencilerin aktif oldugu Ogretme stratejilerinin kullanilmasinin etkisi
oldugu soylenebilir. Uygulama ve is birlik¢i agirhikli 6grenme yasantilari ile
yiiriitillen deney grubunun ders etkinliklerinin 6grencilerin akademik becerileri, 6n
yeterlikleri, 6grenme stilleri goz Oniinde bulundurularak islenmesinin bu dersin
hedeflerine ulasmasinda etkili bir yol oldugu s6ylenebilir. Uygulama, akil yiiriitme,
sosyal beceriler ve tutum alt temalarinda katilimer goriislerinin yogunlasmasi bu alt

temalarin 6grenme yasantilarinda birbirleri ile etkilesim i¢inde oldugunu gosterebilir.
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Geometrik sekiller olusturabilme, ¢izim yapma, iic boyutlu desenler ¢izme,
tasarimda ¢izgi 6gesini kullanma, derinlik kullanarak ti¢ boyutlu resimler yapma,
iretilen projeleri dijital ortamda hayata gecirebilme, animasyon iiretme, fiziksel proje
yapimlarindan once prototip lizerinde ¢alisabilme, algoritmalar iireterek karakterlere
istenilen komutlar1 verebilme, kendi karakterlerini iiretebilme, hayalinde
canlandirdig fikri tasarim ortamina aktarabilme, oyun ve reklam kurabilme, mekanik
araclar tasarlayabilme, grup c¢alismalar1 yapabilme, diger dersler ile ilgili proje
caligmalarim1 liretme, cevreye duyarlili@i ile iirettigi fikirleri tasarim ortamina
aktarabilme, mimari ¢izimler iiretebilme hususlarinda toplanan veriler uygulama

baslig1 altinda temalandirilmistir. Katilimcilardan 6rnekler asagida verilmistir:

“Kodlama uygulamasiyla Teknoloji ve Tasarim dersi diger derslerden
farklyydi. Ciinkii diger hocalar dersi bize uygulamalarla vermiyorlar. Bu derste
uygulama yaptigimiz igin farkl oldu”(K17),

“Once ¢ocuklart ejderha, dogayi, ¢ocuklar: falan koyduk sonra da
onlara hareket verdik. Bir islem sirasi yaptik” (K18),

“Benim calismamda bir adam koordinatlar: kullanarak, basketbol
atryordu. O kare gibi 3 boyutlu sekillerin iizerine ¢ikarak basket atiyordu. 3
boyutlu sekilleri ¢izgi kullanarak yaptim. Mesela, kareyi birisini biraz iiste
digerini biraz alta koyup c¢izgilerini ¢izince 3 boyutlu oluyor. O c¢izgiler 3
boyutlu goriintii oluyor. Cizgiler derinlik goriintiisii katiyor. Sadece geometrik
sekillerde degil herhangi bir sekli de 3 boyutlu yapabilirim. Bunu gséyle
yvaparim, ¢izgiyi kullanarak bunu yaparim” (K19),

“...Eskiden 3 boyutlu desenleri ¢izemiyordum simdi Teknoloji Tasarim
derslerine geldikten sonra ¢ok iyi ¢izebiliyorum” (K1),

“Kare, itiggen, oval, dikdortgen yani biitiin geometrik sekilleri ve
herhangi bir sekli ii¢ boyutluya ¢evirebilivim” (K10), “...teknik ¢izim yaptik,
reklam yaptik” (K13), “Derste yapmayr sevdigim en ¢ok hosuma giden sey;
Sekillendirme, hareket ettirme, ii¢c boyutlu yapma” (K16),

“Uygulama yapabildik” (K2), “Yaptigim ¢alismalar: animasyon ile
ifade ettim” (K21),

1.2. Analiz

Analiz temas1 6grencilerin bir konu veya durumla ilgili ¢dziime varmadan
veya bir lirliniin farkli kullanim alanlarin1 ortaya koymadan once elde bulunan
mevecut durumu tiim acikligr ile ortaya koymalarina yonelik ifadelerin kodlanarak

2 (13

toplandig1r temadir. “Analiz temasmin” “uygulama temasi” ile etkilesim iginde

oldugu sodylenebilir.
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ANALIZ

Kodlama Frekansi

8 & & e Ty hE us ug vog = 2 H
= = = = = = = = =

Sekil 10. Analiz Temas:

Bu temada en fazla K23 numarali katilmcidan kodlama yapildig
goriilmektedir. Bir projeyi uygulamaya baglamadan Once Ogrencilerin neyle
karsilasacaklarini aralarinda tartismalari, en ekonomik arag ve yontemi tespit
etmeleri, geometrik sekillerin 6l¢iilerini ve derinlik ayrimlarin1 yapabilmeleri, proje
asamalarini ortaya koyabilmeleri, ¢evrelerinde sorun tespiti yapabilmeleri ve bir
¢alismanin muhtemel sonuglarini ortaya koyabilme hususlarinda toplanan veriler bu
temada kodlanmistir. Analiz temasiyla ilgili katilimcilardan bazi 6rnekler asagida

verilmistir:

“Yapilan seyleri basamak basamak anlatabilmeyi ogrendik...” (K9),

“Mesela bu dersi islemeden once piramiti gérdiigiimde ¢ok fazla
dikkatimi vermeden onun piramit oldugunu anlayamiyordum. Bir ii¢gen yanina
da cizilmig kiiciik bir ticgen olarak goriiyordum. Ama bu dersi isledikten sonra
biraz daha kolay seklin diger bir yoniiniin oldugunu yani piramit oldugunu
anlamaya basladim” (K27),

“Cisimlerin santimlerini, boyutlarimi, késelerini aywt edebiliyorum...’

)

(K3),

“Ugagin en-boy-derinligini ayarladik, derinlik kazandirmis olduk,
Projenin nasil ger¢eklesecegini inceleyebiliriz” (K26),

“Bu fikirleri kodlama ile yapmak daha iyi olur, neyi nereye
koyacagimizi, nasil planlayacagimizi daha rahat yapariz ama maket yapmak
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icin o plastigi bulacagiz, o kartonla sekiller verecegiz, bir de karton sert
oldugu igin sekle sokmak zor bir sey. Ama bilgisayardan komut vererek yazilim
yaparak onu iiretebiliriz” (K24).

1.3. Degerlendirme

Degerlendirme temasinda yapilan kodlamalar daha ¢ok &grencilerin
akranlarinin ya da grup projelerinin degerlendirilmesi ve kendi kendini
degerlendirme  ana  fikirleri  etrafinda  odaklanmaktadir.  Katilimcilarin
degerlendirmelerini akranlarinin motivasyonlarin1 kirmamak i¢in daha ¢ok pozitif

yonlii bir sosyal iletigsim diisiincesi ¢ergevesinde yapmis oldugu goriilmektedir.

DEGERLENDIRME

Kodlama Frekans:

K11
K13
K25
K23

K3

Ky
K17
K10
K24
K2

KA
K27
K26

K4
K14
K15

KA

K4
K12
K16
K20
p2e
K22

K2
K30
K18
K19

Sekil 11. Degerlendirme Temasi

Grafikte goriildiigii gibi en fazla kodlama K11 numarali katilimcidan alti adet
olarak tespit edilmistir. Toplam 27 katilimcidan degerlendirme temasina yonelik
kodlama yapilmistir. Degerlendirme temasinda grup calismalari ya da sinif igi
iletisime dayali teknik-mekanik yonii degil sosyal yoni agir basan bir kod yapisi
ortaya ¢ikmaktadir. Katilimcilar degerlendirmeyi baskin olarak “olumlu elestiri”
kavram gercevesinde ifade etmistir. Ogrencilerin yaptig1 ¢alismalar1 tekrar gézden

gecirmesi, yapilan ¢alismalarin hedefe uygunlugunun tespit edilmesi, tiretilen tiriiniin
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ya da ortaya konulan fikrin bir insan ihtiyacini pratik yoldan giderici olmasi yoniinde
kullanisli olmasi, Ogrencilerin kendi giiclii ve zayif yonlerini kesfedebilmesi,
Ogrencilerin 0z elestiri yapabilmesi, Ogrencilerin bir projenin daha iyi nasil
gelistirilebilecegine yonelik olumlu katkilar yapabilmesi konularinda toplanan veriler
bu temada kodlanarak bir araya getirilmistir. Degerlendirme temas: ile ilgili

katilimcilardan bazi 6rnekler asagida verilmistir:

“Birbirimizi sorgulayabiliyoruz. Her zaman birbirimize iyi elestiriler
yvapryoruz” (K1),

“Mesela bir sorun c¢iktiginda kotiimser olmak degil de o sorunun
neresinde kotii par¢a varsa onu degistirebiliyorum. Elestirirken bunu
degistirsen daha iyi olur diyorum. Ciinkii bu berbat diye kétiimser séylersem
kalbini kirabilirim ve bir daha bunu yapmayabilir. O yiizden hep iyimser
olmalyiz”, “Yapamadigim yerleri tekrardan bir géz atarim. Onceden biyle
seyleri yapamiyordum” (K11),

“arkadaglarimin ve kendimin c¢alismalarina elestiri yaptik, kendime
olumlu elestiri yaptim ayni zamanda eksiklerimi de tamamlamaya ¢alistim”,
“Swnif ortami, herkes birbirine olumlu elestiri yapiyordu” (K13),

“Bir arkadasimin ¢aliymasini elestirirken burasimi degistirmek iyi olur
derim, aman ne kotii oldu dersem kalbi kirilir. Kalbi kiritlirsa kiiser ve bir daha
icat yapmaz. Derste bir baskasini olumlu elestirmeyi 6grendim”(K15),

“Bir projeyi amacina gore elestirebilirim” (K17),

“Oz degerlendirme yapabilirim. Kendimi degerlendiririm. Kendime ait
bir calismayi degerlendiririm. Giiglii zayif yonlermi degerlendiririm” (K2).

1.4. Akl Yiiriitme

Bir problemi ¢6ziime ulastirma siirecindeki tarz olarak degerlendirilen bu
tema, diisiinme tarzindaki degisim ile ¢oziime gitme yollari, eldeki mevcut durumun
nasil degistirilebilecegi, sorgulama becerisi, yeni fikirler ve ¢oztimler ortaya koyma,
bir duruma iligskin farkli bakis agilari tiretme, inovatif diisiinme konularinda yapilan
kodlamalardan olusmaktadir. Akil yiiriitme temasinin “duyussal ¢iktilar”, “digsal
ciktilar” ve “beceriler” temalariyla etkilesim i¢inde oldugu katilicilarin goriislerinden

ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin,

“Akilda kalicilik ve yeni fikir iiretme agisindan diger derslerden ziyade
Teknoloji ve Tasarim derim g¢iinkii, tasarim eglenceli oluyor, diger dersler
normal anlatim ama teknoloji ve tasarim diger dersler gibi degil” (K21),
“...arkadaslarla birlikte proje gelistirmeyi de yapiyoruz” (K1), “...ingilizce
dersi icin, goriintiiler diger resimlerin arkasinda mi oniinde mi? Biiyiik mii,
kiigiik mii? Onlart aywt edebiliyoruz. Ingilizce de oyun yaparak bilmedigimiz
kelimeleri 6grenmede bir oyun yaparak kodlamayt kullanabiliriz. Kodlamanin
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olumlu yonde etkisi var” (K1), “Tasarim dersinde kodlamayi, grupga
yvaptigimiz ug¢an araba yapmada kullandik. Durak vardi 6grenci durakta iken
soforiin onu gorebilmesi i¢in tistten yazi ¢ikiyor. Boyle bir durak modelledik”
(K14), “Diger derslerde teknoloji ve tasarim dersinde oldugu gibi kendime
ozgii  fikirler iiretemiyordum, sadece cevaplari bulmaya c¢alisiyordum.
Teknoloji ve tasarim dersinde ise zihnimi kullanarak, iiretkenligim ortaya ¢ikti,
beni daha da ilerletti” (K20), “hayal giictimii kullanarak hayalimdeki kadar
giizel olmasa da yeni tasarimlar yapryorum” (K24),

Katilimer goriiglerinden akil yiiriitmenin, uygulama, sosyal beceriler, derse
kars1 tutum ve motivasyon Ve transfer alt temalariyla yogun etkilesim iginde oldugu

goriilebilmektedir. Asagida akil yliriitme temasi ile ilgili bir grafik verilmistir.

AKIL YURUTME

20
13
18
14
12
10

Kodlama Frekansi

=2 M &

Sekil 12. Akl Yiiriitme Temast

Akil yiiritme; uygulama, analiz, ve degerlendirme olarak biligsel
basamaklarda hem bir diisiinme tarzt hem de bu biligsel basamaklar arasinda gegis
saglayic1 bir olgu olarak goriilebilir. Yapilan kodlamalar akil yiiriitme ve uygulama
temalar1 arasindaki iligkiyi ortaya koymaktadir. Yukaridaki grafikte gorildiigii gibi
27 katilimcr goriisiinden akil yiirlitme temasia yonelik kodlamalar yapilmistir. En
cok K23, K11, K24 ve K26, K25, K1 nolu katilimcilar akil yiiriitmeye yonelik goriis
bildirmislerdir. Uygulama temasi ile akil yliriitme temasi arasindaki katilimc sayilari

ve goriislerden ¢ikarilan kodlama miktarlar1 karsilastirildiginda, akil yiiriitme temasi
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ile ilgili en fazla goriis bildiren katilimcilarin uygulama temas: ile ilgili de ytliksek
miktarda goriis bildirdikleri goriilebilmektedir. Ornegin K1, K11, K24, K26, K10
numarali katilimcilarin  goriislerinden yapilan kodlamalar bu iligskiyi ortaya
koymaktadir. Ayrica, 6grenci goriislerine gore sosyal beceri kullanimi ve tutum
temalart ile akil yliritme temasi arasinda bir etkilesim oldugu da soylenebilir. Akil
yiiriitme temasindaki kodlamalardan bazi 6rnekler;

Diisiinme tarzindaki degisim ile ¢6ziime gitme yollari;

“Bir sey bozuldugunda onu yapmak icin akil yiiriitebiliriz. Kodlama
egitiminde sonra herhangi bir soruna daha hizli ¢oziim bulabiliyorum” (K11),

“Kodlamayr Teknoloji ve Tasarim dersinde kullandiktan sonra
sorunlara ¢oziim bulmada bir gelisme yasadim. Teknik diisiinme tarzim
kodlamayi tasarim dersinde kullaninca degisti” (K15),

“Problem ¢ozmelerim gelisti” (K14),

“Kodlamay: kullandiktan sonra daha iyi diistinebiliyorum, erken aklima
geliyor. Matematikte aki/ yiiriitmelerim c¢ok artti. Eskiden matematikte
zorlantyordum ama scratch yi ogrendikten sonra daha kolay oldu” (K16),

Eldeki mevcut durumu nasil degistirebilecegi;

“Kodlama bende insanlara ve ¢evreme bakis acumi degistirdi. Neden
isleri zorlagtiriyoruz, once bilgisayarda karar verip sonra yapsak daha
mantikli olur dive diisiiniiyorum. Insanlar bu zor calismalart once elleriyle
yvapmak yerine gelistirip daha iyilerini yapabilirler” (K24),

“Kodlamay tek tas dersinde kullanmanin ¢ok iyi etkileri oldu. Ben bir
sey tasarlarken once kafamda hayal ediyorum, hayal ettigim seyi diigiintiyorum
iyi olur mu olmaz mi diye sonra da tasarlyorum” (K28),

Sorgulama becerisi;

“Sorgulamada, ben de bir seyle degisti. Arkadaslarima énceden bunu
nasil yaptin diye sorardim. Simdi ise bunun pargalarinit nerden aldim, oyle
sorular soruyorum” (K11),

“Sorgulamam artti, mesela yeni bir sey ogrendim onu hemen
arastiririm ¢tinkii kotii bir sey olabilir ve arkadaslarim belki internetten
indiriyor olabilir diye onlara da kotii bir seyse soylerim” (K23)

Grupla proje gelistirme;

“Arkadaslarla birlikte proje gelistirmeyi de yapiyoruz” (K1),

“Tasarim dersinde kodlamayi, grup¢a yaptigimiz ucan araba yapmada
kullandik. Durak vardi ogrenci durakta iken soforiin onu gorebilmesi igin
tistten yazi ¢ikiyor. Boyle bir durak modelledik.” (K14),

Kendi kendine iirlinler tasarlayabilme, yaratici olabilme, ¢evredeki

problemlere ¢6ziim {iretebilme, sorunlara farkli bakis agilari tiretme;



“...bir giin bir proje yaptik iste “duraga gidiyorduk, otobiis §oforii
durmuyordu, okula yiiriiyerek gelmek zorunda kaliyorduk™ bu problem igin
ilgili projeyi kodlama islemiyle bilgisayarda yapmanin daha iyi olacagini
diigiindiik. Proje soyledir, diigmeye basinca “yolcu var” diye iistten yazi
¢tkacak ve soforde bunu gériip duracak ve biz de otobiise binecegiz.” (K1),

“Engelliler icin degisik tasarimlarda yapabilirim” (K10),

“...mesela ayakkabilar: kendimiz tasarlayabiliriz” (K11),

“Kodlama yeni tasarim tiretmeme etkisi oldu.” (K12),

“Kodlamayr tasarumda kullanirken yaratici diistindiik, yeni fikirler
ortaya ¢iktr.” (K13),

“Yeni iiriinler tasarlayabildim.” (K17),

“Kodlamayr tek tas da kullanmak ile aklima yeni seyler geliyor, yaratici
olabiliyorum” (K 19),

“Her seyi tasarlayabiliriz. Tasarim giiciimiiz artt1.” (K2),

“Diger derslerde tek ve tas dersinde oldugu kendime ozgii fikirler
tiretemiyordum, sadece cevaplari bulmaya ¢alisiyordum. Teknoloji ve tasarim
dersinde ise zihnimi kullanarak, iiretkenligim ortaya c¢ikti, beni daha da
ilerletti.” (K20),

“Akilda kalicilik ve yeni fikir iiretme a¢isindan diger derslerden ziyade
teknoloji ve tasarim derim c¢iinkii, tasarim eglenceli oluyor, diger dersler
normal anlatim ama teknoloji ve tasarum diger dersler gibi degil.” (K21),

“Yeni seyler iiretmeye ¢alistik.” (K22),

“Engellilere, engellilerin park etme yerlerine baskalar: park ediyor ve
onlar ne yaptiklarint hi¢ bilmiyorlar, ¢iinkii onlar tam arabadan ¢ikarken
vanlis bir kigi carpabilir onu ama hi¢ diigiinmiiyor insanlar, bu sorunu
gidermek i¢in bir iiriin yapabilirim, plakalar engelli oldugunu séyliiyor onun
icin mobil birsey yaparak eger plaka gostermez ise onu gecirmem normal park
yerine park etmesini soylerim. Bu fikri kodlamayla yaparim o zaman daha az
zaman alir ve kisa zamanda biter.” (K23),

“Kodlama yeni bir seyler icat etmeme katki sagaldr.” (K7),

142

Ug boyutlu tasarimlar iiretme, hayal giiciinii kullanabilme, animasyon ve

oyunlar iiretebilme;

“Ogrendigim kodlamalarla proje yapmak daha avantajl. Bu
ogrendigim kodlamayla maketi masada yaptigimizda istedigimiz  gibi
olmayabilir ama 3 boyutlu kodlamalarla istedigimiz gibi yapabiliriz ve yanlis
olursa silip bastan yapma avantajim var” (K10),

“3 boyutlu tasarum yaptim.” (K15),

“Daha fazla diistinebildigim i¢in anlamlarim artti. Yeni fikir iiretme
agisindan teknoloji ve tasarim dersi diger derslerden farkli.” (K16),

“Bir seyleri ekrana koymay: bir sey ¢izmeyi ¢ok sevdim. Projede araba
cizdik kopyaladik arabay, uglarindan ¢izgiler ¢ektik 3 boyutlu araba oldu, bir
de tekerlek yaptik 3 boyutlu. Arabadan baska kullandigim karakterlerde vardi.
Ejderha vardi, ¢ocuk vardi. Kiiciik kiz ejderhadan ka¢ip bir arabaya binmisti
ve gitti.” (K18),

“Kodlama kullandigin teknoloji ve tasarim dersi yeni fikir bulma
agisindan diger derslerden farkliydi.” (K18),
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1.5. Kalicilik Temasi

Bu tema derste 6grenilen becerilerin uzun siireli hafizaya aktarilmasi burada
saklanabilmesi ve gerektiginde geri ¢agirilip kullanilabilmesini ilgilendiren katilime1
goriiglerinin toplandigr temadir. Deney siiresi sonunda katilimci goriislerinden
c¢ikarilan kodlara gore akilda kalicilik yani hatirlanma miktarinin teknoloji ve tasarim
dersinde tatmin edici diizeyde olmasi uygulanan deneyin katilimcilar {izerinde
beklenilen amagclara ulastirmasinda etkili oldugu sdylenebilir. Asagidaki grafikte
kalicilik temas: ile ilgili katilimcr goriislerinden yapilan igerik analizi yontemi ile

tiretilen kodlama miktarlar1 goriilmektedir;

KALICILIK

Kodlama Frekans1

Sekil 13. Kalicilik Temasi

Yukaridaki grafikte goriislerinden en ¢ok kodlama yapilan katilimeilarin K25,
K27, K23, K26, KI5 ve K4 numarali katilimcilar oldugu goriilmektedir.
Katilimcilarin kalicilik konusundaki goriisleri daha ¢ok diger dersler ile teknoloji ve
tasarim dersi arasindaki kiyaslamaya dayali kalicilik igerikli ifadelerinden, hayal
giiciinii kullanarak uygulama ve tasarim yapabilme igerikli ifadelerinden, olumlu
tutum gelistirme igerikli ifadelerinden olusmaktadir. Kalicilik temasi ile “bilissel

ciktilar” altinda bulunan diger alt temalar arasindaki ifade igeriklerinin anlam
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iligkileri mercek altina alindiginda asagidaki gibi bir iliskiler ag1 ortaya

konulabilmektedir;

Uygulama temasinda hayal giiciinii kullanarak bireysel ya da grupla bir proje
tiretmenin kaliciliga etkisi, akil yiirlitme temasinda bir konuya iliskin ¢dziim iiretme
stirecinde ve diger derslerde Ozellikle matematik dersinde problem ¢6zmelerde
hizlanma ve problemi daha kolay ¢dzme durumlarinin kaliciliga etkisi, analiz
temasinda bir sorunu pargalarina ayirma ve bunlar iizerine fikir yiiriitmekten
kaynakli hatirlama durumlarinin kaliciliga etkisi, akil yliriitme temasinda yeni bir
iiriin veya fikir ortaya koyma durumlarinin kaliciliga etkisi, degerlendirme temasinda
akranlarin1 ve kendisini degerlendirme yasantilarini bizzat yiiz yiize tecriibe eden
Ogrencilerin kaliciliklarinda bu yaganan siireglerin bir birleriyle etkilesim igerisinde
katilimc1  tlizerinde etkili oldugu sdylenebilir. Kaliciik temasini olusturan

kodlamalardan bazi 6rnekler;

Diger derslerden kiyaslamaya dayali kalicilik ifadeleri;

“Aklimizda bir seyler kaliyor. Kodlamada onceki derslerde yaptiklarimi
da hatirlayabiliyordum. Ama diger derslerde bu kadar hatirlayamiyorum.
Hatirlama konusunda kodlama yontemi kullanilmasi etkili oldu.” (K2),

“Kodlamanin kullanildigi Teknoloji ve Tasarim dersi ile diger dersleri
kiyasladigim zaman scratch yi gordiigiimden beri hatirlamalarim daha kolay.”
(K16).

“Kodlama uygulanan Teknoloji ve Tasarim dersi akilda kalicilik
yontinden diger derslerden farkliydi ¢iinkii, tasarim dersinde hem
etrafimizdaki seyleri daha c¢ok farketmeye baslariz ve daha yenilik¢i seyler
diigtinmeye baglariz.” (K24),

“Akilda kalicilik ve yeni fikirler iiretme yoniinden Teknoloji ve Tasarim
dersi diger derslerden farklydi.” (K10)

“Akilda kalicilik yoniinden diger derslere gore daha ¢ok hatirliyorum.”
(K13),

“Akilda kaliciltk ve yeni fikirler iiretme bakimindan Teknoloji ve
Tasarum dersi farklyydi. Bazi derslerde yapamadiklarimi bu derste yaptim.”
(K14),

“Kodlamayr kullandigimi teknoloji ve tasarim dersinde konular
matematik ve Tiirk¢edeki konulardan daha aklimda kalict oldu.” (K15),

Hayal giiciinii kullanarak uygulama ve tasarim yapabilme, olumu tutum
gelistirme;

“Teknoloji ve tasarim dersi akilda kalicilik yoniinden diger derslerle
kiyaslarsak teknoloji ve tasarim dersi ¢ok farkliydy ¢iinkii, mesela fen hocast
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Newton’un kisaltimi “N” yi onu gidip de degistirmemizi B ya da C yapmamizi
soylevemeyiz. Ama burada tek tas dersinde scratch de kendimiz istedigimiz
seyleri yapabildigimiz igin rahatlikla istedigimiz seye istedigimiz adi
verebiliriz.” (K25),

“...hayal giictimii kullandigim i¢in o yiizden aklimda baya kaldi hocam.
3-6 ay sonra bile hatirlayabilirim.” (K27),

“Kodlama uygulanan tek tas dersi ile akilda kalicilik bakiminda diger
dersleri karsilastirdigimda aralarinda farklihik var. Mesela matematik
dersinde kiipleri falan goriiyoruz ama tek tas dersinde hayal giiciimiizii daha
ileri tasiyoruz. Yani tek tas dersi daha akilda kalict...” (K29),

“Akilda kalicilik yoniinden tek tas dersi diger derslerden farkly ¢iinkii,
tek tas ile matematik arasinda ¢ok fark var. Tek tas da mesela aklimiza bir
sey geldi oraya c¢izip yapabiliyoruz ama matematik de aklimiza geleni
yapamiyoruz.” (K30),

“Teknoloji ve Tasarim dersi akilda kalicilik yoniinden diger derslerden
daha fazlaydr yani daha farkliydi. Diger derslerde bu kadar eglenemiyorduk.
Diger derslerde hayal diinyamiz o kadar gelismiyordu.” (K4),

“Akilda kaliciligi etkileyen sey dersin teknolojiyle ilgili olmasi ve zevkli
olmasi...” (K7),

2. Beceriler

Beceriler temasi, iic alt temadan meydana gelmektedir. Bunlar; uzamsal
beceri kullanimi, sosyal beceriler ve psiko-motor beceriler temalaridir. Bu kisimda

beceriler konusundaki ii¢ alt temanin bulgulari ortaya konulmaya ¢aligilmistir.
2.1. Uzamsal Beceri Kullanim

Gorsel zeka kullanimi ile alakali olan bu temada katilimcilarin ii¢ boyutlu
diistinme becerileri iizerine olan goriislerinden kodlamalar yapilmistir. Bir cismin
derinligi dahil biitlin yonleri ile disiiniiliip dijital ortamda c¢izime aktarilmasi
uygulamalarinin  sonucunda uzamsal becerilerin gelistigi yOniinde goriisler
bildirilmistir. Ayrica, gelistirilen uzamsal becerilerin matematik, resim gibi diger
derslerde de katilimcilarin lehine faydalar sagladigi genel katilime1 goriislerindeki
ifadelerden ¢ikarilmistir. Asagidaki grafikte katilimci goriislerine uygulanan igerik

analizine gore yapilan kodlama miktarlar goriilmektedir.
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UZAMSAL BECERI KULLANIMI

Kodlama Frekans:

Sekil 14. Uzamsal Beceri Kullanimi Temasi

Grafikte gorildigi gibi uzamsal beceri ile ilgili en fazla goriis bildiren
katilimcilar K1, K10, K11, K24, K27, K23, K13 ve K15 numarali katilimcilardir.
Uygulama, akil yiiriitme, degerlendirme (K21 ve K3 haricinde), kalicilik,
temalarinda iki veya daha fazla goriis bildiren katilimcilarin uzamsal beceri
kullanim1 temasinda da iki ve iizeri goriis bildirdikleri yapilan analizden ortaya
cikmaktadir. Buna gore wuzamsal beceri kullanimi temas: ile uygulama,
degerlendirme, akil yiirtitme, kalicilik alt temalar1 arasinda pozitif yonlii dogrusal bir

iliskiden soz edilebilir.

