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OZET

Bu c¢aligmanin amaci, programlama dili 6gretiminde makine 6grenmesi etkinliklerinin
kullanildig1 6gretim tasariminin 6zel yetenekli 6grencilerin programlama, yaratici diigiinme,
problem ¢dzme becerileri ve iist biligsel farkindalik diizeylerine etkilerinin incelenmesidir.
Calismada nicel ve nitel arastirmalari igeren karma yontem kullanilmistir. Calismaya 2022-
2023 egitim-6gretim yilinda Bilim Sanat Merkezinde Bireysel Yetenekleri Fark ettirme
doneminde (BYF 1) olan 40 6zel yetenekli 5. sinif 6grencisi katilmistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin goniillii olarak bu g¢alismaya katilmasi ve daha Once programlama egitimi
almamis olmasi gerekmektedir. Bu sartlar1 saglayan 40 6grenciden seckisiz atama ile iki
grup olusturulmustur. Deney grubundaki o6zel yetenekli Ogrencilere arastirmacinin
olusturdugu makine Ogrenmesi etkinlikleri ile programlama egitimi verilirken kontrol
grubundaki &zel yetenekli dgrencilere MEB komisyonu tarafindan BILSEM igin hazirlanan
BYF etkinlikleri ile programlama egitimi verilmistir. Nicel verilerin toplanmasinda
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“Programlama Becerisi rubrigi” , “Torrance Yaratict Diisiinme Testi A, B Formlar1 (TYDT-
SEKILSEL)”, “Yaratic1 Uriin Analiz Matrisi (Creative Product Analysis Matrix, CPAM)”,
“IIkdgretim Diizeyindeki Cocuklar icin Problem C6zme Envanteri (CPCE)” ve “Cocuklar
icin Ust Bilissel Farkindalik Ol¢egi A-Formu (UBFO-C A)” kullanilmistir. Ozel yetenekli
ogrencilerin makine 6grenmesi etkinlikleri ile programla 6grenimine iliskin goriisleri ise
deney grubu o6grencileri ile yapilan yari yapilandirilmis goriismelerde elde edilmistir.
Aragtirma sonuglari, makine 6grenmesi etkinlikleri ile programlama egitimi alan 6zel
yetenekli Ogrencilerin programlama becerilerinin, yaratici diisiinme becerilerinin ve {ist
biligsel farkindalik diizeylerinin kontrol grubundaki 6grencilere oranla anlamli diizeyde
arttigini, buna karsilik problem ¢ozme becerileri agisindan anlamli bir farklilik
olusturmadigini  gdstermistir. Ogrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler
sonucunda uygulanan etkinliklerin o6grenciler ig¢in programlamayr kolaylastirmasi,
sevdirmesi ve eglenceli hale getirmesi, makine 6grenmesi mantigin1 anlamaya katki
saglamasi, yaraticiligt gelistirmesi, egitim iceriginin gilincel, merak uyandiran ve
diistindiiriicli olmasi, somut tirlinlerle ¢alisilmasi gibi olumlu yonleri sayesinde programlama
ogrenimine katki sagladigi; ogrencilerin bu konuda kendilerini gelistirmek istedikleri
sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Sozciikler  :Makine Ogrenmesi, Programlama Ogrenimi, Ozel Yetenek,
Yaraticilik, Problem Cozme, Ust Bilissel Diisiinme

Sayfa Adedi - XVII+ 155
Danigman : Prof. Dr. Tolga GUYER
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ABSTRACT

This study examines the effects of the instructional design using machine learning activities
in programming language teaching on gifted students' programming, creative thinking,
problem-solving skills and metacognitive awareness levels. A mixed method, combining
qualitative and quantitative approaches, was used in the study. Forty specially talented 5th-
grade students attending the Individual Talent Recognition Program (BYF 1) at Science and
Art Center in the 2022-2023 academic year participated in the study. Students participating
in the research must participate in this study voluntarily and not have received programming
training. Two groups were formed by randomly assignment from 40 students who met these
conditions. While the specially talented students in the experimental group were given
programming training with machine learning activities developed by the researcher, the
specially gifted students in the control group were given programming training with BYF
activities prepared for BILSEM by the Ministry of Education Commission. In the collection
of quantitative data, "Programming Skill rubric” , "The Torrance Creative Thinking Test
(TCTT-Figural A and B Forms),” "Creative Product Analysis Matrix (CPAM)," "Problem-
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Solving Inventory for Primary School Children (CPI)" and "Metacognitive Awareness for
Children" Scale A-Form (UBFS-C A)" form were used. According to the research findings,
while it was determined that the teaching method applied for programming education with
machine learning activities was effective in developing the programming skills, creative
thinking skills, and metacognitive awareness levels of gifted students compared to the
control group students, it was not effective on the students' problem-solving skills. As a
result of the semi-structured interviews conducted with the students, it was concluded that
the activities implemented contributed to the learning of programming thanks to their
positive aspects, such as making programming easier for students, making them love and
fun, contributing to understanding the logic of machine learning, improving creativity,
making the educational content up-to-date, intriguing and thought-provoking, and working
with concrete products; It was concluded that students wanted to improve themselves in this
regard.

Key Words : Machine Learning, Programming Learning, Talented, Creativity,
Problem Solving, Metacognitive Thinking

Number of page : XVIII+ 155
Thesis Advisor : Prof. Dr Tolga GUYER
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BOLUM 1

GIRIS

Bu boliimde problem durumu, arastirmanin amaci, onemi, sayiltilar, sinirliliklar, tanimlar

yer almaktadir.

1.1. Problem Durumu

Sokrat’in bakis acisina gore gilinliik olaylarla basa c¢ikabilen ve problemlere uygun sekilde
bas edebilecek fikirler 6ne siirebilen kisiler egitimli kisiler olarak goriilityordu (Rowe, 2004).
Bu o6zellikleri saglayan egitimli kisiler, Sokrat’tan ¢ok daha sonra “bilgi toplumu” olarak
isimlendirilen toplumsal modelin yap1 taslarini olugturmaktadirlar. Giintimiizde ise bilgi
toplumu “akilli bilgi toplumu”na evrilmistir. Akilli bilgi toplumu, veri ve bilginin daha
onemli hale geldigi, toplumun tiim sektdrlerinde biiylik veri ile birlestirilmis yapay zekanin

kullanildig1 ve inovasyonun devam ettigi bir toplumdur (Park ve digerleri, 2020) .

Bilim ve teknolojideki hizli gelisim, bireylerin ve toplumun ihtiyaglarindaki degisimler ile
ogrenme ve Ogretme yaklagimlarindaki yeniliklerle birlikte egitim programlarinin da
doniisiim ihtiyaci belirginlesmistir. Giinlimiizde egitim programlarinin 6grencilere; bilgiyi
iiretebilme ve gilinliik hayatta kullanabilme, problem ¢6zme, ¢ok yonlii elestirel diisiinme
(Milli Egitim Bakanligt [MEB], 2018), yaratici, etkili iletisim becerileri kazanma,
kapasitelerini kesfetme ve kendilerine inanma (Ozden, 2003) gibi konularda rehberlik

etmesi gerekmektedir.



Uluslararas1 Egitim Teknolojileri Toplulugu’nun (ISTE, 2022) belirledigi standartlara gore
ogrenciler, ger¢ek diinya sorunlarini aktif olarak kesfederek bilgi insa eden, kiiresel igbirligi

yetenegine sahip, elestirel ve yaratici eserler iireten bireyler olmalidir.

Bilim ve teknolojinin temelinde yaraticilik oldugunu distiniirsek bilim ve teknolojinin
gelisiminin yaraticilik olmadan diisiiniilemeyecegi bir gercektir (Ozcan, 2009). Kiiresel
olgekte teknoloji egitimi programlari; yalnizca yeni bilgiyi aktarmaktan ziyade, 6grencilerin
bilgi edinme siire¢lerini zenginlestirerek onlarin yeteneklerini gelistirmeyi hedeflemelidir.
Bu programlar, 6grencilerin analitik ve {ist diizey diistinme becerileri, yaraticilik, takim
calismasi, kisisel sorumluluk, merak etme gibi yeteneklerini gelistirerek onlarin problemlere
farkli ¢oziimler sunabilen, tiretken bireyler olmalarini saglamayr amaglamalidir (Bapoglu,
2010; Demirer ve Sak, 2015; Giiney ve Ozmen, 2020; Kose Biber; 2017; MEB, 2018;
MEB, 2021; Senel ve Gengoglu, 2003).

21. yy. becerilerinden bahsederken o&zellikle ii¢ farkli beceri tiirii lizerinde vurgu
yapilmaktadir. Bunlar: elestirel diisiinme ve yaraticilik igeren biligsel ve st biligsel
beceriler; empati, 6z yeterlilik ve sorumluluk igeren sosyal ve duygusal beceriler; yeni
bilgileri ve yeni teknolojilerin kullanimini igeren pratik ve fiziksel becerilerdir (Ekonomik
Kalkinma ve Isbirligi Orgiitii [OECD], 2018).

Ogrenenlere yaratici diisiinme, problem ¢dzme ve iist bilissel diisiinme becerilerini
kazandirmanin en etkili yollarindan biri de programlama 6gretimi olarak diistintilebilir
clinkili programlama kod yazabilme ile sinirli kalmayan kapsamli bir kavramdir (Akgay ve
Coklar, 2016; Yildiz ve digerleri, 2017). Giinlimiizde teknoloji okuryazarlig1 olarak kabul
edilen programlama egitimi; problemlere farkli acilardan bakarak ¢oziimler iiretebilmeyi
(Celement ve Gullo, 1984; Calder, 2010; Cetin, 2012; Ersoy ve digerleri, 2011; Fessakis ve
digerleri, 2013; Kim ve digerleri, 2013; Kim ve Kim, 2015; Kukul ve Gokgearslan, 2014;
Lai ve Yang, 2011; Loksa ve digerleri, 2016; Taylor ve digerleri, 2010; Yildiz-Durak, 2018);
ist diizey diistinme becerilerini (Clement ve Gullo, 1984; Fessakis ve digerleri, 2013;
Yurtbakan, 2023; Taylor ve digerleri, 2010), sebep-sonug iliskisi kurabilmeyi ve yaratici
diisiinmeyi (Akcay ve Coklar, 2016; Atman ve digerleri, 2018; Bouchard, 2013; Cosar,
2013; Catlak ve digerleri, 2015; Kim ve Kim, 2016; Kobsiripat, 2015; McMahon, 2009;
Yecan ve digerleri, 2017) desteklemektedir. Ayrica “programlama becerisi de 21. yiizyil
becerisi olarak kabul edilmektedir” (Sayin ve Seferoglu, 2016; Seferoglu, 2021).



Glinlimiizde problem ¢dzme, algoritmik diisiinme, yansitici diisiinme, elestirel diisiinme gibi
farkl1 pek cok becerinin gelisimini destekleyen programlama Ogretiminin erken yastan
itibaren verilmesi gerektigi vurgulanmaktadir (Akcay ve Coklar, 2016; Akpinar ve Altun,
2014; Clements, 1999; Catlak ve digerleri, 2015; Demirer ve Sak, 2016; Karabak ve Giines,
2013; Kobsiripat, 2015; Yecan ve digerleri, 2017; Yiikseltiirk ve Altiok, 2015). Yaratici
ayn1 zamanda {iretken bir nesil yetistirmek i¢in, 6grencilerin erken yaslarda programlama
egitimi almasi tavsiye edilmektedir (Demirer ve Sak, 2016). Bununla birlikte bu becerileri
maksimum diizeyde destekleyebilmek icin ideal bir programlama 6gretiminin nasil olmasi

gerektigi bilinmemektedir (Erlimit ve digerleri, 2017).

Programlama, ¢agimizin yeni bir dili olarak kabul edilebilir ve gelecekte bilgisayar dilini
bilmeyenlerin giiniimiizde okuma-yazma veya matematik bilmeyenlerin yasadiklar1 benzer
zorluklarla karsilasma ihtimali yiiksektir (Kandemir, 2018). Programlama dillerinin sz
dizim kurallarimi 6grenmekte zorlanan dgrenciler ig¢in ayn1 zamanda ilgilerini ¢ekmeyecek
iceriklerle 6rneklendirilmesi 6grencilerin programlama egitiminden uzaklagsmalarina neden
olmaktadir (Lee, 2011;Resnick ve digerleri, 2009). Ogrencilerin programlamanin gergek
hayatta kullanim alanlarin1 anlamlandiramamalar ve ilgilerini gekmeyen igeriklerin olmasi
Ogrencilerin programlama egitiminde karsilastiklar1 sorunlardan biridir (Cevahir ve

Ozdemir, 2017).

Uygarlik tarihinin basindan beri tiim buluslar, kesifler, toplum hareketleri tiretken, verimli
ve lider olmak gibi ozellikleri tasiyan “listiin veya Ozel yetenekli kisiler” in zihin ve
enerjilerinin bir sonucudur (Eng, 1974). “Ozel yetenekli gocuklar, kivrak zekdya sahip,

hareketli ve siirekli yaratic1 faaliyetlerde bulunmay1 seven gocuklardir” (Ozbay, 2013).

Ozel yetenekli dgrencilerin gelismis zihinsel yetenekleri, sorgulama istegi, merak duygusu,
bilimsel ¢aligmalara katki saglama yetenekleri, yaratici diisiinme ve iist diizey diisiinme gibi
ozelliklerini gelistirebilecekleri yenilik¢i, esnek, farkliliklar1 g6z 6nilinde bulunduran egitim
ortamlar1 ve etkinlikler sunulmasi gerekmektedir (Akarsu 2004; Ataman 1998; Clark, 2008;
Davasligil, 1994; Erdogan, 2014; Eng, 2004; Hokelekli ve Giindiiz, 2004; Kaplan, 1986;
Meador, 2005; Tezci ve Giirol, 2003; Yaman, 2014). Porter’a gore (1999), 6zel yetenekli
ogrencilere uygulanacak etkinliklerde yaratict diisiinme, problem ¢6zme gibi becerilerinin
desteklenmesi ve siirecte, igerikte ve tretimde ist diizeyde karmasiklik ve c¢esitlilik
sunulmas1 6nemlidir (akt. Kontas, 2009). BILSEM'lerde 6zel yetenekli Ogrencilere

uygulanacak olan egitim ve 6gretim programlar1 kapsaminda, 6grencilerin ilgi, yetenek ve
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potansiyellerine gore zenginlestirilmis ve farklilastirilmis igeriklerle problem ¢6zme, karar
verme ve yaraticilik gibi alanlarda gelisimlerine imkan taniyacak 6grenme deneyimleri

saglanmalidir (MEB, 2016).

Ozel yetenekli dgrencilerin Bilisim Teknolojileri dersinden beklentileri konusunda yapilan
bir aragtirmada &grenciler bu derste en ¢ok ¢alismak istedikleri konunun programlama
oldugunu ve bu alanda kendilerini gelistirmek istediklerini belirtmislerdir (Ongdz ve Aksoy,
2015). Ogrencilerin programlama 6greniminde kapasitelerini iist diizeyde kullanmalarinin
saglanabilmesi, c¢agin getirdigi giincel problemlere uygun c¢oziimler iiretebilmeleri,
yaraticiliklarinin artirilmast ve st diizey diisiinme becerilerinin gelistirilebilmesi igin
farklilastirilmis bir programlama egitimi icerigine ihtiyag duyulmaktadir. Papert’e (1999)
gore 6grenmeyi, ilging buldugumuz bir seyi yapmanin bir parcasi haline getirdigimizde daha
iyi Ogreniriz (akt. Stager, 2006), bu nedenle programlama egitiminde de ilging ve yeni

iceriklere ihtiya¢ duyulmaktadir.

Yapay zeka egitimi, gelecegin toplumunda yasamak icin gereklidir ve yapay zekayi
kullanma yetenegi ¢ok dnemlidir (Vazhayil ve digerleri, 2019). Egitim sistemi, ¢cocuklara
diinyalarinin nasil ¢alistigini ve diinyay1 kesfetmek icin teknolojiyi nasil kullanacaklarini
ogretmelidir; bugiin, her ikisi de makine dgrenimi uygulamalar: tarafindan giderek daha
fazla yonlendirilmektedir (Vartiainen ve digerleri, 2020). Makine 6grenimi, geleneksel
programlama yaklasimlarinin 6tesinde, gelistirilen yazilimin verilere ve kullanim
deneyimlerine bagli olarak siirdiiriilebilir bir 6grenme yetenegine kavusmasini saglayan
istatistiksel metotlar1 ve algoritmalari igerir. Bugiin cocuklar yapay zeka ile biiyiirken, onlari

bu teknolojiyle dolu bir diinyaya hazirlayan egitim ihtiyaci daha da 6nemli hale gelmistir.

Tirkiye’de yapay zeka alaninda uzun vadeli bir yol haritast belirlemek amaciyla
Cumhurbagkanlig1 Genelgesi ile ortaya konan Ulusal Yapay Zeka Stratejisi 2021-2025’te ise
“Ulkemizde tiim bilim alanlarinda nitelikli caligmalar yiiriitebilmek icin sadece
yiiksekogretim degil, 6gretimin tiim asamalarinda ve miifredatta koklii bir dontistime ihtiyag

duyuldugu” vurgulanmistir (Cumhurbaskanligi Dijital Dontisiim Ofisi, 2021).

Yapay zekanin giinliik yagamin cesitli yonlerinde artan yayginligi goz oniine alindiginda,

arastirmacilar yapay zeka egitiminin K-12'de verilmesi gerektigini vurgulamiglardir (Druga

ve digerleri, 2019; Ge ve digerleri, 20212; Kahn ve digerleri, 2018; Kandlhofer ve digerleri,

2016; Kelly, 2022; Ng ve digerleri, 2021; Pedro ve digerleri, 2019; Sanusi ve digerleri,

2022; Steinbauer ve digerleri, 2021; Williams ve digerleri, 2019). Eger ¢cocuklarin kesfetme,
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degistirme ve birlikte blyiidiikleri teknolojiyi benimsemeleri konularindaki dogal
akiciligindan yani Papert’in tabiri ile “cocuklarin gilicii’nden yararlanmak istiyorsak onlara
yapay zeka egitimi saglamaliyiz (Druga, 2018). Gelecege yon verecek yapay zeka
yeterliliklerine sahip yetenekli insanlar1 yetistirmek i¢in 6grencilerin kiiclik yaslardan
itibaren yapay zeka ile ilgili farkindaliginin olmasi, bunun i¢in de okullarda yapay zeka
egitiminin saglikli bir sekilde yiiriitiilmesi gerekir (Druga, 2018; Lee ve Lee, 2020; Shapiro
ve digerleri, 2018; Vartiainen ve digerleri, 2021).

Cocuklar i¢in yapay zeka egitiminin amaci, “yapay zeka teknolojisinin anlasilmasi ve
gelistirilmesi” degil, yaratici diisiinme becerilerini gelistirmek ve yapay zeka teknolojisinin
giinliik hayattaki ¢esitli problemlerin ¢6ziimii i¢in kullanabilmeleri olmalidir. “Kara kutunun
acilmas1” olarak adlandirilan, yapay zeka algoritmalarini ¢cocuklara agiklama yaklagiminin
onlarin igine yaramayacagini diisiindiirmektedir. Bunun yerine K-12 egitim hedefleriyle
uyumlu, etkilesimli ve ilgi g¢ekici 0grenme materyalleri, projeler ve degerlendirmeler
tasarlanarak yapay zekanin O6gretilmesi daha etkili olacaktir (Williams ve digerleri, 2019).
Yapay zeka teknolojiyle nasil etkilesimde bulundugumuzu ve teknoloji hakkinda 6grenme
seklimizi degistirmekle kalmayip ayni zamanda programlamayir 6grenme seklimizi de
degistirecektir. Bu durumda yapay zeka tabanli etkinlikler programlamaya eklenebilir
(Rodriguez-Garcia ve digerleri, 2020) ve programlama egitimi yapay zeka kullanarak
gercek yasam sorunlarini ¢ézme deneyimi saglama yoniinde evrimlesebilir (Park ve

digerleri, 2020).

Ogrencilere yapay zekdnin alt alani olan makine &grenimi ve programlamayi bir araya
getiren bazi platformlar1 kullandirilarak onlarin sadece temel bir yapay zekd deneyimi
kazanmakla kalmayip ayn1 zamanda programlamaya asina olmayan 6grencilerin makine
ogrenmesini kullanarak yazilim gelistirmeyi 6grenmeleri ve yazilim egitimine makine
O0grenmesini uygulamalarin1 entegre etmeleri miimkiin hale gelmektedir (Lee, 2019).
Makine 6greniminin, geleneksel programlamadan farkli olarak yaratici hesaplama imkanlari
sunmasi goz oniine alindiginda gengler icin tiretkenlik, yaraticilik ve eglence alanlarinda
biiyiik avantajlar sunabilecek giiglii bir arag oldugu diisiiniilmektedir (Zimmermann-Niefield

ve digerleri, 2019).