Bir iirlin ya da proje tasariminda uzamsal diisiinme becerilerinin diger zeka
becerilerinden daha 6n planda oldugu goz oOniine alindiginda teknoloji ve tasarim
dersi acisindan gorsel zekanin kullanilmasina ve gelistirilmesine yonelik etkinliklerin
dersin amaglarina ulagsmasinda kritik bir 6neme sahip oldugu sdylenebilir. Bu
baglamda teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programinin gorsel zekayr da aktive
edebilecek igerik ve Ogrenme yasantilari ile yenilenmesi 6grenciler bakimindan

faydali olabilecektir.
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Deneysel islem silirecinde uygulanan bilisim teknolojileri ile desteklenmis
teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programinin katilimer goriislerine gore hedeflerine
ulastig1 sdylenebilir. Ozellikle grenci merkezli ders uygulamalarinin ve dgrencilerin
kendilerini rahat ifade edecek bir Ogrenme ortaminin saglanmasi Ogrencilerden

pozitif yonlii doniitler alinmasina ettigi sdylenebilir.

Uzamsal beceri kullanimi temas1 genel olarak ii¢ boyutlu ¢izimler olusturma,
Ozglin tasarimlar {iretme ile uzamsal becerileri diger derslerde kullanma basliklar

altinda toplanmistir. Uzamsal beceri kullanim1 temasina bazi1 6rnekler;
Uc boyutlu ¢izimler olusturma, 6zgiin tasarimlar ¢izebilme;

“Hayalimdeki tasarimi bir maket yapar gibi degil de 3 boyutlu bir
sekilde hayalimdeki sekli ona veriyorum.” (K24),

“Bagska bir resimden 3 boyutlu sekil ¢ikarmayr ogrendim. Bir cisimden
sekilde ti¢c boyutlu goriintii ¢citkaramazdim onu ogrendim. ti¢ boyutlu sekilleri
nerede kullanacagimi ogrendim. Projede ii¢ boyutlu bir cismi alip da baska
verde kitaplik veya basamak gibi farkl kullanabilirim” (K10),

“U¢ boyutlu goriintii ¢izmeyi bu derste grendim. Bir tasarimi
vaparken ti¢ boyutlu goriintiileri tercih ederim ¢iinkii, diger parcalart goriip
onarim yapabilmek igin iki boyutluda sadece seklin éniinii gorebiliyoruz. ii¢
boyutluda yan tarafi, arkasi, her yerini gérebiliyoruz. Daha zengin bir ortam
saglyor.” (K11),

“Kodlama ile 3 boyutlu seyleri ¢cizemezdik ¢izmeyi ogrendik.” (K12),

“Kodlama, teknoloji ve tasarimda kullanilmali. Kullanilmas: katk
saglar beynimiz gelisiyor, gorsel zekamiz gelisiyor.” (K13),

“Kodlamay teknoloji ve tasarimda kullanirken 3 boyutlu sekil yapmay
en ¢ok sevdim. Sadece geometrik sekiller degil Bicimsiz bir sekilde olsa 3
boyutlu hale getirebilirim.” (K15),

“Daha dnce ii¢ boyutlu ¢izemiyordum bu teknoloji ve tasarim dersinden
sonra ii¢ boyutlu ¢izmeyi ogrendim. Sadece geometrik sekiller degil araba,
otobiis, bi¢imsiz bir sekil gibi seylerinde ti¢ boyutlusunu da yaparim.” (K16),

“Tasarimima da etki yapti, ii¢ boyutlu sekiller ¢cizemeyenler ti¢ boyutlu
sekiller ¢izdi. Ug¢ boyutlu sekil derken ii¢gen, kare, kiip gibi sekiller, geometrik
sekiller haricindeki sekilleri de ti¢ boyutlu hale ¢evirebiliyorum.” (K17),

Uzamsal becerileri diger derslerde kullanma,;

“Matematik dersinde sekillerin en-boy-derinligini ayirt edebiliyoruz.
Arkadaglarla beraber Sekil-zemin ayrimini yapabiliyoruz. Resim dersinde
zemin araligini 6lgebiliyoruz ayirt edebiliyoruz.” (K1),

“Ogrendigim ii¢c boyutlu sekilleri resimde kullandim, kiip yaptim, iicgen
prizma yaptim, dikdortgen prizma yaptim, geometrik sekillerden baska
herhangi bir cismin 3 boyutlu halini de yapabilirim.” (K29),
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“Bu dersi almasaydim ti¢ boyutlu resimleri ¢izmeyi 6grenemezdim.’
(K20),

“Resimde kotiiytim ama ii¢ boyutlu bardak gibi oval sekiller
¢izebiliyorum boyayinca i¢inde su varmuis gibi goriiniiyor.” (K24).

2.2. Sosyal Beceriler

Teknoloji ve tasarim dersinin hedeflerinde 6grencilerin grup ¢alismasi yolu
ile sosyal becerilerini arttirmasi da yer almaktadir. Bu kapsamda arastirmada
O0grenme yasantilarinda hem bireysel hem de ekip calismasi yapilabilecek etkinliklere

fazlaca yer verilmistir.

Sosyal beceriler temasinda, 6grenciler ekip c¢alismalarinda ortak kararlar
alirken kendi fikirlerini rahat bir sekilde ifade etme imkani bulmustur. Bu sayede
ogrencilerin iletisim becerilerinin giiclendigi sdylenebilir. Bu temada 6grenci
goriiglerinin “grup calismast”, “kendini ifade etme”, “iletisim” ve “demokratik karar
alma” olarak dort kiimede yogunlastigi tespit edilmistir. Bu tema diger temalara gore

en fazla kodlamanin yapildigi temadir. Asagidaki grafikte katilimci goriiglerine

uygulanan igerik analizine gore yapilan kodlama miktarlar1 goriilmektedir.

SOSYAL BECERILER

Kodlama Frekans:

Sekil 15. Sosyal Beceriler Temast
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Tabloda goriildiigi gibi sosyal beceriler temasina yonelik 28 katilimcidan 146
adet goriis bildirilmistir. Katilimcilardan ise en fazla 14 en az ise 2 goriis bildirildigi
tespit edilmistir. Bu temadaki etkinliklerin 6gencilerin proje iiretirken uygulama
yapmasi, akil yiiriitmesi, birbirini degerlendirmesi, 0grendiklerini baska derslere
transfer edebilmesi ve diger temalar1 olugmasinda toparlayici ve Ogrencileri

tetikleyici bir ¢evreyi olusturdugu diisiintilebilir.
Sosyal beceriler temasina iliskin kodlamalardan bazi1 6rnekler;

Grup caligmast,

“Grup ¢aliymasim sevdim. Konustuk, plan yaptik ve yaptik projeyi.
Bitirme siiresi, islem basamaklar: falan hepsinin onceden plamini yaptik.”
(K18),

“Grup ¢alismasi yaparken once ne yapacagimiza karar verdik.” (K26),

“Grup ¢alismasi yaptim ortaklasa proje yaptik.” (K27),

“Grup ¢alismasinda bir arkadasin bir benim istegim vardi, ikimiz
anlasa anlasa calismamizi yapiyorduk. Grup calismasinda  birazcik fikir
bulanikligi oluyordu sonra diizeltiyorduk.” (K4),

“...grup halinde proje yaptik...”” (K5),

“Birbirimizin fikirlerini alip ortak projeler iiretmeye basladik.” (K7).

Grup ¢alismasinda is boliimii;

“Bir grup ¢alismast yaptim, grupta herkese bir gérev vermistik o zaman
kimse birbiriyle kavga etmiyordu, gorevlerini verdigimiz zaman herkes
gorevini yapiyordu ve en sonunda onlari birlestiriyorduk.” (K23),

“Grupta bir gorev dagilimi vardi. Her seyi grupga yapilacak, grupga
hareket edilecek.” (K25),

“...is birligim artti...” (K3),

“Grup c¢alismast yaparken is boliisiimii yaptik. Sorumluluk aldik.
Calismamizi diizenleyip sunduk.” (K13),

“Grup c¢alismasinda kavgasiz anlasarak herkes gorevi yapti herkes
projenin bir kismini tistlendi ve kendine diisen béliimii yapti.” (K14),

“Grup ¢alismasinda is boliimii yaptik. Kimin hangi isi yapacagini
planladik.” (K17).

Kendini ifade etme;

“Kendimi bu kadar net anlatabildigim baska ders yok. Daha once boyle
bir ders almadim. Aklina gelen fikirleri ifade etme kabiliyetimde bir degisim
oldu. Eskiden daha kapaniktim simdi daha iyi soyleyebiliyorum” (K10),

“Kodlama ile daha acik fikirli oldum. Tasarim ydniinden daha iyi
fikirlerim oldu. Onceden Fikirlerimi bu kadar rahat ifade edemiyordum, simdi
daha iyi fikirlerimi sunabiliyorum. Diger derslerde fikirlerimi ifade etmede hig



rahat degilim. Fikirlerimi ifade etme sansim oldu. Kodlamada buna hiz katti.
Diger derslerde bu dersteki gibi bir tarzda kendimi ifade edemiyorum.” (K14),

“Daha énce tahtada sunum yapmadim ya da kafamdaki fikri serbestce
ifade etme sansim olmadi ama bu derste yaptim demek ki bu benim i¢in
ilerlemedir.” (K15),

“Kodlamayr Teknoloji ve Tasarim dersinde kullanmak ile Kendimi
ifadem degisti. Onceden biraz utangactim ama simdi daha iyi.” (K16),

“Hayal diinyam gelisti, onceden bu kadar diisiiniip kendimi ifade
edemiyordum. Kodlamayr Teknoloji ve Tasarim dersinde kullandiktan sonra
kendimi ifade edebilmem artt, gelisti. Kendimi giizel ifade edebiliyorum. Yeni
fikir agisindan, bir seyler tiretmek ve yapmak. Diger derslerde kendimi bu
kadar ifade edemiyorduk. Diger derslerde hayal giiciimii ¢calismalarima
yansitsam oOgretmen puan vermez. Tek tas dersinde kendi ifade ettigim
fikirlerimden puan alirim.” (K18),

Iletisim;

“Arkadaslarla ¢ok iyi anlasiyoruz birbirimize yardim ediyoruz.” (K1),

“Grup c¢alismalarin iletisimime etki yapti. Daha iyi iletisim
kurabiliyorum. Bazen bazi arkadaslarimizla onun istedigi olmad: diye daha
kotii olabiliriz. Bu sefer daha iyi anlasabiliyoruz.” (K11),

“Grup calismalariyla arkadaglarimla daha ic ice oldum. Iletisim
becerilerim gelisti.” (K14),

“Iletisimim gelisti. Eskiden sikilarak konusurdum simdi daha

iyiyim.” (K16),

“Iletisim olarak gelisti, arkadaslarimla iletisimim gelisti beraber grup
calismast yaparken.” (K17),

“Arkadaslarimla ¢calismada, iletisimde olumlu bir farklilik oldu bende.”
(K19),

“Kodlama, grup iletisimi kazandirdi. Arkadaslarimla iletisimim
ilerledi” (K2),

“Iletisim becerilerim artti, gruplar arasi iletisimim arttr.” (K20),

“Grup ¢alismasi yaparken iletisgimim artti. Mesela kodlama sayesinde,
grup ¢alismasinda daha iyi anlastik, anlagarak yapabiliyoruz.” (K21),

Demokratik Karar Alma;

“Arkadagslarimla grup ¢calismasinda arkadaslarin ve benim fikirlerimle
cok giizel projeler ortaya c¢ikiyor, herkesin fikirlerini topluyoruz herkes ne
istiyorsa onlardan en ¢ok hangisi isteniyorsa oy karart ile yapabiliriz.” (K11),

“Arkadaslarla tartisarak konusarak herkes istedigini soyledi ¢izime
doktiik ve karar aldik. Ortak karar almazdim onceden simdi karar alryorum.”
(K12),

“Hepimiz fikirlerimizi séyleyip konusuyorduk, ilk once birisi fikrini
soyleyip ona katiimda bulunuyorduk. Biri fikrini ifade edince bunu
vapmayalim ya da yapalim kolay veya zor da olsa bunu yapalim diye karar
alryorduk. Normal bir sekilde bunu yapmayalim diyordum ortak karar ile
projeye karar veriyorduk. Kirici olacak sekilde konusmuyorduk.” (K21),

150
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“Derste ti¢ boyutlu sekillerden, arkadaglarim bir karar verdiyse benim
de o karara uymam lazim. Onun i¢inde benim kararlarimi onlarin ki ile uyumlu
yaptim.” (K23).

2.3. Psiko-Motor Beceriler

Bu temada o&grencilerin psikomotor becerilerindeki degisime yonelik

13

goriigleri  toparlanmistir. Uygulama faaliyetleri igerisinde Ogrencilerin  “el
becerilerinde gelisim” olarak ifade ettikleri goriisler dokuz katilimcidan elde

edilmistir. Bu temada ile ilgili baz1 6rnek ifadeler soyledir;

“Cizim yapma bize el becerisi kazandiriyor.” (K1),

“El becerim gelisti.” (K11), “El becerim artt1.” (K7),

“El becerisi, diistinme, ifade etmeyi gelistirir.” (K16),

“El becerim gelisti.” (K17),

“Bende el becerileri ve diizenleme becerileri daha artt1.” (K19),

“El becerilerim gelisti,” (K22), “El becerilerini gelistirebilirler.” (K3),
“Sunu ogrendim her sey konugsarak degil deneyerek yapiliyyormus.” (K6).

3. Duyussal Ciktilar

Duyussal ¢iktilar temasi, tutum, motivasyon, hayal diinyasi olarak ii¢ alt tema
altinda gruplandirilmistir. Bu kisimda ilgili alt temalara iliskin bulgular ortaya

konulmustur.
3.1. Tutum

Ogrencilerin derse karsi olumlu bakis acisi gelistirdigini ifade eden tutum
temasinda deney siirecine katilan biitiin 6grenciler goriis bildirmislerdir. Bilisim
teknolojileri ile desteklenmis teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programina yonelik
ogrencilerin pozitif yonlii tutum gelistirmis olmalar1 katilime1  goriislerindeki
ifadelerden ortaya ¢ikmaktadir. Tutum temasi katilimci goriislerinden en fazla
kodlama yapilan temalardan birisi olmakla birlikte bilhassa, bilissel ¢iktilar temas1 ve
diger temalarla da oldukga yakin etkilesim igerisinde oldugu soylenebilir. Bu tespitte

katilimci gortislerinden elde edilebilmektedir.

Ogrencilerin derse karst olumlu tutum gelistirmeleri onlarin ders ile
etkilesime girmelerinin ilk adimidir ve bu olumlu tutum gelistirme stireci ders

etkinlikleri ile birlikte devam ettikce Ggrencilerden alinan verimin artarak 6gretim
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programinin hedeflerine ulagsmasinin daha da miimkiin hale gelecegi soylenebilir.
Olumlu tutumun gelismesinde 6zellikle 6grenci merkezli bir ders programlama
anlayisinin takip edilmesi ve uygulama agirlikli 6grenme yasantilarinin saglanmasi
katilimcr goriislerindeki ifadelerden tespit edilmektedir. Asagida tutum temasina

iliskin kodlama miktarlarinin yer aldig1 grafik sunulmustur;

TUTUM

Kodlama Frekansi

Sekil 16. Tutum Temasi

Biitiin katilimc1 goriislerindeki ifadelerden tutum temasina yonelik kodlama
yapilmistir. En fazla gorlis bildiren katilimcilar K1, K13, K11 numarah
katilimcilardir. Bu temadaki goriisler su konularda yogunlagmistir. Derse duyulan
ilgi, dersin eglenceli goriilmesi ve dersin gerekliligine iliski vurgular seklindedir.
Tutum temasina yonelik goriis bildiren katilimcilarin yogun olarak uygulama, analiz,
akil yliriitme, sosyal beceri, transfer, degerlendirme temalrinda da goriis bildirdikleri
sOylenebilir.

Katilimcr goriislerine iligskin bazi 6rnekler;

Derse duyulan ilgi dersin eglenceli goriilmesi;

)

“Kodlamayr Teknoloji ve Tasarim dersinde kullanmayr sevdim.’
(K11),



“Bu egitimi almamig olsam kendimi eksik hissederdim.” (K12),

“Kodlamayr kullandigim Teknoloji ve Tasarim dersi sikici olmadi,
eglendik, sevdim. Teknoloji ve Tasarim dersinde kodlama kullanilmalidir.
Kodlama kullandigim Teknoloji ve Tasarim derslerinde her sey tamdi,
giizeldi.” (K13),

“Kodlamayr Teknoloji ve Tasarimda kullanirken 3 boyutlu sekil
yapmayt en ¢ok sevdim.” (K15),

“Cok eglenceliydi. Cok sevdim. Bu ders bir farklik oldu. Bu ders
gereklidir. Kodlamayr kullandigim Teknoloji ve tasarim derslerini sevdim.”
(K16),

“Kodlama egitimi ve Teknoloji Tasarumin bir arada kullaniimasi
vararli. Severek ogrendim.” (K17),

“Bizim kendimizin bir seyler yapmasi hosuma gidiyordu. Kodlamay
kullandigin Teknoloji ve Tasarim dersleri zevkliydi. ” (K18),

“Kodlama kullandigim Teknoloji ve Tasarim derslerini ¢ok sevdim.
Eglenceliydi.” (K19),

“Teknoloji ve Tasarimla kodlamay: birlestirerek proje iiretmek verimli
ve zevkli oluyor.” (K2),

“Bu kodlamanin kullanildigi tek tas dersi digerlerinden farklyydi ¢iinkii,
daha degisik ve daha once goérmedigim bir konu ogrendim. Teknoloji ve
Tasarum derslerinden kodlama kullaniimali  ¢iinkii, projeleri daha iyi
anlyyorum ve tasarimda etki yaratti.” (K22).

Dersin gerekliligine iliskin vurgular;

“Bu kodlama egitimi gereklidir. Bu egitim Teknoloji ve Tasarima
dersine katki sagladi.” (K20),

“Kodlama teknoloji ve tasarim dersinde kullanilmalidir. Ciinkii gorsel
zekamizi gelistiriyor.” (K26),

“Kodlamanin teknoloji ve tasarim dersinde kullaniimasi1 gerekir.’

’

(K27),

“Kodlama egitimini almasaydim kotii hissederdim. Kodlama ¢ok
gerekli ve diger okullarda da verilmeli. Kodlama kullandigim Teknoloji ve
Tasarim dersini sevdim. Kodlama Teknoloji ve Tasarim dersinde kesinlikle
kullanmilmalidr.” (K3),

“Insanlarin hayallerindeki yapamadigi seyleri kodlamayla yapabilmesi
icin bu kodlama dersi gereklidir. Teknoloji ve tasarum dersinde kodlama
kullanilmali.” (K5),

3.2. Motivasyon
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Motivasyon temasi, deney grubunda Ogrencilerin derse karsi isteklenmesi

veya isteklilik diizeyi ile ilgili goriislerinin toplandig1 temadir. Bu tema, tutum temasi

ile yakin iligki icerisindedir. Bu ¢ikarim katilimer goriislerindeki ciimlelerin icerdigi

anlam ifadelerinden tespit edilebilmektedir. Ornegin; “Bu yapilan kodlamalar ve

projeler beni ders karsi 1sindirdi.” (K1), “Kodlama tasarimda yeni fikirler iiretmeme
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olumlu etki yapt.” (K11), “Diger dersler de hayal diinyami kullanacagim bir proje
yok bu derste olmasi ¢ok iyi. Fen ve Tiirk¢e dersin de bunu rahatca yapamiyorum.”
(K13) gibi. Bu orneklerden derse karsi olumlu tutum gelistiren &grencilerin
motivasyonlarinin derse yonelik yiikseldigi soylenebilir. Asagida motivasyon

temasina iliskin kodlama miktarlarina yonelik bir grafik verilmistir;

MOTIVASYON

Kodlama Frekansi

Sekil 17. Motivasyon Temas: Grafigi

Bu tema, 27 katilmcinin goriislerinden toplanan kodlar ile olusturulmustur.
En ¢ok kodlama yapilan katilimc1r K13 ve K11 numarali katilimeilardir. Bu
katumcilarin tutum temasinda da yiilksek miktarda goriis bildirdikleri tespit
edilmistir. Motivasyon temasinin yogunluk gosteren goriisleri katilimcilardan direk

alintilarla sergilemistir. Bazi 6rnekler soyledir;

“Hoca kizmiyor. Diger hocalara baktigimizda bir sey séyledigimizde
va kizryor ya da dogru diyor. Ama bu derste ¢ok daha iyiyiz.” (K11),
“Kodlama, matematik gibi problemler ¢ézerken olumlu etki yapti.

2

(K12),
“Diger dersler de hayal diinyami kullanacagim bir proje yok bu derste
olmast ¢ok iyi. Fen ve Tiirkce dersin de bunu rahatca yapamiyorum. Diger

derslerde kendimi bu kadar rahat ifade edemiyordum ciinkii, 6gretmenle
eglendik daha rahat yaptik.” (K13),
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“Cok giizel seyler yaptik. Bu ders bir farkiilik oldu.” (K16),
“Projemizi animasyon ile sunduk. Bu hosuma gitmisti daha énce boyle

bir sey yapmadik.” (K18),

“Teknoloji ve Tasarimla kodlamay: birlestirerek proje iiretmek verimli

ve zevkli oluyor.” (K2),

“Kodlama sayesinde eglenerek ogreniyorum.” (K21)

3.3. Hayal Diinyas1

Teknoloji ve Tasarim dersinin hedeflerinden birisi de Ogrencilerin hayal

diinyasini kullanarak bunu yeni tasarimlarina aktarmasidir. Bu sayede 6grenciler hem

kendini ifade edebilmekte hem olumlu tutumlar sergilemekte ve hem de isteklilik

diizeyini artirabilmektedir. Hayal diinyasi temasinin tutum ve motivasyon temalart

ile dogrudan bir iliskisi bulunmaktadir. Bu iliskiyi katilimcilarin ifadelerinde

gbzlemlemek miimkiindiir. Asagida hem bu ifadelere 6rnekler hem de bu tema ile

ilgili yapilan kodlama grafigi verilmistir.

Kodlama Frekansi

HAYAL DUNYASI
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Sekil 18. Hayal Diinyas: Temasi

Grafikte goriildiigi gibi bu tema ile ilgili en fazla K23 ve K24 numarali

katilimcilarin goriislerinden kodlama yapilmistir. Bu temada katilimcilarin hayal

diinyasinin  gelistigini ve sadece teknoloji ve tasarim dersinde hayal giiciinii
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kullanabildikleri diger derslerde hayal diinyalarint bu sekilde kullanamadiklarimi

belirten ifadeler yogunlagmistir. Baz1 6rnekler;

“...ti¢ boyutlu ¢izim yapmak hayal giiciimiizii genisletiyor.” (K1),

“Diistincelerim artiyor. Hayal giiciim gelisiyor.” (K19),

“Hayal giiciimii kullanarak hayalimdeki kadar giizel olmasa da yeni
tasarimlar yapryorum. Kodlama hayal diinyama etkisi oldu. Zihnimden hayal
giictimden gergek hayata benzetmeye ¢alisiyorum.” (K24),

“Derste en ¢cok hosuma giden etkinlik, karakterleri kendimizin yapmast
hayal giiciinii zorlamasidir. Diger derslerde genelde hep bir sinirin icerisinde
kalvyoruz ¢iinkii, onlarda kurallar var ama teknoloji ve tasarim dersinde hayal
giicti gore sumir yok, sumirsiz.” (K27),

“O  (hayal giicii) olmazsa fikirlerimizi tiretemeyiz. Aklimizdaki
diigtindiigiimiiz seyleri iiretemeyiz. Kodlamay1 tek tas dersinde kullandiktan
sonra hayal giiciim daha iyi oldu, daha fazla oldu. Mesela aklima oyun gibi bir
seyler geldi. Onu tasarlayarak yaptim.” (K28),

“Boyle bir ders gerekli eger boyle bir ders olmazsa, hayalimdeki fikri
gerceklestiremeyecegim ama artik kodlama sayesinde gerceklestirecegim.”
(K30),

“Hayal kuramayan bir insamin bu projeyi ogrenerek kendini
gelistirebilir.” (K4),

“Hayalimdeki seyleri kodlama sayesinde yapabiliyorum artik.” (K3),

“Tasarim dersinde kodlamay: kullaminca hayal giiciinii daha rahat
kullanabiliyorum.” (K6).

“Kodlama, Teknoloji Tasarum dersinde hayal diinyami, serbest
diistinmemi etkiledi.” (KS8).

4. Dissal Ciktilar

Digsal ¢iktilar temasi transfer, mesleki yonelim, arastirma becerisi ve
ekonomiklik olmak iizere dort alt temadan meydana gelmektedir. Bu boliimde ilgili

temalara iligkin bulgulara yer verilmistir.
4.1. Transfer

Ogretim programlarinin genel hedeflerinden bir tanesi de dgrencilerin bir
kullanabilmesidir. Buna gore 6grencilerin bir derste 6grendigi beceriyi bir baska
derse tasiyarak kullanabilmesi ya da bu beceriyi ayni dersin igerisinde iiniteler
arasinda tasiyarak etkili 6grenme yasantilarinin saglanmasi ve dgretim programinin
hedeflerine ulagsmasi beklenir. Bu baglamda transfer temasi dgrencilerin teknoloji ve

tasarim dersindeki tecriibelerinin hem akict bir sekilde dersin 6grenme 6gretme
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stiireglerine aktarilarak kullanilmasina hem de diger derslere transfer edilerek
kullanilmasima yonelik goriislerin toplandig1 temadir. Asagida bu temaya yonelik

kodlama miktarlarina iliskin grafik ve drnek ifadeler sunulmustur.

TRANSFER

Kodlama Frekansi

Sekil 19. Transfer Temast
Grafikte goriildiigii gibi bu temada en fazla kodlama K11, K10, K17, K3,

K13 numarali katilimcidan saglanmigtir. Transfer temasi ile tutum, uygulama,
uzamsal beceri kullanimi ve akil yiriitme temalar arasinda ifade benzerlikleri
bakimindan bir etkilesim bulundugu gozlemlenebilir. Katilimer goriislerinden
Ogrenilenleri diger derslere aktarma anlami igeren ifadelerin yogunluk kazandig

goriilmektedir. Bazi 6rnekler soyledir;

“Teknoloji ve Tasarim dersinde ogrendiklerimi geometri dersinde
kullanabilivim. Mesela orada kiip kullaniliyor. Bir de fen dersinde
kullanabiliyorum. Cizim yapma isini resim dersinde kullanabiliyorum” (K1),

“Kodlama matematik dersine de etki yapti. Mesela bu ii¢ boyutlu
sekillerde, koordinat diizleminde ¢ok yardimci oldu. Fen dersinde de kodlama
olumlu etki edebilir. Bizim sekilleri daha iyi gérmemizi saglayabilir, cisimleri
daha iyi tamimamizi saglayabilir. Resim dersinde de kodlama fayda saglar.”
(K10),



“Kendimizi sinava ¢alistirmak i¢in oyunlar yapabiliriz. Su an da biitiin
derslerde kullaniyorum. Mesela matematikte arti eksi konularinda kodlamay:
kullanabiliyorum. Kodlamada cismin birinci-ikinci —igiincii-dordiincii hangi
boliime gidebilecegini kararlastirtyorum, matematikte de hangi sayilarin orada
oldugunu kararlastirabiliyorum (koordinat diizlemine x-y degerlerine gore
konumlandirma yapmadan bahsediyor).” (K11),

“Mesela bu yaptigimiz kodlamalari robota da yapabiliriz. Robotta
hareket ettirebiliriz” (K13),

“Matematik ve geometrim gelisti. Kodlama diger derslere de olumlu
etki yapt1.” (K14),

“Matematikte Akil yiiriitmelerim ¢ok artti. Eskiden matematikte
zorlaniyordum ama scratch yi ogrendikten sonra daha kolay oldu.
Geometrideki acilar konusunda ¢ok faydasi oldu. A¢ilar biraz zor konular ama
scratch yi gordiigiimden beri kolaylastilar.” (K16),

“Ogrendiklerimi Fen dersine de aktarabilirim. Fen dersinde deney
vapmada kullanirim. O zaman deney daha ucuz olur.” (K17),

“Ogretmenin yerinde olsaydim biitiin okullara bu dersi yaptirirdim.
Bunlari herkes bilsin, ileride daha iyi bir seyler yapabilmeleri icin her ogrenci
herkes bunu o6grensin. Bu kodlama bagska derslerde mesela fen dersinde
surtiinme kuvveti konusunda kullanilabilir. O konuda piiriizlii yiizeyleri ¢izer
ve kodlamayla gasteri yapardik.” (K18),

“Kodlama sayesinde eglenerek o&greniyorum. Mesela bir problem
cozerken matematik dersinde akil yiiriitmede bir farklilik oldu.” (K21),

“Resim dersinde diiz ¢izgi ¢cekmeyi ve goziimde canlandirma konusunda
yvardimct oldu. Bilgisayar dersime de olumlu etki yapti, proje veya derslerde
bilgisayart daha etkili kullanmayt 6grendim.” (K22).

4.2. Arastirma Becerisi
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Ogrencilerin gerekli bilgiye ulagma becerilerini ifade eden arastirma becerisi

temast en fazla internet kullanimi ve internet {izerinden gerekli bilgilere ulagmay1

iceren ifadelere yonelik goriislerin anlamlandirildig1 ve toplandigi temadir. Asagida

bu temaya yonelik kodlama miktarina iligkin grafik ve drnek ifadeler sunulmustur.
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ARASTIRMA BECERISI

Kodlama Frekans:
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Sekil 20. Arastirma Becerisi Temasi

Grafikte goriildiigii gibi bu temada en fazla kodlama K26, K1, K25, K21,
K11 numarali katilimct goriislerinden saglanmistir. Katilimer goriislerindeki ifade,
anlam benzerlikleri ve katilimci goriislerinden yapilan kodlama sayilarina gore
arastirma becerisi temasi ile (en fazla goriis bildiren K1, K26, K25, K21’e gore)
sosyal beceriler temasinin, akil yiiriitme temasinin, tutum temasinin ve uygulama
temasinin oldukga yiiksek iligkili oldugu gozlemlenmistir. Arastirma becerisi temasi
ile analiz temas1 (K11, K25, K26,), degerlendirme temas1 (K1, K26, K25, K11, K21)
ve (K1, K11, K24, K21, K25, K26) uzamsal beceri kullanimi temalar1 arasinda da bir
etkilesim oldugu gozlenmistir. Katilimec1 goriislerinden internet {izerinden
aragtirmalarin arttig1 anlamini iceren ifadelerin yogunluk kazandigi goriilmektedir.

Bazi 6rnekler soyledir;

“Bu dersten sonra internetten arastirmalarim gelisti. Hizlica arastirma
yapabiliyordum.” (K18),

“Yaptigimiz uygulamayt baska bir yerde yayinlayabiliriz.” (K2),

“Kodlama egitimi internet arastirmalarimi da gelistirdi. Interneti

kullanirken sorgulamalarim biraz daha artti. Arastirma becerilerim gelisti”
(K21),



“Google yaziyorum ne tiir tasarimlar c¢ikabilir diye. Gorsellerini
yapryorum bazen videosunu agip arastirtyorum. Yapilan projeleri internet
tizerinde paylasip kendimizi, ¢evremizi proje yapmaya tesvik edebiliriz.”
(K24),

“Internet ortaminda arastirma yapiyoruz. Bu malzeme nasildir giivenlik

sartlarina uygun mudur? Sahneyi internet ortamindan yararlanarak yaptim
Gibi” (K1),

“Kodlamayi teknoloji ve tasarimda kullanirken internette arastirmalar
yaptim.” (K28),

“Ogrenciler tasarlama ve internet ortaminda arastirma yapabiliriler”
(K3),

“Arastirmalar: program ile internetten yapryorum” (K4).

4.3. Meslek Yonelimi
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Ogrencilerin 6grenim hayatlarinda kendilerini bir meslege yonlendirmesinin

saglanmasi Ogretim programlarinin genel hedefleri arasindadir. Meslek yonelimi

temas1 bilisim teknolojileri ile desteklenen teknoloji ve tasarim dersi &gretim

programinin katilimcilarin  gelecekteki meslek segimlerine etki edip etmedigine

yonelik goriiglerinin anlamlandirildigi ve toplandigi temadir. Asagida bu temaya

yonelik kodlama miktarina iliskin grafik ve 6rnek ifadeler sunulmustur.

MESLEK YONELIMI

Kodlama Frekans:
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Sekil 21. Meslek Yonelimi Temasi
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Meslek yonelimi temasinda en fazla kodlama K3 ve K27 numaral
katilimcilardan saglanmistir. Katilimceilarin bilisim ya da miihendislik alanlarindaki
mesleklere  ilgi  duymaya  bagladiklarin1  gdsteren  ifadeler  goriislerde

yogunlagsmaktadir. Baz1 6rnekler soyledir;

“Gelecege yonelik mesela bilgisayar miihendisligi gibi bununla ilgili
bir meslek se¢seydik bu egitimi simdi almamiz daha faydal.” (K13),

“Kodlama egitimi mimarlik okuyacaksam daha kolay okuyacagim,
okumak istedigim yere daha iyi konsantre olmami sagladi” (K17),

“Gelecekte meslek segcimine etki eder.” (K10),

“Bu kodlama egitimi gerekli ileride mesleklerimizde ise yarar.
Miihendislikte c¢izimlerde isimize yarayabilir. Sanatta igimize yarayabilir.
Sanatta boyama ¢izimler yapilabilir.” (K18),

“Bu egitim bizim i¢in gerekli ogrenciye gelecegi daha ¢ok katki saglar.
Mesela, Calistigimiz yerde. mimari agidan 3 boyut ev ¢izebilirim.” (K19),

“Kodlama gelecekte meslek se¢imimi etkiler ¢iinkii bunu yapabiliyorsak
buna yatkin bir is arariz ya da bunu yapamiyorsak yapabildigimiz bir ige
yoneliriz.” (K24),

“Gelecegimizde meslek segcimimizi etkileyebilecegi icin kodlama dersi
onemlidir. Mesela bilgisayar miihendisi olurken bu programlar: kullanabiliriz.
Ilerde oyun yapicisi olursak bu program bizim isimize yarayabilir.” (K7),

Kodlama dersi gerekliydi, ¢iinkii bir cogumuz miihendis olabilir (K9).

4.4. Ekonomiklik Temasi

Ekonomiklik temasinda ogrenci gorislerinin “parasal ekonomiklik” ve
“zaman ekonomikligi” konularinda yogunlastign gériilmektedir. Ogrenciler
projelerini parasal agidan hem daha ucuz oldugu hem de daha hizli iiretildigi ve
gerektiginde tekrar revize edilebildigi igin bir proje iiretirken kodlamay: fiziksel arag

gereg kullanmaya tercih ettikleri yoniinde goriisler bildirmislerdir.
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Kodlama Frekans:
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Sekil 22. Ekonomiklik Temast

Ekonomiklik temasina yonelik goriislerden bazi 6rnekler soyledir;

“Mimar olmak istersek projelerimizi para harcamadan yapabiliriz.
Kodlama ile proje yapmak istersem makete para harcamaktan daha iyi olur.”
(K11),

“Kodlama olarak bir proje ortaya koymak malzeme almaktan daha iyi
clinkii ekonomik, maket yapinca bozuldugunda tekrar yapamayiz ve ekonomik
agidan daha masrafli.” (K13),

“Ekonomik yénden tasarruflu, malzeme ydniinden para harcamamiz
azald1” (K14),

“Bir proje yaparken kodlamay: tercih ederim hem daha kolay hem de
ucuz, gidip malzemeye para harcamam. Projemde yanlis yaparsam kodlama ile
yaptiklarimi silebilivim. Ama gercek kirtasiye malzemeleri ile yanlis yaparsam
bir daha ise yaramazlar.” (K16),

“Ogrendiklerimi Fen dersine de aktarabilirim. Fen dersinde deney
yapmada kullanirim. O zaman deney daha ucuz olur.” (K17),

“Para harcamama yoniinden faydasi da var.” (K18),

“Kodlamay1 iirettigin tasarimlarda kullamirsak daha ucuza yapmis
oluruz.” (K2),

“Kodlama kullanmak maket yapmaktan aile biitcesine daha yararlt”
(K24),

“Eger kirtasiyeden aldigimiz iiriinlerle yaptigimiz yanls olursa onu
diizeltemeyiz ama kodlamada yanlis yaptigimiz da onu kolayca diizeltebiliriz.”

(K29),
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“Normalde Kiipleri istedigim gibi elde yapsam ¢ok zaman alir. Cok da
masraf olur. Yaptigim is yanlis da olursa biitiin emek ve malzeme bosa gidiyor.
Ama scratch ile yapmak ¢ok basitti.” (K3),

“Stire bakiminda kirtasiyeden malzeme alsam haftalarca siirerdi ama
bu kodlama ile birkag giinde ¢calismam biter.” (K11),

“Kodlama olarak bir proje ortaya koymak malzeme almaktan daha iyi
clinkii hem ekonomik hemde zaman ag¢isindan daha iyi. Zamanimiz ¢ok
gitmiyor, yanlis yapinca bozuldugunda tekrar geri alabiliyoruz.” (K13),

“Zaman olarak da onceden 1 hafta mi alyorsa simdi 15-20 dk da
projem bitebiliyor” (K14),

“Kodlama, projeyi yaparken ¢ok zaman harcamamizi da engeller.”
(K2),

“Bir projeyi zaman ydniinden bilgisayara yaparsak daha iyi olur
kartona yaparsak 1,5-2 giin siirer ama scratch de 1,5 saatte bitebilir. ”(K23),

“Maketi yanls yaparsam tekrar denerim. Eski yaptigimi bozardim ayni
isi yapamazdim. Kodlamada bunu defalarca bozup yapabilirdim. Makette
tekrar etme sansim yok. Yani zaman ve paradan tasarruf saglarim.” (K7),

“En sevmedigim sey zaman ayarlamasini belirlemeydi. Eskiden maket
vaptigimizda 1 ay stire alirdi ama simdi projeyi bilgisayar iizerinde yaparsak
daha az vakit alvyor en az 2 haftada bitiyor.” (K1).

Deney grubu ogrencilerinin kendilerine uygulanan Ogretim programina
yonelik degerlendirmeleri 6zetlenecek olursa, 6grenci merkezli bir yaklagim ile
gelistirilen programda Ogrencilerin en fazla goriis bildirdikleri temanin sosyal
beceriler temast oldugu goriilmiistiir. Sosyal beceriler temasindaki 6grenci
goriislerinin genel egilimi ise grup ¢alismalari, demokratik karar alma, kendini ifade
etme ve iletisim becerileri seklinde olmasi gelistirilen Ogretim programinin
ogrencilerdeki sosyal becerileri artirdigi seklinde yorumlanabilir. Bu artigin ise en
cok goriis bildirilen temalardan uygulama temas: ve akil ylirlitme temas1 altinda
belirtilen goriislere gore Ogrencilerin kodlama kullanarak irettigi projeler veya
iiriinlerden kaynakli oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin ortaya koydugu fiiriinler,
Ogrenme yasantilari ile ilgili goriigler incelendiginde programin hedef kazanimlarina
ulasildig1 sonucuna varilabilir. Biligsel ciktilar temasinda altinda uygulama ve akil
yiirlitme temalarinin sosyal beceriler temasi ile baglantili oldugu 6grencilerin grup
caligmalar ile bir¢cok etkinligi beraberce yiiriittiigli ve bu sayede sosyal becerilerin
gelistigi sdylenebilir. Duyussal ciktilar temasi altinda goriilen tutum temasindaki
ogrenci goriliglerinin olumlu yonde olmasi ders igi etkinlikerin 6grencilerin ilgi-

ihtiyaglarina uygunlugu oldugu youmlanabilir. .
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Ogrenciler ders igeriginin ilgi ¢ekici, giincel, bir iist 6grenim icin gerekli,
O0grenme ve aragtirmaya Ozendirici, 6zglin diisiinmeye yonlendirici, yenilik¢i
tasarimlar ve proje {liretmeye yoOnlendirici, uzamsal disindirmeye agik, diger
derslere transfer edilebilen becerileri kazandirici, dersler esnasinda kendini ifade
etme imkanlarinin oldukca fazla oldugu, giinlik yasandaki problemlere ¢oziim
Onerileri iiretebilen bir yapida oldugu belirtilmistir. Etkinlikler ile islenilen konularin
uyumlu oldugu, etkinliklerin grup ¢alismalarini gelistirdigi ayn1 zamanda da bireysel
o0grenmeye uygun oldugu 6grenci ifadelerinden ¢ikarilabilir. Bu baglamda siire¢ ve
cikti asamalarmin birbirlerini destekler nitelikte olmasi programin hedef, igerik,
O0grenme yasantilarinin 6grencileri kazanimlara ulagtirabilecek bir nitelik tagidiginin

gostergesi oldugu sdylenebilir.
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Bu arastirmada, teknoloji ve tasarim dersinde bilisim teknolojileri
uygulamalari ile desteklemis bir 6gretim programinin gelistirilmesi, uygulanmast,
ogrencilerin 6z yeterlik algilarina etkisinin simmanmasi ve programin Ogrenci
gorislerine gore degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu kapsamda teknoloji ve tasarim
alanina 6zgi bir 6z yeterlik 6l¢egi literatiire kazandirilmistir. Asagida arastirmamizin
sorular: tartigilmustir.

Birinci arastirma sorusuna gore, arastirma yapilan KKTC resmi okullarinda
yedinci smif 6grencilerinin egitim ihtiyaglar1 ii¢c boyutta gruplandirilmigtir. Birinci
boyutta derse yonelik genel ihtiyag diizeylerinin 6grenciler arasinda birbirne yakin
oldugu gozlemlenmistir. Bu boyutta o6grenciler ekip calismasi, hayal giicilini
gelistirme ve icat yapma maddelerinde yogun goriis bildirmislerdir. Buna gore
derslerin 6grenme ortamlarinda sosyal becerilerin artirilmasina yonelik grup
caligmalarinin yapilabilecegi, 6grencilerin kendilerini ifade etmeye ve hedefledikleri
iriinii tasarlamaya daha fazla firsat bulabilecegi Ogrenme yasantilarina gore
Ogretimin tasarlanmasi gerektigi soylenebilir. Egitim ihtiyaglarinin ikinci boyutu olan
ogrencilerin tasarim ihtiyaglari boliimiinde, tasarim iiretme konusunda 6grencilerin
bilisim teknolojileri destekli tasarimlar iiretmeye fazla diizeyde ihtiya¢ duyduklari
goriilmektedir. Ikinci boyutta en fazla ihtiyag belirtilen maddelerin robot tasarimi,
tirlin tasarimi, {i¢ boyutlu tasarimlar maddelerinde yogunlastigi gériilmektedir. Buna
gore Ogrencilerin gliniimiiz teknolojisini anlamaya ve bu teknolojiler ile iriinler
tiretmeye istekli olduklar1 sdylenebilir. Bu baglamda 6grencilerin ilgi ve isteklerine
uygun yeni igerik ve uygulamalarin teknoloji ve tasarim ders programlarina girmesi
grektigi sonucuna ulagilabilir. Egitim ihtiyaglarinin {icilincii boyutu olan bilisim
teknolojileri ile ilgili ihtiyaglar boliimiinde, {i¢ boyutlu sekiller ¢izme, kod yazma,
kod ile karakter veya robotu hareket ettirme maddelerinde oldukga fazla ihtiyag
oldugunu gosteren bir yogunlagsma goriilmektedir. Buna gore 6grencilerin teknoloji
ve tasarim dersinde robot yapma, algoritma liretme, ii¢ boyutlu tasarim ve ¢izimler
yapma konularinda olduk¢a fazla ihtiyaglari oldugu sonucuna ulasilabilir.
Kocabatmaz’in aragtirmasinda (2012) Ogrencilerin derslerde bilisim teknolojileri

kullanilmasi, teknik ¢izim yapilmasi, Ogrencinin Ozgiirce tercih ettigi tasarimi
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yapabilmesi, teknolojik ara¢ gereclerin kullanilmasi istekleri bu arastirmada tespit
edilen 6grenci ihtiyaglar ile benzerlik gostermektedir. Tuluk¢u (2017) tarafindan
yapilan teknoloji ve tasarim 6gretmenlerinin derste bilgisayar destekli egitime, sosyal
becerilerin  gelistirlmesine, Ogretim programinin teknolojik gelismelere gore
yenilenmesine, transfer becerilerinin gelistirilmesine olumlu baktiklarin1 ortaya
koyan arastirmanin sonuglari, bu arastirmada tespit edilen 6grenci ihtiyacglari ile

uyum saglamaktadir.

Ikinci arastirma sorusuna gore, teknoloji ve tasarim dersinde bilisim
teknolojileri ile desteklenmis 6gretim programinin uygulandigi deney grubunun 6z
yeterlik On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir.
Kontrol grubunun da 6z yeterlik 6n test ve son test puanlar1 arasinda da anlamli bir
fark tespit edilmistir. Buna goére teknoloji ve tasarim dersinde hem bilisim
teknolojileri ile desteklenmis kodlama uygulamalarinin yapildigir 6gretimin hem de
geleneksel 6gretimin teknoloji ve tasarim dersi 0z yeterlik algilarini artirmada etkili
oldugu soylenebilir. Ancak, gruplarin 6z yeterlik son test skorlar1 kiyaslandiginda
deney grubunun 0z yeterlik son test skorlarmin kontrol grubuna gore anlamli
derecede daha yiiksek oldugu goriiliir. Bu anlamli farka gore deney grubuna
uygulanan bilisim teknolojileri destekli kodlama igerikli &gretim programinin
geleneksel 0gretim programina gore 6grencilerdeki teknoloji ve tasarim dersi 6z
yeterlik algilarinin yiikseltilmesinde daha etkili sonuglar verdigi sdylenebilir. Tablo
23’te goriilduigii gibi nitel bulgularda “uygulama”, “akil yiiriitme”, “sosyal beceriler”
ve “tutum” temalar1 frekanslar1 en yiiksek temalardir. Ogrenciler yaparak yasayarak
O0grenmenin ve dogru tecrilbe kazamimlarinin derse yonelik olumlu tutumlar
gelistirdigine deginmislerdir. Bunun da 6z yeterlik algilarindaki yilikselmeye isaret
ettigi soylenebilir. Ogrencilerin yaptigt bu degerlendirmeler arastirmanmn son
testlerindeki sonuglar1 desteklemektedir. Benzer sekilde Tok (2016); Eymur ve Cetin
(2017); Kaya (2014); Coban ve Sanalan (2002); Sensoy ve Aydogdu (2008) deneysel
caligmalarinda teoriden ziyade uygulamalar yoluyla yapilan ve dogru deneyimleme
saglayan oOgretim etkinliklerine yonelik son test Olglimlerinde Ogrenenlerin 6z

yeterlik algilarinin anlamli diizeyde yiikseldigi tespit edilmistir.
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Arastirmamizda deney ve kontrol gruplarima uygulanan programlarin
Ogrencilerin derse yonelik 6z yeterlik algilar1 lizerindeki yansimalar etki bliytikligt
kat sayilar1 ile de ortaya konulmustur. Deney grubuna uygulanan &gretim
programinin Cohen’s d etki biiyiikliigii kat sayisinin geleneksel programinkinden
daha yiliksek oldugu ortaya konulmustur. Bdylece arastirmanin nicel ve nitel

verilerinin tutarli bir biitlinliik olusturdugu sdylenebilir.

Literatiirde scratch ile kodlamanin 6z yeterlikler tizerindeki etkilerinin
arastirildigr ¢alismalarin  sonuglar1 da arastirmamizin sonuglar1 ile benzerlik
gostermektedir. Thmaid’in calismasinda (2017) scratch uygulamalarinin ingilizce
kelime 6grenmeye yonelik 6z yeterliklerde artis sagladigir gozlenmistir. Yiikseltiirk
ve Altiok (2016); Giannakos, Hubwieser ve Ruf (2012) calismalarinda scratch’in
programlamaya yonelik 6z yeterliklerde ve dgrencilerin Ingilizce dil becerilerini
gelistirmede (Abo Oda, 2010 akt. Thmaid (2017) artiglar sagladig: tespit edilmistir.
Bu aragtirmalarin yani sira kodlamanin problem ¢ézme ve akil yiiriitme becerileri
tizerindeki etkilerini 6lgmeye yonelik yapilmig calismalarda olumlu sonuglar elde
edildigi goriilmiistiir (Choi, Jung ve Baek, 2013; Wang, Huang ve Hwang, 2014;
Kukul, Gokgearslan, Giinbatar, 2017; Flannery, Kazakoff, Silveman, Bers, Bonta ve
Resnick, 2013; Taylor, Harlow ve Forret, 2010; Kordaki 2012; Calao, Correa, Leon
ve Robles, 2015; Numanoglu ve Keser, 2017).

Ucgiincii ve dordiincii arastirma sorularma gore, teknoloji ve tasarim dersinde
bilisim teknolojileri ile desteklenmis Ogretim programinin uygulandigi deney
grubununu 6z yeterlikleri ile geleneksel programin uygulandigi kontrol grubunun 6z
yeterlik son test ve kalicilik test skorlarina gore her iki grupta da anlamli bir farklilik
tespit edilmemistir. Yani son testlerde tespit edilen 6z yeterlik algi puanlarinin
kalicilik testlerinde de ayni diizeyde kaldigir goriilmiistiir. Ancak gruplar arasinda
kalicilik test sonuglart kiyaslandiginda deney grubu oOgrencilerinin teknoloji ve
tasarim dersi 6z yeterlik algilarimin kalicilik diizeyinin kontrol grubununkinden
anlaml diizeyde farklilagtig1 tespit edilmistir. Buna gore, deneysel islemin sonunda
deney grubu kontrol grubuna gore 6z yeterlik algisi skorlarinda daha fazla kalicilik
sergilemistir. Bu durum, deney grubunun son testte tespit edilen 6z yeterlik algi

diizeyini korudugunu ve deney grubunun daha fazla yiik tasidigini isaret eder. Bu
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baglamda bilisim teknolojileri ile desteklenmis kodlama etkinliklerinin uygulandigi
teknoloji ve tasarim dersi Ogretim programinin dersin 6z yeterlik algilarinin
kaliciliginda deney gurubu lehine anlamli etki yarattifi soylenebilir. Baska bir
ifadeyle teknoloji ve tasarim dersinde bilisim teknolojileri ile desteklenmis 6gretim
programinin uygulandigi grupta olmanin geleneksel programin uygulandigi grupta
bulunmaya gore Ogrencilerin teknoloji ve tasarim dersi 0z yeterlik alg1 diizeyleri
tizerine anlamh bir etkisi oldugu sdylenebilir. Benzer sekilde Yiiksel ve Giindogdu
(2018)’nun ¢alismasinda scratch kodlama igerikli 6§renme yasantilarinin dersin
akademik basarini, derse yonelik tutumu ve 6grenilenlerin kaliciligini olumlu yonde
etkiledigi belirtilmistir. Saracaloglu ve Celik (2018)’in aragtirmasinda programlama
dersi 6gretiminde dersin uygulama agirlikli olarak islenmesi, 68rencilerin derse aktif
katiliminin basari, tutum ve kaliciig olumlu ydnde etkiledigi gozlenmistir. Ozyurt
ve Ozyurt (2017) arastirmasinda gorsel programlama dersinde kod yazarak
Ogrencilerin is diinyasi ile ilgili tecriibe kazandig1 ve kendi kendine kalic1 6grenmeler
sagladiklar1 belirtilmistir. Karaduman ve Emrahoglu (2011) calismasinda bilgisayar
temelli 6grenme yasantilarinin 6grenilen bilgilerin kaliciliga anlamli derecede etki
ettigini  gozlemlemistir. Bu c¢alismalarin kalicilik konusundaki bulgular1 ile

arastirmamizin kalicilik hususunda bulgular paralellik gostermektedir.

Kodlamanin olumlu sonuglarini belirten ¢aligmalarin yani sira herhangi bir
olumlu etkisinin goézlenmedigi arastirmalar da mevcuttur. Quille ve Bergin (2016)
deneysel ¢alismasinda 6grencilerin scratch’1 sevdigi fakat programlamaya yonelik 6z
yeterlik algilarina etki etmedigini ve programlama basarilarinda anlamli bir etki
yaratmadigimi tespit etmistir. Korkmaz (2016) deneysel c¢alismasinda scratch’nin
C++ bilgisayar programlama diline yonelik 6grencilerin basarilarinda anlamli bir
artis tespit etmis fakat 0grencilerin programlamaya yonelik 6z yeterlik algilarinda
herhangi bir anlamli farklilik tespit etmemistir.  Kalelioglu ve Giilbahar (2014)
tarafindan gerceklestirilen besinci smif 6grencilerinin katilimict oldugu calismada
scratch yoluyla programlama egitiminin problem ¢ézme becerileri iizerine anlamli
bir farklilik ortaya c¢ikarmadig: tespit edilmistir. Fakat 6grencilerin programlamay1
sevdigi belirtilmigtir. Bagka bir calismada Code.org kodlama egitiminin problem

¢ozmede yansitici diistinme becerilerinin deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli
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bir farklilik olusturmadigr gozlenmistir. Ancak nitel verilerden 6grencilerin

programlamaya kars1 olumlu tutum gelistirdikleri tespit edilmistir (Kalelioglu, 2015).

Besinci aragtirma sorusuna gore, gelistirilen Ogretim programinin
degerlendirilmesine yonelik 6grenci goriislerinden elde edilen nitel veriler “bilissel
ciktilar”, “duyussal ciktilar”, “digsal ciktilar” ve “beceriler” ana temalar1 altinda
gruplandirilmistir. Bu temalar, Bandura’nin (1995) benzer bir davranisi dogrudan
tecrilbe etme, baskasindan edinilen deneyim, sozlii ikna, fizyolojik ve duygusal
durumlar olarak belirttigi 6z yeterlik algis1 kaynaklari ile benzerlik gostermektedir.
Arastirmamizin nitel boyutunda 6grencilerin en fazla goriis bildirdigi temalardan bir
tanesinin tablo 23’te goriildigi gibi “uygulamalar” temasi oldugu goriiliir. Buna gore
ogrencilerin kodlama uygulamalar1 yogun aktif bir ders slireci gegirmesi deney grubu
son test 0z yeterlik algi puanlarin kontrol grubundan anlamli diizeyde farklilik
gostermesinde bir etken oldugu diisiiniilebilir. Uygulama temas1 Banduranin (1995)
0z yeterlik kaynaklarindan birisi olarak tanimladigi “davranisi tecriibe etme” ile
uyum gostermektedir. Benzer sekilde bilgisayar destekli GeoGebra yazilimi ile
Ogretim yapilan Seker ve Erdogan (2017)’1n calismasinda geometri 6z yeterliklerinin
son test Olclimlerinin 6n test Slglimlerine gére anlamli diizeyde farkli bulunmasi
deney grubu 6grencilerinin hem bilgisayar kullanmalarina hem de 6grenme siirecine
dogrudan katilmalar1 sebebiyle oldugu belirtilmistir. Otiirk (2016), Onen ve Muslu
Kaygisiz (2013) arastirmalarinda 6z yeterligin teorik ve uygulamali egitimler ile
olumlu yonde gelistirilebilecegini belirtmislerdir. Benzer sekilde Bahgeci ve Kuru
(2008); Ilhan Beyaztas (2017) bilgi birikimlerinin teoride kalmaktan ziyade
uygulamaya aktarilmasimin 6z yeterligi artirdigini tespit etmistir. Kilig, Keles, ve
Uzun (2015) arastirmasinda laboratuvar malzemeleriyle uygulama yapmanin
katilimcilarin 6z yeterlik inanclarmi anlamli derecede yiikselttigini tespit etmistir.
Arastirmamizda uygulama ve 0z yeterlik arasinda tespit edilen iliski literatiirdeki
diger arastirma sonugclariyla uyum gostermektedir. “Akil yiiriitme” temast da en fazla
goriis bildirilen temalardan birisidir. Derste kodlama uygulamalarina dayali 6gretim
faaliyetlerinin siirdiiriilmesi Ogrencilerin yeni fikirler ortaya koymalarinda,
problemlere farkli bakis agilar1 ile yaklagsmalarinda, bir {irlin tasarimi i¢in karar
verme asamalarinda zihinsel becerilerin yogun kullanildigi bir siire¢ yasadiklari

sOylenebilir. Dolayisiyla uygulamalarin akil yiirtitme becerileri ile siirdiiriildigi
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sonucuna ulasilabilir. Uygulama temasinda goriis bildiren 6grenciler “degerlendirme

ve analiz” temalarinda da yogun bir sekilde goriis bildirmislerdir.