Featherston ve digerleri (2014), yaptiklar1 ¢alismada programlama deneyimi olmayan
ogrenciler i¢in “Dorothy” adli yapay zeka destekli bir robotu kullanmislardir. Bu

uygulamay1 kullanan 6grenciler yapay zekd algoritmalarini oyun tabanli bir &gretimle
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deneme imkani bulmuslar ve ¢alisma sonunda 6grencilerin temel bilgi islem becerilerinin

gelistigi sonucuna ulasmislardir.

Machinelearningforkids.co.uk,teachablemachine.withgoogle.com gibi platformlar; mBlock,
pictoblox gibi blok tabanli uygulamalar kii¢lik yas gruplarindaki 6grencilere temel bilgileri
ve kavramlar1 6gretme konusunda biiyiik kolayliklar saglamaktadir. Sonug olarak makine
ogrenimi, gencler i¢in iiretkenlik, yaraticilik ve eglence alanlarinda biiylik potansiyel tagtyan
giiclii bir aragtir. Bu teknolojiyi 6grenmek ve kullanmak, genclerin bilissel becerilerini
gelistirmelerine, yaratici projeler liretmelerine ve programlama 6grenmeye olan ilgilerini

artirmaya yardimci olabilir.

Sonug olarak, makine dgrenmesi etkinliklerini i¢ceren programlama 6gretimi, 6grenciler icin
Ogrenme siirecinin daha ilgi ¢ekici hale gelmesini ve uygulanan etkinliklerin 6grencilerce
daha anlamli algilanmasini saglamaktadir. Ancak makine 6grenimi K-12 bilgisayar egitimi
icinde, 6zellikle kural tabanli programlamaya odaklanan programlama pedagojisinde ¢ok az
ilgi gormiistiir (Druga, 2018; Shapiro ve digerleri, 2018; Shamir ve Levin, 2022; Vartiainen
ve digerleri, 2021).

Yapay zekadaki hizli teknolojik gelismelere ve bu gelismelerin giinliik yasamlarin siradan
ozellikleri haline gelmesine ragmen, egitim sistemleri yapay zeka uygulamalarini siifta
kullanmaktan hala ¢ok uzak olup okullarda kiigiik c¢ocuklara en 1iyi sekilde nasil
ogretilecegini ve Ozellikle ne 6gretilecegini anlamak i¢in ylriitiilen calismalar sinirlidir
(Druga ve digerleri, 2019; Ng ve digerleri, 2021; Rizvi ve digerleri, 2023; Shapiro ve
digerleri, 2018; Vartiainen ve digerleri, 2021; Zimmermann-Niefield ve digerleri, 2019).
Ayn1 zamanda yapay zeka ve makine 6grenimi igeriklerinin K-12 egitiminde verilmesinin
ogrencilerin farkli becerilerine nasil katki sagladigini gosteren caligmalarin sayis1 nispeten
azdir (Arik ve Seferoglu, 2020; Eriimit ve digerleri, 2020; Lee, 2019; Rizvi ve digerleri,
2023; Shamir ve Levin, 2022; Su ve digerleri, 2022; Sua ve Yang, 2022; Vartiainen ve
digerleri, 2021).

Biitiin bu arastirmalarin 151¢inda, bu calismada akilli bilgi toplumunda gerekli olan
ogrencilerin temel yetkinliklerini gelistirmek i¢in 6zel yetenekli 6grencilere uygulamak
amaci ile blok tabanli bir uygulama ortaminda makine 6grenimi etkinliklerinin kullanildig:

programlama egitimi icerigi gelistirilmistir.



Calisma konusu belirlenirken 6zel yetenekli 6grencilerin akranlarindan farkli ayricalikli
beklentilere ve ilgi alanlarina sahip olmalar1 ve alanyazinda 6zel yetenekli ¢ocuklar igin
makine Ogrenmesi etkinlikleri ile programlama egitimine iliskin bir ¢alismaya

rastlanmamasi belirleyici olmustur.

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, programlama dili 6gretiminde makine Ogrenmesi etkinliklerinin
kullanildig1 6gretim tasariminin, 6zel yetenekli 6grencilerin programlama, yaratici diisiinme
ve problem ¢dzme becerileri Ve iist biligsel farkindalik diizeyleri iizerindeki etkisini ortaya

koymaktir.

Arastirmada makine 6grenmesi etkinlikleri ile programlama egitiminin verildigi grup deney
grubu; MEB komisyonu tarafindan BILSEM i¢in hazirlanan BYF etkinlikleri ile
programlama egitiminin verildigi grup kontrol grubu olarak atanmustir.
Bu amag cergevesinde asagida yer alan sorulara cevap aranmaktadir:
1. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6zel yetenekli 6grencilerin deneysel islem sonrasi
programlama beceri diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?
2. Uygulama zamaninin ve miidahale tiirliniin 6zel yetenekli 6grencilerin yaratict diisiinme
beceri diizeylerine etkisi nedir?
Hipotez 1: Uygulama zamani (6ntest ve son test) ve miidahale tiirii (makine
ogrenmesi etkinlikleri ile PO ve PO) vyaratict diisiinme beceri diizeylerini
etkileyecektir.
Hipotez 1.1: Uygulama zamanina bagli olarak yaratici diisiinme beceri diizeylerinde
onemli farkliliklar olacaktir.
Hipotez 1.2: Miidahale tiiriine bagl olarak yaratici diisiinme beceri diizeylerinde
onemli farkliliklar olacaktir.
Hipotez 1.3: Yaratici diisiinme becerisi, uygulama zamani ve miidahale tiirleri
arasindaki etkilesimden etkilenecektir.
3. Uygulama zamaninin ve miidahale tiiriiniin 6zel yetenekli 6grencilerin problem ¢ézme
beceri diizeylerine etkisi nedir?
Hipotez 2: Uygulama zamani ve miidahale tiiri problem ¢dzme beceri diizeylerini

etkileyecektir.



Hipotez 2.1: Uygulama zamanina bagli olarak problem ¢6zme beceri diizeylerinde
onemli farkliliklar olacaktir.
Hipotez 2.2: Miidahale tiiriine bagl olarak problem ¢6zme beceri diizeylerinde
onemli farkliliklar olacaktir.
Hipotez 2.3: Problem ¢6zme becerisi, uygulama zamani ve miidahale tiirleri
arasindaki etkilesimden etkilenecektir.
4. Uygulama zamaninin ve miidahale tiiriiniin 6zel yetenekli 6grencilerin st bilissel
farkindalik diizeylerine etkisi nedir?
Hipotez 3: Uygulama zamani ve miidahale tiirii Gst biligsel farkindalik diizeylerini
etkileyecektir.
Hipotez 3.1: Uygulama zamanina bagli olarak iist biligsel farkindalik diizeylerinde
onemli farkliliklar olacaktir.
Hipotez 3.2: Miidahale tiirline bagli olarak fiist biligsel farkindalik diizeylerinde
onemli farkliliklar olacaktir.
Hipotez 3.3: Ust biligsel farkindalik, uygulama zamani ve miidahale tiirleri arasindaki

etkilesimden etkilenecektir.

5. Deney grubunda yer alan 6zel yetenekli 6grencilerin makine 6grenmesi etkinlikleri ile

programlama 6grenimine iliskin goriisleri nelerdir?
1.3. Arastirmanin Onemi

Bu calismada 6zel yetenekli 6grencilere makine 6grenmesi etkinlikleri ile programlama
egitimi verilmesinin 6grencilerin programlama, yaratici diisiinme, problem ¢6zme becerileri
ve st bilissel farkindalik diizeyleri tizerindeki etkisinin incelenmesi amaglanmaktadir.
Aragtirma bir yandan programlama 6gretimi icin giincel teknolojilerin kullanildig1 6rnek bir
caligma sunarken diger yandan makine 6grenmesi etkinliklerinin programlama egitimde
kullanilmasimin 6zel yetenekli dgrencilerin cesitli becerileri lizerindeki etkisine yonelik

veriler sunmasi yoniiyle programlama 6gretimi alanina katki saglayabilir.

Ozel yetenekli dgrencilere kendi seviyelerine uygun egitim programlari sunabilmek igin
mevcut programlarin farklilastirilmasi  gerekmektedir. Bu calismanin, ilkdgretim
diizeyindeki 0zel yetenekli Ogrencilere programlama egitiminde rehberlik etmesi ve
programlama ile yaraticilik egitimini birlestiren etkinlikleri 6rnek olusturmasi bakimindan

onemli olduguna inanilmaktadir.



Programlama egitimi, analitik diislinme, yaratici diislinme ve problem ¢6zme becerilerinin
gelisimine biiylik katki saglar. Bu becerilerin 6grenciler tarafindan erken yagslarda
edinilebilecegi gbz oniinde bulunduruldugunda, ilkogretim okullarinda bu alandaki egitimin
temellerinin atilmasi oldukca 6nemlidir.  K-12 egitim diizeyinde makine 6§renmesi egitimi
konusunda yapilan aragtirmalar, makine 6grenmesinin 6grenciler tarafindan eglenceli bir
yolla 6grenebilecegini ve kullanilabilecegini ortaya koymaktadir (Burgsteiner ve digerleri,
2016; Kandlhofer ve digerleri, 2016; Ng ve digerleri, 2021; Rodriguez-Garcia ve digerleri,
2020; Steinbauer ve digerleri, 2021; Vartiainen ve digerleri, 2021; Tedre ve digerleri, 2021).
Yapilan bu c¢alismada makine O6grenmesi etkinlikleri ile programlama o6gretimi icin
olusturulan igerikler basta Ozel yetenekliler olmak {izere ilkdgretim &grencilerini

programlama ile tanistirmak icin iyi birer baslangic olacaktir.

Ozel yetenekli 6grenciler, arastirma kapsaminda gelistirilen makine 6grenmesi etkinlikleri
ile programlama 6gretimi uygulanmasi sonucunda problem ¢ézme, yaratici diigiinme, iist
biligsel diisiinme becerilerini ve programlama basarilarini gelistirme sansi yakalayabilirler.
Bahsi gegen becerilerin bugiiniin diinyasinda bireylerin sahip olmasi gereken en degerli
beceriler oldugunu g6z Oniinde bulunduruldugunda elde edilecek sonuglar 1s1ginda,
yapilacak etkinlikler 6zel yetenekli Ogrencilere yonelik Ogretim igeriklerinde
kullanilabilecektir. Bu etkinliklerde 6grencilerin “makine 6grenimi” kavramin teorik olarak
ogrenmek yerine gelistirilen uygulamalarla makine Ogrenimini deneyimleyerek ve
kullanarak o6grenmeleri amaglanmaktadir. Bu etkinlikler sayesinde, 0grenciler problem
¢ozme yoluyla temel yeterliliklerini gelistirmenin yan1 sira makine 6grenmesi hakkinda da

bilgi sahibi olabilecekler; kiiciik yasta bu igeriklerle ilgili caligmalar yiiriitebileceklerdir.

Calismada yer alan egitim etkinlikleri, 6grencilerin giinliik yasamda halihazirda kullanmakta
olduklar Siri, Google Assistant, Amazon Alexa gibi sesli asistanlar; hastalik teshisi, gorsel
tanima teknolojileri, goriintiilerden nesneleri veya metinleri tanima gibi bircok makine
O0grenimi uygulamalarin1 daha olumlu bir sekilde degerlendirmelerine, ¢calisma mantigini

anlamalarina ve bu alanda yeteneklerini gelistirme isteklerine katkida bulunabilir.

Arastirmada, BILSEM kapsaminda &zel yetenekli &grencilerin bireysel yeteneklerini
kesfetmelerine odaklanilan bir egitim programi olan BYF donemindeki Ogrencilerle
calisilmistir. BYF doneminde bilisim teknolojileri ve yazilim alanina ilgi duyan, bu alanda
yetenekli ve ileride alanda derinlemesine ¢aligsmalar yapabilecek 6grencilerin tespit edilmesi

amaclanmaktadir. Bu nedenle bu dénemde; 6grencinin alana merak duyma, alanda yer alan
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konular1 derinlemesine Ogrenme istegi ve hizi, giinlik hayat problemlerini alanda
ogrendiklerini kullanarak ¢6zebilme yetenegi ve c¢abasi gibi ozelliklere sahip olup
olmadigim1 gozlemlemeye ve belirlemeye yonelik etkinliklerin  planlanmasit  ve
gerceklestirilmesi gerekmektedir. Arastirma kapsaminda gelistirilen etkinliklerin hem
ogrencilerin, bilisim teknolojileri ve yazilim alaninda yeteneklerini fark etmesine, hem de
etkinlikleri uygulayan ve gézlem yapan 6gretmenlerin bu alanda yetenekli 6grencileri daha

etkili bir sekilde belirleyebilmesine katki sunacagi diisiiniilmektedir.

1.4. Sayiltilar

Aragtirmaya katilan 6zel yetenekli 6grencilerin 6lgme araglarina verdikleri yanitlar onlarin

gercek diisiincelerini yansitmaktadir.

1.5. Simirhiliklar

1. Bilisim teknolojileri sinifinda yasanan teknik sorunlar, arastirmacinin kendi imkanlariyla

miidahale edebilecegi sinirlar dahilinde ¢oziilmiistiir.

2. Calismanin uygulama siirecinde makine 6grenmesi etkinlikleri mBlock uygulamasinda
gerceklestirilmistir. Uygulama internet tizerinde ¢alismakta olup zaman zaman yasanan
baglanti sorunlari, baglantinin yavas olmasi, Ogrencilerin e-posta hesabi ile girig
yapamamalar1 gibi durumlar bazi etkinliklerin belirlenen zaman planindan sapmalarina
neden olmustur. Bu durumun genel planlamay: etkilememesi i¢in arastirmaci tarafindan
gerekli Onlemler alinmigtir. Baglanti sorunu yasandiginda arastirmact kendi mobil
baglantisini kullanmis, 6grencilerin ihtiya¢ duyuldugunda kullanabilmeleri i¢in yedek e-

posta adresleri olusturulmustur.

3. Caligmanin uygulama siirecinde gergeklestirilen makine 6grenmesi etkinlikleri mBlock

uygulamasinda yer alan makine 6grenmesi eklentileri ile sinirli tutulmustur.

1.6. Tamimlar

Ozel Yetenekli Birey: “Yasitlarma gore daha hizli §grenen; yaraticilik, sanat, liderlige iliskin

kapasitede Onde olan, 0zel akademik yetenege sahip, soyut fikirleri anlayabilen, ilgi
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alanlarinda bagimsiz hareket etmeyi seven ve yiiksek diizeyde performans gosteren

bireylere” denir (MEB, 2006).

Bireysel yetenekleri fark ettirme programi (BYF): “Genel zihinsel yetenek alanindan
tanilanan ve destek egitim programini tamamlayan 6grencilerin bireysel yeteneklerini fark

etmeleri amactyla yiiriitiilen egitim programini ifade eder” (MEB, 2006).

Yaratict Diistinme Becerisi: Bireylerin 6zgiin ve yeni fikirler gelistirme, problemleri farkli

bakis agilarindan ele alma ve yaratici ¢oziimler bulma becerisini ifade eder (Fluk, 2008).

Programlama: “Bir problemin nasil ¢oziilebilecegine iliskin analizler yapip uygun ¢6ziim
stratejisinin tasarlanmasi ve bu stratejiye gore gerekli adimlarin bilgisayarin anlayacagi dilde
kodlanmasi, derlenmesi ve c¢alistirilmasidir” (Arabacioglu ve digerleri 2007; Eritimit ve

Berigel, 2018).

Problem C6zme Becerisi: Coziime giden yollar1 belirlemek amaciyla problemlerin cesitli
yonlerini aragtirmak, analiz etmek ve derinlemesine incelemek igin kullanilan becerilerdir

(Nancarrow, 2004, akt. Yazgan, 2023).

Ust Bilissel Farkindalik Diizeyi: Bireyin deneyimleri sonunda sahip oldugu biligsel
edinimleri ve bu edinimlerle kazandig1 bilissel deneyimleri diisiinme diizeyidir (Flavell,

1976).
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BOLUM 2

KURAMSAL CERCEVE

Bu boliimde, arastirmanin kuramsal gergevesini olusturan meta 6grenme teorisi, 6zel
yetenekli 6grencilerin 6zellikleri ve ti¢ halka kurami agiklanmistir. Ayrica yaratici diisiinme
becerisi, yaratict problem ¢dzme, iist biligsel diisiinme, yapay zekd ve makine §grenmesi
konular1 ile ilgili alanyazinda yer alan bilgiler sunulmus ve ilgili arastirmalara yer

verilmistir.

2.1. Meta Ogrenme Teorisi

Bireyin bilgi edinimi hem dis kaynaklardan (kitaplar, internet, diger insanlarla yapilan
konugmalar, ¢cevrenin gozlemlenmesi gibi ¢esitli kaynaklardan) elde edilen hem de i¢ biligsel
stirecler tarafindan kontrol edilen (deneyimler, diisiinceler, duygular, hatiralar ve bireyin
kendi i¢ diinyasina dair diger bilgiler) bilgi ile saglanir (Tennyson ve digerleri, 1987). Bu
durum bireyin bilgi birikimini artirir; diisiinme, problem ¢ézme ve karar verme gibi bilissel

siireclerini etkiler.

Egitim programlari, bilgi edinim siirecinde bilgiyi anlama, uygulama ve yeni bilgi iiretme
asamalarinda 6grencilere rehberlik etmeli (Uyar ve Doganay, 2018), 6grencilerin iist diizey
diisiinme stratejilerinin gelistirilmesine odaklanmalidir (Tennyson ve digerleri, 1987).
Gilinlimiizde veriyle dolup tasan bir diinyada, 6zellikle yapay zeka ve akilli teknolojilerin de
stirece dahil olmasi, egitimde 6grencilerin kendi 6grenmelerini yonettigi, diizenledigi ve
degerlendirdigi (kendi Ogrenmelerinin  kontroliinii ele aldigl) meta Ogrenmenin

uygulanmasinda etkili olmustur (Daniela, 2018, akt. Drigas ve digerleri, 2023). Nisbet ve
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Shucksmith’ e gore (1986) meta 6grenme, 6grenme siirecinin bilincinde olan ve bu siireci
bilingli bir sekilde planlayabilen, gergeklestirebilen, izleyebilen ve degerlendirebilen
ogrencinin bir etkinligidir (akt. Siabbert, 1994).

Insanlar, 6grenme siireclerine aktif bicimde katildiginda ve kendi bireysel tercih ve
ozelliklerine uygun bir bicimde d6grenmelerini yonlendirdiklerinde daha verimli 6grenirler
(Yilmaz, 1995). Galileo’nun “Birine bir sey Ogretemezsiniz, onun sadece kendi kendine
kesfetmesine yardim edebilirsiniz” (akt. Siabbert, 1994) anlayisinda oldugu gibi bu modelde
Ogretmenin rolii 6grencilerin sorgulama, elestirel ve yaratict diisiinme, problem ¢dzme,
biligsel farkindalik becerilerini gelistirmeleri i¢in uygun ortamlar sunarak (Uyar ve Doganay,
2018) onlarin  kendi oOgrenmelerini planlamalarina, diizenlemelerine ve izleyip

degerlendirmelerine firsat tanimak olmalidir.

Meta 0grenmede planlama, izleme ve degerlendirme olmak {iizere {i¢ temel siire¢ vardir.
Planlama agamasi ne 6grenilmesi gerektigi ve sahip olunmasi gereken 6n bilgileri ve siireci
planlamayu icerir. izleme, en 6nemli meta dgrenme stratejisidir ve Kendini yonetme, kendini
sorgulama, ongorii, detaylandirma ve dogrulama gibi etkinliklerle 6§renme siirecindeki her
adimin kontroliinii gerektirir. izleme siirecinde, odaklanilan konu 6grenme siirecidir. Uriiniin
kalitesi degerlendirilir ve “Gereksinimleri karsiladim m1? Uriiniim digerlerinden farki nedir?
Neler 6grendim? Elde ettigim yeni bilgileri nasil kullanabilirim?” gibi sorular sorulur.

(Siabbert, 1994).

Gagne’ye (1985) gore meta Ogrenme stratejileri, bilginin problem ¢dzme ve yaratici
diistinme igin kullanilmasina dogrudan bagli olan bilissel siiregleri igermektedir (akt.
Tennyson ve digerleri, 1987). Meta 6grenme, duygusal zeka, manevi zeka, farkindalik,
yiiksek zihinsel yetenekler ve biling gibi diger yapisal unsurlari igeren iist bilis ilkelerine

dayanmaktadir (Drigas ve digerleri, 2023).