Beceriler temasi, sosyal beceriler, uzamsal ve psikomotor beceriler olarak {i¢
alt temaya ayrilmistir. Beceriler temas1 ve diger biitlin alt temalar icerisinde “sosyal
beceriler” temas1 en fazla frekans yiikiine sahiptir. Ogrencilerin grup ¢alismalari
icerisinde faaliyet yiirlitmeleri onlarin en fazla sosyal beceriler temasiyla ilgili goriis
bildirmelerine sebep oldugu diisliniilmektedir. Bu tema altindaki goriislerin
“demokratik karar alma”, “kendini ifade etme”, “iletisim” ve “grup ¢alismasi”
konularinda yogunlastigi gozlenmistir. Bu temaya gore Ogrenci 6z yeterliklerinin
bagkalarinin basar1 ya da basarisizliklarini izleme veya sosyal modelleme gibi
yollarla etkilestigi ve gelistigi sdylenebilir. Deney ve kontrol gruplar1 birbirleriyle
kiyaslandiklarinda deney grubu puanlarinin kontrol grubununkinden anlamli diizeyde
farklilastigi goriilmektedir. Bu baglamda demokratik karar alan, kendini ifade eden,
grup calismasi yapan ve sinifta etkili iletisim kuran deney grubu 6grencilerinin 6z
yeterlik algilarinda sosyal becerilerin olumlu etki olusturdugu soOylenebilir.
Aragtirmamizin bulgularina benzer sekilde Lewis (2011) caligmasinda scratch
kullaniminin igbirlik¢i ve grup calismalarint olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir.
Shunk’in (1995) kitabinda anlattigi Zimmerman ve Ringle’in 1981 yilinda yapilan
arastirmasinda katilimcilarin diisiik 1srarli fakat kendine giiveni olan bir modeli
belirli bir siire gozlemlediginde ayni isi yapma konusunda Ogrencilerin 6z
yeterliklerinin  ytikseldigini tespit etmistir. Bu ¢alismaya paralel sekilde
arastirmamizda 6grencilerin birbirlerine olumlu degerlendirmeler ve katkilar yaparak
is birlik¢i galismalar ile projeler iiretmesinin derse yonelik 6z yeterlik algilarinda
artis yaptig1 sOylenebilir. Schunk ve Zimmerman (1997)’1n akran modelleme yoluyla
gozlemsel 6grenmeye 6zel vurgu yapan bir arastirmasinda 6z yeterligin beceri ve
devamlilik iizerinde dogrudan bir etkisi oldugu tespit edilmistir. Bu bulgu da
arastirmamizin kalicilik test sonuglar1 ile uyum gostermektedir. Cilingir ve Artut
(2016)’un ¢alismasinda grup c¢alismasi yapan deney grubu Ogrencilerinin gorsel
matematik 0z yeterliklerinin arttig1 tespit edilmistir. Ayrica, Uyanik (2016a)
calismasinda 6grenme siirecine aktif katilan ve birbirleri ile etkilesimde bulunan
katilimcilarda fen 6gretimine yonelik 6z yeterlik inanclarinin arttig1 tespit edilmistir.

Bu bulgular ile grup calismasinin 6z yeterlik lizerine olumlu etkiler yaptigini
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gosteren arastirmamizin bulgulari benzerlik gostermektedir. Aragtirmamizin sosyal
beceriler temasi ile uyum gosteren Shin, Park ve Bae (2013)’nin yaptig1 aragtirmanin
sonucunda scratch kodlama kullaniminin dstiin yetenekli Ogrencilerin arkadaslik
gelistirme diizeyini artirdigi tespit edilmistir. Ayrica, Theodorou ve Kordaki’'nin
(2010); Taylor, Harlow ve Forret’in (2010) arastirmalarinda scratch kodlama ve
isbirlikli 6grenme yaklagiminin 6grencilerin sosyal becerileri tizerinde olumlu etkiler
yaptig1 tespit edilmistir. Sozel ikna yoluyla grup iiyelerinin birbirlerini motive
etmeleri, ortak karar almalar1 ve projeler iizerinde belirledikleri hedeflere gore
ogrencilerin birbirlerini yonlendirmeleri de 6z yeterligin sozel ikna kaynaklarindan
birisi olarak gdsterilebilir. Bu sonu¢ Bandura’nin (1995) 6z yeterlik goriisleri ile

benzerlik gostermektedir.

Ogrencilerin bilisgim teknolojileri ile kodlama uygulamalar1 sonucunda
edindikleri deneyimlerini bir alandan baska bir alana transfer edebilmesine yonelik
goriigleri  “digsal c¢iktilar” ana temast altindaki “transfer” temasinda
gruplandirilmistir. Edinilen tecriibelerin Ingilizce, matematik, geometri, resim gibi
farkli derslere aktarilarak kullanildig1 6grenci goriislerinden anlasilmaktadir. Deney
grubu 6z yeterlik puanlarindaki anlamli farklarin digssal ¢iktilar ana temasindaki
Ogrenci gorisleri ile de ortiistiigli sOylenebilir. Transfer temasi literatiirde cesitli
arastirma sonuglart ile paralellik gostermektedir. Bong (2010)’un ingilizce, korece,
matematik ve genel okul 6grenmeleri kapsaminda yaptig1 ¢alismada bu disiplinlerin
0z yeterlik inanglar1 arasinda bir korelasyon oldugu tespit etmistir. Flannery,
Kazakoff, Silveman, Bers, Bonta ve Resnick (2013)’in 6z yeterlik kapsaml
aragtirmasinda scratch ile kodlamanin erken ¢ocukluk doéneminde edebiyattan
matematige kadar cesitli disiplinler arasi yapilardan faydalanilmasma rehberlik
edecegi sonucuna ulagilmistir. Sanjanaashree, Anand ve Soman (2014) tarafindan
yapilan bir diger arastirmada farkli disiplinlerde kullanilan scratch’in dil 6grenimi
tizerindeki pozitif etkisi ortaya konulmustur. Gilten ve Soytirk (2013) de
aragtirmasinda geometri 6z yeterligindeki artisin diger derslerde de basariy1 artigim
tespit etmistir. Goriildiigii gibi bir alanda gelistirilen 6z yeterlikler baska alanlara

transfer edilebilmektedir.
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Duyugsal c¢iktilar ana temasi altinda “tutum”, “motivasyon” ve ‘“hayal
diinyas1” alt temalar1 kiimelenmistir. “Tutum” temasi en ¢ok frekansa sahip dort
temadan birisidir. Ogrencilerin bilissel becerilerini yogun bir sekilde kullanarak
kodlama uygulamalar1 yapmasit ve olumlu sosyal iliskiler kurmasi onlarin derse karsi
olumlu tutum gelistirmesine etki ettigi sdylenebilir. Bu sonuglar scratch ile
gerceklestirilen Yiikseltiirk, Altiok ve Uggiil (2016), Dasgupta, Hale, Hernandez,
Hill (2016), Wang, Huang ve Hwang (2014), Choi, Jung ve Baek (2013)’nin ¢alisma
sonuglart ile uyum gostermektedir. Lee (2011) ¢alismasinda scratch’in 6grencilerin
hayal giliciinii Ozgiirlestirerek Odevlerini yaparken daha anlamli aktiviteler
tiretmelerinde etkili oldugunu belirtmistir. “Motivasyon” temasina yapilan icerik
analizine gore, Ogrencilerin derste kodlama yapmasmin onlarn derse karsi
isteklendirdigi sdylenebilir. Alanyazindaki Calao, Correa, Leon ve Robles (2015);
Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachgar ve Lahmine (2015); Osman, Loke, Zakaria
ve Downe (2013); Ozmen ve Altun (2014); Ruf, Miihling ve Hubwieser, (2014);
Cagiltay ve Fal (2015); Tezer ve Asiksoy (2015); Erol ve Kurt (2017); Fengfeng
(2014), Diseth (2011), Lopez, Gonzélez ve Cano (2016) calismalarinin sonuglari ile

arastirmamizin motivasyon artist sonuglart uyum gostermektedir.



BOLUM VI

SONUC ve ONERILER

Bu boliimde arastirmanin bulgu ve tartismalarindan yola ¢ikarak ulasilan
sonuclar ve bu sonuglara yonelik oneriler yer almaktadir.

Birinci arastirma sorusu olan yedinci siif 6grencilerinin teknoloji ve tasarim
dersine yoOnelik egitim ihtiyaclar1 i boyut altinda gruplandirilmistir. Bilisim
teknolojileri ile ilgili ihtiyaglar boyutunda egitime oldukca fazla diizeyde ihtiyaglar
oldugu tespit edilmistir. Bunun yanisira egitim ihtiyaglarinin ikinci boyutu olan
Ogrencilerin tasarim ihtiyaglar1 boliimiinde, tasarim iliretme konusunda 6grencilerin
bilisim teknolojileri destekli tasarimlar liretmeye fazla diizeyde ihtiyag duyduklart
goriilmektedir. Egitim ihtiyaclarinin genel boyutunda ise en fazla dgrenciler ekip
calismasi, hayal giiclinii gelistirme ve icat yapma maddelerinde yogun goriis
bildirmislerdir. Bu boyutun genelinde ise Ogrencileri orta derecede egtime
gereksinim duyduklari tespit edilmistir.

Tespit edilen sonuglardan 6grencilerin en ¢ok teknoloji ve tasarim dersinde
sosyal bir 6grenme ortaminda, grup c¢alismalarinin yapilabilecegi, kendilerini ifade
etmeye ve hedefledikleri {iriinii tasarlamaya daha fazla firsat bulabilecegi 6grenme
yasantilarinda bilisim teknolojileri ile zenginlestirilmis egitim ortamalarina ve
icerigine ihtiya¢ duyduklart anlasilmaktadir. Bu baglamda teknoloji ve tasarim
dersine yonelik bir program gelistirme ¢alismasinin 68rencilerin derse yonelik egitim
isteklerini karsilamada ve derse yonelik 6z yeterlklerini artirmada etkili olabilecegi
diistiniilmektedir.

Ikinci arastirma sorusu olan, teknoloji ve tasarim dersinde bilisim
teknolojileri ile desteklenmis Ogretim programinin uygulandigi deney grubunun
derse yonelik 6z yeterlik 6n test ve son test puanlar1 arasinda son test lehine anlaml
bir farklilik tespit edilmistir. Kontrol grubunun da 6z yeterlik 6n test ve son test
puanlar1 arasinda son test lehine anlamli bir fark tespit edilmistir. Buna gore,
teknoloji ve tasarim dersinde hem bilisim teknolojileri ile desteklenmis kodlama
uygulamalarinin yapildigi 6gretimin hem de geleneksel 6gretimin 6grencilerdeki
teknoloji ve tasarim dersi 0z yeterlik algilarini artirmada etkili oldugu sdylenebilir.

Ancak, gruplarin 6z yeterlik son test puanlarn kiyaslandiginda deney grubunun 6z
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yeterlik son test puanlarinin kontrol grubuna gore anlamli derecede daha yiiksek
oldugu goriiliir. Bu anlaml1 farka goére deney grubuna uygulanan bilisim teknolojileri
destekli kodlama igerikli 6gretim programinin geleneksel 6gretim programina gore
ogrencilerdeki teknoloji ve tasarim dersi 6z yeterlik algilarinin yiikseltilmesinde daha
etkili sonuglar verdigi sdylenebilir.

Ucgiincii ve dérdiincii arastirma sorusu olan, teknoloji ve tasarim dersinde
bilisim teknolojileri ile desteklenmis Ogretim programinin uygulandigi deney
grubunun derse yonelik 6z yeterlik son test ve kalicilik test puanlari arasinda anlaml
bir farklilik tespit edilmemistir. Kontrol grubunun da teknoloji ve tasarim dersi 6z
yeterlik son test ve kalicilik testi 6l¢iim puanlari arasinda da anlamli bir farklilik
tespit edilmemistir. Buna gore ayr1 ayri hem deney grubunun hem de kontrol
grubunun kalicilik diizeylerinin son testteki oOlgiimlere yakin derecede oldugu
sOylenebilir. Ancak deney ve kontrol grubu o6grencilerinin kalicilik testleri kendi
aralarinda kiyaslandiginda deney grubu lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir.
Buna gore derse yoenlik 6z yeterlik diizeyi bakiminda deney grubun 6grencilerinin
daha fazla yiik tasidgi sOylenebilir. Dordiincii arastirma sorusu olan, deney ya da
kontrol grubunda bulunmanin 6grencilerin teknoloji ve tasarim dersi 6z yeterliklerini
kazanim diizeyi lizerinde anlaml1 bir etkisi olup olmadigina dair yapilan analizlerden
deney grubunda bulunmanin teknoloji ve tasarim dersi 6z yeterlik kazanimlari
tizerinde anlamli diizeyde etkisi oldugu sonucuna ulagilablir.

Besinci arastirma sorusu olan, arastirmaci tarafindan gelistirilen teknoloji ve
tasarim dersi Ogretim programinin degerlendirilmesine yonelik 6grenci goriislerine
iligkin cevaplar nitel veriler incelendiginde bilissel ¢iktilar, duyussal ¢iktilar, digsal
ciktilar ve beceriler olmak iizere dort ana tema altinda degerlendirilmeye tabi
tutulmustur. Bunlardan bilissel ¢iktilar ana temast kendi i¢inde uygulama, analiz,
degerlendirme, akil yiiriitme, kalicilik olmak {izere bes alt temaya ayrilmistir.
Duyussal ¢iktilar ana temas: motivasyon, hayal diinyasi ve tutum olarak ii¢ alt
temaya ayrilmistir. Digsal ¢iktilar ana temasi ekonomiklik, aragtirma becerisi, meslek
yonelimi ve transfer olmak tizere dort alt temaya ayrilmistir. Beceriler ana temasi ise
uzamsal beceriler, psikomotor beceriler ve sosyal beceriler olmak iizere ii¢ alt
temaya ayrilmistir. Bu temalarin her birsinin diger alt temalarla ve ana temalarla

etkilesim iciersinde oldugu sdylenebilir.
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Arastirmanin sonuglarina gore yapilan oneriler ise sOyle siralanabilir;

21. yiizy1l becerilerinin 6grencilere kazandirilabilmesi ve teknoloji tasarim
dersinin is piyasasinin gereklerine ve toplumun giincel ihtiyaglarina uygun bir yapiya

ve diger dersler ile etkilesimli bir yapiya doniistiiriilebilir.

Teknoloji ve tasarim dersinde bilisim teknolojileri uygulamalar1 kapsaminda
kodlama igerikli bir egitim anlayisi kullanilmasmin bu dersin siirdiiriilebilirligi
acisindan 6nemli oldugu diistiniilmektedir. Bu sebeple derste geleneksel metodlar
yerine z kusaginin ilgi ve isteklerine uygun bir 0gretim ortaminin tasarlanmasi

tavsiye edilir.

Gliniimiiz diinyasinda disiplinler arasi aragtirma ve lretim faaliyetlerinin
artmasindan dolayr toplumun gereksinimlerinin karsilanmasi ve gelecekte ihtiyag
duyulan insan kaynaklarinin yetistirilebilmesi i¢n teknoloji ve tasarim dersinin
teknoloji egitimi adi altinda bilisim teknolojileri dersi ile tek bir cati altinda

toplanmasi tavsiye edilir.

Literatiirde teknoloji ve tasarim dersi ile bilisim teknolojileri derslerinin
program gelistirme ¢aligmalarinda bu arastirma sonuclarindan yararlanilmasi tavsiye
edilir. Tez calismast kapsaminda gelistirilen programm Milli Egitim ve Kiiltiir
Bakanliginda program gelistirme caligmalarinda dikkate alinarak daha fazla pilot

okulda uygulanmas1 saglanabilir.

Ortaokullardaki teknoloji ve tasarim dersleri, bilisim teknolojileri dersleri ve
fen teknoloji dersleri ile es glidiimlii hale getirilerek 6grencilerin disiplinler arasi
ortak projeler ve {irlinler sunmalar1 saglanabilir. Bu sayede biitiinciil bir egitim
anlayis1 ile 6grencilerin diger derslerden edindigi kazanim ve tecriibeleri ortak bir

iirlinde sergileme ve gergeklestirme imakanina kavugmasi saglanabilir.

Gelistirilen teknoloji ve tasarim Ogretim programinin derse yonelik 6z
yeterlikler tizerindeki etkililiginin ortaya konulmasi bakimindan daha tist ve daha alt
smif diizeyinde arastirma yapilmasi tavsiye edilir. Teknoloji ve tasarim
Ogretmenlerinin  bu  arastirmada  gelistirilen  68retim  programina = uyum

saglayabilmesi, bilgi ve tecriibelerinin gilincellenmesi i¢in bu 6gretim programina
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0zgl 0gremtenlere yonelik bir hizmet i¢i egitim programi tasarlanip 6gretmenlerin

egitiminde kullanilabilir.

Boylamsal caligmalar yoluyla Ogrencilerin teknoloji ve tasarim dersine
yonelik 6z yeterlikleri ortaokul alt1, yedi ve sekzinci sinif diizeylerinde incelenerek
bu alanda yapilacak program gelistirme ¢alismalarina derinlemesine bir veri kaynagi

olusturulabilir.

Teknoloji ve tasarim dersine yonelik altinci ve sekizinci simiflarda ders
etkinlikeri igersinde bilisim teknolojileri kullanimina yonelik deneysel calismalar

yapilabilir.

Sadece teknoloji ve tasarim 0gretmenleri ile bilisim teknolojileri 6gretmenleri
degil diger branglarda gérev yapan dgretmenlere yonelik kodlama uygulamalarina
iligkin hizmeti¢i egitim programlar1 diizenlenebilir. Bu sayede diger brang
ogretmenlerininde ders etkinliklerinde bilisim teknolojilerinden yararlanma oraninin

artirtlmasi saglanabilir.

Bu arastirmada Ogretim ortamlarinda scratch kodlama programi
kullanilmistir. Farkli kodlama programlarmminda &grencilerin teknoloji ve tasarim
dersine yonelik 0z yeterlikleri tiizerindeki etkilerinin arastirilmasi ve ortaya

konulmasi tavsiye edilmektedir.

Teknoloji ve tasarim dersine yonelik 6z yeterlikleri artirilmig, algoritmik
diisiinme becerisi kazandrilmis 6grencilerin robot inga etme, drone yapma gibi farkl
ilgi alanlarina hitap edebilecek 6grenme ortamlarinin okullarda olusturulmasi tavsiye

edelir.

Egitim programlari1 alaninda teknoloji ve tasarim dersine yonelik program
gelistirme ve degerlendirme c¢alismalarinin daha genis ¢alisma gruplarinda

uygulanarak artirilmasi tavsiye edilir.

Bu calisma ile egitim programlari ve 6gretim alanina dgrencilerin 21. Yiizyil
becerilerini gelistirmesine yonelik is birlik¢i bir yaklagim ile esnek yapili ve
disiplinlerarasi bir program gelistirme ¢alismasi kazandirilis olup gelisen teknoloji, is

diinyas1 ve dgrenenlerin talepleri dogrultusunda yeni ¢alismalarin yapilmasi onerilir.
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EKLER

Ek 1. Teknoloji ve Tasarim Dersi Ogrenci ihtiya¢ Analizi Anketi

Sevgili 6grenciler, bu anket 7.smif 6grencilerinin Teknoloji ve Tasarim dersi programinda
diinyadaki yeniliklere ve degisen 6grenci ihtiyaglarina gore tasarlanmis bir 6gretim programi gelistirilmesi
amactyla hazirlanmistir. Asagida Teknoloji ve Tasarim dersinde genel ihtiyaglar, tasarim ihtiyaclar1 ve
program kodlama ihtiyaglarini belirlemeye yonelik maddeler yazilmistir. Liitfen istek ve ihtiyaclariniza

uygun olan boliime “X” isareti koyarak diisiincenizi belirtiniz.

Bu ¢alismaya goniillilk esasina gore yapilmaktadir. Bu form aragtirmacilar haricinde farkli {i¢iincii
kisilere verilmeyecektir. Bu form herhangi bir not verme igleminde kullanilmayacaktir. Ayrica anket
bilgileriniz sakli tutulacaktir. Bu yiizden cevaplarinizi samimi bir sekilde vermenizi beklemekteyiz.
Yanitlariniz sadece ulusal yada uluslar aras1 bilimsel ¢alismalarda kullanim amagh degerlendirilecektir. Bu
calismadan istediginiz zaman ayrilabilirsiniz bu durumda bilgileriniz silinir ve kullanilmaz. Herhangi bir

sorunuz olursa asagidaki numaralardan bize ulasabilirsiniz. Tesekkiirler.
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GENEL IHTIYACLAR

Teknoloji ve Tasarim dersinde,

Tasarim ve Teknoloji arasindaki baglantiya 6rnek verme

Temel tasarim siirecini agiklama

Bir tasarim projesinde neden-sonug iligkisi kurma

Fikirlerimi proje iizerinde ifade etme

Proje caligmasina yonelik yaratici tasarim fikirleri sunma

Proje iiretirken grup ¢aligmasi yapma

Projenin yapim agamalarim planlama

Proje arastirmalarinda internet ortamimi kullanma

O O|INOO TR WIN|F-

Proje teknik ¢izimi yapma

Tasarimi gerceklestirmek igin gerekli materyalleri hazirlama

=
(NS

Tasarimi insa etme

[N
N

Proje iiretirken kaynaklar1 tasarruflu kullanma
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| TASARIMLA ILGILi iIHTiYACLAR

Teknoloji ve Tasarim dersinde,

13 | Ihtiyaca uygun icatlar tasarlama

14 | Tasarlanacak icada uygun parcalar iiretme

15 | Hareketli mekanik tasarimlar yapma

16 | Bilgisayarda tasarimlar iiretme

17 | Sekillerde en-boy ve derinligi kullanma

18 | Cisimlerde sekil — zemin iliskisini kullanma

19 | Zemin iizerine bir cismi mesafe uzunluguna gore yerlestirme
20 | Bir cismin ii¢ boyutunu da zihinde canlandirma

21 | Derinligi olan geometrik bir seklin a¢ilmig halini ¢izme

22 | Geometrik sekillerin goriintiisiinii bagka bir a¢idan diigiinme
23 | Geometrik sekillerin goriintiisiinii bagka bir a¢idan ¢izme

24 | Cismi koordinat diizleminde konumlandirma

25 | Tasarim projelerini bilgisayarli animasyon ile sunma

BIiLiSIM TEKNOLOJILERI iLE iLGILi iHTIYACLAR

Teknoloji ve Tasarim dersinde,

26 | Algoritma yazma

27 | Program kodlamadaki algoritmik sira ile matematiksel islem sirasi
arasindaki benzerligi ayirt etme

28 | Program kodlama ile en-boy-derinligi olan sekiller ¢izme

29 | Kodlama ile sekil — zemin uyumlu tasarimlar yapma

30 | Kodlama ile bir cismi koordinat diizlemine konumlandirma

31 | Program kodlayarak bir cismi farkli agilardan gizme

32 | Program kodlayarak derinligi olan geometrik sekillerin agilimlarini zihinde
canlandirma

33 | Program kodlayarak derinligi olan geometrik sekillerin agilimlarini ¢izme

34 | Programlama yoluyla sekillerde derinlik goriintiisiiniin agisini degistirme

35 | Program kodlayarak bir cismi mesafe uzunluguna gore gizme

36 | Kodlama ile bir resme hareket kazandirma

37 | Hayal ettigim animasyonu program kodlama ile ii¢ boyutlu ¢izme

38 | Kodlama ile hazirlanan programi internette paylagma




201

Ek 2. Teknoloji ve Tasarim Dersi Oz Yeterlik Olcegi

Sevgili 6grenciler, asagida yedinci sinif Teknoloji ve Tasarim dersi 6z yeterlik
diizeylerinizi belirlemeye yonelik maddeler yazilmistir. Bu formu doldurdugunuz takdirde
aragtirmaya katilmayi kabul etmis sayilirsiniz. Liitfen size uygun yeterlik boliimlerine “X”
isareti koyarak diisiincenizi belirtiniz.

Bu caligmaya goniilliik esasina gore yapilmaktadir. Bu form arastirmacilar haricinde
farkl1 tgilincii kisilere verilmeyecektir. Bu form herhangi bir not verme isleminde
kullanilmayacaktir. Ayrica anket bilgileriniz sakli tutulacaktir. Bu yilizden cevaplarinizi
samimi bir sekilde vermenizi beklemekteyiz. Yanitlariniz sadece ulusal yada uluslar arasi
bilimsel ¢alismalarda kullanim amaclh degerlendirilecektir. Bu ¢alismadan istediginiz zaman
ayrilabilirsiniz bu durumda bilgileriniz silinir ve kullanilmaz. Herhangi bir sorunuz olursa
asagidaki numaralardan bize ulasabilirsiniz. Tesekklirler.

Yakin Dogu Universitesi
Egitim Programlar1 ve Ogretim Ana Bilim Dali
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Teknoloji ve Tasarim dersinde,

1 | Tasarim 6gelerinden ¢izgi 6gesinin kullanimini agiklayabilirim

2 | Proje yapiminda tasarim ilkelerini agiklayabilirim

3 | Belirlenen projenin teknik ¢izimiyle ilgili agiklama yapabilirim

TEMEL UYGULAMA

Teknoloji ve Tasarim dersinde,

Proje gelistirme ekibinde sorumluluk alabilirim

El becerilerimi geligtirebilirim

Kullanma kilavuzu ile bir iirliniin kurulumunu yapabilirim

Atolye malzemelerini gilivenlik sartlarina uygun kullanabilirim

Atolyede ise uygun arag gereci kullanabilirim

O O|NO O~

Tasarima yonelik internet ortaminda arastirma yapabilirim.

ILERI UYGULAMA

Teknoloji ve Tasarim dersinde,

10 | Bilgisayarda tasarim ¢izimlerini yapabilirim

11 | Bir cismi koordinat diizlemine konumlandirabilirim

12 | Projemi animasyon ile sunabilirim

13 | Hareketli mekanik araglar tasarlayabilirim

14 | Bir lirlinli ergonomik kullanim 6zelliklerine gore yapabilirim
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BiCIMSEL ANALIZ

Teknoloji ve Tasarim dersinde,

15 | Nesnelerin Ol¢iilerini ayirt edebilirim

16 | Nesnelerdeki geometrik sekilleri ayirt edebilirim

17 | Sekillerde en-boy-derinligi ayirt edebilirim

18 | Herhangi bir geometrik seklin a¢ilimini digerlerinden ayirabilirim

19 | Sekil — zemin ayrimini yapabilirim

ILERI (COK YONLU) ANALIZ

Teknoloji ve Tasarim dersinde,

20 | Nesnelerin hangi ag¢ilardan goriindiiglini ayirt edebilirim

21 | Yeni bir proje i¢in ihtiyag tespiti yapabilirim

22 | Karsilagtigim sorunlar1 analiz edebilirim

23 | Urlin yapimini iglem basamaklarina ayirabilirim

24 | Diger derslerde 6grendiklerimi Teknoloji ve Tasarim dersiyle
iligkilendirebilirim

25 | Bir iirliniin farkli kullanim alanlarini karsilastirabilirim

SENTEZ

Teknoloji ve Tasarim dersinde,

26 | Atik malzemeleri geri doniistiiriip kullanabilirim

27 | Enerji tasarrufuna yonelik projeler iiretebilirim

28 | Engellilerin yasamini kolaylastiracak tiriinler tasarlayabilirim

29 | Atdlye imkanlarini kullanarak yeni bir {iriin icat edebilirim

30 | Icat ettiim iiriiniin kullanim kilavuzunu yazabilirim

31 | Ogrendigim proje planlamasimi diger derslerde kullanabilirim

32 | Bagimsiz, kendi basima iiriinler gelistirebilirim

DEGERLENDIRME

Teknoloji ve Tasarim dersinde,

33 | Bir iiriinii malzeme 6zeliklerine gore degerlendirebilirim

34 | Bir iiriin tasarlarken kendimi yeterli hissederim

35 | Kendi tasarimlarima 6z elestiri yapabilirim

36 | Gelistirdigim iirlinii, aldigim elestirilere gore yenileyebilirim

37 | Teknoloji ve Tasarim dersinde zayif ve giiglii yonlerimi
elestirebilirim

38 | Arkadaglarimin gelistirdigi tirtinler hakkinda olumlu elestiriler
yapabilirim
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Ek 3. Programin Degerlendirilmesine Yonelik Nitel Arastirma Sorular:

Bilisim Teknolojileri ile Desteklenmis Teknoloji ve Tasarim Dersi Ogretim Programina
Yonelik Nitel Arastirma Sorular

Bu arastirmada uygulanmak tizere gelistirilen teknoloji ve tasarim dersi O6gretim
programi hakkinda katilimcilarin 6gretim programinini etkililigine yonelik goriislerinin
belirlenmesi ve bu goriislerin sistematik bi¢cimde gruplandirilarak ortaya raporlanmasi
amaglanmistir. Bu ¢alismaya katilmayr kabul ederseniz arastirmamizin sonunda size
yoneltecegimiz asagidaki sorular1 cevaplamanizi isteyecegiz. Yapacagimiz gorlisme okulda
uygun bir smifta olup 15-20 dakika silirmesi tahmin edilmektedir. Tercihinize gore
goriismelerimiz kayit altina alinacaktir.

Bu calismaya goniilliik esasina gore yapilmaktadir. Sizinle ilgili bilgiler aragtirmacilar
haricinde farkli Gi¢iincii kisilere verilmeyecektir sadece arastirmacida sakli tutulacaktir. Bu
form herhangi bir not verme isleminde kullanilmayacaktir. Bu yiizden cevaplarinizi samimi
bir sekilde vermenizi beklemekteyiz. Yanitlariniz sadece ulusal yada uluslararasi bilimsel
calismalarda kullanom amagli degerlendirilecektir. Bu ¢alismadan istediginiz zaman
ayrilabilirsiniz bu durumda bilgileriniz silinir ve kullanilmaz. Herhangi bir sorunuz olursa
asagidaki numaralardan bize ulasabilirsiniz. Tesekklirler.
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. Kodlama egitimini dikkate aldiginizda;

a)
b)
c)
d)
€)

Hangi yonleri eglenceliydi yada sikictydi?

En ¢ok neleri sevdiniz yada sevmediniz?

Bu egitimi almamis olsaydiniz kendinizi nasil hissederdiniz?
Kodlama egitiminin gerekliligi konusundaki diisiinceleriniz nelerdir?

Kodlama size kisisel anlamda neler kazandird1? Neleri degistirdi?

Ogrendiginiz kodlama egitimini kullanabildiginiz Teknoloji ve Tasarim dersi
hakkinda goriisleriniz dikkate alindiginda;

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)

Kodlamay1 Teknoloji ve Tasarim dersinde kullanabildiniz mi? Nasil?
Kodlamanin Teknoloji ve Tasarim dersinde kullanilmas1 gerekir mi? A¢iklayiniz
Kodlamanin Teknoloji ve Tasarim dersine bir katkis1 oldu mu?

Kodlamanin yeni/farkli tasarimlar tiretmede bir etkisi oldu mu?

Derste yaptiginiz en ¢ok hosunuza giden bir etkinligi anlatir misiniz?
Kodlamanin kullanildig1 Teknoloji ve Tasarim sinif ortaminizi anlatir misiniz?

Teknoloji ve Tasarim dersinde; akil yiiriitme, karar verme, elestirel diisiinme ve
sorgulama becerileriniz gelisti mi?

. Kodlama uygulamalarini kullanabildiginiz Teknoloji ve Tasarim dersi akilda kalicilik

ve yeni fikirler liretme agisindan diger derslerden farkli miydi? Agiklayimniz?

Teknoloji ve Tasarim dersinde 6gretmenin yerinde olsaydiniz ne yapardiniz? Neleri
degistirmek isterdiniz?

Eklemek istediginiz bir konu var m1?
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Ek 4. Mevcut Programa Yonelik Ogretmen Gériisleri

Ogretmen Goriisme Formu

Teknoloji ve tasarim dersi 0gretim programinin yapisina ve derste bilisim teknolojileri

igerigine yonelik 6gretmen goriisleri nelerdir?

Giris:

Teknoloji ve tasarim Ogretmeni olarak Yakin Dogu Universitesinde doktora
yapmaktayim. Teknoloji ve tasarim dersi Ogretim programinda belirtilen ¢iktilar ile
gerceklesen c¢iktilar arasindaki farki tespit etmeye yonelik ve ders igeriginde bilisim
teknolojileri kullanilmasina yonelik 6gretmen goriislerinin neler oldugunu arastirryorum. Bu
kapsamda size konuyla ilgili bazi sorular yoneltmek istiyorum. Bu aragtirma goniilliik esasina
gore yapilmaktadir. Sizinle ilgili bilgiler arastirmacilar haricinde farkli {igiincii kisilere
verilmeyecektir sadece arastirmacida sakli tutulacaktir. Bu ylizden cevaplarinizi samimi bir
sekilde vermenizi beklemekteyiz. Cevaplariz sizin tercihine gore kayit altina alinacaktir.

Yanitlariniz sadece bilimsel ¢calismalarda kullanim amacl degerlendirilecektir.

Yakin Dogu Universitesi

Egitim Programlar1 ve Ogretim Ana Bilim Dali

Dog. Dr. Murat TEZER murat.tezer@gmail.com 0392 2236464
Uzm. Celalettin OZDEN cozden2001@gmail.com 0392 2236464

Gorlisme Sorulart:

Soru 1.Teknoloji ve tasarim dersinde bilisim teknolojileri kullanilmali midir? Nigin?
Aciklayniz.

Soru 2.  Teknoloji ve tasarirm  dersinde  bilisim  teknolojilerinin  hangi
igeriklerinden/konularindan faydalanilabilir?

Soru 3. Teknoloji ve tasarim dersi 6gretim programinda bilisim teknolojileri yoluyla derste
hangi etkinlikler yapilabilir?

Soru 4. Mevcut teknoloji ve tasarim dersinin iinite icerikleri dersin hedeflerine ulasmak icin
yeterli midir? Aciklaymniz.

Soru 5. Size gore teknoloji ve tasarim dersinde 6grenme yasantilart nasil stirdiiriilmelidir?

Soru 6. Mevcut teknoloji ve tasarim dersinde Ogrenciler program hedeflerine ne kadar
ulasabilmektedir? Ogretim programma size gore hangi hedefler eklenmelidir veya
cikarilmalidir?

Soru 7. Teknoloji ve tasarim dersinde 6l¢me-degerlendirme konusunda size gore farkli neler
yapilabilir?
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Ek 5. Islem-Zaman Cizelgesi
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Aylar

ARALIK

OCAK

SUBAT

MART

NiSAN

Haftalar

2 3

Islem Basamaklari

Planlama

ihtiyac Analizi

Hedef Yazimi

Davranig Yazimi

icerik Analizi

Belirtke Tablosu

Egitim Durumu

Duzey Belirleme Testi

Uygulama Klavuzu

izleme Testleri

Raporlastirma
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Teknoloji ve Tasari Dersi Unite Plani

SURE

I UNITE 1. KOD EGITiMi VE TEKNOLOJI TASARIM DERSINDE KULLANIMI

HEDEFLER/KAZANIMLAR

KONULAR

ETKINLIKLER/PROJELER

OGRENME-OGRETME
YONTEM TEKNILERI

KAYNAK ARAC VE
GERECLER

1.1.Teknoloji ve Tasarim Kavramlarini agiklar

Etkinlik 1 Slayt gosterisi

STEM Tabanli Ogrenme,
Proje Tabanl Ogrenme,

Etkilesimli tahta,
laptop, projeksiyon

1.2.Tasarim ilkelerini acgiklar

Teknoloji ve Tasarim
nedir?

Etkinlik 2 Cizgi 6gesini
tasarimda kullanarak akilli

Problem ¢6zme, mantiksal
akil yiritme, elestirel

Etkilesimli tahta,
laptop, projeksiyon

© tahtada cizim etkinlileri disinme,
= yapilir
T
= | 1.3. Temel Tasarim sirecini anlatir inovatif diisiince Etkinlik 3 Kagit ve kalem ile Beyin firtinasi Etkilesimli tahta,
cizimler ve tasarimlar yapilr. laptop, projeksiyon
1.4. Tasarimda cizgi 6gesinin Gnemini agiklar Etkinlik 4 Belirli uzunluktaki Etkilesimli tahta,
cizgiler ile doku, bicim ve yon laptop, projeksiyon
olusturulur
|
2. 1. Teknoloji ve Tasarim alaninda bilgisayar Algoritma Etkinlik 1: Algoritma oyunu Kagit-kalem,
kullanimina 6rnekler verir oynanir Etkilesimli tahta,
laptop, projeksiyon
2.2. Derste kullanilabilecek bilgisayar programlarini Etkinlik 2: Kagit Gzerine
tanir algoritma tasarlayip scratch
S de canlandirma
£ | 2.3. Basit algoritmayi agiklar Etkinlik 3: Temel kodlari Kagit izerine algoritma
~ tanitma hazirlar

2.4. Basit bir algoritma yazar

Etkinlik 4: Karakterlerin
Konuma gitmesi, noktalar
arasi yer degistirme

Hareket ve kontrol mentileri
Kalem menusi

Kagit-kalem,
Etkilesimli tahta,
laptop, projeksiyon
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2.5. Algoritmadaki kodlarin dizilim sirasini kavrar

2.6. Bir komutun bitiin programi etkileyecegini

Sirekli komutunu ekleyip
¢ikarinca etkisini gorir

Etkilesimli tahta,
laptop, projeksiyon

fark eder
|

3.1. Algoritmada cizgiyi kullanarak iki boyutlu
geometrik sekiller gizer (en-boy)

Algoritma, Derinlik

Tasarimlarimi giziyorum

Karaktere ekleme yada
karaktere cizdirme, Ses ve
gorintl. Matematik dersi ile
baglanti kurulur

Kagit-kalem,
Etkilesimli tahta,
laptop, projeksiyon

3.2. Cizgiyi kullanarak iki boyutlu sekilleri t¢

Etkinlik 1 Secilen bir

Karakter ekleme, ¢izgi

% boyutlu hale cevirir (en-boy-derinlik) karaktere iki boyutlu kullanimi
< geometrik sekiller gizdirilir
"33, Cizgiyi kullanarak ¢ boyutlu sekilleri iki Etkinlik 2 Ug boyutlu araba Karakter ekleme, cizgi Etkilesimli tahta,
boyutluya cevirir (Tersine ¢evirme islemi yapar) tasarimi izlenir kullanimi laptop, projeksiyon
3.4. Hazir karakterleri (i¢ boyutlu hale dontstirar Etkinlik 3 Akilli tahtada
3.5. Karakteri sahnede konumlandirir cizilen sekiller t¢ boyutlu
‘ hale donustdralir
4.1. Olusturdugu Uc¢ boyutlu karakteri koordinat Algoritma, konum ,yon Uriin gelistirme (Hareketli Matematik dersi ile baglanti | Kagit-kalem,
duzlemine konumlandirir mekanik tasarimlar) kurulur, koordinat duzlemi Etkilesimli tahta,
ile sahnenin baglantisi laptop, projeksiyon
4.2. Karakterlerin farkh agilardan gortintimlerini Etkinlik 1 Scratch’da saat Derece ile donme yada
kestirir ornegi ile bir karakteri saga weeeeyONline déonme
8 veya sola dogru farkli agilara
T gore cevirme calismasi
< yapilir.
4.3. Karakterleri farkh agilara goére dénddrdr Etkinlik 2 Ktpin farkh Derece ile donme yada
acilardan gérinimi weryONline dénme
4.4. Karakterlere farkli agilara gore yon verir Etkinlik 3 Cesitli karakterleri | Derece ile donme yada
4.5. Kendinin ve arkadasinin algoritma istenilen gorinti yonine «eenyONline dénme, ....adim
kurulumlarlnl‘ degerlendirir gore O0grenciler gizer. ilerletme
= 5.1. Secilen/cizilen karaktere uygun sahne secer Algoritma, Sahne- zemin Sekil-zemin uyumu, hazir Etkilesimli tahta,

sahne kullanir

laptop, projeksiyon
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5.2. Secilen/gizilen karaktere uygun sahne tasarlar

Zeminde derinlik

Etkinlik 1 Sabit karakterin
arkasindan sahne degisimi
yapma

Sekil-zemin uyumu, sahneyi
0zglin tasarlar

5.3. Kodlama ile bir cismi farkh goriis agilarindan
gizer

5.4. Kendinin ve arkadasinin algoritma
kurulumlarini degerlendirir

5.5. Hazirladigi karakter/tasarim elemanlari ile
animasyon yapar

Etkinlik 2 Balik adam
Etkinlik 3 Yolda giden araba
ve sahne hareketlenmesi

Geometrik sekillerden
baslayarak cisimleri farkh
acilara gore gizer. Gorinti
yoninid yorumlar

6.1. Derinligi olan geometrik sekillerin agihmlarini
cizer

6.2. Sekillerde derinlik goriintlstiniin yonini
degistirir

6.3. Hazirladigi karakter/tasarim elemanlari ile
animasyon yapar

Etkinlik 1 Tren yaklagirken
Istk yanmasi ve zil sesi

Derinligi olan ayni seklin
farkh agilardan goriintlisini
gizer

Etkilesimli tahta,
laptop, projeksiyon

boyutlarindaki degisimler

8 | 6.4. Kendinin ve arkadasinin algoritma Etkinlik 2 “Eger insan varsa Algilama, Eger-ise, Degisken
E’ kurulumlarini degerlendirir kapi agilsin. insan yoksa
© | 6.5. Kendinin ve arkadasinin algoritma aciimasin.” Kodlamasi
kurulumlarini degerlendirir (Degerlendirme) Etkinlik 3 Bir ambulans ile
araba trafikte karsilastig
zaman ambulansa 6ncelik
veren bir kod yazimi.
|
7.1. Bir cismin uzak /yakin gériinimlerini olusturur | Algoritma,perspektif Reklam ve animasyon Mesafeye gore boyut Etkilesimli tahta,
projeleri tasarimlar degisimini yapar laptop, projeksiyon
& | 7.2. Olusturdugu cismin uzak yakin gérintileri ile Etkinlik 1 Duvar lzerine Algilama, Eger-ise, Degisken
q_é animasyon yapar yarasa ugurma ve duvarin
~ uzakhgina gére yarasanin
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7.3. Kendinin ve arkadasinin algoritma
kurulumlarini degerlendirir

Etkinlik 2 Ogrenci kendisinin
istedigi bir reklam veya
animasyonu
gerceklestirebilir.

Etkilesimli tahta,
laptop, projeksiyon

8.1. Bagimsiz ihtiyaca uygun Urln tasarlar

Proje

Kendi 6zgin Grinima
tasarimliyorum

8. Hafta

8.2. Tasarladig Grind kodlama ile ifade eder

Etkinlik 1 Animasyon ile
proje veya reklam hazirlama

8.3. Kodlama ile hazirladigi programi internette
paylasir

8.4. Kendinin ve arkadasinin algoritma
kurulumlarini degerlendirir

Etkinlik 2 Bagimsiz Uretilen
¢ahsmalar sinifa sunulur ve
Oneriler alinir

Etkilesimli tahta,
laptop, projeksiyon
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Ek 7. Giinliik Ders Planlar

I. DERS PLANI

Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim

Sinif: 7. siiflar

Unite: Teknoloji ve Tasarim Giris

Konu: Teknoloji nedir? Tasarim nedir? Teknoloji ve Tasarim Iliskisi, inovatif Diisiince
Kavramlar: Teknoloji, Temel Tasarim, Tasarim ilkeleri, Cizgi

Siire: 40+40

1. OGRENENLERIN ANALIZi

Yas: 12-13

Akademik Beceriler: Tasarim ve Teknoloji altyapilari siis ve boyama yapimi tizerine kurulu,
daha Once proje olusturmamis, temel bilgisayar kullanimi yeterliklerine sahip, Tiirkge
okudugunu anlayabilen, matematikte temel dort islemi kullanabilen, geometrik sekiller ve ag1
kavramlarini bilir durumdalar.

flgiler: Bilgisayar kullanimi konusunda o6zellikle facebook ve instagram sosyal medyaya
merakli, bilgisayar oyunlarina merakli, grup ¢aligsmalarina ilgileri vardir.

On Yeterlikler: Teknoloji ve Tasarim dersinde sadece siis ve boyama yapma becerilerine
sahiptirler. “Bilgi ve Iletisim Teknolojileri” dersi hari¢ daha once bilgisayar destekli bir
calismada bulunmamislardir. Gorsel zeka ile ilgili belirli bir caligmada bulunmamaislardir.
Dersin 6z yeterliklerinden haberdar degildirler. Ancak, program kodlama ve kendi projelerini
olusturarak yaraticiliklarini ortaya koymaya ¢ok isteklidirler. Beklentilerine uygun teknoloji
alt yapili dersler islendiginde ilgileri yiliksek ve 6grenmeye isteklidirler.

Ogrenme Stilleri: Gorsel ve isitsel 6grenmeye, grup calismasi yapmaya isteklidirler.

Sosyo-Ekonomik Diizey: Orta ve alt diizey ekonomiye sahip ailelerden gelen 6grencilerin
yaklasik %70’ inin evinde bilgisayar ve internet baglantis1 bulunmaktadir.

2. HEDEFLERIN BELIRLENMESI

1. Teknoloji ve Tasarim kavramlarini acgiklar (Kavrama)
2. Tasarim Ilkelerini A¢iklar (Kavrama)

3. Temel Tasarim siirecini anlatir (Kavrama)

4. Tasarimda ¢izgi 6gesinin 6nemini aciklar (Kavrama)
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3. STRATEJI, TEKNOLOJi, MEDYA VE MATERYAL SECIiMIi

Strateji 1 : Anlatim, gosterip yaptirma, tartisma, problem ¢dzme. Ders girisinde ve amaglarin
belirtilmesinde 6gretmen rehber ve dgrenci aktif. Ogretmen bircok kritik bilgiyi verir. Soru
cevap ve problem ¢6zme agirlikli bir isleyis. Ogrencinin kesfederek dgrenmesi saglanur.

Strateji 2: Temel becerileri kazanan 6grenciler, proje tabanli 6grenme yasantilari, problem
¢ozme yontemi, sunus-bulus, ve grup ¢alismasi uygulamalariyla aktif hale getirilir.

Kullanilacak Medya ve Materyal: Yukaridaki stratejilere uygun olarak simf fiziksel
durumuna gore akilli tahta, leptop veya projeksiyon kullanilacaktir. Tasarim iiretimi ve
program kodlama i¢in gorsel ve isitsel 6grenme stiline gére materyaller kullanilacaktir.

4. TEKNOLOJi, MEDYA ve MATERYAL KULLANIMI

Materyal ve Ortamin Hazirlanmasi: Ogrencilerin akilli tahtayr kullanirken yararlanacaklart
programlar, yazilimlar, 6rnek program kodlamalari 6nceden hazir hale getirilir. Power point
sunumlart isler bir seklide hazir bekletilir. Smifin fiziksel ortami her 6grencinin tahtayi
gorebilecegi ve grup calismasi yapabilecegi sekilde dizayn edilir. Hazirlanan materyaller
alternatif etkinlikler icerir yani Ogrencilerin dikkati dagildigi an konu ile ilgili dnceden
tasarlanan kod oyunlar1 ya da sinif i¢i oyunlar devreye sokulur.

Ogrenciler hedeflerden haberdar edilerek bu ¢alisma ortamimin neden olusturuldugunun, ders
sonunda kazanilmasi beklenilen hedef davranislarin ve degerlendirme yontemlerinin neler
oldugu belirtilir.

5. OGRENEN KATILIMI

Ogrenenlerin katilimi igin 6ncelikle dersin gerekliligi ve onemi, ihtiyag analizinden gikan
sonuclar, lilkemizde ve diinyada yasanan degisim trendleri, gelecegin teknoloji ve tasarim
ithtiyaglari, yazilim ve tasarimin giderek artan 6nemi power point sunumu ile anlatilir.
Ogrenenlerin gorsel zeka, program kodlama, tasarim, iilkelerin teknoloji rekabeti, diger
ilkelerin teknoloji ve tasarimla ilgili egitim sistemleri konularinda farkindalik yaratilir.

Ogrenenlerin aktif katilimi igin ders oncesi hazirlanan kodlanmis programlar, animasyonlar,
oyunlar sirasi ile ise kosulur.

Giris: Teknoloji insan hayatim1 kolaylastirmak ve doga ile miicadele etmek amaciyla
insanlarin kesfettigi ve gelistirdigi her tiirlii teknik igerikli ara¢ gere¢ ile bunlara iliskin
bilgilerin timii teknolojidir. Tasarim ise bir iiriin veya sanat eserinin ilk taslagi ya da bir
arastirma siirecinin ¢esitli agsamalarda izleyecegi islemlerin dizayn edilmesidir. Bu durumda
tasarim teknolojinin gelismesine katkis1 olan bir olgudur ve iki ayr1 diigiiniilemez.

Kesfetme: Tasarimin belirli ilkelere gore yapilmasi kullanilacak teknolojinin se¢cimine de etki
eder. Tasarim ilkelerine uygun iretilmis teknoloji igerikli bir iiriin hem ekonomik hem de
kullanighlik bakimindan insanlarin kullanimina sunulur. Cevrenizdeki teknolojik iiriinlerin
tasarimlarini agiklayiniz. Bu tasarimlar igin farkli hangi tiir teknolojilerden faydalanilmigtir?
[rdeleyiniz?



213

Aciklama: Teknoloji tasarim ile gelisen bir siirectir. Ge¢gmis caglardan giliniimiize kadar
insanlar avcilik, toplayicilik, tarim, savag gibi bir ¢ok olay i¢in zamanin sartlarina gore farkli
icatlar-kesifler yapmis ve kullanmislardir. insanin var oldugu her an var olan teknoloji
gecmiste “tastan” bir kap iken bu giin seramikten tiretilmismis siislii bir tabaktir. Her zaman
bulundugu ¢aga goére sekillenen teknoloji yasadigimiz c¢agda da siirdiiriilebilir enerji,
bilgisayar ve robotik sistemler iizerine gelismektedir.

Derinlestirme: Tasarim ilkeleri denge, hiyerarsi, simetri, biitiinliikk, oranti, vurgu, uyum,
devamliliktir. Bu ilkelere uygun cesitli sekiller ¢izilerek bir tasarima iliskin ¢izime ornekler
yapilir. Tasarim yapilirken teknolojik gerecler kullanilir. Ornegin bir bina tasarimi el
yordamiyla ya da bilgisayar ortaminda gerceklestirilir. Her iki tasarim ¢iziminde de
teknolojiden yararlanilir. El yordamuyla gizilen projelerde kullanilan kagit, kalem ve t cetveli
o ¢izimin teknolojik yoniinii olustururken bilgisayar ortaminda projenin ¢izilmesi durumunda
bu tasarimin teknolojik yoni bilgisayar olacaktir. Glinlimiiz diinyasinda yapilan tasarimlar
teknoloji diinyasinin nimetlerinden faydalanilarak viicuda getirilir. Gerek egitim ve gerekse
saglik gibi bir ¢ok alanda teknoloji ve tasarimin birlikte kullanilmasi bu iki alanin birbirini
gelistiren iki itici glic olarak karsimiza ¢iktig1 goriiliir. Tasarim da ise en ¢ok kullanilan 6ge
cizgi Ogesidir. Bir eskize hayat veren yada krokinin anlamli veya iki boyutlu bir seklin ii¢
boyutlu hale girmesini saglayan temel unsur ¢izgidir.

Tasarimin 6geleri ise ¢izgi, renk, doku, bi¢im, 6l¢ii ve yondiir. Cizgi, diiz-kuvrimli- siirekli-
kesik gibi 6zelliklere sahiptir. Bir ylizey tlizerinde tekrarlara dayali bigimsel diizenler dokudur.
Kumas dokusu oOrnek verilebilir. Birgok ¢izginin bir arada bulunusu ve tek bir c¢izgi
icersindeki kivrim ve tonlamalara bigimdir. Belirli 6lgiilere sahip gorsel unsurlarin bir araya
gelmesi ile olusur. Yon ise bir tasarim iizerindeki cizgiler ve noktalar degisik noktalara
yonelerek bir hareket olusturur. Tasarimci, verece8i etki dogrultusunda bu hareketi
yonlendirir.

Ogretmen konuya giris yaptiktan ve ders ile ilgili uygulama o&rneklerini verdikten hemen
sonra 6grenci merkezli problem ¢ézme uygulamalarina baslar. Yaparak yasayarak 6grenen
ogrencilerde kalicilik artis1 saglanacaktir. Konun geometri, gorsel sanatlar, bilgi ve iletisim
teknolojileri ve fen bilgisi ile baglantilar1 hatirlatilarak bu derslerle ilgili bilgiler arasi iletisim
ve akici diisiinme becerileri de arttirilir. Kagit kalem kullanilarak cesitli ¢izimler yapilir.
Cizimler bilgisayar ortaminda da gergeklestirilir.

Egitim Ogretim Etkinlikleri:

Etkinlik 1 Slayt gosterisi

Etkinlik 2 Cizgi 6gesini tasarimda kullanacagi akilli tahtada ¢izim etkinlileri yapilir
Etkinlik 3 Kagit ve kalem ¢izimleri ile tasarimlar yapilir.

Etkinlik 4 Belli ol¢tideki ¢izgiler ile doku, bigim ve yon olusturulur.



214

6. DEGERLENDIRME ve GOZDEN GECiRME

* Ogrenciler dersin hedefleriyle uygun 6grenme sagladi mi?

* Ders nasil gelistirilebilir, ders sunumu daha iyi nasil gelistirilebilir

* Secilen medya materyal iyi mi? Bunlarin etkililigini nasil degerlendiriyorsunuz?
* Diger medya ve materyalle daha iyi bir is cikarilabilir miydi?

* Ogrenci déniitleri nasildir? Pozitif? Sonuglara ulastiklarina inamiyorlar mi? Ogretmen
performans etkili miydi?

Dersin hedeflere ulasip ulagsmadigini degerlendirmek icin ogrencilerin belirli bir konu ile
ilgili ¢izimler yapmalar1 istenir. Her 6grenci arkadasinin kagidini inceleyerek degerlendirme
yapar. Degerlendirilen ¢izimler biitiin sinif esliginde istekli 6grenciler tarafindan akilli tahta
tizerinde yazilir ve ¢alistirilir.

Teknoloji ve tasarim arasindaki baglantiya Ornekler sorularak gelen cevaplar igersindeki
tasarim ¢izimleri, tasarim ilkeleri, tasarim siirecleri sinifta tartigilir.

Ders sonunda 6grenci goriisleri alinir derste nasil hissettikleri, kendileri i¢in yararli olup
olmadigi, kisisel gelisimlerine ve ilgilerine katkist olup olmadigi ve diger derslerde de
faydalanma durumlari sorulur.
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Il. DERS PLANI

Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim

Sinif: 7. siiflar

Unite: Teknoloji ve Tasarim Giris

Konu: Teknoloji ve Tasarimda Algoritma olusturma, Program kodlama
Kavramlar: Algoritma, Kod

Siire: 40+40

1. OGRENENLERIN ANALIZi

Yas: 12-13

Akademik Beceriler: Tasarim ve Teknoloji altyapilari siis ve boyama yapimi tizerine kurulu,
daha Once proje olusturmamis, temel bilgisayar kullanimi yeterliklerine sahip, Tiirkce
okudugunu anlayabilen, matematikte temel dort islemi kullanabilen, geometrik sekiller ve ac1
kavramlarini bilir durumdalar.

flgiler: Bilgisayar kullanimi konusunda o6zellikle facebook ve instagram sosyal medyaya
merakli, bilgisayar oyunlarina merakli, grup calismalarina ilgileri vardir.

On Yeterlikler: Teknoloji ve Tasarim dersinde sadece siis ve boyama yapma becerilerine
sahiptirler. “Bilgi ve Iletisim Teknolojileri” dersi hari¢ daha 6nce bilgisayar destekli bir
calismada bulunmamislardir. Gorsel zeka ile ilgili belirli bir ¢alismada bulunmamaiglardir.
Dersin 6z yeterliklerinden haberdar degildirler. Ancak, program kodlama ve kendi projelerini
olusturarak yaraticiliklarini ortaya koymaya ¢ok isteklidirler. Beklentilerine uygun teknoloji
alt yapili dersler islendiginde ilgileri yiliksek ve 6grenmeye isteklidirler.

Ogrenme Stilleri: Gorsel ve isitsel 6grenmeye, grup calismasi yapmaya isteklidirler.

Sosyo-Ekonomik Diizey: Orta ve alt diizey ekonomiye sahip ailelerden gelen 6grencilerin
yaklasik %70’ inin evinde bilgisayar ve internet baglantis1 bulunmaktadir.

2. HEDEFLERIN BELIRLENMESI

1. Teknoloji ve Tasarim alaninda bilgisayar kullanimina 6rnekler verir (Kavrama)
2. Derste kullanilabilecek bilgisayar programlarini tanir (Kavrama)

3. Basit algoritmayi agiklar (Kavrama)

4. Basit algoritma yazar (Uygulama)

5. Algoritmadaki kodlarin dizilim sirasini kavrar (Kavrama)

6. Bir komutun biitlin program etkileyecegini fark eder (Kavrama)
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3. STRATEJI, TEKNOLOJi, MEDYA VE MATERYAL SECIMIi

Strateji 1 : Anlatim, gosterip yaptirma, tartisma, problem ¢6zme. Ders girisinde ve amaglarin
belirtilmesinde Ogretmen rehber ve Ogrenci aktif. Beyin firtinasi teknigi kodlamanin her
asamasinda yeni Ogrenilen kodlarin Teknoloji ve Tasarim ders projeleri i¢in nasil
kullanilacagr yoniinde stirekli kullanilir. Soru cevap ve problem ¢ozme agirlikli bir isleyis.
Ogrencinin kesfederek dgrenmesi saglanr.