2.2. Ozel Yetenekli Bireyler

Sternberg’in (1997) ii¢ element modeline gore giinlilk yasamda analitik diislince, yaratici
diisiince ve uygulayicit diisiincenin (ait oldugu cevrede basarili olmak icin kullandigi
diislince) ti¢line birlikte sahip olan birey, iistiin yetenekli bireydir (Budak, 2007). Marland
Raporunda ise alisilmisin disinda iistiin yeteneklere sahip olup bu sayede yiiksek peformans

sergileyebilen bireyler iistiin yetenekli ve zekali olarak tanimlanmaktadir (Kanli, 2008).
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Levent (2012), bilgi ve yaraticilifin rekabetin temelini olusturdugu 21. yiizyil diinyasinda

ozel yeteneklilerin 6nemli bir rol oynayabileceklerini vurgulamaktadir.

Literatiirde {istlin olma nitelikleri tasiyan bireylere nasil hitap edilecegi konusunda
farkliliklar vardir (Kok, 2012). “Ustiin zekal”, iistiin yetenekli” ve “dzel yetenekli”
kavramlarina rastlanmaktadir. Ulkemizde 1991 yilinda gerceklestirilen Milli Egitim
Bakanligi Ozel Egitim Konseyinde olusturulan Ustiin Yetenekli Cocuklar ve Egitimleri
Komisyonu Raporu’nda “iistiin zeka” ve “iistiin 6zel yetenek” kavramlar1 “lstiin yetenek”
baslig1 altinda toplanmis ve {istiin yetenekliler; “Genel ve/veya 6zel yetenekleri agisindan
yasitlarina gore yiliksek diizeyde performans gosterdigi konunun uzmanlari tarafindan
belirlenmis kisilerdir” seklinde tanimlanmustir (MEB, 2013). Ustiin yetenekliligin sadece

yiiksek genel zeka ile sinirli olmayan bir kavram olmasi ve zekanin daha ¢ok etiketleyici

olmasindan dolay1 “iistiin yetenekli” kavramimin kullanimu tercih edilmistir (Ozbay, 2013).

2016’da yaymlanan Ozel Egitim Hizmetleri Yonetmeligi'nde, “6zel yetenekli” birey
kavrami kullanilmig olup kavram su sekilde tanimlanmaktadir: "Yasitlarina gore daha hizli
Ogrenen, yaraticilik, sanat, liderlik kapasitesinde onde olan, 6zel akademik yetenege sahip,
soyut fikirleri anlayabilen, ilgi alanlarinda bagimsiz hareket etmeyi seven ve yliksek diizeyde
performans gosteren bireyler olarak kabul edilir" (MEB, 2016; MEB,2022). Bu nedenle

arastirmada “6zel yetenekli” ifadesi kullanilmistir.

2.2.1. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Ozellikleri

Ataman’a gore (1998), 6zel yetenekli 6grenciler fiziksel, yaraticilik, liderlik, 6grenme ve
glidiisel 6zellikleri ile diger 6grencilerden farkliliklar gostermektedir. Caine ve Caine (1991)
ise, Ozel yetenekli 6grencilerin sahip olduklar1 derin sezgi ve kavrama, derin ve hizli
ogrenme ve hizli bir sekilde genelleme yapabilme kabiliyeti ile normal 6grencilerden

ayrilacaklarini ifade etmislerdir.

Yaraticilik 6zelliklerine gore 6zel yetenekli 6grenciler soru ve sorunlara bir¢ok farkli ¢6ziim
veya diistince liretebilirler. Alisilmisin disinda ve 6zgiin goriislere ve tepkilere sahiptirler ve
goriislerini rahatlikla ifade ederler; bazen bu goriisler radikal degisiklikleri gerektirir. Kisisel
ifadede yenilik ve tek olus vardir. Yeni deneyimlere agiktirlar. Estetik duygular1 gelismistir
ve detaylar konusunda farkindalik diizeyleri ytliksektir (Ataman, 1998; Davasligil ve Zeana,
2004) .
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Ogrenme ozelliklerine bakildiginda 6zel yetenekli 6grenciler hizli ve kolay &grenirler,
bilgiyi derinlemesine ve detaylica 6grenmeyi severler. Hizli 6grendikleri bilgileri bagka
alanlara da hizli bir sekilde transfer edebilirler. Mantiksal ve analitik diisiince sergilerler.
Basit ve yiizeysel bilgiler edinmek yerine karmasik ve derin problemleri ¢ozmeyi seven

ogrencilerdir (Citil ve Ataman, 2018; Ozbay, 2005).

Ozel yetenekli dgrencilerin egitimi, bu bireylerin benzersiz ihtiyaglarina ve yeteneklerine
odaklanan 6zel bir yaklasim gerektirir. Ozel yetenekli dgrencilerin, belirli yetenek veya
alanlarda akranlarma gore daha hizli ve 6nde gelisme gostermeleri bu bireylerin egitim
ihtiyaglarinin da akranlarina gore farkli olmasini gerektirmektedir (Avcu, 2019). “Bilgi
iireten, bilgiden bilgiyi lireten” toplumlarin 6zel yetenekli c¢ocuklarin egitimine Onem

vermesi gerekmektedir (Ataman,2012).

2.2.2. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Egitiminde Farkhlastirma

Ozel yetenekli dgrencilerin sahip olduklar1 bilissel, duyussal ve gelisimsel farkliliklar
nedeniyle onlarin ihtiyaglarina ve kisisel 6zelliklerine uygun bir egitime ihtiyag duyduklari
literatiirde énemle vurgulanmaktadir (Kanli, 2008). Ozel yetenekli dgrencilerin egitim
ortamlar1, onlarin potansiyellerini en iist diizeye ¢ikarmay1 ve ilgi alanlarini gelistirmeyi
saglayacak sekilde diizenlenmelidir. Ozel yetenekli 6grencilerin temel becerilerin tesinde
yeni bilgiler tiretebilmeleri i¢in, problem ¢6zme, yaratici ve iiretici diisiinme becerilerinin

gelistirilmesi i¢in uygun siire¢lerin olusturulmasi gerekmektedir.

Her ¢ocugun kendine 6zgili bir¢ok ihtiyacit olmakla birlikte 6zel yetenekli bir ¢ocugun
yasitlarina benzeyen ihtiyaclar1 yaninda ona 6zgili benzersiz ihtiyaglar1 da bulunmaktadir.
Ozel yetenekli ¢ocuklarin bu ihtiyaclarinin karsilanmasi onlar agisindan biiyiik 6nem

tasimaktadir (Clark, 2008).

Davasligil’in (1990) Renzulli’den (1986) aktardigina gore bireyin iistiin olma 6zelligine
sahip olmasi sadece dogustan sahip oldugu yeteneklerle sinirli degildir, ayn1 zamanda

cevresel etkenler, uygun egitim ve kisilik 6zelliklerine de baghdir.

Kaplan (1986), iistiin yetenekli 6grenciler igin, farklilagtirilmis bir 6gretim programinin

sahip olmasi1 gereken 6zelliklerini su sekilde agiklamistir:

Bilgi yiikii yerine, bilgi kazanma siireglerine dnem verilmelidir. Arastiricilik, kesif, inceleme ile
karmagik ve soyut diisiinme iizerinde durulmalidir. Genelde bilgi aktarimi ve kavratilmasina 6nem
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verilip bu basamakta takilan, uygulama, analiz, sentez ve degerlendirmeye ge¢mekte zorlanan
geleneksel egitim sistemiyle istiin ¢ocuklarin saglikli egitim ve &gretimlerini gergeklestirmek
cogunlukla miimkiin olmamaktadir. Yaraticiligin gelistirilmesi, istiin yeteneklilerin egitim ve
dgretiminde dncelikli amaglardan biri olarak ele alinmalhidir. Ogrencilerin sadece bilgiyi 6grenmekle
kalmayip, ayni zamanda sorunlara yeni ve yenilik¢i ¢oziimler iiretebilen liretken bireyler haline
gelmelerini saglamak ve yeni diigiincelerin iiretilmesini saglayacak tiriinler gelistirmeleri igin tegvik
etmek 6nemli konulardir (akt. Senol, 2011, 5.32).

Ustiin yeteneklilerin egitiminde Maker Miifredat Farklilastirma Modeli, Paralel Miifredat
Model, Miifredat Daraltma Modeli, Entegre Miifredat Modeli, Purdue Ug¢-Evre Modeli,
UYEP modeli gibi farklilastirma modelleri kullanilmaktadir (Akkas ve Tortop, 2015). Bu
aragtirmada gelistirilen Ogretim tasarimi ASSURE 0Ogretim tasarimi agamalarina gore
planlanirken 6zel yetenekli 6grenciler i¢in miifredat farklilagtirmasi yapabilmek i¢in igerik,
siireg, Urlin ve Ogrenme ortamlart boyutlarinda Maker Miifredat Farklilagtirma
stratejilerinden yararlanilmistir. Tablo 1’de bu stratejilerin alt boyutlar1 ve 6gretimsel ilkeleri

yer almaktadir.
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Tablo 1

Maker Modelinin Boyutlar: ve Alt Boyutlart (Tortop, 2016) .

Icerik Boyutu ve Alt Boyutlan

Alt Boyutlar Agiklama Opretimsel Ilke
Soyutluk Kavram, kuramlar, fikirler igerme Olgularin arkasindaki nedenleri
aragtirmalarini sagla
Karmasgiklik Farkl disiplerin birlestirilmesi, detaya Daha genis ve derinlemesine aragtirmalar
inilmesi yapmalarini sagla
Cesitlilik Ilgili alanlar1 etrafinda ya da bir temanin Yenilik ve yeni fikirler, yeni seyler sun

etrafinda disiplinlerarasi sunulmasi

Organizasyon

Icerigin temasu, biiyiik fikir vs. etrafinda
toplanmasi

Icerigi kopuk kopuk degil bir biitiiniin
pargalarini birlestirebilecek sekilde sun

Yaratic1 Kisiler

Yaratici ve tiretken kisilerin hayatlarinin
incelenmesi

Igerigi yaratici insanlarla iliskilendir

Siire¢ Boyutu ve Alt Boyutlari

Alt Boyutlar

Agiklama

Opgretimsel flke

Arastirma Yontemleri

Farkl disiplinlerdeki arastirma yontemlerinin
verilmesi

Ozel alanlarin arastirma tekniklerini goster

Ust-diizey Diisiinme Becerileri

Bilgiyi elde etmekten ¢ok bilgiyi kullanmay1
saglayan becerilerin verilmesi

Analiz, sentez ve degerlendirme
basamaginda sorular sor

flerletici Siireg

Agik uclu ve siiriikleyici sorularla 6grencinin
konulara ya da alanlara yonelmesinin tegvik
edilmesi

Stiriikleyici sorular kullanarak dgrencinin
raksak diisiinmesini tesvik et, alan (ar) da
ilerlemesini sagla

Kesfetme Tiimevarimsal diigiinme ile ilke ve Kendi genellemelerine ve fikirlerine
genellemelere ulasiimasinin saglanmasi ulagmasini sagla

Kanitlama Argiimantasyon (delillendirme) Sonuglarin ardindaki nedenlere getirmesini
yapabilmesinin saglanmasi kanit sagla

Secim Ozgiirliigii Oz-diizenlemesini gelistirerek bagimsiz Kendi kendine (self- directed) 6grenen
dgrenen olmasinin saglanmasi birey olmasini sagla

Grup Etkilesimi Duygusal zekasinin gelistirilmesi, akranlarile  Grup etkinlikleri diizenle

etkilesime sokulmasi

Uriin Boyutu ve Alt Boyutlar

Alt Boyut Aciklama Opgretimsel ilke

Gergek Yasam Problemlerin gergek hayattan segilmesi, bir Gergek hayattaki problemleri karsilastir.
. anlam ifade etmesi

Problemleri

Uzman Degerlendirme

Uriinlerin o alanin uzmani tarafindan
degerlendirilmesi

Uriinlerin uzmanlar tarafindan
degerlendirmesi ve elestirilmesini sagla

Degerlendirmeler Uriinlerin degerlendirilmesine 6lgiitlerin Gorev verirken tiriin degerlendirmesi igin
koyulmasi olgiitlerini de ver
Doniisiim Ust diizey diisiinme becerilerinin ise katildigt ~ Ogrencilerin iist-diizey diisiinmelerini ise

orijinal ¢aligmalar ortaya konmasi
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Ogrenme Ortani Boyutu ve Alt Boyutlan

Alt Boyut

Agiklama

Opgretimsel ilke

Ogrenen Merkezlilik- Ogreten
Merkezlilik

Ogrencilerin kendi kendine dgrenen bireyler
olmalarini saglayici ortam olusturulmasi

Kolaylastiric1 ve rehber rolil iistlenen

Bagimsizlik- Bagimlilik

Bagimsiz 6grenen ve i yapan bireyler
olmalarinin tesvik edildigi ortamlarin
olusturulmasi

Bireysel ve bagimsiz is yapabilmesini
destekle

Aciklik-Kapalilik

Yeni fikirlere, goriislere, yaklagimlara,
yontemlere agik 6grenme ortaminin
olusturulmasi

Demokratik ve girisimciligi tesvik eden bir
ortam olustur.

Kabul Edicilik- Yargilayicilik

Hatalarin, yanliglarin yargilanmadigi,
diizeltilmesine firsat verildigi, gelisimi
destekleyici ortamin olusturulmasi

Yargilayici degil, degerlendirici, degisimi
destekleyici ol, 6grencilerin de dyle
olmasini sagla

Gorevleri karmagiklagtirarak ve
zorlastirarak sun

Karmasgiklik-
Basitlik

Karmasiklik ve zorlugun, boylelikle azimlilik
ve miicadeleciligin gelisecegi ortamin
olusturulmasi

Esnek Gruplama- Gruplamada esnekligin, degiskenligin

olusturulmasi

Gruplarmn olusturulmasinda,

degistirilmesine esneklik sagla.
Statik Gruplama 81§ g

2.3. U¢ Halka Kuram

Ozel yetenekli dgrenciler igin egitimlerin planlanmas1 asamasinda zekd kuramlarindan
faydalanilmaktadir. Bu ¢alismada ise U¢ Halka Kurami kullanilmistir. Renzulli’nin (1986)
iic halka kuramina gore bir kisinin 6zel yetenekli olarak tanimlanmasi icin sahip olmasi
gereken ii¢ temel Ozellik; ortalamanin istiinde yetenek (deneyimlerden 6grenme, yeni
kosullara uyabilme, soyut diisiinme, belirli bir alanda yetenegini gelistirme gibi), yaraticilik
ve motivasyondur. Ozel yetenekli dgrencilere yonelik 6gretim programlart gelistirirken
tasarlanan 6gretim stirecinin genellikle {ist diizey diisiinme ve yaratici diisiinme becerilerinin

yer aldig1, problem ¢d6zme odakli bir 6gretim programi modelini icermesi gerekmektedir.

2.4. Ozel Yetenekli Ogrenciler i¢in Programlama Egitimi

Programlama, “entelektiiel dogadaki gorevlerde insanlara yardimci olacak ve zaman zaman
onlarin yerini alabilecek makine davraniginin tasarimini i¢eren zor bir insan aktivitesidir”
(Psychology of programming, 1990, akt. Eriimit ve Berigel, 2018). Bilgisayar programlama
becerisi, bir¢ok iist diizey becerinin bir araya getirilmesini gerektiren karmasik bir problem
¢Oozme ve liretim siirecini igerir (Cosar, 2013). Programlama dilini 6grenirken, kullanicilarin

soyut kavramlari anlama, sorunlar1 pargalara ayirma, algoritmik ¢dzliimler iiretme ve
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sonuglari takip etme gibi becerileri gelistirmeleri gerekir. Bu siireg, sadece bir programlama
dilini bilmekle smirli degildir; ayn1 zamanda analitik diisiince, mantiksal akil yiiriitme,

problem ¢d6zme yetenekleri ve yaraticilik gibi bir dizi beceriyi igerir.

Bir problemi bilgisayara ¢6zdiirmek i¢in gereken programi yazmak, iki temel asamay1 dogru
bir sekilde gerceklestirmeyi gerektirir. ilk asama, problemin ¢dziimii icin dogru ve etkili bir
strateji belirlemeyi icerir. Bu, problemi anlamak, gerekli hesaplamalar1 yapmak, dogru
mantiksal adimlar1 belirlemek ve genel bir ¢dziim plan1 olusturmak anlamma gelir. Ikinci

asama ise, belirlenen ¢oziim yolunu dogru kodlarla ifade etmeyi gerektirir (Eriimit ve

Berigel, 2018).

Ozel yetenekli 6grenciler, diisinme, 6grenme ve problem ¢dzme ydntemleri bakimimdan
akranlarindan farklilik gosterebilirler. Bu nedenle, yazilim gelistirme siirecleri, bu
Ogrencilerin potansiyellerini daha etkili bir sekilde gelistirmek i¢in uygun bir ortam

saglayabilir (Durak ve Giiyer, 2015).

Programlama, soyut diisiinme, problem ¢6zme, mantiksal akil yiirlitme ve algoritmik
diisiinme gibi birden fazla bilissel siirecleri icerdiginden dolayr 6grenmekte ve 6gretmekte
zorlanilan bir siirectir (Akgay ve Coklar, 2016; Giiltekin, 2006; Gomes ve Mendes, 2007).
“Ogrencilerin ¢cogu bilgisayar programlamasini zor ve uzmanlik gerektiren, sadece ileri
seviyede egitim almis uzman kisilerin ugrasabilecegi bir is olarak goriir” (Geng ve Karakus,
2011). Bu 6grencilere ileri diizey programlama dilleri ile yapilan bir egitim, 6grencilerin

programlamaya yonelik motivasyonlarinin diismesine sebep olabilir (Sayginer ve Tiiziin,

2017).

Programlamaya yeni baglayan 6grencinin, programlamanin temel kavramlar1 (degisken,
dongii, fonksiyon gibi), programlama dilinin kodlar1 ve kurallar1 ile ayn1 anda karsilagsmasi
ve bunlan 6grenmeye ¢alismasi 6grenci igin zorlayict olabilir (Erol, 2005). Programlama
ogretilirken ogrencilere sadece dilin kodlarini 6gretmekten ziyade genel “programlama
mantigim" anlamalarimi saglamak (Ozdener, 2008), dgrencilerin sadece bir dil 6grenmekle
kalmayip, farkl dillerde de rahatlikla program gelistirebilmelerini ve onlarin ¢ok yonlii ve
etkili programlama becerilerine sahip olmalarini saglayabilir. “Dilden bagimsiz bir sekilde
kazandirilan programlama becerisi, mantiksal diisinme ve algoritma olusturma gibi
alanlarda problem ¢6zmeye yonelik becerileri ve hatta analitik diisiinme becerisini de

kazandirabilir” (Ersoy ve digerleri, 2011).
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“Programlama egitiminde kullanilan yontemler ¢cogunlukla gelenekseldir ancak dgrenciler
yeni ve ilgi cekici yontemlere ¢cok daha olumlu tepkiler vermektedir” (Tiiziin, 2007).
Programlama Ogretiminde Ogretmenler, Ogretim silirecinin gelistirilmesinde yenilikei

olmalidir (Kobsiripat, 2015).

Programlama 6gretiminde uygulamali projeler ve problem ¢ézme etkinlikleri gibi pratik
deneyimler saglamak dnemlidir. Bu etkinlikler, 6grencilerin soyut kavramlari uygulamaya

dontistiirmelerine ve gercek diinya problemlerini ¢6zmelerine yardimei olabilir.

2.4.1. Programlamadan Yaratici Programlamaya

Algoritma kavrami sadece bilisim alaninda degil giinliik hayatta da karsilagilan problemlerin
adim adim analizi ve ¢Ozlimiinii icerir ve bu siire¢ yaratici diisiinme becerilerinin ige

kosulmasi ile gergeklesir (Siper Kabaday1, 2019).

Ogrencilerin yaratic1 diisiinme ile ilgili becerilerini kiiciik yaslarda edindikleri gbz 6niine
alinirsa bu konuda verilecek egitimin temellerinin ilkdgretimde atilmasi onemlidir. Bu
donemde uygulanan programlama egitiminin 6grencilerin yaraticilik diizeylerini artiracak
ortamlar igermesi gerekmektedir. Ogrencilerin 21. Yiizyil becerileri ile daha erken yaslarda

tanismalar1 kolaylastirilmalidir.

Seferoglu ve Akbiyik (2006), ¢agdas diinyanin gereksinimlerinin giiniimiizde bireylerin
analitik diisiinme, elestirel degerlendirme, problem ¢ozme ve yaratict diisiinme gibi
yetkinliklere sahip olmalarmi bir gereklilik haline getirdigini vurgular. Ogrenenlerin verilen
bilgiyi almalar1 degil, diisinmeyi 6grenmeleri 6nemlidir. Bu nedenle okullarda diisiinen,
elestiren, lireten, yaratici diistinme becerilerine sahip, bilgiye ulagsma yollarini bilen bireyler
yetistirilmeye calisilmakta, 6grencilere diisiinme becerilerini kazandirmaya yonelik egitim

programlari hazirlanmaktadir.