Strateji 2: Temel becerileri kazanan 6grenciler, proje tabanli 6grenme yasantilari, problem
¢Oozme yontemi, sunus-bulus ve grup calismasi uygulamalariyla aktif hale getirilir.

Kullanilacak Medya ve Materyal: Yukaridaki stratejilere uygun olarak simf fiziksel
durumuna gore akilli tahta, leptop veya projeksiyon kullanilacaktir. Tasarim iiretimi ve
program kodlama i¢in gorsel ve isitsel 6grenme stiline gore materyaller kullanilacaktir.

4. TEKNOLOJi, MEDYA ve MATERYAL KULLANIMI

Materyal ve Ortamin Hazirlanmasi: Ogrencilerin algoritma kurmaya baslamalari igin kagit
kalem calismalart yapmalar1 &nemlidir. Istedikleri bir senaryo iizerinde islem akigini
gosterebilmek icin kagit {izerine algoritma ¢izmek i¢in defter ve kalem kullanirlar. Akill
tahtayr kullanirken yararlanacaklar1 programlar, yazilimlar, 6rnek program kodlamalar
onceden hazir hale getirilir. Sinifin fiziksel ortami1 her 6grencinin tahtay1 gérebilecegi ve grup
calismasi yapabilecegi sekilde dizayn edilir. Hazirlanan materyaller alternatif etkinlikler igerir
yani 6grencilerin dikkati dagildigi an konu ile ilgili dnceden tasarlanan kod oyunlar1 ya da
siif i¢i oyunlar devreye sokulur.

Ogrenciler hedeflerden haberdar edilerek bu galisma ortamimin neden olusturuldugunun, ders
sonunda kazanilmasi beklenilen hedef davranislarin ve degerlendirme yontemlerinin neler
oldugu belirtilir.

5. OGRENEN KATILIMI

Bas dondiiriicti bir hizla ilerleyen teknolojik gelismelerin siirekli artmasi bilgisayar
kullaniminin sagladigi avantajlar ile meydana gelmektedir. Tip, gida, tekstil, madencilik,
otomotiv, ilag, savunma, ulasim, uzay bilimleri ve daha bir¢ok alanda kaydedilen yenilikler
bilgisayarli uygulamalarin temele alindig1 yeniliklerdir. Birgok arastirma kurumu tarafindan
isaret edilen robotik ve yazilim alanlar1 bu giiniin ve yarmin teknolojisinin gelismesine
onciiliik ederken insanoglunun ihtiyag¢ duydugu yeni ortam ve iriin tasarimlarini da
beraberinde getirmektedir.

Ogrenenlerin aktif katilimi igin ders 6ncesi hazirlanan kodlanmis programlar, animasyonlar,
oyunlar sirast ile ise kosulur.

Giris: Ogrencilere giinliik hayatlarinda kullandiklar1 teknolojiler sorulur ve bu teknolojilerin
yeni kullanim alanlarina nasil aktarilabilecegi sorulur.
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Kesfetme: Bilgisayarlarin is sahasinda kullanildig: yerlerden 6rnekler verilir (CNC tezgahlari,
bilgisayarli ameliyatlar, bilgisayarli ariza tespit sistemleri, aritma tesisleri vs.) Is ve egitim
diinyasinda bilgisayar kullaniminin ne kadar farkli islerde fayda sagladigi ve giderek daha
yaygin hale geldiginin farkindaligi yapilir. Gelecegin diinyasinda kalifiye bir insan olarak
bilgisayar bilimlerinin mutlaka 6grenilmesi gerektigi belirtilir. Peki bir bilgisayara istediginizi
nasil yaptirirsiniz? Sorusu sorulur.

Etkinlikl =» Algoritma oyunu oynanir.

Aciklama: Bilgisayara istediginizi algoritma ile yaptirirsiniz. Kisaca, bir algoritma islemler
siras1 anlamina gelir. Yani mutfakta bir kek pisirirken yada markete ekmek almaya giderken
bile insan kendi kendine olusturdugu bir algoritma ile hareket eder. iste bu insan beynindeki
biyolojik algoritmanin basit hali makinelere bilgisayar programlar1 araciligiyla uygulanir.

Teknoloji tasarim ile gelisen bir siirectir. Gegmis ¢aglardan giiniimiize kadar insalar avcilik,
toplayicilik, tarim, savas gibi bir ¢cok olay i¢in zamanin sartlarina gore farkli icatlar-kesifler
yapmis ve kullanmiglardir. Insanin var oldugu her an var olan teknoloji gecmiste “tastan” bir
kap iken bu giin seramikten {iretilmismis siislii bir tabaktir. Her zaman bulundugu ¢aga gore
sekillenen teknoloji yasadigimiz ¢agda da siirdiiriilebilir enerji, bilgisayar bilimleri ve robotik
sistemler iizerine gelismektedir. Bu derste Scratch ile ii¢ boyutlu diisinme ve tasarim
yeteneklerinizi gelistirecek 6grenme ortamlarindan da faydanilacaktir.

Etkinlik2 =» Kagit lizerine algoritma tasarlayip Scratch da canlandirma

Derinlestirme: Diinya da yayginlasan STEM siiflar1 glinlimiiz teknolojisinin gelismesinde
yeni nesilleri yetistirmekte ve yeni nesillerin yaratict fikirlerinden de yeni teknolojiler
dogmaktadir. Sizler programlamanin temeli olan kodlama ile yeni fikirler ve sistemlere imza
atacaksiniz. Gelecegin ve giiniimiiziin teknolojilerinden yazilim gelistirmenin baslangicinda
bulunmaktasiniz. Bu derste kendinizi ve fikirlerinizi rahatga ifade edebilirsiniz ve yaratici
diisiincelerinizle yeni programlar iiretme imkanina sahipsiniz. Yaptigmiz calismalar en
sonunda ya bir bilgisayar programina ya da bir robotun hareket sistemlerine hayat verecektir.

Ogretmen konuya giris yaptiktan ve ders ile ilgili uygulama o&rneklerini verdikten hemen
sonra O0grenci merkezli problem ¢ézme uygulamalarina baslar. Yaparak yasayarak ogrenen
ogrencilerde kalicilik artig1 saglanacaktir. Konun geometri, gorsel sanatlar, bilgi ve iletisim
teknolojileri ve fen bilgisi ile baglantilar1 hatirlatilarak bu derslerle ilgili bilgiler arasi iletigim
ve akici diisiinme becerileri de arttirilir.

Etkinlik3 = Temel kodlar1 tanitma

Etkinlik4 =» Konuma gitme, noktalar aras1 yer degistirme, donen otobiis ve ugak oyunu
Egitim Ogretim Etkinlikleri:

Etkinlik 1: Algoritma oyunu

Etkinlik 2: Kagit iizerine algoritma tasarlayip scratch de canlandirma
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Etkinlik 3: Temel kodlari tanitma

Etkinlik 4: Konuma gitme, noktalar aras1 yer degistirme, donen otobiis ve ugak oyunu
6. DEGERLENDIRME ve GOZDEN GECiRME

* Ogrenciler dersin hedefleriyle uygun 6grenme sagladi mi?

* Ders nasil gelistirilebilir, ders sunumu daha iyi nasil gelistirilebilir

* Secilen medya materyal iyi mi? Bunlarin etkililigini nasil degerlendiriyorsunuz?
* Diger medya ve materyalle daha iyi bir is ¢ikarilabilir miydi?

* Ogrenci doniitleri nasildir? Pozitif? Sonuclara ulastiklarina inaniyorlar m? Ogretmen
performansi etkili miydi?

Dersin hedeflere ulasip ulasmadigini degerlendirmek i¢in 6grencilerin belirli bir konu ile ilgili
kodlama yazmalar1 istenir. Her Ogrenci arkadasinin kodlama kagidini inceleyerek
degerlendirme yapar. Degerlendirilen kodlamalar biitiin sinif esliginde istekli 6grenciler
tarafindan akilli tahta iizerinde yazilir ve calistirilir. Géreve uygun programi tasarlayan ve
kodlayan 6grenciler hedefe ulasmis kabul edilir.

Ogrencilerin hayallerindeki tasarmm ile kodlamada hangi komut ve hangi siray1 kullandiklar,
kod yazim hizlar1 ve zihinde canlandirma ve sahneye aktarmadaki 6zgiinliiklere gore dersin
etkililigi degerlendirilir.

Kullanilan materyal ve medyanin daha farkli nasil kullanmak istedikleri konusunda
ogrencilerin goriisleri sorulur. Ogrencilerin goriislerine gére materyal kullanimi tekrar dizayn
edilir. Ogrencilerden gecen hafta yapilan ders ile bu haftanin karsilastirmasinin yapilmasi
mutlaka istenir.

Ders sonunda 6grenci goriigleri alinir derste nasil hissettikleri, kendileri i¢in yararli olup
olmadigi, kisisel gelisimlerine ve ilgilerine katkisi olup olmadigi ve diger derslerde de
faydalanma durumlari sorulur.
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I11. DERS PLANI

Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim

Sinif: 7. siiflar

Unite: Kod Egitimi ve Teknoloji Tasarim dersinde kullanimi

Konu: Algoritma isleyisi, Algoritmik komut se¢imi, Derinlik ve Uciincii Boyut Olusturma,
Uzamsal Diistinme, Cevredeki Mimari Tasarimlar

Kavramlar: Algoritma, kod, derinlik, ti¢iincii boyut
Siire: 40+40

1. OGRENENLERIN ANALIZI

Yas: 12-13

Akademik Beceriler: Tasarim ve Teknoloji kapsaminda yeni projeler iiretmeye ve bu
projeleri bilgisayar ortaminda kullanmaya isteklidirler. Temel bilgisayar kullanimi
yeterliklerinin yaninda hem akilli tahta hem de scratch kullanimini 6grenmeleri konularin
islenmesini hizlandirmaktadir. Tiirk¢ce okudugunu anlayabilen, matematikte temel dort islemi
kullanabilen, geometrik sekiller ve a¢1 kavramlarini bilir durumdalar.

flgiler: Bilgisayar kullamimi konusunda o6zellikle facebook ve instagram sosyal medyaya
merakli, bilgisayar oyunlarina merakli, grup calismalarina ilgileri vardir.

On Yeterlikler: Program kodlama ile Teknoloji ve Tasarimin dneminin farkindadirlar.
Scratch hakkinda ¢ok soru yoneltmektedirler, daha 6nce proje olusturmamis olmalar1 konu ile
ilgili meraklarim1 artirmaktadir. Program kodlamanin mantigmi ve islem sirasii
bilmektedirler. Program kodlayarak ne tiir projeler kurabileceklerini tartigmaktadirlar.
Algoritma kurma, algoritma isleyisi ve smifta oynadiklar1 algoritma oyununu
hatirlamaktadirlar. Komutlarin dizilim sirasim1  yaptirilmak istenilen hareketlere uygun
kurabilmektedirler. Beklentilerine uygun teknoloji alt yapili dersler islendiginde ilgileri
yiiksek ve 6grenmeye isteklidirler.

Kod iiretimi ile bir veya daha fazla karaktere istenilen zamanlarda istenilen hareketlerin
yaptirilabilecegini bilmektedirler. Ancak kod yazma uygulamalar eksiktir. Bu ders kod
yazma uygulamalarina daha ¢ok zaman ayrilacaktir. Program kodlama ve kendi projelerini
olusturarak yaraticiliklarini ortaya koymaya ¢ok isteklidirler. Beklentilerine uygun teknoloji
alt yapili dersler islendiginde ilgileri yiliksek ve 6grenmeye isteklidirler.

Ogrenme Stilleri: Gorsel ve isitsel dgrenmeye, grup calismasi yapmaya isteklidirler.

Sosyo-Ekonomik Diizey: Orta ve alt diizey ekonomiye sahip ailelerden gelen 6grencilerin
yaklasik %70’ inin evinde bilgisayar ve internet baglantis1 bulunmaktadir.
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2. HEDEFLERIN BELIRLENMESI
1. Algoritma ile ¢izgiyi kullanarak iki boyutlu geometrik sekiller ¢izer (Uygulama)

2. Algoritma ile ¢izgiyi kullanarak iki boyutlu sekilleri {i¢ boyutlu hale doniistiiriir
(Uygulama)

3. Cizgiyi kullanarak ii¢ boyutlu sekilleri iki boyutluya ¢evirir (Uygulama)
4. Hazir karakterleri {i¢ boyutlu hale doniistiiriir (Uygulama)

5. Karakteri sahnede konumlandirir (Uygulama)

3. STRATEJI, TEKNOLOJi, MEDYA VE MATERYAL SECIMi

Strateji 1 : Anlatim, gosterip yaptirma, tartisma, problem ¢dzme. Ders girisinde ve amaglarin
belirtilmesinde 6gretmen rehber ve O6grenci aktif. Beyin firtinasi teknigi kodlamanin her
asamasinda yeni Ogrenilen kodlarin Teknoloji ve Tasarim ders projeleri ic¢in nasil
kullanilacagr yoniinde stirekli kullanilir. Soru cevap ve problem ¢ozme agirlikli bir isleyis.
Ogrencinin kesfederek dgrenmesi saglanr.

Strateji 2: Temel becerileri kazanan 6grenciler, proje tabanli 6grenme yasantilari, problem
¢ozme yontemi ve grup ¢alismasi uygulamalariyla aktif hale getirilir.

Kullamlacak Medya ve Materyal: Yukaridaki stratejilere uygun olarak simf fiziksel
durumuna gore akilli tahta, leptop veya projeksiyon kullanilacaktir. Bilgisayarda animasyon-
oyun tasarimi ve program kodlama i¢in gorsel ve isitsel 6grenme stiline gore materyaller
kullanilacaktir.

4. TEKNOLOJi, MEDYA ve MATERYAL KULLANIMI

Materyal ve Ortamin Hazirlanmasi: ki boyutlu ve ii¢ boyutlu sekillerin déniisiimlerini
etkilesimli tahtada gerceklestirirler. Akilli tahtayr kullanirken yararlanacaklar1 programlar,
yazilimlar, 6rnek program kodlamalar1 6nceden hazir hale getirilir. Smifin fiziksel ortami1 her
Ogrencinin tahtayr gorebilecegi ve grup calismasi yapabilecegi sekilde dizayn edilir.
Hazirlanan materyaller alternatif etkinlikler igerir yani 6grencilerin dikkati dagildig1 an konu
ile ilgili 6nceden tasarlanan kod oyunlari1 ya da sinif i¢i oyunlar devreye sokulur.

Ogrenciler hedeflerden haberdar edilerek bu ¢alisma ortamimin neden olusturuldugunun, ders
sonunda kazanilmasi beklenilen hedef davranislarin ve degerlendirme yontemlerinin neler
oldugu belirtilir.

5. OGRENEN KATILIMI

Ogrenenlerin dnceki derslerde neler yapildigi sorularak hatirlanan bilgiler ve uygulanabilen
beceriler oncelikle tespit edilir. Ogrenenlerin gorsel zeka, program kodlama, tasarim,
iilkelerin teknoloji rekabeti, diger ilkelerin teknoloji ve tasarimla ilgili egitim sistemleri
konularinda tekrar hatirlatmalarda bulunulur.
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Ogrenenlerin aktif katilimi igin ders dncesi hazirlanan kodlanmis programlar, animasyonlar,
oyunlar sirast ile ise kosulur.

Giris: Ogrencilere bir dnceki dersten neler hatirladiklart ve okul disinda kodlamayla ilgili bir
calisma yapip yapmadiklar1 sorulur. Ogrencinin kendi ¢izdigi yada hazir karakterlerin iki
boyutlu halde ii¢ boyutlu hale nasil gegebilecegi konusunda kostiim diizenleme meniisiinde
bir karakter secilerek yada ¢izilerek ¢alisma 6rnegi gosterilir.

Etkinlik 1= Secilen bir karaktere iki boyutlu geometrik sekiller ¢izdirilir. Bunun Scratch
programi oynatilir.

Kesfetme: Tasarimda ¢izginin onemi ve islevi ornekler cizilerek vurgulanir. Ogrencilerin
cizgiyi kullanarak tasarimlarint c¢esitlendirebilecegi farkettirilir. Scratch’da iki boyutlu
geometrik sekiller ¢izilip 6grencilerin bu sekiller ile kag¢ farkli kombinasyon olusturabilecegi
sorulur. Ogrencilere 6ne siirdiikleri kombinasyonlar1 akilli tahta iizerinde yaptirilir. Bu
kombinasyonlarda derinlik olup olmadigi, derinlik algisi sorulur. Bu konu esnasinda
matematik dersinden geometrik sekiller konusuna atifta bulunulur.

Teknoloji ve Tasarim dersinin temeli olan kesfetme bilgisayar ortaminda da kendini gdsterir.
Kodlar ile neler yapabileceklerini kesfederler. Kodlarin nasil ¢alisacagi 6grencilere aktarilir.
Temel kodlar belirtilir. Kodlama ile diinyada neler yapildig1 kendilerinin neler yapabilecekleri
internetten gosterilir.

Etkinlik 2= Ug boyutlu araba tasarmm izlenir.

Etkinlik 3=» Akilli tahtada ¢izilen sekiller ti¢ boyutlu hale donistiiriiliir. Buna ¢izimlerden
ornek 6grenci resimleri ekleyebilirsin

Agciklama: Tasarimda c¢izginin Oneminin yapilan etkinlikler aracilifiyla 06grencilerin
kesfetmesi saglanir. Uc boyutlu sekiller ile daha fonksiyonel ve daha fazla tasarim
kombinasyonlar1 kurulabilecegi konusunda 6grencilerin akilli tahta uygulamalar1 {izerine
tartisilir. Calismalar degerlendirilir. Her seklin {i¢ boyutlu bir goriintii haline ¢izgiler
aracilifiyla doniistiiriilebilecegi agiklanir.  Daha evvel siniflarda yapilan basit kiip
caligmalarindan ve derste yapilan etkinliklerden derinlik kavramimi 6grencilerin kendi
ifadeleri ile anlatmalar1 saglanir. Bu noktada asil olan Ogrencilerin ezber bilgisi degil
yiiriitiilen siireci kavramis olmasidir. Bu siireci nasil ifade edecegi kedilerine has bir yolla
olacaktir. Tersine c¢evirme islemleri kapsaminda ii¢ boyutlu sekillerin iki boyutlu hale
dontistiirme ¢aligmalart da scratch programi ile akilli tahta da Ogrencilere yaptirilir.
Ogrencilerin kesfettigi derinlik algis1 ve kavramimin aslinda kendileri farkinda olmadan her
zaman kullandiklar1 bir oldu oldugu onlara agiklanir. En basit haliyle “denizde derin yerlerde
dikkatli olmak gerektiginden” ve “diiz bir karo pargasinin su tutamayacag1” bunun i¢in belli
bir derinlige sahip olmasi gerektigini orneklerinden hareketle 6grenciler de farkli drnekler
tiiretir.

Etkinlik 4=» Yarasa u¢urma
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Derinlestirme: Scratch ile iic boyutlu goriintii olusturmanin iki yolunu vardir. Birincisi
karakter cizerken el ayar ile {i¢ boyutlu bir goriintii ¢izmek ikincisi ise karaktere gidecegi
konumlar: bildirilerek ve kalem komutunu kullanarak bir ii¢ boyutlu sekil ¢izdirmektir. Bu
arada karaktere doniis komutlar1 da verilerek derece ile donme komutunda fazladan uygulama
yapma sansi olur.

Ogrencilerin kendi karakterlerini olusturabilecekleri belirtilir. Olusturulan bu karakterlere
istenilen ses ve goriintiilerde eklenerek kodlama ¢alismasi daha da ilgi ¢ekici hale getirilir. Bir
algoritmaya kendi sesini ya da resmini ekleyen Ogrenci konuyu daha uzun siire hatirlar ve
motivasyonu daha yiiksek olur. Yaparak yasayarak o6grenen ogrencilerde kalicilik artisi
saglanacaktir. Konun geometri, gorsel sanatlar, bilgi ve iletisim teknolojileri ve fen bilgisi ile
baglantilar1 hatirlatilarak bu derslerle ilgili bilgiler arasi iletisim ve akici diisiinme becerileri
de arttirilir. Bir karakterin bulundugu derinlige gore goriintiisiinde meydana gelen kiigiilme ya
da biiyiimelerin uzaklik etkisiyle olustuguna dair 6grenciler degerlendirmelerde bulunur ve
calismalarina bu degiskenligi de yansitirlar.

Ogrencilerin derse aktif katilimi; motivasyon ve dgrenmenin saglanmasinda kritik noktadir.
Ogrenciler icin kii¢iik ve farkli algoritma &rnekleri yapilir. Bu noktadan sonra dgrencileri
daha aktif hale getirmek icin kendi algoritmalarini hazirlamalar1 saglanir. Ogrenciler kagt
lizerine hazirladiklar algoritmalar akilli tahta aracilig ile bilgisayarda kodlar ve biitiin sinif
ile paylasir. Yapilan algoritmalara biitiin 6grencilerin katkida bulunmasi saglanir. Herkes
fikrini belirtir bu fikir ve elestirilere gore tahtada bulunan 6grenci algoritmasini yeniden
dizayn eder ve calistirir, sonug biitiin sinifla gozlemlenir. Biitiin 6grencilerin ayni tecriibeyi
edinmesi saglanir. Ayrica, 6grencilere bir projenin tasimasi gereken 6zelliklerin neler oldugu
ve proje olusturma basamaklari belirtilir. Sinif iginde ve disinda yapilan biitiin ¢aligmalar
aslinda bir projedir. Clinkii biitiin 6dev ya da calismalar yazili veya sozlii bir sekilde belirli
basamaklara ayrilarak belirli bir zaman araliginda gerceklestirilir. Etkinlik 5’te gorsel sanatlar
dersine de atifta bulunulur.

Etkinlik 5 =» Kendi olusturdugu ii¢ boyutlu karakterleri sahnede istedigi yerlere
konumlandirir. Bunun i¢in ¢alisma resimleri eklenebilir.

Etkinlik 6=» Algoritmada ki kod sirasina gore hareket, ses, kontrol komutlarini tahtada
uygulama

Etkinlik 7 =» Bu dersten sonra cevremizdeki mimari yapilarin bir proje olarak
kodlamada nasil yapilir (Odev)

Etkinlik 8=» Kiiplerden bir bina tasarmm yapariz, konumlandirma ve teknik c¢izim
gorir

6. DEGERLENDIRME ve GOZDEN GECiRME
* Ogrenciler dersin hedefleriyle uygun 6grenme sagladi m?

* Ders nasil gelistirilebilir, ders sunumu daha iyi nasil gelistirilebilir?
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* Secilen medya materyal iyi mi? Bunlarin etkililigini nasil degerlendiriyorsunuz?
* Diger medya ve materyalle daha iyi bir is ¢ikarilabilir miydi?

* Ogrenci doniitleri nasildir? Pozitif? Sonuclara ulastiklarina inaniyorlar m? Ogretmen
performansi etkili miydi?

Dersin hedeflere ulasip ulasmadigini degerlendirmek i¢in 6grencilerin istedikleri karakterleri
yada kedi ¢izdikleri karakterleri ii¢ boyutlu hale ¢evirmeleri istenir. Her 6grenci akilli tahtaya
cizilen Ugboyutlu karakteri inceleyerek degerlendirme yapar. Hazirlanan karakterlerin daha
once islenen komutlar ile ses, goriintii, yer degistirme, kalem ile sekil ¢izdirme 6zelliklerini
yapmalari istenir. Goreve uygun programi tasarlayan ve kodlayan 6grenciler hedefe ulagsmis
kabul edilir.

Ogrencilerin hayallerindeki tasarim ile kodlamada hangi komut ve hangi siray1 kullandiklar,
kod yazim hizlar1 ve zihinde canlandirma ve sahneye aktarmadaki 6zgiinliiklere gore dersin
etkililigi degerlendirilir.

Bu 6grenilen konularin diger hangi derslerde kullanilabilecegi tartigilir.

Ders sonunda 6grenci goriisleri aliir derste nasil hissettikleri, kendileri i¢in yararli olup
olmadigi, kisisel gelisimlerine ve ilgilerine katkisi olup olmadigi ve diger derslerde de
faydalanma durumlari sorulur.
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IV. DERS PLANI

Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim

Sinif: 7. siiflar

Unite: Teknoloji ve Tasarim Program Kodlama ve Uzamsal Diisiinme

Konu: Scratch’da Olusturdugu U¢ Boyutlu Sekillerin Yéniinii Degistirme, Konumlandirma,
Cisimleri Zihinde Cevirme, Uriin Gelistirme

Kavramlar: Ag¢i, en-boy-derinlik, derinlik yonii, konum
Siire: 40+40

1. OGRENENLERIN ANALIZI

Yas: 12-13

Akademik Beceriler: Daha o6nce proje olusturmamis, temel bilgisayar kullanimi
yeterliklerine sahip, Tirk¢ce okudugunu anlayabilen, matematikte temel dort islemi
kullanabilen, geometrik sekiller ve ag1 kavramlarini bilir durumdalar. Ancak bir 6nceki ders
bilgisayar programlama ve tasarim hakkinda bilgilendirildiler.

Ilgiler: Bilgisayar kullammi konusunda o6zellikle facebook ve instagram sosyal medyaya
merakli, bilgisayar oyunlarina merakli, grup calismalarina ilgileri vardir.

On Yeterlikler: Program kodlama ile Teknoloji ve Tasarimmn &neminin farkindadirlar.
Program kodlamayr 6grenmenin kendilerinde uzamsal zeka becerilerinin, iicboyutlu
tasarimlar liretme becerilerinin ve proje iiretme becerilerini artiracaginin farkindadirlar.
Tasarim yaparken istedikleri bir goriintliyli olusturabilmek icin ¢izgi kullanabilmektedirler.
Scratch programinda kodlama yoluyla karakterleri {i¢ boyutlu ya da iki boyutlu hale
dontstiirebilmektedirler. Ayrica, ses, goriintii ekleme islemleri ile kontrol meniilerini
kullanabilmektedirler. Mevcut programin Ogrencilerin kendilerinde rekabetci beceriler
gelistirmediginin  farkindadirlar. Program kodlama ve kendi projelerini olusturarak
yaraticiliklarini ortaya koymaya c¢ok isteklidirler. Beklentilerine uygun teknoloji alt yapili
dersler islendiginde ilgileri yiiksek ve 6grenmeye isteklidirler.

Ogrenme Stilleri: Gorsel ve isitsel 6grenmeye, grup calismasi yapmaya isteklidirler.

Sosyo-Ekonomik Diizey: Orta ve alt diizey ekonomiye sahip ailelerden gelen 6grencilerin
yaklasik %70’ inin evinde bilgisayar ve internet baglantist bulunmaktadir.

2. HEDEFLERIN BELIRLENMESI

1. Olusturdugu ii¢ boyutlu karakteri koordinat diizlemine konumlandirir (Uygulama)

2 Karakterlerin farkl acilardan goriintimlerini kestirir (Kavrama)
3. Karakterleri farkli agilara gére dondiiriir (Uygulama)

4. Karakterlere farkli agilara gore yon verir (Uygulama)
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5. Kendinin ve arkadasinin algoritma kurulumlarini degerlendirir (Degerlendirme)
3. STRATEJI, TEKNOLOJI, MEDYA VE MATERYAL SECIiMi

Strateji 1 : Anlatim, gosterip yaptirma, tartisma, problem ¢6zme. Ders girisinde ve amaglarin
belirtilmesinde Ogretmen rehber ve Ogrenci aktif. Beyin firtinasi teknigi kodlamanin her
asamasinda yeni Ogrenilen kodlarin Teknoloji ve Tasarim ders projeleri i¢in nasil
kullanilacagi yoniinde stirekli kullanilir. Soru cevap ve problem ¢ozme agirlikli bir isleyis.
Ogrencinin kesfederek dgrenmesi saglanr.

Strateji 2: Temel becerileri kazanan 6grenciler, proje tabanli 6grenme yasantilari, problem
¢ozme yontemi ve grup ¢alismasi uygulamalariyla aktif hale getirilir.

Kullanilacak Medya ve Materyal: Yukaridaki stratejilere uygun olarak simf fiziksel
durumuna gore akilli tahta, leptop veya projeksiyon kullanilacaktir. Bilgisayarda animasyon-
oyun tasarimi ve program kodlama i¢in gorsel ve isitsel 6grenme stiline gore materyaller
kullanilacaktir.

4. TEKNOLOJi, MEDYA ve MATERYAL KULLANIMI

Materyal ve Ortamin Hazirlanmasi: Ogrencilerin akilli tahtay1 kullanirken yararlanacaklari
programlar, yazilimlar, 6rnek program kodlamalar1 6nceden hazir hale getirilir. Sinifin
fiziksel ortami her 0grencinin tahtayr gorebilecegi ve grup ¢alismasi yapabilecegi sekilde
dizayn edilir. Hazirlanan materyal alternatifli etkinlikler igerir yani o6grencilerin dikkati
dagildig1 an konu ile ilgili 6nceden tasarlanan kod oyunlar1 ya da sinif i¢i oyunlar devreye
sokulur.

Ogrenciler hedeflerden haberdar edilerek bu ¢alisma ortamimin neden olusturuldugunun, ders
sonunda kazanilmasi beklenilen hedef davranislarin ve degerlendirme yontemlerinin neler
oldugu belirtilir.

5. OGRENEN KATILIMI

Ogrenciler yerini aldiktan sonra ders ile ilgili yeni konularin kisaca bir 6zeti verilir. Yapilacak
etkinliklerden bahsedilir. Ogrenenlerin aktif katilimi igin ders dncesi hazirlanan kodlanmis
programlar, animasyonlar, oyunlar sirasi ile ise kosulur.

Giris: Derse giris etkinliklerinde dikkat c¢ekilmesinin ardindan bir 6nce ki derste yapilan
etkinlikler hatirlatilir. Bir algoritmanin olusturulmasindaki énemli komutlarin neler oldugu
sorular ve algoritma yazarak gosterilir. Koordinat diizleminin matematik dersinde karsilasilan
bir konu oldugu ve Teknoloji Tasarim dersinin matematikle olan iligkisinden bahsedilerek
kodlama programindaki sahnenin aslinda bir koordinat diizlemi oldugu 6rneklerle d6grencilere
hatirlatilir. Ekranda bir karakteri istenilen konumdan bagka bir konuma goétiirme bu esnada
gidilen rotayr kalem ile ¢izme ve bu konumlandirma yontemini kullanarak {i¢ boyutlu
geometrik sekilleri karakterlere ¢izdirme yapilir.
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Ogrenciler siifta yerlerini aldiktan sonra ilging bir soru ile derse baslanir. “Bir cismin 360
derece” donmesi durunda gériintiisii nasil olur? Ogrenci dikkatlerini cektikten sonra bu giin ki
dersin hedeflerinden haberdar edilirler ve kullanilacak arag- geregler aktif hale getirilir.

Kesfetme: Teknoloji ve Tasarim dersinin temeli olan kesfetme bilgisayar ortaminda da
kendini gosterir. Bir cismin istenilen derecede yon degistirmesinin kodlar ile nasil
yapilacagini kesfederler. Bir geometrik kiip sekline farkli agilardan bakildigi zaman nasil bir
gorintii  degisikligi meydana geldigi Scratch programinda hazirlanan kiip yonleri ile
Ogrencilere gosterilir ve 6grencilerin goriintii degisiklerini irdelemeleri istenir. Bu goriintii
degisiklikleri nasil olustu? Sorusunun cevabi &grencilere akilli tahtada ¢izim yaptirilarak
tartisilir.

Etkinlik 1 =» Karakteri sag veya sol yonden farkh agilara gore ¢evirme calismasi yapilir.
Scratch’da saat ornegi ile.

Etkinlik 2= Kiipiin farkh acilardan goriiniimii

Agciklama: Karakterleri farkli agilardan ¢izerken kullanilan ¢izgilerin boyutlari, ¢izgilerin
nerelerden cizilmesi gerektigi, ¢izgilerin kullanildig: sekillerin ilk konumlar1 {ist-sag ya da alt-
sol gibi ve daha sonra bu sekillerin arasina ¢izilen ¢izgilerin seklin gdriinme yoniinii nasil
karaktere iist sagdan ya da soldan yahut alt sagdan ya da soldan nasil bir goriintii
olusturulmak isteniyorsa karakter ¢izme isleminin baslangicinda temel sekillerin buna gore
konumlandirilmasi istenir.

Etkinlik 3= Karakter ¢izme boliimiinde cesitli karakterleri istenilen goriintii yoniine
gore 6grenciler cizer. Cekilen resimlerden eklenebilir

Derinlestirme: Bir cisme bakis acisina gére cismin goriintiisiiniin ne hangi yone dogru
kiictilecegi, cismin hangi yiizeylerinin tam ya da kismen goriinecegi ve bu yiizeylerin basit bir
sekilde karakter cizimlerine nasil yansitilacagini yapilan etkinlikler ile 6grenciler kendi
kendilerine uygulayabilir duruma gelirler. Bir cismin farkli agilardan goriiniimlerini zihinden
canlandirabilme ve bunu ifade edebilme uzamsal becerilerin gelistirilmesi ve bunlarin ifade
edilmesi ile yakindan ilgilidir. Coklu zeka kuramina gore siniflandirilan zeka tiirlerinden birisi
olan gorsel-uzamsal zekanin bir ¢ok derste etkin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in 6grencilerin
uygulama yapmalar1 biiylik gerekliliktir. “Uzamsal beceriler, sadece miihendislik ve tasarim
alanlarinda degil izcilik, dagcilik gibi doga zekasinin kullanildigi alanlar ile ambulans gibi
acil ulasim hizmetlerinde, itfaye, sivil savunma-arama kurtarma, asker, polis gibi meslek
gruplarinda da aranan Ozelliklerindendir. Her beceri tiirii gibi bu beceri tiirii de yeterli
uygulama yapilarak gelistirilebilir.” Bilgisi Ogrencilere aktarilarak yapilan kodlama
caligmalarinin gelecekte sadece yazilim alani degil onlart farkli meslek gruplarma da
hazirlandig1 belirtilir.

Etkinlik 4=» Zihinde ¢evirme oyunu
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Goniillii 6grenciler farkli agilardan tasarladiklar1 karakter ve goriintiileri akilli tahtada
cizerek sinifla paylasirlar. Cizilen karakterlere daha Once Ggrenilen hareket, kontrol, ses,
goriiniim, kostiim meniilerinden 6zellikler eklemeleri istenir.

Etkinlik 5= Derinlik goriintii yoniinii degistirme. Bu etkinlikten resimler ekle.

Etkinlik 6= Iki sekil cizerek aralarinda derinlik baglantis1i kurmak. Bu etkinlikten
resimler ekle.

Etkinlik 7 =»Bu derste 6grendiginiz kodlama ile enerji tasarrufuna yonelik bir projeyi
canlandirma. (Bu etkinlik 6dev)

6. DEGERLENDIRME ve GOZDEN GECiRME

Dersin hedeflere ulasip ulasmadigini degerlendirmek i¢in 6grencilerin yeni bir karakter
tizerinde birinci dersten bu derse kadar Ogrenmis oldugu ozellikleri kodlama yoluyla
uygulamalari istenir. Olusturulan kodlamalar istekli 6grenciler tarafindan akilli tahta lizerinde
yazilir ve calistirtlir. Yapilan kodlamalar tasarim ilkelerine gore Ogrenciler tarafindan
degerlendirilir. Goreve uygun programi tasarlayan ve kodlayan d6grenciler hedefe ulagmis
kabul edilir.

Ogrencilerin hayallerindeki tasarmm ile kodlamada hangi komut ve hangi siray1 kullandiklar,
kod yazim hizlar1 ve zihinde canlandirma ve sahneye aktarmadaki 6zgiinliiklere gore dersin
etkililigi degerlendirilir.

Ders sonunda 6grenci goriisleri alinir derste nasil hissettikleri, kendileri i¢in yararli olup
olmadigi, kisisel gelisimlerine ve ilgilerine katkisi olup olmadigi ve diger derslerde de
faydalanma durumlari sorulur.
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V. DERS PLANI

Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim

Simif: 7. smiflar

Unite: Teknoloji ve Tasarim Program Kodlama ve Uzamsal Diisiinme

Konu: Scratch’da Algoritma, Sahne-Zemin, Zeminde derinlik, Enerji Tasarrufu
Kavramlar: ag1, en-boy-derinlik, derinlik yonii, sahne-zemin, zeminde derinlik
Siire: 40+40

1. OGRENENLERIN ANALIZI

Yas: 12-13

Akademik Beceriler: Kodlama ile renk-hareket-¢izgi-ses-derinlik algisi i¢eren g¢esitli iiriin
tasarimlar1t ve projeler olusturmuslardir. Temel bilgisayar kullanimi yeterliklerine sahip,
Tiirkge okudugunu anlayabilen, matematikte temel dort islemi kullanabilen, geometrik
sekiller ve a¢1 kavramlarini bilir durumdalar. Ancak bir dnceki ders bilgisayar programlama
ve tasarim hakkinda bilgilendirildiler.

flgiler: Sinif i¢i oyunlara da ilgileri yiiksektir, cep telefonu, tablet, bilgisayar kullanimi
konusunda ozellikle facebook ve instagram sosyal medyaya merakli, bilgisayar oyunlarina
merakli, grup ¢alismalarina ilgileri vardir.

On Yeterlikler: Karakterlerin farklin acilardan goriiniimlerini zihinde canlandirabilmekte ve
bunu karakter c¢izimlerine aktarmaktadirlar. Kodlama sirasinda ses eklemek gibi o6zellikle
ogrencilerin kodlama ile tasarim yaparken kendilerine ait bir 6zelligi tasarima eklemeyi ¢ok
sevmektedirler. Tasarim yaparken istedikleri bir goriintiiyli olusturabilmek igin ¢izgi
kullanabilmektedirler. Scratch programinda kodlama yoluyla karakterleri ti¢ boyutlu ya da iki
boyutlu hale doniistiirebilmektedirler. Ayrica, ses, goriintii ekleme islemleri ile kontrol
meniilerini kullanabilmektedirler. Mevcut programin ogrencilerin kendilerinde rekabetci
beceriler gelistirmediginin farkindadirlar. Program kodlama ve kendi projelerini olusturarak
yaraticiliklarini ortaya koymaya c¢ok isteklidirler. Beklentilerine uygun teknoloji alt yapili
dersler islendiginde ilgileri yiiksek ve 6grenmeye isteklidirler.

Ogrenme Stilleri: Uygulama calismalari yapmaya, gorsel ve isitsel 6grenmeye, grup
caligmas1 yapmaya isteklidirler.

Sosyo-Ekonomik Diizey: Orta ve alt diizey ekonomiye sahip ailelerden gelen 6grencilerin
yaklasik %70’ inin evinde bilgisayar ve internet baglantis1 bulunmaktadir.

2. HEDEFLERIN BELIiRLENMESI

1. Secilen/Cizilen karakter ile uyumlu olacak sahne arasinda iligki kurar (Uygulama)
2.Secilen/Cizilen karaktere uygun sahne-zemin tasarlar (Sentez)
3. Kodlama ile bir cismi farkli goriis agilarindan ¢izer (Analiz)
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4. Kendinin ve arkadasinin algoritma kurulumlarin1 degerlendirir (Degerlendirme)
3. STRATEJI, TEKNOLOJi, MEDYA VE MATERYAL SECIMi

Strateji 1 : Anlatim, gdsterip yaptirma, tartisma, problem ¢6zme. Ders girisinde ve amaglarin
belirtilmesinde Ogretmen rehber ve Ogrenci aktif. Beyin firtinasi teknigi kodlamanin her
asamasinda yeni Ogrenilen kodlarin Teknoloji ve Tasarim ders projeleri i¢in nasil
kullanilacag1 yoniinde stirekli kullanilir. Soru cevap ve problem ¢ozme agirlikli bir isleyis.
Ogrencinin kesfederek 6grenmesi saglanir.

Strateji 2: Temel becerileri kazanan 6grenciler, proje tabanli 6grenme yasantilari, problem
¢Ozme yontemi ve grup ¢alismasi uygulamalariyla aktif hale getirilir.

Kullanilacak Medya ve Materyal: Yukaridaki stratejilere uygun olarak simf fiziksel
durumuna gore akilli tahta, leptop veya projeksiyon kullanilacaktir. Bilgisayarda animasyon-
oyun tasarimi ve program kodlama icin gorsel ve isitsel 6grenme stiline gore materyaller
kullanilacaktir.

4. TEKNOLOJi, MEDYA ve MATERYAL KULLANIMI

Materyal ve Ortamin Hazirlanmasi: Ogrencilerin akilli tahtayi kullanirken yararlanacaklari
programlar, yazilimlar, 6rnek program kodlamalar1 6nceden hazir hale getirilir. Sinifin
fiziksel ortam1 her O0grencinin tahtayr gorebilecegi ve grup c¢alismasi yapabilecegi sekilde
dizayn edilir. Hazirlanan materyal alternatifli etkinlikler icerir yani Ogrencilerin dikkati
dagildig1 an konu ile ilgili 6nceden tasarlanan kod oyunlar1 ya da sinif i¢i oyunlar devreye
sokulur.

Ogrenciler hedeflerden haberdar edilerek bu calisma ortamimin neden olusturuldugunun, ders
sonunda kazanilmasi beklenilen hedef davranislarin ve degerlendirme yontemlerinin neler
oldugu belirtilir.

5. OGRENEN KATILIMI

Ogrenciler yerini aldiktan sonra ders ile ilgili yeni konularm kisaca bir dzeti verilir. Yapilacak
etkinliklerden bahsedilir. Ogrenenlerin aktif katilimi igin ders dncesi hazirlanan kodlanmis
programlar, animasyonlar, oyunlar sirast ile ise kosulur.

Giris: Gec¢mis haftalar1 kisa bir tekrar1 ve komut mentileri hizlica tekrar edilerek Animasyon
nasil yapilir? Sorusu ile ders konusu hakkinda merak uyandirilir. Ogrenci dikkatlerini
cektikten sonra bu giin ki dersin hedeflerinden haberdar edilirler ve kullanilacak arag- gerecler
aktif hale getirilir.

Kesfetme: Sinemalarda izlenen animasyonlar nasil olusturulur? Bir ara¢ hi¢ hareket etmeden
nasil hareket ediyormus gibi goriintii verilir? Sahne tasarimi ve hareketli bir mekanik
tasarimin nasil hareket ettirilebilecegi sorulur.

Etkinlik 1 =» Sabit karakterin arkasindan sahne degisimi yapma, (Yiiriiyen ¢ocuk)

Etkinlik 2 =»Balik adam
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Istenilen goriintiilerin sahne arka plan1 ya da karakter kostiimleri olarak pes pese gosterilmesi
ile resim akisinin harekete etkisi yaptigin1 6grenciler kesfeder. Farkli karakter ve sahne
tasarimlar ile 6grenciler kesiflerini pekistirirler.

Aciklama: Teknoloji ve Tasarim dersinde serbest diisiinme ve fikirlerini 6zgiirce ifade etme
dersin temel esaslarindan birisidir. Bu dogrultuda 6grenciler istedikleri sahne tasarimlarini {i¢
boyutlu bir goriintiide dizayn edebilirler ya da hazir sahne tasarimlarindan herhangi birisini
kullanabilirler. Asil olan istenilen zamanda ve istenilen miktarda sahne arka planinin hareket
hissi olusturacak sekilde ekranda kaydirilmasidir. Ayni uygulama karakterlerin kostiimleri
arasinda yapildiginda karakterde hareket efekti olusacaktir. Yukarida gosterilen etkinlik
orneklerini acgikladiktan sonra o6grencilerin akilli tahtada kendi uygulamalarini yapmalar
saglanir.

Etkinlik 3 =» Yolda giden araba ve sahne kaymasi

Derinlestirme: Ogrenciler algoritma kurarak sekil-zemin uyumu igerisinde tasarimlar
yapmaya basladiklarinda Teknoloji ve Tasarim konularinda projeler iizerinde fikir yiirtitmeleri
istenir. Engellilerin yasamlarini kolaylastiracak {iriin tasarimi yapilmasi ya da &grencileri
kisisel olarak merak ettikleri baska bir iiriin tasarimini kodlama ile olusturarak fikirlerini
sinifa anlatmalar1 saglanir. Ogrenciler hareket, algilama, goriintii, ses, kalem meniilerinin
timiini kullanabildikleri i¢in ses ve li¢ boyutlu goriintii 6zelligi olan animasyonlar kiiraralar.

Etkinlik 4 =» Bir riizgar tribiiniiniin esinti var ise donmesini esinti yok ise durmasini
gosteren kodlama yazi

6. DEGERLENDIRME ve GOZDEN GECiRME

Dersin hedeflere ulagip ulagmadigini degerlendirmek i¢in &grencilerin belirli bir konu ile
ilgili kodlama yazmalar istenir. Olusturulan kodlamalar istekli 6grenciler tarafindan akilli
tahta iizerinde yazilir ve calistiritlir. Yapilan kodlamalar tasarim ilkelerine gore Ogrenciler
tarafindan degerlendirilir. Goreve uygun programi tasarlayan ve kodlayan 6grenciler hedefe
ulasmis kabul edilir.

Ogrencilerin hayallerindeki tasarmm ile kodlamada hangi komut ve hangi siray1 kullandiklar,
kod yazim hizlar1 ve zihinde canlandirma ve sahneye aktarmadaki 6zgiinliiklere gére dersin
etkililigi degerlendirilir.

Ders sonunda Ogrenci goriigleri alinir derste nasil hissettikleri, kendileri i¢in yararli olup
olmadigi, kisisel gelisimlerine ve ilgilerine katkist olup olmadigi ve diger derslerde de
faydalanma durumlari sorulur.
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V1. DERS PLANI

Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim

Sinif: 7. siiflar

Unite: Teknoloji ve Tasarim Program Kodlama ve Uzamsal Diisiinme

Konu: Scratch’da Algoritma, Derinlik Goriintiisii Y Oniinii Degistirme, Mantiksal Degiskenler
(Eger-ise), Algilama, Engellilere Kolaylik Saglayacak Uriin Tasarimlar

Kavramlar: Derinlik yonii, Algilama, Eger-ise
Siire: 40+40

1. OGRENENLERIN ANALIZI

Yas: 12-13

Akademik Beceriler: Kodlama ile renk-hareket-¢izgi-ses-derinlik algisi, sekil zemin uyumu,
farkli agilardan goriintiilere gore tasarim ¢izme iceren c¢esitli {lirlin tasarimlar1 ve projeler
olusturmuslardir. Temel bilgisayar kullanimi yeterliklerine sahip, Tiirkce okudugunu
anlayabilen, matematikte temel dort islemi kullanabilen, geometrik sekiller ve aci1

kavramlarmi bilir durumdalar. Ancak bir 6nceki ders bilgisayar programlama ve tasarim
hakkinda bilgilendirildiler.

flgiler: Sinif i¢i oyunlara da ilgileri yiiksektir, cep telefonu, tablet, bilgisayar kullanimi
konusunda ozellikle facebook ve instagram sosyal medyaya merakli, bilgisayar oyunlarina
merakli, grup ¢aligmalarina ilgileri vardir.

On Yeterlikler: Uretilmek istenen projeye gore karakter ve zemin uyumlu gizimler yaparlar.
Ug boyutlu sahne tasarimlar iiretirler. Karakterlerin farklin agilardan gériiniimlerini zihinde
canlandirabilmekte ve bunu karakter ¢izimlerine aktarmaktadirlar. Kodlama sirasinda ses
eklemek gibi 6zellikle 6grencilerin kodlama ile tasarim yaparken kendilerine ait bir 6zelligi
tasarima eklemeyir c¢ok sevmektedirler. Tasarim yaparken istedikleri bir goriintiiyii
olusturabilmek i¢in ¢izgi kullanabilmektedirler. Scratch programinda kodlama yoluyla
karakterleri ti¢ boyutlu ya da iki boyutlu hale doniistiirebilmektedirler. Ayrica, ses, goriintii
ekleme islemleri ile kontrol meniilerini kullanabilmektedirler. Mevcut programin dgrencilerin
kendilerinde rekabetgi beceriler gelistirmediginin farkindadirlar. Program kodlama ve kendi
projelerini olusturarak yaraticiliklarini ortaya koymaya cok isteklidirler. Beklentilerine uygun
teknoloji alt yapili dersler islendiginde ilgileri yiiksek ve 6grenmeye isteklidirler.

Ogrenme Stilleri: Uygulama calismalar1 yapmaya, gorsel ve isitsel dgrenmeye, grup
caligmas1 yapmaya isteklidirler.

Sosyo-Ekonomik Diizey: Orta ve alt diizey ekonomiye sahip ailelerden gelen dgrencilerin
yaklasik %70’ inin evinde bilgisayar ve internet baglantis1 bulunmaktadir.
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2. HEDEFLERIN BELIRLENMESI

1. Derinligi olan geometrik sekillerin agilimlarini gizer Uygulama)

2.Sekillerde derinlik goriintiisiinlin yoniinii degistirir (Sentez)
3.Hazirladig1 karakter/tasarim elemanlari ile animasyon yapar (Sentez)

4. Mantiksal degiskenleri kullanir (uygulama)

5. Kendinin ve arkadasinin algoritma kurulumlarini degerlendirir (Degerlendirme)

3. STRATEJI, TEKNOLOJi, MEDYA VE MATERYAL SECIiMi

Strateji 1 : Anlatim, gdsterip yaptirma, tartisma, problem ¢dzme. Ders girisinde ve amaglarin
belirtilmesinde O0gretmen rehber ve Ogrenci aktif. Beyin firtinasi teknigi kodlamanin her
asamasinda yeni Ogrenilen kodlarin Teknoloji ve Tasarim ders projeleri ic¢in nasil
kullanilacag1 yoniinde stirekli kullanilir. Soru cevap ve problem ¢ozme agirlikli bir isleyis.
Ogrencinin kesfederek 6grenmesi saglanr.

Strateji 2: Temel becerileri kazanan 6grenciler, proje tabanli 6grenme yasantilari, problem
¢ozme yontemi ve grup ¢alismasi uygulamalartyla aktif hale getirilir.

Kullanilacak Medya ve Materyal: Yukaridaki stratejilere uygun olarak smf fiziksel
durumuna gore akilli tahta, leptop veya projeksiyon kullanilacaktir. Bilgisayarda animasyon-
oyun tasarimi ve program kodlama icin gorsel ve isitsel 6grenme stiline gore materyaller
kullanilacaktir.

4. TEKNOLOJi, MEDYA ve MATERYAL KULLANIMI

Materyal ve Ortamin Hazirlanmasi: Ogrencilerin akilli tahtay1 kullanirken yararlanacaklari
programlar, yazilimlar, 6rnek program kodlamalar1i onceden hazir hale getirilir. Sinifin
fiziksel ortami her 6grencinin tahtayr gorebilecegi ve grup calismasi yapabilecegi sekilde
dizayn edilir. Hazirlanan materyal alternatifli etkinlikler igerir yani &grencilerin dikkati
dagildig1 an konu ile ilgili 6nceden tasarlanan kod oyunlar1 ya da sinif i¢i oyunlar devreye
sokulur.

Ogrenciler hedeflerden haberdar edilerek bu calisma ortamimin neden olusturuldugunun, ders
sonunda kazanilmasi beklenilen hedef davraniglarin ve degerlendirme yontemlerinin neler
oldugu belirtilir.

5. OGRENEN KATILIMI

Ogrenciler yerini aldiktan sonra ders ile ilgili yeni konularm kisaca bir dzeti verilir. Yapilacak
etkinliklerden bahsedilir. Ogrenenlerin aktif katilimi igin ders &ncesi hazirlanan kodlanmis
programlar, animasyonlar, oyunlar sirasi ile ise kosulur.

Giris: Donen bir disli giiclinli nereden alir? (Akarsu, motor, pil, akii...) gii¢ kaynaklarinin
sagladigi enerjiyi kullanilabilir hale nasil getirebiliriz? Bunu animasyon ile nasil anlatirsiniz?
Hareket eden bir tren ya da yiik tasiyan yeni nesil bir ving’in tasarimlayabilir misiniz?

Kesfetme: Mouse yada yon tuslar1 veya algilama komutlari ile sahnedeki karakterin verilen
bir dizi goérevi nasil yaptigi mantiksal siralama ilkelerine gore cizilir. Tren yaklagirken
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otomatik olarak treni algilayan sensorlerin otoyol gecidinde kirimiz lamba isareti vererek ve
zil sesi ¢ikararak otomobil siiriiciilerini uyardigini goésteren bir animasyonda eger-ise
mantiksal degiskenleri ile kurulan algoritmalarin ¢aligtirilarak 6grencilerin degisken sartlara
uyum saglayabilen yeni iirlin tasarimlari iiretmeleri saglanir.

Etkinlik 1=» Tren yaklasirken 151k yanmasi ve zil sesi

Aciklama: Onceki 6grenmelere bagl olarak Scratch programmin birgok dzelligini kullanan
ogrencilerin bu Ozellikleri yeni {iirlin tasarimlarinda kullanabilmeleri saglanir. Algilama ve
operatdr meniileri yapilmak istenen projeye mantiksal degiskenler ile birlikte kullanilir.
Uretilen algoritma ve kodlamalarn gercek yasamda bir makinanin calisma dili oldugu
Ogrencilere agiklanir. Bu sebeple mantiksal degiskenlerin kod siralamasi verilen komutlar
artttkca karmasik gelebilir. Bu sebeple hangi komuttan sonra ne komut verilecegi iyi
distintilmelidir. “Eger tren gelirse ise lamba kirmiziya doner, gelmez ise yesilde kalir”
komutunun kag¢ defa tekrarlanacagi, ne kadar siire ile komutun calisacagi, zilin ¢almasi i¢in
sartlarin olusumunu ve bu kurulumun bagka projelere nasil yansitilacag tartigilir.

Etkinlik 2= “Eger insan varsa kapi acilsin. Insan yoksa acilmasin.” Kodlamasi

Etkinlik 3=» Bir ambulans ile araba trafikte karsilastig1 zaman ambulansa oncelik veren
bir kod yazimi.

Derinlestirme: Farkli proje tasarimlari lizerine 6grencilerin algoritmalar kurmalar1 saglanir.
Otomatik kap1 aciliminin kodlama ile anime edilmesi, ses algilamasi ile hareket diizeneginin
kurulmasi, birden fazla karakterin karsilasmasi durumunda gegis Onceligi, bir mekanik
par¢anin calisma prensibini anlatan animasyon kurulumu, birden fazla hareket sart1
olusturarak karsilasilan duruma uygun davranim, mantiksal hareket eden karakterlere
kodlama ile komut kurulum calismalarina 6grenciler yonlendirilir.

Etkinlik 4=» Engelliler i¢cin hareketli aski
Etkinlik 5= Bir futbol macinda oyuncularin degisen sartlara gore birbirine pas vermesi
6. DEGERLENDIRME ve GOZDEN GECIiRME

Dersin hedeflere ulasip ulasmadigin1 degerlendirmek icin Ogrencilerin belirli bir konu ile
ilgili kodlama yazmalar1 istenir. Olusturulan kodlamalar istekli 6grenciler tarafindan akill
tahta iizerinde yazilir ve calistirilir. Yapilan kodlamalar tasarim ilkelerine gore ogrenciler
tarafindan degerlendirilir. Goreve uygun programi tasarlayan ve kodlayan 6grenciler hedefe
ulasmis kabul edilir. Ogrencilerin hayallerindeki tasarim ile kodlamada hangi komut ve hangi
siray1 kullandiklari, kod yazim hizlar1 ve zihinde canlandirma ve sahneye aktarmadaki
ozgiinliiklere gore dersin etkililigi degerlendirilir.

Ders sonunda 6grenci gorlisleri alinir derste nasil hissettikleri, kendileri i¢in yararli olup
olmadigi, kisisel gelisimlerine ve ilgilerine katkist olup olmadigi ve diger derslerde de
faydalanma durumlari sorulur.

Odev Etkinlik 6 = Ogrencilerin kendi istedikleri tasarimlarin kurulmasi
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VI1Il. DERS PLANI

Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim

Sinif: 7. siiflar

Unite: Teknoloji ve Tasarim Program Kodlama ve Uzamsal Diisiinme

Konu: Scratch’da Algoritma, Cisimlerde Uzak/Yakin Goriiniimleri, Mantiksal Degiskenler,
Algilama, Reklam ve Animasyon Tasarimlama

Kavramlar: Sahne-zemin, zeminde derinlik, uzak- yakin gériiniimler
Siire: 40+40

1. OGRENENLERIN ANALIZI

Yas: 12-13

Akademik Beceriler: Kodlama ile mantiksal degiskenleri kullanirlar. Renk-hareket-¢izgi-
ses-derinlik algisi, sekil zemin uyumu, farkli agilardan goriintiilere gore tasarim ¢izimi igeren
cesitli lirlin tasarimlar1 ve projeler olusturmuslardir. Temel bilgisayar kullanimi yeterliklerine
sahip, Tiirk¢ce okudugunu anlayabilen, matematikte temel dort islemi kullanabilen, geometrik
sekiller ve a¢1 kavramlarini bilir durumdalar. Ancak bir dnceki ders bilgisayar programlama
ve tasarim hakkinda bilgilendirildiler

flgiler: Sinif i¢i oyunlara da ilgileri yiiksektir, cep telefonu, tablet, bilgisayar kullanimi
konusunda ozellikle facebook ve instagram sosyal medyaya merakli, bilgisayar oyunlarina
merakli, grup ¢aligmalarina ilgileri vardir.