2.5. Yaratic1 Diisiinme Becerisi

Kendi ismini verdigi yaratici diisiinme testini gelistirilen Torrance’a gore (1968) yaraticilik;
“sorunlara, bozukluklara, uyumsuzluga kars1 duyarli olmak, giigliikleri belirlemek, ¢6ziim
aramak, tahminlerde bulunmak, eksikliklere iliskin denenceler gelistirmek ya da yeniden

sinamaktir” (akt. Sungur, 1997). Yaraticiligin sadece sanatta degil ayn1 zamanda bilim ve
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teknikte de onem kazandig1r goriilmektedir. Senemoglu’nun (2010) Turcman’den (1991)
aktardigina gore yaraticilik; “heniiz dogru cevabi bulunmayan problemlere yeni yollar, yeni
coziimler, yeni fikirler, yeni buluslar iiretme yetenegidir”. San (1985) yaratic1 bir bireyin
“merak, sabir, buluslar yapma yetenegi ile 6zgiin diisiinme, deney ve aragtirmalar yapabilme

ve sentezci yargilara varabilme kabiliyetlerine” ne sahip olmasi gerektigini ifade eder.

Yaraticilik, alanyazinda farkli sekillerde tanimlansa da bu tanimlarin ortak noktalari;
sorunlara duyarlilik, olaylara farkli bakabilme yetisi, sorunlara 6zgiin ¢éziimler getirebilme,
yeni Uriinler gelistirme ve farkli fikirler iiretebilme gibi 6zellikler yer almaktadir (Kdse
Biber, 2017). “Insanlara yaratici olmayr Ogretemeyebiliriz fakat yaratici olmanin ne

oldugunu kesfetmelerine yardim edebiliriz” (Dinger, 1996).

Yaraticilik ve yaratic1 diistinme bazen birbirlerinin yerine kullanilsalar da birbirlerinden
farkl kavramlardir. “Yaraticilik performansa dayali ve zihinsel ¢aba gerektiren etkinlikleri
cagristirirken yaratici diistinme daha ¢ok zihinsel etkinliklere isaret etmektedir” (Yesilyurt,
2020). Yaratic1 diisiinme becerisi ise “Ogrencilerin bir temel fikri ve iirtinii degistirme,
birlestirme, yeniden farkli ortamlarda kullanma ya da tamamen kendi diisiincelerinden yola
cikarak yeni ve farkl iiriinler ve bilgiler iiretme, olaylara farkli bakis agisiyla yaklasma ve
hatta kii¢lik 6l¢ekte buluslar yapabilme yetenegini igerir" (MEB, 2005). Yaratici diisiinme,
bireylerin 6zgiin ve yeni fikirler gelistirme, problemleri farkli bakis acilarindan ele alma ve

yaratict ¢oziimler bulma yetenegini ifade eder (Fluk, 2008).

Yaratici performans; yaratici siireg (yaratici diisiinme siireci) ve yaratict sonug (yaratici bir
iiriiniin yenilik¢iligi) birlikte analiz edilerek erisilebilecek bir kavramdir (Chang ve digerleri,
2016; Kassim ve digerleri, 2014). Yaraticiligi degerlendirmek zordur (Henriksen ve
digerleri, 2015). Ozellikle probleme dayali 6grenme baglaminda, yaraticiligin ¢ok énemli
bir kolu olarak 6grenciler tarafindan 6grenme siirecinin sonucunu temsil eden yaratici iiriinle
ilgili performans degerlendirmeleri yapilabilir (Ritchie, 2001; akt. Da Cruz Alves ve
digerleri, 2021).

Ogrencilerin yaratic1 diisinme becerilerinin kiiciik yaslarda gelistirilmesi &nemli bir
konudur. “Yaratici diislinen bireylerin ortaya ¢ikmasina en uygun zemin ¢ocukluk ¢aglaridir
clinkli ¢cocuklar 6n yargilar ve kat1 diinya goriigleri ile engellenemezler. Cocuklar dogal
olarak merakli ve dogal problem coziictidiirler” (Cakmak, 2010). Rowe’un da dedigi gibi
(2004) “Giiniimiizde igverenler sezgisel olarak diisiinebilen, etkili iletisim kurabilen,
yenilike¢i, hayal giicli kuvvetli, esnek ve kendine giivenen ¢alisanlar ariyorlar. Ancak egitim
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sistemleri bu becerilere sahip mezunlar yetistirmek i¢in tasarlanmis mi1? Bu konuda detayli
diisiiniip buna yonelik miifredatlar gelistirilmesi ¢ok 6nemli bir konudur”. Toplumlarin
ilerlemesini saglayan buluslar, kesifler, yaratic1 diisiinmenin, yaratict problem ¢ézmenin
iirlinii olarak ortaya ¢ikmistir (Senemoglu, 1996). Okullarin ve diger egitim ortamlarinin,
ogrencileri yarinin yenilik¢ileri olma konusunda destekleyebilmesi ¢ok onemlidir. Bunu
yapmak i¢in, dgrencilere gelecegin teknolojik, toplumsal ve ¢evresel zorluklarini ¢6zmek
icin yaraticiliklarini ve yeteneklerini gelistirme ve biiyiitme firsatlar1 verilmelidir (Cross,
2017). Bizim teknolojiyi degistirdigimiz gibi basta diisiinmeyi diisiinme ve karsilastigimiz
problemlere ¢6ziim yolu arama seklimiz olmak iizere teknoloji de bizi degistirmektedir

(Einhorn, 2011).

2.6. Yaratici Problem Co6zme

Problem ¢ozme, sistematik bir sekilde problemi kavrama ve tanimlama, veri toplama ve
gerekli verileri segme, analiz yapma, problemin ¢6ziimii i¢in en dogru yontemin se¢ilmesi,
uygulanmasi ve sonuglar1 degerlendirmesi ve alternatif yontem Onermesi gibi biligsel
stirecler icermektedir. Bu siirecin her asamasinda elestirel diislinme, yaraticit diisiinme,
analiz-sentez becerileri kullanilir (Soylu ve Soylu, 2006; Karatas ve Giiven 2003) . “Problem
¢Ozme becerisi, bireyin ve grubun, i¢inde yasadigi ¢evreye etkin uyum saglamasina yardim

eder” (Senemoglu, 1999) .

Atatlirk Uinlii bir filozof ve ayni zamanda egitimci olan John Dewey’i, 1925 yilinda
Tiirkiye'ye davet etmis, Dewey Tiirk egitim sistemi {izerine bir y1l incelemelerde bulunmus
ve bir rapor hazirlamistir. Bu rapor, lilkemizde problem ¢6zme ve yaparak yasayarak
ogrenme modelinin taninmasinda ve benimsenmesinde énemli bir rol oynamistir (Eriimit,

2014).

Ogrencilerin yaratict problem ¢dzme becerilerini gelistirmede kullanilacak stratejiler alt:

asamayi icermelidir (Senemoglu, 1999). Bunlar;

Kulugka I¢in Zaman Verme: Ogrencilere problem iizerinde diisiinme ve ¢dziim arama igin
zaman tantyin. Acele etmeden, diisiincelerin olgunlagsmasina izin vermek, daha derin ve

kapsamli ¢oziimlerin ortaya ¢ikmasina yardimci olabilir.
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Yargiyr Erteleme: Ogrencileri, ¢oziim siirecinde hemen bir sonuca varmak yerine farkli
acilardan diisiinmeye tesvik edin. Fikirlerin ve ¢6ziim Onerilerinin 6zgiirce ifade edilmesine

olanak taniyarak yargilamadan 6nce ¢esitli seceneklerin degerlendirilmesini saglayin.

Uygun Ogrenme Ortami: Yaratici diisiincenin gelisebilecegi uygun bir ortam yaratin. Grup
caligmalari, beyin firtinasi oturumlart veya deneyimsel 6grenme etkinlikleri gibi interaktif

ve katilimc1 ortamlar 6grencilerin yaraticiligini tesvik edebilir.

Problem Analizi ve Ozelliklerin Listelenmesi: Ogrencilere problemleri analiz etme
becerilerini gelistirmek i¢in rehberlik edin. Sorunun tiim yonlerini anlamalarini saglayin ve
sorunu detayl1 bir sekilde tanimlamalarini, pargalarini listelemelerini ve incelenmesini tegvik

edin.

Yaratict Bilissel Yeterliklerin dgrenilmesinde Rehberlik Edilmesi: Ogrencilerin yaratict
diisiince yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olmak amaciyla farkli perspektifler sunun,
alternatif ¢ozlimler bulmalarini tesvik edin ve yaratici diislincenin sinirlarini zorlamalarini

saglayn.

Uygulama ve Geri Bildirim: Ogrencilerin fikirlerini uygulamaya gegmelerini tesvik edin ve
deneyimlemelerine olanak taniyin. Bu siirecte geri bildirim verin ve bu geri bildirimi yapici

bir sekilde ele almalarin1 saglayarak gelisimlerine yardimei olun.

Okullarda 6grencilere diistinme, kesfetme, diinya sorunlarina ¢dziimler iiretme, yasinin

sagladig tiim yeterlilikleri kullanma gibi beceriler 6gretilmelidir (Bapoglu, 2010).

Yaratic1 diisiincelerin olusumu, akla gelen diisiincelerin belirli siireclerden geg¢mesini
gerektirir. Bu siiregler genellikle bir problemle karsilagma veya yeni bir diigiince olusumuyla
baslar. Kisi dncelikle mevcut bilgi ve yontemlere bagvurarak problemi ¢ézmeye calisacak
ancak, bu yOntemler ise yaramadiginda arastirma yapip yeni yaklasimlar kesfetmeye
calisacaktir. Bu siiregte yeni fikirler veya lirlinler ortaya ¢ikabilir (Isik, 2010). Yaratici
problem ¢6zme deneyimleri, 6grencilerin gelecekteki hizli degisimlere uyum saglamalarina
ve giinliikk yasamdaki artan ihtiyaglara etkin bir sekilde cevap verebilmelerine imkan

saglayacaktir (Davaslhigil, 1994).

Problem ¢6zme ve algoritmik diisiinme arasindaki iliski, ilkogretimden baslayarak bir¢cok
kademede problem ¢6zme etkinliklerine Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi dgretim
programlarinda yer verilmesine olanak saglamistir. ilkdgretim programlar incelendiginde

tamaminda yer alan ortak becerilerden biri de problem ¢dzme becerisidir (Asiroglu, 2014).
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2.7. Ust Bilissel Diisiinme

Etkili bir 6grenme, 6grenenin “bilingli” olmasi yani 6grenme siireglerini ve 6grendiklerini
kontrol edebilmesi ile ilgilidir. Egitimde bilingli bireyler yetistirme ¢abalari, iistbilis
kavraminin Flavell tarafindan literatiire kazandirilmas: ve sonrasinda bu alanda ¢alismalar

yiiriitiilmesi ile daha anlamli ilerlemistir (Ozsoy, 2008; Ozsoy ve Giinindi, 2011).

Flavell (1976) tstbilissel bilgiyi, kisinin kendi biligsel siiregleri, diisiinme stratejileri ve
ogrenme yetenekleri hakkinda sahip oldugu bilgi veya farkindalik olarak tanimlar. Flavell,
bu kavrami 6zellikle 6grenme ve problem ¢dzme siireclerini anlamak ve yonetmek igin
onemli bir bilesen olarak vurgulamistir. Rudder (2006) tarafindan agiklanan st bilis ise,
bireyin problem ¢ozerken kendi diisiinme siirecini analiz etmesidir (akt. Azak, 2015). Ust
biligsel bilgi, bireyin 6grenme stratejilerini se¢mesi, hafiza kapasitesini degerlendirmesi,
dikkatini yonlendirmesi ve problem ¢ézme yeteneklerini gelistirmesi gibi konularda
etkilidir.

Fisher’ a gore (1998), listbilise sahip 6grenciler, sahip olduklar1 bilgiyi ve eksikliklerini;
kendi yeteneklerini ve siirhiliklarim bilirler. Ihtiyag duyduklar: bilgi veya anlayis1 elde
etmek icin ne tir kaynaklara, stratejilere veya yontemlere basvuracaklarini belirleme
yetenegine sahiptirler (akt. Kalemkus, 2021). Bu 0&grenciler genellikle kendiliginden
arastiran, mevcut bilgiler iizerine diisiinen ve ¢ikarimlar yapabilen, problem ¢ozme gibi

gorevlere olumlu bir tutumla yaklasabilen kisilerdir (Karakelle,2012).

Programlama Ogrenimi gibi zihinsel olarak yogun bir alanda c¢alisirken, {istbiligsel
farkindalik 6nemlidir ¢linkii bir programci, kod yazarken, hatalar1 diizeltirken veya bir
projeyi yonetirken kendi diisiince siireglerini izlemeli ve diizenlemelidir. Ustbiligsel
farkindalik, programcilarin kendi ¢alisma yontemlerini, sorun ¢ézme stratejilerini ve daha
etkili kod yazma tekniklerini belirlemelerine yardimci olabilir. Bu da daha verimli ve etkili

bir programlama siirecine katki saglayabilir.

Ogrencilere yoneltilecek 'Peki bundan sonra ne olacak?', Ne diisiiniiyorsun?', 'Neden 6yle
diistinliyorsun?' , 'Bunu nasil kanitlayabilirsiniz?' gibi etkili sorular, problem ¢ézme
etkinlikleri, derinlemesine diisiinmesini saglama gibi siiregler Ogrencilerin iistbiligsel
yeteneklerin gelismesine katkida bulunur (Ozsoy ve Ataman, 2009; Yildiz Altan; 2022;
Yurdakul, 2004)

24



2.8. Yapay Zeka ve Makine Ogrenmesi

Ingiliz mantik ve matematikgisi Turing, (1950) “Makineler diisiinebilir mi?” diisiincesi ile

makinenin zeki olup olamayacagini felsefi tartismaya agmustir. (Arslan, 2020; Pirim, 2006).

Yapay zeka terimi ilk kez 1956 yilinda Dartmouth College’da gergeklestirilen bir
konusmada ortaya atilmistir (Lewis, 2014, akt. Oztiirk ve Sahin, 2018). Giiniimiizde
hayatimizin her yerinde var olan yapay zeka ve makine Ogrenimi terimlerinin 1950’ye
dayandigin1 diisiinmek oldukca ilging bir durumdur. ingiliz matematik¢i ve bilgisayar
bilimcisi Alan Turing, 1950 yilinda yayimladigi "Bilgisayarlar ve Zihin" (Computing
Machinery and Intelligence) adli makalesinde bir bilgisayarin veya bagka bir sistemin

zihinsel yetilere sahip olup olmadigini 6lgmek i¢in "Turing Testi"ni dnermistir.

Yapay zeka kavraminin mucidi olarak kabul edilen John McCarthy bu kavram i¢in “insan
benzeri zeki makineler oOzellikle de zeki bilgisayar programlart yapma bilimi ve
miihendisligi” olarak ifade etmektedir. John McCarthy bu kavrami “Bir bilgisayarin
Ogrenme, akil yiiriitme, problem ¢6zme, anlam ¢ikarma ve genelleme gibi insanin bilissel
islevlerini taklit etmesi yani {ist seviye bilissel becerileri kullanmas1™ olarak agiklamaktadir

(Arslan, 2020; Cellan-Jones, 2014, akt. Tasc1 ve Celebi, 2020, s. 2348).

Yapay zekanin cocuklara erken yaslarda Ogretilmesi onlarin iretkenligini artirirken
giinimiiziin tiretim ¢agina daha iyi adapte olmalarini saglayabilir (Ayazoglu ve digerleri,

2020).
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2.8.1. Yapay Zekanin Tarihsel Gelisimi

Yapay Zeka Zaman Cizelgesi turkiye.ai

Yapay Zekanin Dogusu 1943 - 1956 Altin Cag 1956 — 1974

Deep Blue ve Watson ve
Jeopardy!

Perceptron

1980 — 1997 2006 — 2011

__ XOR Problemi Amerikan Yapay  peep Neural Network  Apple Siri Amazon Alexa AlphaGO Transformer
eI A oo caka Rt Ssnen DecoMindn Wi i
i edol

Sekil 1. Yapay zekanin tarihsel gelisimi (Tiirkiye Yapay Zeka Inisiyatifi (TRAI), 2017).

Gilinlimiizde, kisisel asistanlar olarak adlandirilan uygulamalardan akilli ev sistemlerine,
siiriiclisliz araglardan ameliyat yapabilen robotlara kadar farkli amaclarla kullanilan yapay
zeka teknolojisiyle gelistirilen bir¢ok uygulama bulunmaktadir. Sanat, endiistri, sanayi,
saglik, endiistri, reklamcilik gibi bir¢ok alanda yapay zekd hayatimizin odak noktasi
olmustur (Korucu ve Biger, 2020). Cocuklarin yapay zeka programlar1 olusturma fikri,
aslinda LOGO programlama dilinin erken dénemlerine kadar uzanmasina ragmen (Papert ve
Solomon 1971; Kahn ve Winters, 2018) egitim alaninda diger sektorlerle kiyaslandiginda,
yapay zeka ve makine 6grenmesinin etkisi sinirli kalmistir. Ancak ¢alismalar yakin zamanda
onemli bir ivme kazanmis ve yapay zeka alaninda da basarili sonuglar basarilar elde

edilmistir (Murphy, 2019).

2.8.2. Yapay Zeka Okuryazarhgi

Okuma/yazma ve matematiksel yetenekler gibi klasik okuryazarlik becerileri, geleneksel
egitim sistemlerinde uzun yillar boyunca vurgulanmistir. Benzer sekilde “yapay zeka
okuryazarlig1" bu yeni zeka c¢agina yanit olarak herkesin 6grenmesi gereken bir beceridir

(Kandlhofer ve digerleri, 2016; Kong ve digerleri, 2021; Ng ve digerleri, 2021).
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Yapay zeka okuryazarligi bireylerin ¢evrimigi ortamlarda, evlerinde ve is yerlerinde yapay
zeka teknolojilerini etik ve etkili bir sekilde kullanabilmeleri i¢in sahip olduklari bir dizi

yeterlilik olarak tanimlanmaktadir (Long ve Magerko, 2020).

Touretzky ve digerlerinin (2019) yapay zekdya iliskin bes "biiyiik fikri", yapay zeka
okuryazarligini tesvik etmeye yonelik gelecekteki aragtirmalar igin saglam bir cerceve

olusturmaktadir.

Kandlhofer ve digerleri (2016), yapay zeka okuryazarliginin farkli yas gruplarma farkli

egitim seviyelerinde dgretilmesine yonelik modiiller olusturmuslardir. Bunlar:

1. Anaokulu ve ilkokul i¢in; farkindalik olusturmak ve Al konularini eglenceli bir sekilde
kesfetmek

2. Ortaokul diizeyi icin belirli yapay zekd konularimin ardindaki teoriyi denemek ve

bunlara agina olmak ve bir problemi ¢6zmek i¢in bagimsiz olarak ¢alismak

3. Lise diizeyi i¢in temel yapay zeka konularmi gelistirmek ve ileri diizey yapay zeka

konularina agina olmak; bilgiyi bagimsiz olarak edinme ve uygulama

4. Universite diizeyi iginse yapay zekd konusunda arastirmaci olmak; problem ¢dzme
yontemlerinin daha yiiksek bir soyutlama diizeyinde uygulanmasi; yapay zeka

konularina iligkin temel anlayisin gelistirilmesi olarak diizenlemislerdir.

2.8.3. Makine Ogrenmesi

Samuel (1959) makine 6grenmesini; “bilgisayarlarin agik¢a programlanmadan &grenme
yetenegi” olarak tanimlamaktadir (akt. Touretzky ve Gardner-MCune, 2021). Makine
ogrenmesi, gegmis deneyimler ve/veya ornek verilerin temel alindig1 bir siirecin optimize
edilmesi amaciyla bilgisayarlar1 programlamayi igeren bir yaklasimdir. Bu yaklagimda, bir
model olusturulur ve model, gelecekte tahminlerde bulunmak, bilgi edinmek veya mevcut
verilere dayali siirecleri denetlemek gibi ¢esitli hedeflere ulagsmak i¢in kullanilir (Kizilkaya,
2018). Makine 6grenmesinin temel amaci, bilgisayarlar1 belirli bir problemi ¢ézmek icin

ornek verileri veya gecmis deneyimleri kullanacak sekilde programlamaktir (Pala, 2020).

Makine 6grenmesi egitim alaninda; 6grenci smavlarinin bilgisayar tarafindan otomatik

degerlendirilmesi, 0grenci devamliligmin artirilmasi, bireysel 6grenmenin saglanmasi,
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ogrenci performansinin tahmini, yiiz tanima ile yoklama alinmasi gibi amaclarla

kullanilabilmektedir (Simsek, 2022).

2.8.4. Cocuklar Icin Makine Ogrenmesi Egitimi

Cocuklarin yapay zeka okuryazarligini gelistirmek i¢in onlara yapay zeka ve bilgisayar
biliminin temel kavramlarinin miimkiin oldugunca erken yaslarda tanitilmasi énemli bir
konudur (Druga ve digerleri, 2019; Kandlhofer ve digerleri, 2016; Lin ve digerleri, 2020;
Williams ve digerleri, 2019; Vartiainen ve digerleri, 2020).

Makine 6grenmesi 6grenciler tarafindan ilgi ¢ekici, yenilik¢i ve ¢alismaya motive edici bir
konu olarak goriilmekte ve onlar i¢in giderek 6nem kazanmaktadir (Kandlhofer ve digerleri,
2016). Bu nedenle c¢ocuklar icin makine 6grenmesi programlarini taniyabilmek ve hatta
olusturabilmek cocuklarin makine 6grenmesi sistemlerinin aktif 6zneleri ve yaraticilari
olmalarin1 saglarken (Vartiainen ve digerleri, 2020), ¢cocuklarin yasadiklar1 diinyay: daha iyi

yorumlamalarina destek olacaktir.

2.8.5. Cocuklar I¢in Makine Ogrenmesi Egitiminde Kullamilabilecek Platform
ve Uygulamalar

Google Teachable Machine: Google tarafindan 2017 yilinda iiretilen Teachable Machine,
makine Ogrenimi modellerinin daha kolay, hizli ve herkes igin erisilebilir bigimde
olusturulabilmesini amaglamaktadir. Uzmanlik veya kodlama gerektirmeden web siteleri,
uygulamalar ve daha fazlasi i¢in makine 6grenimi modelleri olusturmanin hizli ve kolay bir

yoludur.

Machine Learning For Kids: Makine 6grenimi sistemlerinin egitilmesi ve bunlarla bir seyler
olusturulmasi i¢in uygulamali deneyimler saglayarak makine 6grenimini tanitan web tabanlt

bir aractir.

Bu calismalar, ¢ocuklarin kendi egittikleri makine 6grenimi modellerini projelerde ve
oyunlarda kullanmalarii desteklemek icin Scratch kodlama platformunu kullanir. Bu,
cocuklara kodlamanin temellerini 6gretmek ve onlari makine O6grenimi teknolojilerine
tanitmak icin 6nemli bir adim olarak goriilebilir. Platform neden olusturuldugunu su sekilde

aciklar: “Cocuklarin diinyada islerin nasil yiiriidiigliniin farkinda olmalar1 6nemlidir.
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Yeteneklerin ve ¢gikarimlarin anlagilmasinin en iyi yolu, bu teknolojiyle kendileri igin bir

seyler yapabilmeleridir” (Machine Learning for Kids [MLforKids], 2020).

MBlock: STEM egitimi i¢in tasarlanmis sistemde blok tabanli ve metin tabanli kodlama
yapilabilmektedir. Bu g¢alismada makine 6grenmesi etkinlikleri mBlock uygulamasinda
gelistirilmistir. MBlock oOzellikle kiiciik yastaki dgrenciler i¢in ilgi ¢ekici programlama
faaliyetlerini destekleyen bir platformdur. MBlock, kullanici dostu bir arayiizii ve blok
tabanl bir programlama dili ile 6grencilerin kodlama siirecini daha anlasilir ve erisilebilir
kilarak, temel programlama kavramlarini O6grenmelerine olanak tanir. Bu platform,
animasyonlu Oykiiler, oyunlar ve etkilesimli sunumlar gibi gesitli projeler gelistirmek i¢in
bir¢ok olanak sunar. MBlock, 6grencilerin kendi fikirlerini 6zgiirce ifade etmelerini ve bu
fikirleri interaktif projelere doniistiirmelerini saglayarak, yaraticiliklarini ve 6zgiivenlerini

artirabilir. Ogrencilerin ilgi alanlarina gore 6zellestirilebilir.
PictoBlox: Bu program, yapay zeka egitimi i¢in kullanilabilen blok tabanli bir platformdur.

Orange: Gorsel programlama arayiiziine sahip agik kaynakli bir veri analizi ve makine
ogrenimi yazilimi olan orange, Ljubljana Universitesi’ndeki Bilgisayar ve Enformatik
Bilimleri alan1 yapay zekay: arastirma ekibince gelistirilmistir (Yildiz ve Seker, 2016).
Orange smiflandirma, regresyon, kiimeleme, boyut azaltma gibi cesitli algoritmalari

icermektedir.

TensorFlow: Makine 6grenimi modellerini gelistirmeye yardimci olan agik kaynak kodlu bir

makine 6grenimi kitaplhigidir. Google ekibi tarafindan gelistirilmistir.

2.9. Tlgili Aragtirmalar

Programlama egitiminin yaratict diisiinme becerileri, problem ¢dzme becerileri ile ist
biligsel farkindalik diizeylerine etkilerinin incelendigi aragtirmalar ve ¢ocuklar i¢in yapay

zeka ve makine 6grenimine yonelik arastirmalara bu boliimde yer verilmistir. .

2.9.1. Programlama Egitimi ve Yaratici Diisiinme Becerileri ile ilgili Yapilan

Arastirmalar

Pardamean ve digerleri (2011), 85 besinci simf Ogrencisi ile yiiriittiikleri, LOGO

programlama dilinin yaraticilifa ve problem ¢ézmeye etkisini arastirdiklar1 ¢alismalarinda
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8 hafta yapilan uygulamalar sonunda deney grubu Ogrencilerinin yaraticilik ve problem
¢ozme Olgegi puanlarinin 6nemli Ol¢iide daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.
Arastirma sonunda LOGO programlamanin 6grencilerin problem ¢dzme ve yaratici

diisiinme becerilerini gelistirebilmeleri i¢in firsatlar saglayabilecegi vurgulanmastir.

Benzer sekilde Pinto ve Escudeiro (2014), besinci ve altinci sinif 6grencileri ile i¢ asamada
yiriittilkleri ¢aligmalarinda, ilk olarak Scratch'i tamitmak icin g¢esitli metodolojileri
degerlendirmis, ikinci agsamada kii¢iik gruplar halinde isbirlik¢i 6grenmeye odaklanmis son
olarak da tiim sinifin katilimiyla bir oyun gelistirmislerdir. Bu ¢alisma siiresince 6grenci
grubunun Scratch’e kolayca adapte oldugunu fark ettiklerini ve yaratici tirlinler gelistirerek

yaraticiliklarinin arttigini ifade etmislerdir.

Kobsiripat ise (2015), 60 dordiincii simif 6grencisi ile yiiriittiigi ¢alismasinda yaratici
diistinme becerilerini 6lgmek i¢cin “Torrance Yaratici Diisiinme Testi”ni kullanmistir.
Calismada 6grencilerin puanlarinda deney grubu yoniinde anlamli farklilik ortaya ¢ikarken
aragtirmact Scratch programinin, Ogrenme etkinlikleri yoluyla Ogrencilerin yaratici
gelisimine Onciiliik edebilecegini ifade etmistir. Benzer bulgular, Kim ve Kim’in (2016),
App-Inventor ile yazilim gelistirmeye yonelik ADDIE modeline gore bir 6gretim tasarimi
gelistirdikleri arastirmada elde edilmistir. Ilkdgretimde kiz 6grencilere 7 giin boyunca
uygulanan bu tasarimi uygulamadan once ve uygulama sonunda Torrance Y aratict Diisiinme
Testi ile 6l¢iimler yapilmistir. Calisma sonucunda kiz 6grencilerin yazilim egitimine yonelik
olumsuz tutumlarinin azaldigi, 6zgiinliik boyutu basta olmak tiizere yaraticilik ve bilgi-

islemsel diigiinme becerilerinin arttig1 ortaya konulmustur.

Atman Uslu ve digerleri (2018) arastirmalarinda ortaokul 6grencilerine ilk olarak Scratch ile
programlamanin temel kavramlarini Ogreten etkinlikler yaptirmigtir. Daha sonra ise
ogrenciler gruplar halinde Scratch ile oyunlar tasarlamiglardir. Arastirma sonucunda
ogrencilerin  bilgi-islemsel diisinme becerilerinde anlamli bir farklilik goériilmezken
bilgisayar bilimine dair farkindaliklarinin artt181, siirecin 6grencilerin yaraticiliklarini (hayal

giiclerini) gelistirdigi ifade edilmistir.

Wong ve Cheung (2018) ise aymi kavramlari farkli bir bakis agisi ile ele aldiklari,
programlamanin yirmi birinci yiizyil becerileri olarak bilinen li¢ 6grenme yeterliligi (yaratic
diistinme becerisi, problem ¢6zme Ve elestirel diistinme) {izerindeki etkisini ortaya koymak

icin yaptiklart caligmada, bir ilkokulda Ogrencilere programlama yoluyla etkilesimli
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oyunlarin nasil olusturulacagi Ogretilmistir. Bir yi1l boyunca yiiriitillen ¢alismada

ogrencilerin programlama yaratici diistinme becerilerinin gelisebilecegi ifade edilmistir.

Avcu ise (2019), calismasinda bilisim teknolojileri ve yazilim alaninda kullanilmak tizere
gelistirdigi dgretim tasarimini BYF Programia devam eden 50 6zel yetenekli BILSEM
ogrencisine uygulamustir. “Bilgisayarca Diisiinme Olgegi”, “Programlama Oz-Yeterligi
Olgegi” ve yaratic1 diisiinme becerilerini dlgmek icin “Torrance Testi” kullanarak deney
oncesi ve sonrasinda yapilan olglimler ve topladigi nitel veriler sonucunda deney ve kontrol
grubu bilgi islemsel diisiinme Ve yaratici diisiinme becerilerinde anlamli bir fark goriiliirken

programlama 0z yeterliliginde fark goriilmemistir.

Ozenoglu ve Birisci (2019) besinci sinif dgrencileriyle Lego Mindstorms Ev3 seti kullanarak
programlama  O6gretimi  verdikleri  arastirmalarint  grup  c¢alismalar1  seklinde
gerceklestirmislerdir. Arastirma sonucunda 6grencilerin yaratici diisiinme puanlarinda az da
olsa artis gozlemlenirken, yapilan goriismelerde Ogrenciler grupla programlama

etkinliklerinin yaraticiliklariin gelisimine katki sagladigini ifade etmislerdir.

Avcu’ya (2019) benzer sekilde Haymana ve Ozalp (2020), robotik ve kodlama egitiminin
ilkokulda 30 dordiincii sinif 6grencisinin yaratict diisiinme becerilerine etkisi inceledikleri
caligmalarinda, “Torrance Yaratict Disiinme Testleri” 6lgegini ve “Yaratici Diislinme
formlarini” kullanmiglardir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol grubunun yaraticilik

toplam puanlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu goriilmistiir.

Oztiirk (2021) yaptign calismada meslek yiiksekokulunda bilgisayar teknolojileri boliimii
ogrencileri ile otantik programlama etkinlikleri yiiriitmiistiir. Caligma sonucunda yapilan
uygulamanin 6grencilerin yaratict diistinme, elestirel diistinme ve bilgi islemsel diisiinme

diizeylerine olumlu katki sagladigini vurgulamistir.

Kaymaz-Budak (2022), caligmasinda ilkokula devam eden 10 yas grubu toplam 40
ogrencine dijital oyun tasarlama egitimi vermistir. Torrance Yaraticit Diisiinme Testi sekilsel
formunun kullanildigi calismada deney grubundaki 6grencilerin uygulamadan 6nce ve sonra
belirlenen yaratici diisiinme becerileri puanlari arasindaki farkin anlaml diizeyde oldugunu

ifade etmistir.
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2.9.2. Programlama Egitimi ve Problem Cozme Becerileri flgili Yapilan

Arastirmalar

Dalton (1985), LOGO yazilimimin besinci siif 6grencilerinin matematik dersine karsi
tutumlarina ve problem ¢6zme becerilerine etkisini inceledigi ¢alismasinda LOGO yazilimin
ogretildigi ve problem ¢ézme stratejilerinin verildigi iki deney grubu ve kontrol grubu ile
caligmalar yiirlitmiistiir. Aragtirma sonunda hem LOGO hem de problem ¢ozme
stratejilerinin uygulandig1 deney gruplariin ikisinde de programlama becerisinde anlamli

farklilik bulunmamustir.

Fickel (1986), LOGO programlamayi 6grenmenin dgrencilerin bilissel yetenek ve problem
¢ozme yetenegi lizerine etkisini incelendigi ¢alismasinda 90 altinci sinif 6grencisi ile ¢alisma
yiiriitmiistiir. “Cocuklar i¢in Kontrol Odag: Olgegi”, “Lowa Problem Cézme Programi” ve
kendisi tarafindan olusturulmus bir “LOGO Testi”nden elde ettigi veriler sonucunda
Ogrencilerin bilissel beceriler ve problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir farklilik

bulunmamustir.

Carlisle ve digerleri (2005) ise calismalarinda 6grencilerin algoritmalarini gelistirmelerine
yardimc1 olmak i¢in 0zel olarak tasarladiklari gorsel bir programlama ortami RAPTOR
uygulamasini kullanmislardir. Yapilan ¢calismada bu uygulama ile programlama 6gretiminin,
gorsel olmayan programlama dili ogretimi ile karsilastirildiginda problem ¢6zme

becerilerini gelistirmede daha basarili oldugu belirtilmistir.

Giiltekin (2006), bir devlet tniversitesi Ogrencileriyle yaptigi calismada, Ogrencilere
programlama ogretiminde kendi gelistirdigi Coklu Ortama Dayali Egitim Yazilimi
kullanmistir. Bu yazilim, "degisken", "bellek", "operator", "program" gibi temel
programlama kavramlarin1 ve bu kavramlar arasindaki iligkileri ¢coklu ortam teknolojileri
kullanarak “problem durumlariyla” 6gretmeyi amaglamistir. Arastirma sonuglari, Coklu
Ortama Dayali Egitim Yazilimi'nin, geleneksel Ogretim yontemlerine kiyasla Ogrenci

basarisi lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi oldugunu gostermistir.

Gibbon’un (2007) yaptig1 ¢alismada 142 besinci ve altinci sinif 6grencisi bir hafta siiren, 10
saatlik “LEGO Mindstorms Robotik Bulus Sistemi” ile bir egitime katilmistir. Ogrenciler
gorsel tabanli LEGO talimatlarindan bir robot insa edip programlamislardir. Arastirma
sonunda LEGO kullanan deney grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerileri ve iraksak

distinme (farkl diisiincelere ulagsabilme) becerilerinde artis oldugu sonucuna varilmistir.
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Unuakhalu (2008) yaptig1 ¢aligmasinda, 8 hafta boyunca deney grubuna giinliikk gorevleri
iceren Visual Basic programlama egitimi, kontrol grubuna ise halihazirda kullanilan
yontemle Visual Basic egitimi uygulamistir. Uygulama sonrasinda iki grup
karsilastirildiginda problem ¢6zme beceri puanlar1 arasinda fark goézlenlenmezken,

programlama yeterliligi agisindan belirgin bir farklilik saptanmustir.

Calder (2010) 26 altinci smif Ogrencisinden olusan dijital 6grenme simifinda yaptigi
caligmada, Ogrenciler aktivite tasarlamak icin etkilesimli bir programlama araci olan
Scratch’i kullanarak bir matematik oyunu tasarlayip insa etmistir. iki hafta siiren arastirmada
ogrencilerin yazdiklar1 giinliik bloglar, 6grenciler ve Ogretmenle yapilan goriismeler
sonunda Scratch yaziliminin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini ve

onlarin matematiksel kavramlar1 anlamalari i¢in uygun bir ortam oldugu ifade edilmistir.

Cetin’in (2012) 17 besinci simif 6grencisi ile yiiriittiigii arastirmada, hem nitel ve hem de
nicel verilerin toplandig1 karma yontem uygulanmustir. 8 hafta siiren uygulamada dgrencilere
programlama egitimi verilmis ve sonrasinda da Ogrencilerden projeler hazirlamalari
istenmistir. Arastirmada elde edilen veriler incelendiginde verilen programlama egitimi ile

ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinde gelisme saglandigi ifade edilmistir.

Tsalapatas vd. (2012) tarafindan gerceklestirilen arastirmada ise ilkogretimde analitik,
hesaplamali (bilgi-islemsel) ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik gorsel bir
ogrenme ortamina sahip olan cMinds adli platformun, Ogrencilerin problem ¢ozme

yeteneklerini artirdi1 vurgulanmaktadir.

Fessakis ve digerleri (2013), anaokulu 6grencileri ile bilgisayar programlama yoluyla
problem ¢6zme konusunda yaptiklar1 ¢alismada Ogrenciler kisa bir giris niteligindeki
deneysel oyunun ardindan LOGO temelli bir uygulama programlama problemleri
¢ozmiiglerdir. Uygulama sonrasinda ogrencilerin problem ¢ozme becerileri ve sosyal
becerilerinin gelistigi, uygulamanin 6grencilerin matematiksel kavramlar1 anlamalarina

katki sagladigi ifade edilmistir.

Cosar (2013), calismasinda web tabanli bilgisayar programlama dersinde yedinci sinifa
devam eden 58 6grenci ile galismistir. Arastirmaci, problem temelli programlama egitiminin
ogrenciler iizerinde olumlu etkileri oldugunu belirtmistir. Bu egitimin, 6grencilerin

programlama basarilarina katki sagladig1 vurgulanmistir.
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Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ilkokul besinci sinif 6grencileri ile Scratch ile programlama
egitimi verdikleri calismalarinda 49 0&grencisi ile ¢alismiglardir. Caligmada Scratch
uygulamasi ile programlamanin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinde anlamli farkliliga

neden olmadigini, 6grencilerin tamaminin programlamay1 sevdiklerini ifade etmislerdir.

Diger yandan Kukul ve Gokgearslan (2014), programlama egitimi alan ilkdgretim
ogrencileri ile tarama modelindeki betimsel arastirmalarint Ankara Cankaya il¢esindeki 304
besinci ve altinct smif 6grenci ile yiirtitmiiglerdir. Sonug olarak programlama egitimi alan

ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin daha yiiksek oldugunu ortaya koymuslardir.

Diger bir arastirmada ise Kalelioglu (2015), 32 ilkokul 6grencisi ile gerceklestirdigi
calismasinda code.org sitesi 6gretiminin problem ¢6zmeye yonelik yansitici diistinme beceri
iizerindeki etkisini inceledigi ¢alismasinda 6grencilerin cinsiyet farkliligina gére her hangi
bir degisim olup olmadigini arastirmistir. Arastirmada yansitici problem ¢dzme becerisi
puanlari, problem ¢ozmeye yonelik yansitict diisiinme beceri Olgegi araciligiyla veriler
toplanmis ve Ogrencilerin code-org sitesindeki performanslari incelenmistir. Arastirmada
ogrencilerin code-org sitesindeki performanslari incelenmis ve ilkokul 6grencilerine code-
org araciligiyla kodlama 6gretilmesinin 6grencilerin problem ¢ézmesine yonelik yansitic
diistinme becerilerinde farkliliga neden olmadigi ancak &grencilerin programlamaya karsi

olumlu tutum gelistirdikleri ifade edilmistir.

Benzer bir sonug, Shin ve Park (2014), 46 altinc1 sinif 6grencisi ile yaptiklar1 ¢alismada
Scratch ortaminda programlamanin ortaokul &grencilerinin problem ¢6zme becerisini

olumlu yonde etkiledigini ifade ettikleri calismada elde edilmistir.

Dumas ve digerleri (2016) tarafindan Amerikan Universitesindeki 44 yiiksek lisans
ogrencisiyle yapilan arastirmada 6grencilere verilen yaratici tasarim gorevini TRIZ metodu
ogretilmeden dnce ve sonrasinda nasil yaptiklari incelenmis ve 6grencilerin yaratici problem

¢ozme becerileri arasinda farklilik oldugu ortaya konulmustur.