On Yeterlikler: Uretilmek istenen projeler icin derinlik gdriintiisii olan cizimler
yapmaktadirlar. Cizimlerde goriintii yoniinii degistirip animasyon kurabilmektedirler. Bir
cismin en-boy-derinlik olarak aginimlarin1 Scratch’da cizebilmektedirler. Uretilmek istenen
projeye gore karakter ve zemin uyumlu ¢izimler yaparlar. Ug boyutlu sahne tasarimlar
uretirler. Karakterlerin farklin agilardan goriintimlerini zihinde canlandirabilmekte ve bunu
karakter c¢izimlerine aktarmaktadirlar. Kodlama sirasinda ses eklemek gibi ozellikle
ogrencilerin kodlama ile tasarim yaparken kendilerine ait bir 6zelligi tasarima eklemeyi ¢ok
sevmektedirler. Tasarim yaparken istedikleri bir goriintiiyli olusturabilmek igin ¢izgi
kullanabilmektedirler. Scratch programinda kodlama yoluyla karakterleri {i¢ boyutlu ya da iki
boyutlu hale doniistiirebilmektedirler. Ayrica, ses, goriintii ekleme islemleri ile kontrol
meniilerini kullanabilmektedirler. Mevcut programin O6grencilerin kendilerinde rekabetgi
beceriler gelistirmediginin farkindadirlar. Program kodlama ve kendi projelerini olusturarak
yaraticiliklarin1 ortaya koymaya ¢ok isteklidirler. Beklentilerine uygun teknoloji alt yapili
dersler islendiginde ilgileri yliksek ve 6grenmeye isteklidirler.

Ogrenme Stilleri: Uygulama calismalar1 yapmaya, gorsel ve isitsel ogrenmeye, grup
calismas1 yapmaya isteklidirler.
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Sosyo-Ekonomik Diizey: Orta ve alt diizey ekonomiye sahip ailelerden gelen dgrencilerin
yaklagik %70’ inin evinde bilgisayar ve internet baglantis1 bulunmaktadir.

2. HEDEFLERIN BELIRLENMESI

1. Bir cismin uzak-yakin goriiniimlerini olusturur (Uygulama)
2. Olusturdugu cismin uzak yakin goriintiileri ile animasyon yapar (Sentez)
3. Kendinin ve arkadasinin algoritma kurulumlarin1 degerlendirir (Degerlendirme)

3. STRATEJI, TEKNOLOJi, MEDYA VE MATERYAL SECIMi

Strateji 1 : Anlatim, gdsterip yaptirma, tartisma, problem ¢6zme. Ders girisinde ve amaglarin
belirtilmesinde 0gretmen rehber ve 6grenci aktif. Soru cevap ve problem ¢dzme agirlikli bir
isleyis. Beyin firtinasi teknigi kodlamanin her asamasinda yeni 6grenilen kodlarin Teknoloji
ve Tasarim ders projeleri icin nasil kullanilacagi yoniinde siirekli kullanilir. Ogrencinin
kesfederek 6grenmesi saglanir.

Strateji 2: Temel becerileri kazanan 6grenciler, proje tabanli 6grenme yasantilari, problem
¢Oozme yontemi ve grup ¢alismasi uygulamalariyla aktif hale getirilir.

Kullanillacak Medya ve Materyal: Yukaridaki stratejilere uygun olarak simif fiziksel
durumuna gore akilli tahta, leptop veya projeksiyon kullanilacaktir. Bilgisayarda animasyon-
oyun tasarimi ve program kodlama i¢in gorsel ve isitsel 6grenme stiline gbére materyaller
kullanilacaktir.

4. TEKNOLOJi, MEDYA ve MATERYAL KULLANIMI

Materyal ve Ortamin Hazirlanmasi: Ogrencilerin akilli tahtayr kullanirken yararlanacaklart
programlar, yazilimlar, ornek program kodlamalar1 6nceden hazir hale getirilir. Sinifin
fiziksel ortami her 6grencinin tahtayr gorebilecegi ve grup calismasi yapabilecegi sekilde
dizayn edilir. Hazirlanan materyal alternatifli etkinlikler igerir yani &grencilerin dikkati
dagildig1 an konu ile ilgili 6nceden tasarlanan kod oyunlar1 ya da siif i¢i oyunlar devreye
sokulur.

Ogrenciler hedeflerden haberdar edilerek bu calisma ortaminin neden olusturuldugunun, ders
sonunda kazanilmasi beklenilen hedef davranislarin ve degerlendirme yontemlerinin neler
oldugu belirtilir.

5. OGRENEN KATILIMI

Ogrenciler yerini aldiktan sonra ders ile ilgili yeni konularin kisaca bir 6zeti verilir. Yapilacak
etkinliklerden bahsedilir. Ogrenenlerin aktif katilimi igin ders &ncesi hazirlanan kodlanmis
programlar, animasyonlar, oyunlar sirast ile ise kosulur.

Giris: Bir cismin uzaktaki ve yakindaki goriintiisii arasindaki fark nedir? Sorusu sorulur.
Endiistriyel {iriin reklamlarinda en ¢ok dikkatinizi ¢eken sey nedir? Sorusundan sonra
ogrencilerin konu ile ilgili meraki uyandirilir. Ogrenci dikkatlerini ¢ektikten sonra bu giin ki
dersin hedeflerinden haberdar edilirler ve kullanilacak arag- geregler aktif hale getirilir.
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Kesfetme: Sekillerin uzaktaki ve yakindaki goriintiilerinin neye gore degistigi sorulur.
Ogrencilerin ayn1 karaktere ait uzak ve yakin koordinat diizleminde bir noktadan bir noktaya
sigrama yapmay1 kesfederler. Koordinat diizleminde karakterin boyutlarint konuma gore
kiiciiltiip biiyiiterek ve sahnede karakterin yakindaki ve uzaktaki goriiniimlerindeki degisimi
fark eder ve bagka karakterlerde uygulama yaparlar. Geometri ve gorsel sanatlar derslerine
atifta bulunulur.

Etkinlik 1=» Yarasa u¢urma

Agiklama: iki veya daha fazla karakterin sahnede bulunduklari konumlara gore kiigiik, orta,
biliyiik goriintlileri kostiim olarak olusturulur. Ayni islemler sahne iginde yapilabilir.
Karakterin otomatik olarak veya komut ile konum degistirdigi zaman goriintiisiinde meydana
gelen biiyiime ve kiiclilmeler animasyon ile yapilir. Bu 6zelligin bir reklam projesi iiretiminde
ya da perspektif cizimlerinde tigboyutlu sekillerin goriintiisinde meydana gelecek
degisikliklerin 6grenciler tarafindan tartisilarak kodlama ile Scratch de uygulanmasi yapilir.

Etkinlik 2 =» Duvar iizerine yarasa ucurma ve duvarin uzakhgma gore yarasanin
boyutlarindaki degisimler

Derinlestirme: Cisimlerin uzak yakin goriintiilerinin Teknoloji ve Tasarim dersinde hangi
amagla ya da hangi projelerin yapiminda kullanilabilecegine deginilir. Bir yol insaati ¢izerken
ya da bir ufuk c¢izgisi olustururken cizgilerinin bulusacaklar1 noktalar1 belirlemek gerekir.
Ogrencilere uzaktaki ve yakindaki kus, ugurtma ya da baska bir cismin resimleri ¢izdirilir ya
da hazir resim meniistinden hazir karakter alinabilir.

Etkinlik 3=» Ucurtma ve tren yolu iizerindeki kiipiin biiyiimesi ve kii¢iilmesi

Etkinlik 4 = Tarlada yiiriiyen ¢cocuk

Etkinlik 5 Ogrenci kendisinin istedigi bir reklam veya animasyonu gerceklestirebilir.
6. DEGERLENDIRME ve GOZDEN GECIiRME

Dersin hedeflere ulasip ulasmadigini degerlendirmek i¢in 6grencilerin belirli bir konu ile ilgili
kodlama yazmalar: istenir. Olusturulan kodlamalar istekli 6grenciler tarafindan akilli tahta
tizerinde yazilir ve c¢alistirtlir. Yapilan kodlamalar tasarim ilkelerine gore Ogrenciler
tarafindan degerlendirilir. Goreve uygun programi tasarlayan ve kodlayan 6grenciler hedefe
ulasmis kabul edilir.

Ogrencilerin hayallerindeki tasarim ile kodlamada hangi komut ve hangi siray1 kullandiklari,
kod yazim hizlar1 ve zihinde canlandirma ve sahneye aktarmadaki 6zgiinliiklere gore dersin
etkililigi degerlendirilir.

Ders sonunda Ogrenci goriisleri alimir derste nasil hissettikleri, kendileri igin yararli olup
olmadigi, kisisel gelisimlerine ve ilgilerine katkisi olup olmadigi ve diger derslerde de
faydalanma durumlari sorulur.
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VI1Il. DERS PLANI

Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim

Sinif: 7. siiflar

Unite: Teknoloji ve Tasarim Program Kodlama ve Uzamsal Diisiinme

Konu: Scratch’da Algoritma, Kendi Uriinlerini Tasarlama, Canli Performans (Biitiin
Meniileri Kullanma), internette Proje Paylasimi Yapma, Ozgiin Uriin Tasarimlama

Kavramlar: Bagimsiz tasarim, Internet paylasimi, kodlama
Siire: 40+40

1. OGRENENLERIN ANALIZI

Yas: 12-13

Akademik Beceriler: Kodlama ile cismin uzak-yakin goriintiisii ile mantiksal degiskenleri
kullanirlar. Renk-hareket-¢izgi-ses-derinlik algis1, sekil zemin uyumu, farkli agilardan
goriintlilere gore tasarim ¢izimi iceren ¢esitli iirlin tasarimlari ve projeler olusturmuslardir.
Temel bilgisayar kullanimi yeterliklerine sahip, Tiirkce okudugunu anlayabilen, matematikte
temel dort islemi kullanabilen, geometrik sekiller ve ac1 kavramlarini bilir durumdalar. Ancak
bir dnceki ders bilgisayar programlama ve tasarim hakkinda bilgilendirildiler.

flgiler: Sinif i¢i oyunlara da ilgileri yiiksektir, cep telefonu, tablet, bilgisayar kullanimi
konusunda ozellikle facebook ve instagram sosyal medyaya merakli, bilgisayar oyunlarina
merakli, grup ¢aligmalarina ilgileri vardir.

On VYeterlikler: Uretilmek istenen projeler icin derinlik gbriintiisii olan cizimler
yapmaktadirlar. Cizimlerde goriintii yoniinii degistirip animasyon kurabilmektedirler. Bir
cismin en-boy-derinlik olarak agmimlarin1 Scratch’da cizebilmektedirler. Uretilmek istenen
projeye gore karakter ve zemin uyumlu ¢izimler yaparlar. Ug boyutlu sahne tasarimlari
uretirler. Karakterlerin farklin agilardan goriintimlerini zihinde canlandirabilmekte ve bunu
karakter ¢izimlerine aktarmaktadirlar. Kodlama sirasinda ses eklemek gibi o6zellikle
ogrencilerin kodlama ile tasarim yaparken kendilerine ait bir 6zelligi tasarima eklemeyi ¢ok
sevmektedirler. Tasarim yaparken istedikleri bir goriintiiyli olusturabilmek igin ¢izgi
kullanabilmektedirler. Scratch programinda kodlama yoluyla karakterleri tic boyutlu ya da iki
boyutlu hale doniistiirebilmektedirler. Ayrica, ses, goriintii ekleme islemleri ile kontrol
meniilerini kullanabilmektedirler. Mevcut programin O6grencilerin kendilerinde rekabetgi
beceriler gelistirmediginin farkindadirlar. Program kodlama ve kendi projelerini olusturarak
yaraticiliklarin1 ortaya koymaya ¢ok isteklidirler. Beklentilerine uygun teknoloji alt yapili
dersler islendiginde ilgileri yliksek ve 6grenmeye isteklidirler.

Ogrenme Stilleri: Uygulama calismalar1 yapmaya, gorsel ve isitsel ogrenmeye, grup
calismas1 yapmaya isteklidirler.
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Sosyo-Ekonomik Diizey: Orta ve alt diizey ekonomiye sahip ailelerden gelen dgrencilerin
yaklagik %70’ inin evinde bilgisayar ve internet baglantis1 bulunmaktadir.

2. HEDEFLERIN BELIRLENMESI

1. Bagimsiz ihtiyaca uygun {iriin tasarlar (Sentez)

2.Tasarladig1 irlini kodlama ile ifade eder (Uygulama)
3. Kodlama ile hazirladigi projeyi internette paylasir (Analiz)

4. Kendinin ve arkadasinin algoritma kurulumlarini degerlendirir (Degerlendirme)

3. STRATEJI, TEKNOLOJi, MEDYA VE MATERYAL SECIMIi

Strateji 1 : Anlatim, gosterip yaptirma, tartisma, problem ¢6zme. Ders girisinde ve amaglarin
belirtilmesinde 6gretmen rehber ve 6grenci aktif. Beyin firtinasi teknigi kodlamanin her
asamasinda yeni Ogrenilen kodlarin Teknoloji ve Tasarim ders projeleri i¢in nasil
kullanilacag1 yoniinde stirekli kullanilir. Soru cevap ve problem ¢ézme agirlikli bir isleyis.
Ogrencinin kesfederek dgrenmesi saglanr.

Strateji 2: Temel becerileri kazanan 6grenciler, proje tabanli 6grenme yasantilari, problem
¢ozme yontemi ve grup ¢aligmasi uygulamalariyla aktif hale getirilir.

Kullanillacak Medya ve Materyal: Yukaridaki stratejilere uygun olarak simif fiziksel
durumuna gore akilli tahta, leptop veya projeksiyon kullanilacaktir. Bilgisayarda animasyon-
oyun tasarimi ve program kodlama igin gorsel ve isitsel 6grenme stiline gore materyaller
kullanilacaktir.

4. TEKNOLOJi, MEDYA ve MATERYAL KULLANIMI

Materyal ve Ortamin Hazirlanmasi: Ogrencilerin akilli tahtay1 kullanirken yararlanacaklar
programlar, yazilimlar, 6rnek program kodlamalar1 6nceden hazir hale getirilir. Sinifin
fiziksel ortam1 her 6grencinin tahtayr gorebilecegi ve grup c¢aligmasi yapabilecegi sekilde
dizayn edilir. Hazirlanan materyal alternatifli etkinlikler igerir yani O6grencilerin dikkati
dagildigr an konu ile ilgili 6nceden tasarlanan kod oyunlar1 ya da sinif i¢i oyunlar devreye
sokulur.

Ogrenciler hedeflerden haberdar edilerek bu ¢alisma ortaminin neden olusturuldugunun, ders
sonunda kazanilmasi beklenilen hedef davranislarin ve degerlendirme yontemlerinin neler
oldugu belirtilir.

5. OGRENEN KATILIMI

Ogrenciler yerini aldiktan sonra ders ile ilgili yeni konularin kisaca bir 6zeti verilir. Yapilacak
etkinliklerden bahsedilir. Ogrenenlerin aktif katilimi1 igin ders dncesi hazirlanan kodlanmis
programlar, animasyonlar, oyunlar siras1 ile ise kosulur.

Giris: Cevrenizde sizi en ¢ok rahatsiz eden problemi gidermek icin ne tiir bir ¢oziim
onerirsiniz? Bir iirlinlin farl kullanim alanlarini kesfedebilir misiniz? Simdiye kadar yapmak
isteyip te yapamadiginiz bir tasarim fikriniz var mi?
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Etkinlik 1=» Problemleri siralama

Kesfetme: En az zamanda en c¢ok fayda saglayacak ¢oziimlerden istenilenler secilir.
Ogrenciler egitimini aldiklar1 Scratch’da biitiin komutlar1 kullanarak ortaya koyduklar:
tasarim fikirlerinin ¢alisip caligmadigini bilgisayar ortaminda test ederler. Scratch internet
sitesinde paylasilan diger projeler incelenir ve bunlardan komutlar1 farkli kullanma yontemleri
ile fikirler edinilir.

Agciklama: Tasarlanan irilinler akilli tahtada karakter ve zemin ¢izimleri ile onlara uygun
kodlamalarin yapilmasi yoluyla diger ogrencilerle paylasilir. Siiftan gelen elestiriler
dogrultusunda yeni komutlar eklenerek ya da diizeltmeler yapildiktan sonra projelere son hali
verilir ve yayina hazir hale getirilir.

Etkinlik 2 =» Bagimsiz iiretilen ¢alismalar simf icerisinde gerceklestirilir ve oneriler
alinir

Derinlestirme: Caligsmalarda sadece belirli bir dongii igerisinde hareket saglayan komut ya da
algoritma dizileri yerine kullanici etkilesimli ve farkli durumlar i¢in alternatifli tepkiler veren
karakter komutlarinin olusturulmasina 6zen gosterilir. Scratch’in biitiin komutlar1 kullanilir.
Mantiksal degiskenlerin bulundugu komutlarin kullanimina 6zellikle agirlik verilir. Yapilan
kodlama ¢alismas1 sonucu Teknoloji ve Tasarim dersine yonelik bir {iriiniin ortaya konulmasi
esastir. Uriiniin biitiin 6zellikleri, hangi kosullarda isleyecegi, hangi amaca ydnelik oldugu,
yeni versiyonlarinin gelistirilebilme diizeyleri vs biitiin ayrintilar kullanic1 tarafindan
belirlenecektir.

Etkinlik 3 = Grup ¢alismasi ile iiretilen projelerin olusturulmasi
Etkinlik 4 = Animasyon ile proje veya reklam hazirlama
6. DEGERLENDIRME ve GOZDEN GECiRME

Dersin hedeflere ulasip ulasmadigini degerlendirmek icin 6grencilerin belirli bir konu ile
ilgili kodlama yazmalar1 istenir. Olusturulan kodlamalar istekli 6grenciler tarafindan akill
tahta lizerinde yazilir ve calistirnlir. Yapilan kodlamalar tasarim ilkelerine gore Ogrenciler
tarafindan degerlendirilir. Géreve uygun programi tasarlayan ve kodlayan 6grenciler hedefe
ulasmis kabul edilir.

Ogrencilerin hayallerindeki tasarim ile kodlamada hangi komut ve hangi siray1 kullandiklari,
kod yazim hizlar1 ve zihinde canlandirma ve sahneye aktarmadaki 6zgiinliiklere gore dersin
etkililigi degerlendirilir.

Ders sonunda 6grenci gorlisleri alinir derste nasil hissettikleri, kendileri i¢in yararli olup
olmadigi, kisisel gelisimlerine ve ilgilerine katkist olup olmadigi ve diger derslerde de
faydalanma durumlari sorulur.



Ek 8. Belirtke Tablosu
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Hedef Basamaklari
g
Jelgl ol E
Hedefler =2 £ 3| € E| €
o3 2 < 5 3
Y| 5 eh
=
1 Teknoloji ve Tasarim kavramlarini agiklar X| X
2 Tasarim Ilkelerini Aciklar X| X
3 Temel Tasarim siirecini anlatir X| X
4 Tasarimda ¢izgi 6gesinin dnemini agiklar X X
5 Teknoloji ve Tasarim alaninda bilgisayar kullanimina &rnekler verir X X
6 Derste kullanilabilecek bilgisayar programlarini tanir X X
7 Basit algoritmayi agiklar X| X
8 Basit algoritma yazar X
9 Algoritmadaki kodlarm dizilim sirasin1 kavrar X| X
10 | Bir komutun biitiin programi etkileyecegini fark eder X| X
11 | Algoritma ile ¢izgiyi kullanarak iki boyutlu geometrik sekiller ¢izer X
12 | Algoritma ile ¢izgiyi kullanarak iki boyutlu sekilleri ii¢ boyutlu hale X X
donlistiiriir
13 | Cizgiyi kullanarak {i¢ boyutlu sekilleri iki boyutluya ¢evirir X X
14 | Hazir karakterleri ii¢ boyutlu hale doniistiiriir X X
15 | Karakteri sahnede konumlandirir X
16 | Olusturdugu ii¢ boyutlu karakteri koordinat diizlemine konumlandirir X
17 | Karakterlerin farkli agilardan goriiniimlerini kestirir X X
18 | Karakterleri farkli agilara gore dondiiriir X
19 | Karakterlere farkli agilara gére yon verir X
20 | Kendinin algoritma kurulumlarini degerlendirir X
21 | Segilen/Cizilen karaktere uygun sahne seger X
22 | Segilen/Cizilen karaktere uygun sahne-zemin tasarlar X X
23 | Kodlama ile bir cismi farkli goriis agilarindan gizer X | X X
24 | Arkadaginin algoritma kurulumlarini degerlendirir X
25 | Derinligi olan geometrik sekillerin agilimlarini gizer X | X
26 | Sekillerde derinlik goriintiisiiniin yoniinii degistirir X | X X
27 | Hazirladig karakter/tasarim elemanlari ile animasyon yapar X X
28 | Mantiksal degiskenleri kullanir X | X X
29 | Bir cismin uzak-yakin gériiniimlerini olugturur X | X X
30 | Olusturdugu cismin uzak yakin goriintiileri ile animasyon yapar X X
31 | Bagimsiz ihtiyaca uygun iiriin tasarlar X X
32 | Tasarladig {irinii kodlama ile ifade eder X
33 | Kodlama ile hazirladig1 projeyi internette paylasir X
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EK 9. Ogrenci Cahsmalarindan Ornekler

Proje: Yenilenebilir Enerji Uretimi

®» vadh rizgan ve enesy- Saratch - 5

(il @ S Dosya Dlzenie Payley Yardm

Karahtee§ (Yanker: 1)
e @y bhgate Goet b

R
v b

o v
——

Proje: Manyetik Duvar ve Masa Animasyonu
"» sare! wra- Scratch - o IES

A
Yeul kacakters 7,
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Proje: Cocuklar icin Otobtis Duragi Dizayni

"» yolou- Scrateh - o IES
i il 3 3 Dosya Dlzenie Paylsy Yardm : : '

5) Co dormain doe
) & dermen

G yorsms

Ay e

v EED) v+ (D) howwerns ot

Yeni b arakter: A, 5

Proje: Yeni Bir Yaya Gegidi Tasarimi

Yewi harubter: V. mT X
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Proje: ingilizce Kelime Ogrenme Oyunu
" kelire Oy~ Scratch -0 -
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Proje: Disli Reklami
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Proje: Piyano Tasarimi
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Proje: Tren Yolu ve Uzaklik Algisi
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Proje: Kola Reklami
[.3 rirnaal pere- Seratch - E‘_
(vl i D Dosys DOrende Paylay Vordm - =i

kr stk

ERN =42 Rl - 100 B ot o

B g b s, e

Proje: Kitap Animasyonu

] kitag- Seratch - = IEN
sl @ il Y Dosya Dikzenle Paylay Yardim
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Proje: Geometrik Sekil Animasyonu
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Proje: Pramid Dizayni
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Ek 10. Arastirma izinleri

KUZEY KIBRIS TURK CUMHURIYETI
MILLi EGITIM VE KULTUR BAKANLIGI
GENEL ORTAOGRETIM DAIRESI MUDURLUGU

Sayr: G00.0.00.35-A/16/17- R TqY 29.09.2016

Saymn Celalettin Ozden,

flgiz 23.09.2016 tarihli bagvurunuz.

Talim ve Terbiye Dairesi Miidirliigii'ntiin TTD.0.00.03-12-16/1400 say1 ve 28.09.2016 tarihli
vazisi uyarinca “Teknoloji ve Tasarim Dersi Ogrenci Thtiyag Analizi® konulu anketin' gizlilik- ve
goniilliilik ilkelerine riayet edilerek uygulanmast midiirliigiimiizce uygun gorilmiigtiir.

Ancak anketi uygulamadan &nce ankete katilacak olanlarin bagh bulundugu okul miidiirligtiyle
istisarede bulunulup, anketin hangi okulda ne zaman uygulanacag birlikte saptanmalidur.

Anketi uyguladiktan sonra sonuglarmin Talim ve Terbiye Dairesi Miidiirligii’ne ulagtiriimasi
yasa geregidir.

Bilgilerinize saygi ile rica ederim.

» /C

Hiigeyi va
Miidiir Gj

TA/FA

IEI (30) (392) 228 3136 - 228 8187

ax (90) (392) 227 8639 s
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KUZEY KIBRIS TURK CUMHURIYETI
MILLI EGITIM VE KULTUR BAKANLIGI
GENEL ORTAOGRETIM DAIRESI MUDURLUGU
Sayi: G00.0.00.35-4/1617- 20 = 27.022017

Saymn Celalettin Ozden, /

flgi: 23.02.2017 tarihli bagvurunuz.

Talim ve Terbiye Dairesi Miidiirligi’niin TTD.0.00.03-12-17/249 say1 ve 27.02.2017 tarihli
yazisi uyarinca “Teknoloji Tasarim Dersi Nitel Arastirma Igin Goriisme” konulu galismamzin gizlilik
ve goniillilitk ilkelerine riayet edilerek uygulanmasi midirligiimiizce uygun gorillmistir.

Ancak galigmayr uygulamadan Once ¢alismaya katilacak olanlarin bagh bulundugu okul
miidarligiiyle istigarede bulunulup, g¢aliymanin hangi okulda ne zaman uygulanacag: birlikte
saptanmahdir.

Calismayr uyguladiktan sonra sonuglarmin Talim ve Terbiye Dairesi Miidiirliigi’ne
ulastirilmas yasa geregidir.

Bilgilerinize saygi ile rica ederim.

W mmree

Tel (90) (392) 228 3136 - 228 8187
Fax {90) (392) 227 8639
E-mail  meb@mebnet.net Lefkoga-KIBRIS

Processed by FREE version of
Jet Scanner Lite
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KUZEY KIBRIS TURK CUMHURIYETI
MILLi EGITiM VE KULTUR BAKANLIGI
GENEL ORTAOGRETIM DAIRESI MUDURLUGU

Sayr: GO0.0.00.35-A/16/17- 2995 29.09.2016

Saymn Celalettin Ozden,

figi: 23.09.2016 tarihli bagvurunuz.

Talim ve Terbiye Dairesi Miidiirligi’ntin TTD.0.00.03-12-16/1399 say1 ve 28.09.2016 tarihli
yazist uyaninca “Teknoloji ve Tasanm Dersi Oz Yeterlik” konulu anketin gizlilik ve gontilliiliik
ilkelerine riayet edilerek uygulanmasi midiirliigiimiizce uygun gériilmusgtir.

Ancak anketi uygulamadan 6nce ankete katilacak olanlarin bagh bulundugu okul midurliigiyle
istisarede bulunulup, anketin hangi okulda ne zaman uygulanacag: birlikte saptanmalidir.

Anketi uyguladiktan sonra sonuglarmin Talim ve Terbiye Dairesi Miidiirliigii’ne ulagtinimas
yasa geregidir.

Bilgilerinize sayg ile rica ederim.

TA/FA

Tel (90) (392) 228 3136 - 228 8187

Fax (90) (392) 227 8639

E-mail  meb@mebnet.net Lefkoga-KIBRIS

Processed by FREE version of
Jet Scanner Lite
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Ek 11. Tez Arastirmasi Orjinallik Raporu

TEKNOLOJI VE TASARIM DERSINE YONELIK BILISIM
TEKNOLOJILERI ILE DESTEKLENMIS OGRETIM
PROGRAMININ GELISTIRILMESI ve OGRENCI 02
YETERLIKLERINE ETKISININ INCELENMESI

ORIGINALITY REPORT

6 % % 6 % %

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES  PUBLICATIONS STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES

Celalettin Ozden, Murat Tezer. "The Effect of <1 o
Coding Teaching on Students’ Self-Efficacy °
Perceptions of Technology and Design
Courses”, Sustainability, 2018

Publication

KUTLUCA, Ali Yigit and AYDIN, Abdullah. "FEN
BILGiISI OGRETMEN ADAYLARININ OZ-
YETERLIK INANCLARININ CESITLI

<1+
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