Sahin ve Naml1 (2017) tarafindan yapilan ¢alismada, daha 6nce algoritma egitimi almamis
besinci siif 6grencilerine BDE (bilgisayar destekli egitim) ve drama yontemi olmak iizere
iki farkli yontemle verilen algoritma egitiminin 6grencilerin problem ¢6zme becerileri
lizerine etkisi incelenmistir. Arastirma sonuglarina gore, her iki grupta da problem ¢dzme
becerilerinin arttigi ancak BDE yo6ntemi ile verilen egitimde daha anlamli bir artis oldugu

gbozlemlenmistir.
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Psycharis ve Kallia (2017) toplam 66 lise Ogrencisi ile yiiriittiikleri ¢aligmalarinda
programlama becerisinin, 6grencilerin sorgulama becerileri ve matematik 6z-yeterlikleri
iizerindeki anlamli bir etkisi oldugunu ifade etmislerdir. Ancak sonuclarin bilgisayar
programlamanin lise 6grencilerinin “problem ¢dzme problem ¢dzme becerilerini 6nemli

olgtide artirdig1 hipotezini desteklemedigini” belirtmislerdir.

Bastemur Kaya’nin (2018) iiniversite birinci sinifa devam eden 63 6grenciye Alice programi
ile programlama dili 6gretimi gerceklestirdigi ¢alismasinda elde edilen veriler sonucunda
problem ¢ozme beceri puanlart acgisindan gruplar arasinda anlamli bir farklilik

bulunmamustir.

Yildiz Durak’in (2018) Scratch ve Alice araclari ile programlama §gretimi uygulamalarinin
ogrenci katilimi, yansitic diistinme ve problem ¢ézme iizerindeki etkilerini belirlemek amaci
ile besinci sinifa devam eden 110 dgrenci ile yaptigi calismada Alice programlama aracinin
ve Scratch programlama aracinin kullanildig iki deney grubu yer almaktadir. 8 hafta siiren
uygulama sonunda Scratch ile programlama 6gretiminin 6grencilerin katilim ve yansitici
diisiinme becerilerini etkiledigi ve 6grencilerin problem ¢ézme konusunda Alice'e gére daha

olumlu olduklar1 goriilmiistiir.

Akyol Altun (2018), anasmifinda 6grenim goren dgrencilere algoritma ve temel kodlama
egitimi verdigi arastirmasinda 6zel anaokuluna devam eden 30 Ogrenci ile ¢aligmistir.
Ogrencilere dort hafta algortima egitimi verildikten sonra dért hafta OSMO Koding ile
egitim yapilmistir.  Gozlem formu, problem ¢ézme becerisi 6lgegi ile odak grup
goriismelerinden elde edilen veriler sonucunda verilen kodlama egitiminin 6grencilerin

problem ¢6zme becerisini gelistirdigi belirtilmistir.

Cam (2019), “Programlama Dilleri I’ dersini alan 50 tiniversite 6grencisi ile gergeklestirdigi
aragtirmada, “Problem C6zme Envanteri” ve yari yapilandirilmig gériisme formu ile veriler
toplamistir. Arastirma sonucunda Ogrencilere robotik destekli programlama egitimi

verilmesinin, onlarin problem ¢6zme yeteneklerine olumlu yonde etki ettigi ifade edilmistir.

Bala (2019), yaptig1 calismada 22 altinct sinif dgrencisi ile 8 hafta siiren Scratch ile
programlama egitimi uygulamasi gerceklestirilmistir. Bu calismanin sonuglarma gore,
yapilan uygulamanin 6grencilerin programlama basarilarini artirdigi ancak problem ¢dzme

becerileri konusunda gruplar arasinda anlamli bir fark olmadigi ifade edilmistir.
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Nouri ve digerleri tarafindan (2019) 6gretmen bakis agisiyla gergeklestirilen aragtirmada, 19
Isvecli ogretmenle yapilan goriismelerde Ogretmenler, programlama &gretimiyle
Ogrencilerin  bilgi islemsel diisinme Ve yaraticti problem ¢6zme becerilerinin
gelistirilebilecegini ifade etmislerdir. Ote yandan Caliskan (2020), altinci sinifa devam eden
59 6grenci yaptig1 ¢alismasinda uygulanan 6grencilere uygulanan code-org etkinliklerinin
ogrencilerin programlama 6z yeterlikleri lizerinde anlamli bir etkisinin olmadigini ifade
etmistir. Calisma ayrica uygulamanin problem ¢6zme becerilerine yonelik algilarini olumsuz
etkiledigi sonucuna ulasilmistir.  Arastirmaci bu durumun “problem ¢6zme becerilerine

yonelik isteklilik ve kararlilik algisindan kaynaklandigin1” ifade etmistir.

Yurttas (2021), ortaokul Ogrencilerine miihendislik prensiplerini ve tasarim siire¢lerini
iceren robotik egitimi verdigi ¢alismasinda 6grencilerin problem ¢dzme beceri diizeylerini
olgmek i¢in “Gilinlik Yasama Dayali Problem Co6zme Becerisi Testi”ni kullanmustir.
Aragtirmada elde edilen verilerin incelenmesi sonucunda grupla robotik uygulamalarinin

ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine olumlu yonde etki sagladigi ifade edilmistir.

Gezgin ve digerleri (2022), ¢evrimigi olarak veriler topladiklar1 ¢aligmalarinda robotik ve
kodlama egitimi almis 283 Ogrenciye ulasmiglardir. Calismada robotik ve kodlama
egitiminde basarili olan 6grencilerin problem ¢dzme beceri algilarinin yiiksek; isbirlik¢i

ogrenmeye iliskin tutumlarinin olumlu yonde oldugunu ortaya koymuslardir.
Bu alanda yapilan ¢aligmalar incelendiginde, programlama 6gretiminin, gorsel bir aracin

egitim ortaminin tiirline bagli olarak 6grencilerin problem ¢6zme becerileri lizerinde oldukg¢a

farkli etkilere sahip olabildigi goriilmektedir.

2.9.3. Programlama Egitimi ve Ust Bilissel Diisiinme Becerileri ile ilgili

Yapilan Arastirmalar

Clement ve Gullo’nun (1984), alt1 yasindaki 18 6grenci ile yiiriittiikleri ¢alismada 6grenciler,
bilgisayar programlama 6gretimi yapilan deney veya bilgisayar destekli o6gretim (CAI)
yapilan kontrol gruplarindan birine rastgele atanmistir. Arastirmada programlama 6gretimi
yapilan deney grubundaki 6grencilerin yansiticilik ve farkli diistinme (yaraticilik) becerileri
ile tstbiligsel yeteneklerinin diger 6grencilerden daha yiiksek oldugunu sonucu ortaya

konulmustur.
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Kiser (1989), iki kirsal ortaokulda 69 Ogrenci ile yaptigi arastirmada problem ¢6zme
kapsaminda LOGO egitimi alan, halihazirda kullanilan yontemle LOGO egitimi alan ve bu
egitimleri almayan ii¢ grupla calismistir. Arastirma sonunda ii¢ grup i¢inde problem
cozmedeki tstbilissel beceriler ve matematik basarisinin  yapilan uygulamalarla

degismedigini ortaya koymustur.

Goldenson (1996) ise dokuzuncu sinif dgrencilerine robot programlama ile programlama
egitimi vermeyi amacladigi ¢calismasinda; ilk asamada “Karel the Robot” programla dili ile
egitim verilen deney grubu 6grencilerinin iist diizey diisiinme becerilerinin arttigimi ifade
etmistir. Sonraki asamada ise robot programlama egitimi alan &grencilere pascal
programlama dili egitimi verildiginde yapilandirilmis programlama gorevlerinde daha

basarili olduklari ifade edilmistir.

McMahon (2009) yaptig1 calismada teknoloji imkani fazla olan bir ortamda calisan
ogrencilerle bu 6grencilerin iist diizey becerileri arasindaki iligskiyi incelemektedir. Calisma
sonucunda, teknoloji imkani fazla olan ortamda egitim goren dgrencilerle 6grencilerin kritik
diisiinme becerileri arasinda istatiksel olarak anlamli bir iligkinin (korelasyon) oldugu
belirlenmistir. Bilgisayar programlama konusunda yetenegi olan dgrencilerin daha yiliksek
iist dlizey basar1 puanlarina sahip oldugu gozlemlenmistir. Arastirmada iist diizey diisiinme
becerilerine sahip 6grencileri gelistirmek i¢in okullarin tim 6grenme boyunca teknoloji ile
tesis edilmesi tavsiye edilmektedir. Arastirma sonuglari, programlama Ogretiminin
ogrencilerin mantiksal diisiinme, elestirel analiz yetenegi ve yaratict diisiinme becerilerini

gelistirmesinde etkili oldugunu gdstermistir.

Solmaz ve Giiyer (2019) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada, programlama dili 6gretiminde
Alice ii¢ boyutlu yazilim gelistirme ortamimin kullanimmin 6grencilerin akademik
basarilarina, elestirel diisiinme egilimlerine, problem ¢dzme becerilerine ve iistbilissel
farkindalik diizeylerine olan etkisini belirlemeyi amacglanmigtir. Karma bir model
kullanilarak nitel ve nicel veri toplama yontemlerinin bir arada kullanildig1 ¢alisma, Gazi
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimiinde Programlama Dilleri-|
dersini alan 39 ikinci siif Ogrencisiyle gerceklestirilmistir. Deney ve kontrol gruplari
olusturularak Ogrencilerle 7 haftalik bir uygulama yapilmistir. Arastirmanin sonucunda,
uygulanan yontemin 6grencilerin akademik basarilarina, elestirel diisiinme egilimlerine,
problem ¢6zme becerilerine ve istbiligsel farkindalik diizeylerine herhangi bir etkisinin

olmadig: belirtilmistir. Calismada, programlama dili 6gretiminde kullanilan yontemlerin,
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segilen dil veya araclarin Ogrencilerin iistbiligsel becerileri lizerinde belirgin bir etki

yaratmadigini vurgulanmaistir.

Yurtbakan (2022) ise 6zel yetenekli ilkokul 6grencilerine (code-org) ile kodlama egitimi
verdigi ¢alismasinin nitel kisminda durum deseni, nicel kisminda ise 6n-son test tek gruplu
deneysel desen kullanmigtir. Yurtbakan 13 6zel yetenekli ilkokul 6grencisi ile yaptigi
calismada “Cocuklar i¢in Ustbilissel Farkindalik Olgegi” kullanilan arastirmada, code.org
ile kodlama egitimi verilmesinin 6zel yetenekli Ogrencilerin lstbiligsel farkindaliklar

iizerinde olumlu katki sagladigini ifade etmistir.

2.9.4. Ozel Yetenekli Ogrencilerle Programlama Egitimi Tle Tlgili Yapilan

Arastirmalar

Kim ve digerleri (2013) ¢alismalarinda, bilgisayar programlamaya yoluyla yaratici problem
cozme lzerine bir egitim programi Onermislerdir. Bu program, 6grencilerin bilgisayar
programlama becerilerini kullanarak ve yaratic1 diisiinmeyi tesvik ederek gergek hayattaki
problemleri ¢ozme yeteneklerini gelistirmeyi hedeflemektedir. 119 normal &grenci ve 30
0zel yetenekli 6grencinin katildig iki gruba uygullanan programda yaratici diistinme ve
problem ¢6zme becerilerine iliskin verileri toplamak i¢in Torrance Yaratici Diisiinme Testi
ile Yaratict Problem Cézme Testi uygulanmistir. Sonug olarak, 6zel yetenekli 6grencilerin,
diger oOgrencilere kiyasla yaratict problem c¢ozme becerilerinin daha fazla arttigi

belirtilmistir.

Durak ve Giiyer (2015) tarafindan ozel yetenekli Ogrencilere programlama Ogretimi
amaciyla bir 6gretim programi tasarlanmis ve dgrencilere uygulanmistir. Arastirmacilarin
bu siirecte 6grenme ortaminda 6grenmeyi destekleyen ve engelleyen faktorleri belirlemek
amaciyla yaptiklar1 ¢aligmay: ilkokul 2,3 ve 4. siifa devam eden Rehberlik Arastirma
Merkezince yapilan testlerde yeterli basarty1 gostererek destek egitimi almaya hak kazanan
27 ogrenci ile yiirlitmiislerdir. Problem tabanli olarak tasarlanan uygulamalar sonucunda
programlama egitiminde Scratch kullanilmasinin 6grencilerin programlamaya ilgisini arttig1

ifade edilmistir.

Alkan (2018), besinci sinifta 6grenim goren 35 6grenciyle yiiriittiigli ¢alismada, Kodu Game
Lab 3 boyutlu yazilim ile kodlama egitimi almanin 6grencilerin problem ¢d6zme becerileri

tizerindeki etkisini incelemistir. Bu amagla, Serin ve digerleri (2010) tarafindan gelistirilen
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“Cocuklar I¢in Problem C6zme Envanteri” kullanilmistir. Calisma sonuglari, kodlama
egitiminin 6zel yetenekli 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini olumlu yonde etkiledigini

gostermistir.

Yildiz Durak ve Giiyer (2019) tarafindan yapilan arastirmada 6zel yetenekli 26 ilkdgretim
ogrencisi ile Scratch ortaminda programlama egitimi verilmistir. 15 hafta siiren uygulamada
katilimcr goriiglerinin incelenmesi sonucunda Scratch programinin gorsel, renk ve ses
unsurlarmin 6grencilerin ilgisi, derse katilimi ve derse karsi tutumlari tizerinde olumlu etkisi

oldugu ifade edilmistir.

Kiligkiran ve digerleri (2020) alt1 6zel yetenekli ilkokul 6grencisi ile yaptiklart ¢alismada
veri toplamak amaciyla gériisme formlar1 ve “Cocuklar i¢in Problem C6zme Envanterini”
kullanmiglardir. Arastirma sonunda elde edilen verilerin incelenmesi ile 6zel yetenekli
Ogrencilere robot programlama egitiminin dgrencilerin problem ¢ézme becerileri puanlarin

artirdig1 ortaya konulmustur.

Durak (2016) calismasinda Ustiin Yetenekliler Egitim Programlari (UYEP) modeline gore
gelistirdigi Scratch temelli programlama 6gretim programini ilkokulda 6grenim géren 6zel
yetenekli 6grencilere uygulamistir. 15 haftalik etkinlikleri iceren 6gretim programini ikinci,
ticlincii ve dordiincii siniftan 26 6grenciye uygulanmis, arastirma sonunda proje temelli ve
disiplinlerarast uygulamalarin programlama o6gretimini olumlu yonde etkiledigi ifade

edilmistir.

2.9.5. Cocuklar i¢in Yapay Zeka ve Makine Ogrenimine Yonelik Yapilan

Arastirmalar

Cocuklar igin Yapay Zeka ve Makine Ogrenimine Ydnelik yapilan ¢aligmalar incelendiginde
K-12 diizeyinde olan 6grencilere araglar veya miifredat gelistirmeye yonelik ¢alismalarin
agirlikta oldugu buna nazaran makine dgrenimi igeriklerinin K-12 egitiminde verilmesinin
ogrencilerin farkli becerilerine nasil katki sagladigini gosteren ¢alismalarin nispeten az

oldugu goriilmektedir.

Schafer (2004) yapay zeka dersinin bir pargast olarak yiiriitillen uygulamali bir etkinlik
olusturmay1 amagladigi ¢calismasinda daha geleneksel olan 3 kredilik yapay zeka kursuyla
birlikte sunulan, istege bagl, 1 kredilik bir laboratuvar olan "RoboLab" uygulamasini

gelistirmistir. Calismada LEGO Mindstorms robotik platformunu ve 1leJOS donanim
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yazilimin1  kullanan &grencilerin  gesitli  gorevleri yerine getirmek icin robotlar
yapmalari/olusturmalari ve uygulamalari istenmistir. Arastirma sonunda bu yapay zeka
konular ile g¢alisan Ogrencilerin problem ¢6zmenin yani sira temel bilgi edinme ve

planlamada basarili olduklar1 gdzlemlenmistir.

Zhang ve digerleri (2012), kullanicilarin temel yapay zeka bilgilerini 6grenmeleri ve gesitli
uygulamalar1 deneyebilmeleri i¢in gelistirdikleri ve Botzone ismini verdikleri uygulamay1
Ulusal Bilisim Olimpiyatlarinda kullanmiglardir. Bu sistemin 6grencilere Yapay zeka
alaninda programlama becerileri ve algoritmalar 6gretmek ve biiylik dlgekli yarigmalar

diizenlemek i¢in kullanilabilecegini ifade etmislerdir.

Caro ve digerleri (2014) akill1 bir sistemin gelistirilmesinde kullanilan {istbilissel modellerde
yaygin olarak bagvurulan kavramlari iceren (0z diizenleme, iist bellek ve iist kavrama)
kapsamli bir iistmodel gelistirmek amaci ile yaptiklar1 calismada egitimde bdyle

uygulamalarin kullanilmasinin tist bilisi artirdigini belirtmislerdir.

Eriimit (2014) ¢alismasinda 6grencilerin problem ¢dzme siirecinde yasadiklari giicliiklerin
giderilmesi amaciyla ARTIMAT (Artificial Intelligence and Math) adii verdigi; dokuzuncu
simif matematik dersinde yer alan “hareket problemleri” konusunu 6gretmek ve &grenci
basarisini1 degerlendirmek amaciyla yapay zeka destekli uzaktan egitim ortami tasarlamstir.
Calismasinda kontrol grubunda yer alan 6grencilere geleneksel sinif ortaminda, deney grubu
ogrencilerine ise uzman sistem olarak tasarlanan ortam lizerinden problem ¢ézme egitimi
verilmistir. Ontest-sontest olara yapilan sinavlar, dgretmenlerle ve dgrencilerle yapilan
gorlismeler ve gozlemlerle elde edilen verilerin analizleri sonucunda egitim ortami sayesinde
ogrencilerin problem ¢6zme yontemleri gelistirebildigi ve matematik alaninda basarilarinin

arttigi ifade edilmistir.

Featherston ve digerleri (2014) arastirmalarinda gelistirdikleri yapay zeka destekli Dorothy
adl1 robotu kullanmiglardir. Dorothy, programlama becerisi olmayan 6grenciler i¢in Alice
programlama ortaminin gelistirilmesi ile olusturulan entegre bir 3D/robotik egitim aracidir.
Bu ¢alismada 6grencilere programlama ile ilgili temel bilgi ve kavramlar1 da dgretebilecek
ve Dorothy ile kullanilabilecek bir robotik ve yapay zeka miifredati gelistirilmistir. Dorothy
ortaokul ve lise Ogrencilerine yonelik pilot c¢aligmalarda kullanilmistir. Dorothy
uygulamasin1 kullanan 6grenciler, yapay zeka algoritmalarini oyun tabanli bir dgretimle
deneme imkani bulmuslardir. Calismada bu yolla 6grencilerin temel bilgi islem becerilerinin
gelistirilmesi saglanmistir.

40



Kim ve Park (2017) yaptiklar ¢alismada, bilgisayar egitiminde yapay zekayi1 anlamanin ve
bilgisayar programlari gelistirebilmenin ¢ok onemli oldugunu ifade ederek yapay zeka
teknolojisini egitim-ogretime dahil edilebilecek model gelistirmislerdir. Model; problemi
anlama, veri diizenleme, yapay zeka modeli belirleme, programlama ve rapor yazma
asamalarin1 i¢cermektedir. Arastirmacilar yapay zeka teorisinin bilgisayar programlar ile
cozlilmesinin ¢ok dnemli oldugunu, yapay zeka kavrami yerine yapay zeka uygulamalarin
programlamay1 6grenmenin daha anlamli oldugunu ve gelistirilen modelin ilkokul
ogrencilerinin yapay zekad programlarimi uygulamalar1 i¢in uygun bir ortam oldugunu

belirtmislerdir.

Kahn ve Winters (2018) tarafindan yapilan ¢calismada konusma sentezi, konusma tanima,
goriintli tanima ve (goriintiilerin) makine Ogrenimi i¢in yeni baslayanlar tarafindan
kullanima uygun olarak gelistirdikleri programlama yapilarin1 6grencilere sunmuslardir.
Ilkokul ve ortaokul, lise, lisans Ogrencileri ile Snap! programlama ortamini kullanarak
yaptiklar1 caligmada yapay zekad c¢aligmalarinin programlamada ileri diizeyde olan
ogrencilerle sinirlt olmasi gerekmedigini; kii¢lik cocuklarin bile konusan, dinleyen, goren ve
Ogrenen uygulamalar olusturmak i¢in yapay zekanin programlamay1 yaratict bir sekilde
kullanma konusunda onlar1 giiglendirebildigini ortaya koymuslardir. Arastirmaya katilan
ogrenciler, projeleri hazirlarken keyif aldiklarm1i  ve programlama yaparken

zorlanmadiklarini ifade etmislerdir.

Druga ve digerleri (2019) dort farkl iilkeden (Amerika Birlesik Devletleri, Almanya,
Danimarka ve Isveg) 7-12 yas arasi1 102 &grenci ile yaptiklart galismada dgrencilerin
gelecegin oyuncaklarini nasil hayal ettiklerini ve su an kullanilan yapay zeka teknolojilerini
nasil algiladiklarini gézlemlemislerdir. Arastirmada 6grencilerden gelecekte olmasini hayal
ettikleri yapay zeka teknolojilerini ¢izmeleri istenmistir. Daha sonra Amazon'un ev asistani

Alexa., Jibo ve Cozmo robotlar1 gibi teknolojiler 6grencilere tanitilmistir.

Arastirmada sosyo ekonomik ve kiiltiirel altyapis1 orta ve diisiik olan iilkelerden 6grencilerin
giiclii olanlara gore daha fazla isbirligi i¢inde olmalarina ragmen kodlama ve bu yeni
teknolojilerle daha az deneyimleri oldugu i¢in fazla ilerleme kaydedememisler; daha

elestirel davranmisglardir.

Ali ve digerleri (2019) yapay zekayi, yapilandirmaci 6grenmeyi, etigi ve yaratict diisiinmeyi
géz Onlinde bulundurarak K-12 icin yapay zeka egitim miifredati gelistirdikleri
caligmalarinda daha once gelistirdikleri Pop Bots igerigini de kullanmislardir. Cocuklarin
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robotlarini verilen gorevleri tamamlayacak sekilde egitmek icin yaratici fikirler tiretmeleri
gereken yeni oyunlarin yer aldig1 ¢calisma sonunda bu uygulamalarin 6grencilerin yaratici

diisiinme becerilerini gelistirdigi ortaya konmustur.

Toklu (2019) galismasinda 9-11 yas grubu 15 normal gelisim gosteren ve 65 6zel yetenekli
ogrenciye 8 hafta boyunca oyun tasarimi ve kodlama egitim programi olan Kodu Game Lab
egitimi vermistir. Calismada 0zel yetenekli Ogrencilerle normal gelisim gosteren
ogrencilerin Ust diizey kazanim puanlar arasinda anlamli fark oldugu ifade edilmistir.
Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda Kodu-Game Lab programi ile yapilan
etkinliklerin 6grencilerin hayal giiglerine ve programlama mantigi &grenimine katki

sagladig belirtilmistir.

Tiryaki (2019) ¢alismasinda paralel miifredatlar modelinin asamalarini izleyerek 7. sinif
“elektrik” tinitesi ile farklilastirilmis bir STEM uygulamasi gelistirmistir. “Torrance Yaratici
Diistinme Testi”nin kullanildig1 ¢aligmada 24 6zel yetenekli 6grenci ile 16 ders saati arduino
ile robotik etkinlikleri ger¢eklestirilmistir. Arastirma sonunda uygulamanin 6zel yetenekli
ogrencilerin yaratict diisinme becerilerini, elestirel diisiinme becerilerini ve fen dersine
iligkin tutumlarin1 anlamli derecede arttirdigi ifade edilmistir. Nitel verilerin analizi
sonucunda ise bu galisma ile 6grencilerin farkli bakis agilar1 gelistirdikleri, hizli ¢6ziim

onerileri Urettikleri ve 6zgiin iirlinler olusturduklar1 belirtilmistir.

Peters (2019) hazirladig: yiiksek lisans calismasinda 15 lise 68rencisi ile ¢alismis ve lego
robotlar ile makine 6grenimi uygulamalar1 kullanarak Ogrencilere makine 6grenmesinin
temel ilkelerini 6gretmeyi amaglamigtir. Alt1 aylik atdlye ¢aligmalari sonucunda bu yontemin
makine Ogrenmesi ilkelerinin Ogretimi konusunda basarili oldugu ve 0&grencilerin

motivasyonunu artirdigi sonucuna varilmistir.

Zimmermann-Niefield ve digerleri (2019), genglere atletizm alant ile ilgili makine 6grenimi
uygulamalarini tanitacak atdlye calismasi sonucunda makine 6grenmesi etkinliklerinin
programlamadan farkl1 yaratict hesaplama olanaklar1 sunmasindan dolay1 gencler i¢in giiglii

bir ara¢ olabilecegini ifade etmistir.

Toivonen ve digerleri (2020), ¢alismalarmi ilkokul O6grencileri ile Google Teachable
Machine ile makine Ogrenimi destekli uygulama gelistirdikleri tasarim atdlyesi
gergeklestirmislerdir. Atélyede Finlandiya'nin Kontiolahti kentinde bulunan bir ilkokuldan

12- 13 yaglarinda 34 altinci1 simif 6grencisinin makine 6grenimi ilkelerini kesfetmeleri
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amaglanmistir. Arastirmanin sonucunda Google Teachable Machine'in programlama veya
ilgili konularda siirli deneyimi olan veya daha once hi¢ deneyimi olmayan ortalama

kullanicilar i¢in uygulanabilir ve olgun bir ara¢ oldugu ortaya konulmustur.

Ayazoglu ve digerleri (2020) ¢alismalarinda altinci sinif diizeyindeki 6grencilerle Machine
Learning for Kids platformunda makine 6grenimi uygulamalar1 gergeklestirmislerdir.
Karma yontemin kullanildig1 arastirmada arastirmaya katilan 20 Ogrencinin ¢ogunlugu
makine O0greniminin kisisel gelisimlerine katki sagladigi, makine 6greniminin yararli ve
kolay oldugu goriisiindedir. Arastirma sonucunda uygulanan makine Ogrenmesi
etkinliklerinin 6grencilerin diizeylerine uygun bir ortamda makine dgrenmesi becerilerini

gelistirmekde katkis1 oldugunu (z=-3.655, p<0.5) ortaya konulmustur.

Park ve digerleri (2020) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, Machine Learning For Kids
makine 6grenmesi platformunu kullanarak makine 6grenmesine dayali yazilim egitimi igin
bir 6gretim modeli gelistirmeyi amaglamustir. Ogrencilerle yapilan uygulamalar sonrasinda
elde edilen verilerle etkinliklerin 6grencilerin yaraticilik ve yeteneklerin gelismesine katkida

bulundugu ortaya konulmustur.

Sabuncuoglu (2020), yapay zekanin biyoloji, fizik veya sosyoloji gibi farkl disiplinlerden
gelen bilgilerle nasil gelistirildigini gostermek amaci ile yaptigr calismasinda ortaokul
egitimi i¢in 36 haftalik agik kaynakli bir yapay zeka miifredati gelistirmistir. Vartiainen ve
digerleri (2021) altinct simif 6grencileriyle tasarim atdlyesi gerceklestirdikleri caligsmalarinda
makine 6grenimi konularini egitime entegre etmek icin pedagojik modeller ve araclar
gelistirmeyi ve incelemeyi amaglamislardir. Bu c¢alismada ortaokul 6grencilerinin kendi
tasarimlarinin ortak tasarimcist ve yapimcist olmasi yani 6grencilerin miifredat tasarimi
asamasina dahil edilmesi fikri oldukga ilgi ¢ekicidir. Yapilan igerik analizleri, makine
ogrenimi temelli teknolojilerin 6grencilere gergek diinya problemlerini ¢6zmek igin yiiz,
duygu ya da ses tanima gibi farkli alanlarda gesitli tasarim fikirleri gelistirme konusunda
yardimci oldugunu gostermistir. Bu teknolojiler, eglenceli kesifler araciligiyla 6grencilerin

kendi tasarimlarini olusturmasini tegvik etmistir.

Kewalramani ve digerleri (2021), erken c¢ocukluk doneminde yapay zeka egitiminin
ogrencilerin yaraticilik ve sorgulama becerilerine etkisini arastirdiklar1 ¢alismalarinda 4-5
yasindaki ¢ocuklarin ilgisini ¢ekebilmek icin robotik oyuncaklar kullanmislardir.

Ogretmenler ve 0grencilerle yapilan goriismeler, gozlemler ve 6grenci iiriinlerinden elde
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edilen veriler sonucunda bu egitimlerin dgrencilerin yaratici diisinme ve igbirligi i¢inde

sorgulama becerilerini gelistirdigini ifade etmislerdir

Cruz ve digerleri (2021) kuzey Portekiz'deki bir okuldan yaslar1 10 ile 12 arasinda degisen
yirmi ilkokul 6grencisinin katildig1 ¢alismalarimin PictoBlox ortaminda gergeklestirilen
yapay zeka etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayar bilimindeki kavram ve fikirleri kullanarak
problem ¢ozme becerilerini gelistirdigini, 6grenciler i¢in eglenceli bir sekilde problem
¢ozmeye yonlendiren, zenginlestirici bir etkinlik oldugunu ortaya koymuslardir. Calismada
makine 6grenmesi igerigi ile 6grencilerin bilgilerini ger¢ek diinyadaki durumlara uygulama
konusundaki anlayis ve heyecanin Ogrencilerin etkinlige katilmimi giiclendirdigi
belirtilmistir. Ogrencilerin bu projeleri olustururken elestirel ve yaratici diisiinmeyi, isbirligi
icinde calismay1 6grendiklerini ve bilisimsel diisiinme kaynaklarin1 kullanarak problem

cozme becerilerini gelistirdiklerini ifade etmislerdir.

Kiiciikaydin-Alkis ve Bor-Soydemir (2021), dordiincii sinifta 6grenim goren Ogrencilerle
yapay zeka konusunda Sosyobilimsel Konu (SBK) 6gretimini yaptiklar1 ¢alismada karma
yontem kullanilarak nitel ve nicel veri toplama yontemlerinin bir arada kullanmiglardir.
Problem ¢6zme becerisi Ol¢imi i¢in “Cocuklar i¢in Problem Cozme Envanterinin”
kullanildigr ¢alismada yapilan uygulamanin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini

gelistirdigi ortaya konmustur.

Ng ve Chu (2021) ¢alismalarinda yapay zeka (Al) lizerine uygulamali programlamay1 iceren
sekiz oturum tasarlamislardir. COVID-19 ile uzaktan egitime gegis sonrasinda bu yapay
zeka modiillerini sosyal ag Edmodo araciligiyla 6grencilere yapay zeka kavrami hakkinda
bilgiler veren ders dis1 etkinlikler olarak paylasmistir. ikinci asamada dgrencilerin ¢evrim
ici toplulukla etkilesime ge¢melerini saglamak i¢in oyunlastirma stratejileri kullanilmistir.
Sonu¢ olarak anket ve goriismeler sonucunda Ogrencilerin programa iligkin genel
memnuniyetlerinin diisiik oldugu gézlemlenmistir. 98 6grenciden yalnizca 12'si tiim egitimi

tamamlamig ve haftada bir saatini platformda gegirmistir.

Ozen (2021) yaptig1 calismada STEM alanindaki 6gretmen adaylari igin makine dgrenmesi
etkinlikleri planlamis bu etkinlikleri 74 6gretmen aday1 ile 8 hafta uygulamistir. Uygulama
sonunda “Basar1 Testi”, “Cevrimi¢i Derslere Katilim Olgegi”, “Odak Grup Goriismesi
Formu” ve “Moodle Aktivite Verileri” kullanilarak yapilan degerlendirme sonucunda STEM
alanindaki 6gretmen adaylarina verilen makine 6grenmesi egitiminin etkili oldugu, makine
ogrenmesi konusunda 6nyargilarini kirip onlarin motivasyonunu artirdigr ifade edilmistir.
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Shamir ve Levin (2022) ilkokul dgrencilerinin makine dgrenmesi sistemlerini olustururken
bilgi islemsel diistinme (problem ¢6zme) becerilerindeki gelisimini incelemek ve
degerlendirmek i¢in yaptiklar1 ¢alismada 12 yasindaki Ogrencilere tasarim yoluyla
etkinlikler gergeklestirdikleri makine Ogrenimi kursu vermislerdir. Yapilan analizler
sonucunda dgrencilerin makine dgrenmesi algilarinda olumlu degisiklikler gézlemlenirken
problem ¢d6zme becerilerin gelistigi ifade edilmistir. Chiu ve Meng’in (2022) Cin Hong-
Kong i¢in ortaokul diizeyinde ilk yiliksekdgretim Oncesi yapay zekd miifredatini
olusturduklar1 ve bunun etkililigini degerlendirdikleri ¢calismalarinda gelistirilen miifredatin
yapay zeka Ogrenimini tesvik etmekte etkili oldugu ve Ogretmenlerin birlikte yaratma

stirecinin 0grenme becerilerini gelistirdigi ifade edilmistir.

Colak (2022) ii¢ asamal1 olarak tasarladigi ¢alismasinda ilk olarak okullarda yapay zeka
Ogretimi i¢in {inite, konu ve kazanimlar belirlenmis; 19 haftalik bir program olusturmustur.
Daha sonra programda yer alan etkinliklerin iistbiligsel davranislara uygun hale
getirilebilmesi amaciyla yapilan literatiir taramasi sonucunda belirlenen 9 iistbiligsel
davranis1 iceren ders planlar1 ve ¢alisma kagitlar1 hazirlanmistir. Bu icerikler, 21 hafta
boyunca 6grencilere uygulanmis ve 6grencilerin iistbiligsel davraniglar {izerindeki etkileri
incelenmistir. Calismada elde edilen bulgular sonucunda etkinliklerin, Ogrencilerin

iistbiligsel davraniglarina olumlu etkilerinin oldugu ifade edilmistir.

Joo ve Park(2022) ilkokul 6grencilerine yonelik bir 6gretme ve 6grenme modeli olarak
yapay zeka yakinsama egitimini ger¢eklestirmek i¢in CP3 modeli (Problem tanima,
Planlama ve Oynama Biitiinlesik modeli) ile gelistirdikleri ¢alismalarinda 6grencilerin
problem ¢ézme yeteneginin %70 oraninda gelistigini, 6grencilerinin etkinliklerde giinliik
yasamla ilgili konu ve nesneler kullanildiginda daha fazla ilgi gosterdiklerini ifade

etmislerdir.

Selguk (2023) ¢alismasinda ortaokul besinci sinifa devam eden 20 6grenci ile Machine
Learning for Kids ortaminda makine 6grenmesi etkinlikleri ger¢eklestirmistir. Etkinlikler
sonrasinda Ogrencilerle yapilan goriismeler ve 6grenci ¢alismalarindan elde edilen verilerin
analizi sonucunda web tabanli makine 6grenmesi etkinliklerinin &grencilerin bilgi islemsel

diistinme becerilerini gelistirdigi ifade edilmistir.

Rizvi ve digerleri (2023), yaptiklar1 galismada 2019 ve 2022 yillari arasinda K-12 diizeyinde
yapay zeka 6gretme ve 6grenme sonuglarini raporlayan ampirik kanitlara sahip aragtirmalari
incelemislerdir. Bu arastirma ile yapay zekd egitimi i¢in kullanilan stratejilerin ve
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sistemlerin yani sira yapay zeka dgretme ve ogrenmeye yonelik son pedagojik yeniliklerin
genis bir sekilde anlagilmasina katki saglamak ayni zamanda alanindaki mevcut bosluklar
belirlemek amaglanmistir. Bu alanda 8,175 makaleye ulagilmis bunlardan sadece 28 tanesi
arastirmaya dahil edilmistir. Incelenen arastirmalarin ¢ogunda yapay zeka egitimiyle
ogrencilerin hem biligsel hem de duyussal 0grenme sonuglarinda iyilesme oldugu,
Ogrencilerin motivasyonunun arttig1 sonucuna varilmistir. Calisma kapsaminda incelenen
arastirmalarin yarisindan fazlasi (16 tanesi) fiziki sinif ortamlarinda; 6nemli bir kismi sinirh
ogretim destegiyle ¢cevrimigi olarak (11 tanesi) ve bir tanesi hibrit ortamda yiiriitilmistiir.
Proje tabanli 6grenme, 6gretme ve 6grenme yoluyla 6grenme, bireysel 6grenme ve grup
tabanli 6grenme dahil olmak iizere gesitli pedagojik yaklagimlar kullanilmis; ¢alismalarin

14’1 proje tabanli 6grenme ¢aligmalari ile yiiriitiilmistiir.

Marrone ve digerleri (2022), ortaokul Ogrencilerinin yapay zekdyr ve yaraticiligi nasil
algiladiklarin1 belirlemek igin yaptiklari ¢aligmada Ogrencilere sekiz hafta boyunca hem
yaraticilik hem de yapay zeka egitimi verdikten sonra 6grencilerle on iki odak grubu ve sekiz
gorlisme gerceklestirmiglerdir. Gorlismelerin analizi sonucunda, 6grencilerin yapay zeka ile
yaraticilik arasindaki iliskiyi dort temel kavram olarak gordiiklerini vurgulanmaktadir:
sosyal, duygusal, teknolojik ve dgrenme faktorleri. Ogrencilerin %80'i, yapay zekanin insan
yaraticiligiyla boy oOl¢iilemeyecegini ancak yapay zekanin yaraticiliklarini gelistirmelerine

kesinlikle yardimc1 oldugunu ifade etmislerdir.

Ozmutlu (2023) galismasinda, ortaokul 6grencileri i¢in yapay zeka okuryazarligi 6gretim
programi tasarlamistir. Tasarlanan 6gretim programi ortaokul 6grencileri, 6gretmen adaylari
ve Ogretmenlere uygulayarak onlardan toplanan nicel ve nitel verilerle yeniden
diizenlemistir. Calismada yapilan analizler sonucunda ortaokul 6grencilerine bu programin

uygulanmasinin yeterlilik kazanimi i¢in katkis1 oldugu belirlenmistir.
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BOLUM 3

YONTEM

Arastirma modeli, calisma grubu, aragtirma ortami, veri toplama araglari, Ggretim
tasariminin olusturulmasi, pilot uygulama, ¢alisma siireci (6gretim materyali) ve verilerin

analizi konularina bu béliimde yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu calismada arastirma problemlerini daha iyi anlamak icin nitel ve nicel yaklagimlarin esit
oncelikte ve es zamanli kullanildig1 paralel karma yontem kullanilmistir. Paralel karma
yontem arastirmalarinda amag¢ es zamanli olarak hem nitel hem de nicel verileri toplamak,
bu verileri birlestirmek ve bir arastirma problemini anlamak i¢in ¢ikan sonuglari
kullanmaktir (Firat ve digerleri, 2014). Bu desende, hem nicel ve hem nitel veriler birlikte
kullanilarak arastirma bulgularinin dogrulugunun gii¢clendirilmesi amaclanmaktadir (Alkan

ve digerleri, 2019).

Aragtirmanin deneysel kisminda, 6zel yetenekli besinci sinif (BYF 1) 6grencilerine makine
ogrenmesi etkinlikleri ile programlama ogretimi gerceklestirilmis yapilan uygulamanin
Ogrencilerin programlama, yaratict diistinme, problem ¢dzme becerileri ve st biligsel
farkindalik diizeyleri iizerine etkisi arastirilmigtir. Ayni zamanda makine Ogrenmesi
etkinlikleri hakkinda 6grenci goriisleri nitel yontemlerden “Durum Caligmasi” ydntemi

kullanilarak incelenmistir.

Calismanin bagimsiz degiskeni programlama egitimi etkinlikleridir. Bu degiskenin iki alt

diizeyi vardir. Deney grubunda aragtirmaci tarafindan tasarlanan makine O&grenmesi
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etkinlikleri ile programlama egitimi verilirken, kontrol grubundaki &grencilere MEB
komisyonu tarafindan BILSEM i¢in hazirlanan BYF etkinlikleri ile programlama egitimi
verilmistir. Programlama, problem c¢6zme, yaratici diisinme becerisi ve st bilissel

farkindalik diizeyi ise deneysel ¢alismanin bagimli degiskenlerini olusturmaktadir.

Bagimli degiskenlerden programlama becerisi degiskeni i¢in sontest kontrol gruplu desen
kullanilmistir. Programlama becerisi degiskeninin diger degiskenlerden ayrilmasinin sebebi,
uygulama Oncesi programlama egitimi alan O6grencilerin c¢alismaya dahil edilmemis

olmasidir. Tablo 2’de arastirma modelinin simgesel goriinlimii yer almaktadir.

Tablo 2

Programlama Becerisi Degiskeni icin Arastirma Modelinin Simgesel Gosterimi

Grup Islem Son test
R D X 01
(Deney)
R K 02
(Kontrol)

D: Deney Grubu, K: Kontrol Grubu, R: Seckisiz, O1: Ontest, X: Deneysel Islem, O2: Sontest

Yaratici diistinme becerisi, problem ¢dzme becerisi ve listbiligsel farkindalik diizeyi bagimli
degiskenleri igin arastirmanin modeli Ontest- sontest kontrol gruplu desen olarak

belirlenmistir. Tablo 3’te arastirma modelinin simgesel gorlinlimii yer almaktadir.

Tablo 3

Yaratict Diisiinme Becerisi, Problem Cézme Becerisi ve Ustbilissel Farkindalik Diizeyi
Degiskenleri i¢in Arastirma Modelinin Simgesel Gosterimi

Grup Ontest Islem Sontest
R D 01 X 03
(Deney)
R K 02 04
(Kontrol)

D: Deney Grubu, K: Kontrol Grubu, R: Seckisiz, O1,02: Ontest, X: Deneysel islem, O3, O4: Sontest
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3.2. Calisma Grubu

Bu arastirmaya 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Bilim ve Sanat Merkezinde Bireysel
Yetenekleri Fark Ettirme (BYF 1) doneminde 6grenim géren 40 6zel yetenekli 5. sinif
ogrencisi katilmistir. Arastirmaya konu olan merkez arastirmaci tarafindan kolay ulasilabilir
oldugu i¢in 6rneklem se¢imi uygun 6rnekleme yontemiyle gergeklestirilmistir. Daha dnce
programlama egitimi almamig Ogrenciler arasindan ¢aligmaya goniillii katilmayr kabul

edenler, calisma grubunu olusturmustur. Bu 6grenciler segkisiz olarak iki gruba atanmaistir.
Tablo 4’te arastirmanin ¢alisma grubunun cinsiyete gore dagilimi yer almaktadir.

Tablo 4

Calisma Grubunun Cinsiyete Gore Dagilimi

Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Cinsiyet f % F % f %
Kiz 12 60 11 55 23 57.5
Erkek 8 40 9 45 17 425

Tablo 4 incelendiginde, deney grubunda 12 kiz ve 8 erkek 6grenci; kontrol grubunun ise 11
kiz ve 9 erkek 6grencinin yer aldig1 goriilmektedir. Arastirmada ¢alisma grubu % 57.5’1 kiz
ve % 42.5 'i erkek 6grenci olmak iizere toplam 40 Ogrenciden olusmaktadir. Calisma
grubunda yer alan 6zel yetenekli 6grencilerin tamami1 BYF déneminde olup besinci sinifa
devam etmektedirler. Gruplarda yer alan 6grencilerin cinsiyet dagilimlari ve sinif seviyesi

agisindan benzer olduklart goriilmektedir.

Deney grubu ve kontrol grubunda yer alan 6grencilere uygulama 6ncesinde TYDT-Sekilsel
A Formu, CPCE ve UBFO-C éntest olarak uygulanmustir. Deney dncesinde deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin 6ntest puanlarinin farklilagip farklilagmadigini ortaya koymak icin
bagimsiz (iliskisiz)  gruplar igin t testi kullanilmaya karar verilmistir. Bu testin
kullanilabilmesi i¢in iki 6rneklemin birbirinden bagimsiz olmasi, grup varyanslarinin esit
olmasi1 ve bagimli degiskene iligkin 6lgtimlerin dagiliminin her iki grupta da normal olmasi
gerekmektedir (Biiylikoztiirk,2007). Varsayimlarin karsilandigina dair agiklamalar Nicel
Verilerin Analizi bashginda sunulmustur. Bu varsayimlarin karsilanmasi sonucunda

bagimsiz drneklem t testi yapilmis olup sonuclar Tablo 5’te yer almaktadir.
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Tablo 5

Gruplarin Deneysel Islem Oncesi TYDT-Sekilsel, CPCE ve UBFO-C Olciimlerine Iliskin
Bagimsiz Gruplar Igin t Testi Sonuglart

Olgek Gruplar N X SS sd t p

TYDT- Deney 20 12163  8.38 38 0576  0.57

SEKILSEL  Kontrol 20 119.94  10.04

CPCE Deney 20 116.75 8.58 38 0.164 0.87
Kontrol 20 116.35 6.73

UBFO-C Deney 20 28.60 2.62 38 0.199 0.84
Kontrol 20 28.75 2.12

Tablo 5 verileri incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin TYDT-
SEKILSEL, CPCE ve UBFO-C 6n test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamaktadir (p>0.05). Bu bulgulara dayanarak, TYDT-SEKILSEL, CPCE, UBFO-C

olgekleri bakimindan, iki grubun benzer (denk) oldugu goriilmektedir.

3.3. Arastirma Ortam

Arastirmanin yapildig1 Bilim ve Sanat Merkezi 14 yildir egitim vermekte olup alt yap1 ve
donanim yoniinden zengin imkanlara sahiptir. Kurumda yapay zeka, robotik, mekatronik ve
uzay ve havacilik atdlyeleri yer almakta olup arastirmanin uygulamalar1 yapay zeka
atolyesinde gerceklestirilmistir. Uzman katilimi, sdylesi, proje sunumu gibi toplu sunumlar

gerektiren durumlarda ise kurumun toplanti salonu ve kiitiiphanesi kullanilmistir.

Yapay zeka atolyesinde 10 masaiistii ve 10 adet diziistii bilgisayar yer almakta kablosuz
internet baglantis1 bulunmaktadir. Atélyede grup etkinlikleri yapabilmek igin masalar yer
almaktadir. Atdlyede raspberry pi, Google Voice Kiti, Nvidia Jetson Nano Kiti, 3 boyutlu
yazici, arduino setleri, drone, sanal gerceklik gozligi (VR gozlik) gibi dgrencilerin

projelerini olustururken kullanabilecekleri donanimlar yer almaktadir.

Tasarimin uygulandig atolye fotograflari Ek 9°da sunulmustur. Atdlye ortami ve atdlyede
bulunan donanim etkinliklerin uygulanmasi i¢in uygundur. Atélye, uygulama sirasinda
ogrencilerin yaraticiliklarin1 en st diizeyde kullanabilmeleri amaciyla istenilen sekilde

diizenlenebilmistir.
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3.4. Arastirmacinin Rolii

Bu ¢aligmada arastirmact aragtirmanin yapildigi kurumda on dort yildir bilisim teknolojileri
Ogretmeni olarak gorev yapmakta olup dort yildir "¢ocuklar i¢in yapay zeka ve makine
Oogrenmesi" konularinda egitim vermektedir. Arastirmaci tiim etkinliklere uygulamaci
olarak katilmig, veri toplama, verilerin analizi ve yorumlanmasi asamalarini
gerceklestirmistir.

Arastirmaci doktora egitiminde “Yapay Zeka ve Ogretimsel Uygulamalar1” ve “Bilgisayarda
[statistiksel Veri Analizi” derslerini almistir. Ayn1 zamanda “Ortaokul (5. 6. 7. ve 8. Siniflar)
Ozel Yetenekli Ogrenciler i¢in Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi
(Argem)” , “BILSEM Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi” Bilim ve
Sanat Merkezleri Yapay Zekd Uygulamalari Ogretim programlari ¢aligmalarmi
gerceklestiren komisyonlarda gorev alarak bu programlarin gelistirilmesine katki

saglamistir.

3.5. Veri Toplama Araglari

Calismada, TYDT-SEKILSEL (Torrance Yaratic1 Diisiinme Testi Sekilsel A ve B Formu),
CPAM (Yaratict Uriin Analiz Matrisi, Creative Product Analysis Matrix), CPCE (Cocuklar
I¢in Problem Cézme Envanteri) ve UBFO-C (Cocuklar I¢in Ust Bilissel Farkindalik Olgegi
A Formu) kullanilmistir. Ayrica Ogrencilerin programlama becerileri, deneysel islem
sirasinda yapilan gozlemler ve olusturduklar projeler dogrultusunda programlama becerisi

rubrigi kullanilarak degerlendirilmistir.

Arastirmanin nitel asamasindaki veriler ise, deney grubunda yer alan 6grencilerin makine

ogrenmesi etkinliklerine iliskin goriisme formlarina verdikleri cevaplardan elde edilmistir.

3.5.1. TYDT-SEKILSEL (Torrance Yaratici Diisiinme Testi Sekilsel Formu)

Paul Torrance Yaratici Diisiince Testini ilk kez 1966 yilinda yaymlanmistir. Test iki
boliimden olugmaktadir: “Sozciiklerle Yaratict Diisiinme (TYDT-S6zel)” ve “Sekillerle
Yaratici Diisiinme (TYDT-SEKILSEL)”. Her iki testin de anaokulu diizeyinden iiniversiteye
kadar genis bir uygulama normu bulunmaktadir. Bu arastirmada, TYDT-SEKILSEL’in A

formu 6n-test, es deger B formu da son-test olarak uygulanmustir.

51



TYDT-SEKILSEL béliimii resim olusturma, resim tamamlama ve A kitapgiginda dogrular,
B kitap¢iginda daireler olmak iizere her biri 10 dakika siiren 3 etkinlikten olugsmaktadir.
Birinci etkinlikte bir biiylik uyaran sekil sunulmakta ve seklin tamamlanmasi istenmektedir.
Ikinci etkinlikte on tamamlanmamis sekil vardir. Uciincii etkinlik ise iki ii¢ sayfa tekrar eden
sekillerden olusmaktadir. Test, “Akicihk”, “Ozgiinliik”, “Bashklarn Soyutlulugu”,
“Detaylandirma” ve “Erken Kapamaya Direng” olmak {izere bes temel alanda
puanlanmaktadir. Ayrica 13 bagliktan olusan “Yaratict Gii¢ Kontrol Listesi” ile bonus
puanlar elde edilmektedir. Testin uygulama ve puanlamasi egitim almis uzmanlar tarafindan
yapilmaktadir. Puanlama, puanlama egitiminde verilen kurallar ¢er¢evesinde her bir alt
baslik i¢in ayr1 ayr1 yapilmaktadir. Bir ¢izim akiciliktan puan alamadiginda diger alanlarda
da puanlanamamaktadir. Puanlamada temel kural verilen uyaranin kullanilmasidir. Her bir
sekil i¢in verilen bagliklar da ayrica puanlamaya dahil edilmektedir. Bes alan ve yaratici gii¢
kontrol listesi i¢in ham puanlar elde edildikten sonra uygun yas ya da sinif seviyesi norm

tablosundan yiizdelik ve standart puanlar hesaplanmaktadir.

Elde edilen standart puanin ortalamasi alinir ve ortalama puana yaratici giic kontrol
listesinden elde edilen bonus puanlar eklenir. Cikan sonucun norm tablosundaki yaraticilik

yiizdelik puan karsilig1 bulunarak bireysel yaraticilik ytlizdeligi elde edilmis olur.

Arastirmada Torrance Yaratici Diisiinme Testi Sekilsel Formu; bu formun uygulanmasi ve
degerlendirilmesi ile ilgili gerekli egitimleri almis; formu uygulama ve degerlendirme izni
belgesine sahip (EK 5) bir psikolojik danisman tarafindan dgrencilere uygulanmis ve formun

degerlendirmesi ise yine ayni1 psikolojik danigman tarafindan yapilmistir.

3.5.2. Yaratic1 Uriin Analiz Matrisi (Creative Product Analysis Matrix CPAM)

Arastirmada yaratic1 diisiinme becerilerinin tespiti icin TYDT-SEKILSEL ile birlikte
ogrencilerin uygulama sonunda olusturduklar1 projelerin yaratici iiriin matrisi kullanilarak

degerlendirilmesi de yapilmistir.

Besemer ve Treffinger (1981) tarafindan olusturulan Yaratic1 Uriin Analiz Matrisi (Creative
Product Analysis Matrix, CPAM), iirlinlerin ya da fikirlerin yaraticiligini degerlendirmek

i¢in kullanilan bir aragtir.
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Sekil 2. CPAM Model (Besemer ve Treffinger, 1981, akt. Hsiao ve digerleri, 2015)

Yaratici iiriin analiz matrisinde yenilik, ¢6ziim, detaylandirma ve sentez olmak {izere ii¢
kritere gore degerlendirme yapilmaktadir. Yenilik kriteri, 6zgiin olma ve ilk olma; ¢6ziim
kriteri, degerli, mantikli, kullanigh ve anlasilir olma; detaylandirma ve sentez faktorii ise
organik nitelikler, iyi yapilmis ve estetik alt kriterlerinden olusmak tizere toplam 9 faktore
gore degerlendirme yapilmaktadir. Her bir faktér 1 ile 3 puan arasinda degerlendirilip

puanlarin ortalamasi alinarak sonug¢ puani olusturulmaktadir.

3.5.3. CPCE (Cocuklar icin Problem Cézme Envanteri)

[Ikdgretim dgrencilerinin problem ¢dzme becerisi ile ilgili kendilerini algilama diizeylerini
olgmek iizere Serin ve digerleri (2010) tarafindan gelistirilen bir dlgektir ve 24 maddeden

olusmaktadir. Bu madedelerden 12 si olumlu, 12 si olumsuz maddelerdir.

“Problem Cozme Becerisi Konusunda Kendine Giiven” (12 madde), “Problem Karsisinda
Oz Denetim” (7 madde) ve “Kaginma (Problemle karsilastiginda sorununu ¢dzmek yerine
erteleme, yok sayma ve yiizlesememe)” (5 madde) olmak {izere toplam ii¢ faktorden olusan
Olgegin her bir maddesi 1-5 aras1 puanlanmaktadir. Hi¢bir zaman bdyle davranmam (1)”,
“Ender olarak boyle davranirim (2)”, “Arada sirada bdyle davranirim (3)”, “Sik sik bdyle
davranirim (4)”, “Her zaman boyle davranirim (5)” seklinde derecelendirilen Slgekte
olumsuz maddeler ters kodlanmis ve ona gére puanlanmistir. Olcekte en az 24, en fazla 120

puan alinabilmektedir.
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Her bir faktor i¢in cronbach alfa degerleri sirasiyla 0.85, 0.78 ve 0.66 olup 6l¢egin cronbach
alfa degeri ise 0.80 ‘dir. Arastirma 6ncesinde 6l¢egi gelistiren aragtirmacilardan e-posta yolu

ile kullanim i¢in izin alinmistir (Ek 3).
3.5.4. UBFO-C A(Cocuklar i¢in Ust Bilissel Farkindalik Olgegi A-Formu )

Sperling ve digerleri (2002) tarafindan gelistirilen 6lgegi Karakelle ve Sarag (2007) ilkolkul
ogrencilerine gore diizenleyerek Tiirkge’ye uyarlamislardir. “Cocuklar igin Ust Bilissel
Farkindalik Olgegi (UBFO-C)” farkli yas gruplarindaki ¢ocuklar icin iistbilissel becerilerin
gelisimine uygun olarak hazirlanmis iki formu yer almaktadir (Ikokul 3., 4. ve S.smif
ogrenciler i¢cin A formu, 6, 7. ve 8. smif 6grencileri i¢inse B formu gelistirilmistir). Bu
calisma 5. Siif 6grencileri ile gergeklestirildigi i¢in A Formundan faydalanilmistir. A formu
12 madde igermekte olup her madde i¢in tUg¢lii likert tipi (her zaman, bazen, hi¢cbir zaman)
dlcek iizerinden isaretlenmektedir. Olgek puani madde puanlarinin toplamlari alinarak elde

edilmektedir. A formu i¢in 6lgekten alinabilecek en yiiksek puan 36'dir.

Olgekte “Caligmam sona erdiginde kendime &grenmek istedigim konuyu &grenip
O0grenemedigimi sorarim.” , “Yeni bir sey O&grenitken kendi kendime ne kadar
ogrenebildigimi sorarim.” gibi sorular yer almaktadir. Orjinal ¢alismada 6lgegin Cronbach’s
Alpha degeri 0.74 olarak bulunmustur (N = 356, p < .01). Arastirma Oncesinde Olcegi
cocuklara ve Tiirk¢eye uyarlayan arastirmacilardan e-posta yolu ile arastirmada kullanim

i¢in izin alimmustir (Ek 4).

3.5.5. Programlama Becerisi Rubrigi

Ogrencilerin programlama becerilerinin degerlendirilmesi amaci ile arastirmact ve iKi
bilisim teknolojileri 6gretmeni tarafindan gelistirilen rubrik (dereceli puanlama anahtari)
uygulanmistir. Rubrik, “6grencilerin performanslarini tek bir puanla degerlendirmek yerine

onceden belirlenen performans tanimlarini dikkate alan bir 6l¢gme aracidir” (Andrade, 2001).

Rubligin gelistirilmesinde izlenen asamalar: Programlama Becerisi rubriginin gelistirilmesi
icin Oncelikle programlama egitiminde Ogrencilere kazandirilmasi planlanan amacg ve
kazanimlar dikkate alinmistir. Etkinlikler sonunda beklenen 0Ogrenci performansi
"Gelistirilmeli (1)", "Orta(2)" ,"lyi(3)" ve "Cok lyi(4)" olmak iizere dort farkli performans

diizeyinde tanimlanmustir. Son olarak da iki Bilgisayar ve 6gretim teknolojileri ve bir Olgme
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ve Degerlendirme alaninda olmak {izere {i¢ uzmanin goriisleri alinarak nihai sekli verilen

olgek Ek 1°de yer almaktadir.

Ogrencilerin programlama becerisi performansini belirlemede kullanilacak &lgiitlere iliskin
gozlemleri siif ortaminda, arastirmaci ve gézlemci olarak tiim uygulama siirecine dahil

olmus egitmen olmak tizere iki egitmen yapmaktadir.

Arastirmada yer alan her bir 68renci ders sirasinda yapilan gozlemler ve 6grencilerin ders
sonunda ortaya koydugu {riinler dikkate alinarak programlama becerisi rubrigindeki
Olciitlere uygun olarak degerlendirilmis ve iki egitmen tarafindan puanlanmistir. Gozlem

formlarinin giivenirligi, egitmenlerin puanlar1 arasindaki uyum diizeyleri ile test edilmistir.

Puanlayicilarin verdigi puanlarin uyum diizeyi SPSS 26 yaziliminda intra-class korelasyon
katsayist (ICC) hesaplanmis ve deney grubu icin 0.83, kontrol grubu i¢inse 0.81 olarak
bulunmusgtur. Bu durum puanlayicilar arasinda 6l¢lim sonuglar1 arasinda deney grubu i¢in

%83; kontrol grubu iginse %81 gilivenirlik olarak yorumlanmaktadir.

3.5.6. Goriisme Formu

Ozel yetenekli 6grencilerin makine 6grenmesi etkinlikleri ile programla dgrenimi hakkinda
diistincelerini  belirlemek igin yar1 yapilandirilmis goériisme sorulart olusturulmustur.
Ogrencilere  yonlendirilecek  goriisme  sorular1  alanyazin  taramasi  sonucunda
olusturulmustur. Goriisme formunda yer alan maddelerin gegerliligi icin uzman goriisiine
basvurulmustur. Ozel yetenekli 6grencilerin tanilanmasi ve egitimiyle ilgili ¢aligmalar
yiiriiten uzmanlardan iki Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri bdliimiinde doktorasini
tamamlamis ve bir Psikolojik Danigma ve Rehberlik alaninda doktorasini tamamlamis {i¢
uzmanin goriisiine basvurulmustur. Uzmanlardan goriisme formu maddelerin kapsami-
icerigi yansitma durumunun uygunlugu hakkinda goriis istenmis, gelen doniitlere gore
maddeler diizenlemistir. Bunun ardindan, iki bilisim teknolojileri 6gretmeni ve bir 6grenci
ille Oon gorismeler yapilarak onlardan okunabilirlik ve anlasilabilirlik agisindan
degerlendirme yapmalar1 istenmistir. Alinan doniitlere gore forma nihai sekli verilmistir
(Ek 2). Gorlisme formunda alt1 adet soru yer almaktadir. Bu sorulara 6rnek olarak "Makine
ogrenmesi etkinliklerinin programlama 6grenimine katki sagladigini diisiiniiyor musunuz?
Neden?" sorusu verilebilir. Deney grubunda bulunan 6grencilerden goniilliiliikk esasina gore

16 ogrenci ile yari-yapilandirilmig goriisme gerceklestirilmistir. Gontlliilik ilkesi
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gozetilerek gerceklestirilen gorlismelerde ses kaydi i¢in izin alinmig goriismeler genel olarak

15-20 dakika kadar siirmiistiir.

3.6. Ogretim Tasariminin Olusturulmasi

Ogretim tasarmmi, “algi ve 6grenme ile ilgili ilkelerin, sistematik bir sekilde Ogretim
ortamlarma uygulanmasidir” (Molenda ve digerleri, 1996; akt. Cakir ve Karatas, 2012 ).
Calismada ASSURE Ogretim Tasarimi Modeli’nin asamalar1 izlenmistir. Heinrich ve
Molenda tarafindan gelistirilen ASSURE 06gretim tasarim modeli, sinif i¢i ¢alismalarda
kullanilabilen, 6gretim siirecini zenginlestirmek icin 6grenme etkinliklerinde teknoloji
kullaniminin 6ne ¢iktig1 esnek bir 6gretim tasarim modelidir (Bajracharya, 2019; Lefebvre,
2006). ASSURE o6gretim Modeli, 6grencilerin analiz edilmesi (Analyze learners), hedeflerin
belirlenmesi (State objective), uygun medya ve materyalin se¢ilmesi (Select media and
materials), medya ve materyalin kullanilmas1 (Utilize media and materials), 0grenci
katiliminin saglanmasi (Require learner participation), degerlendirme ve diizeltme (Evaluate
and revise) olmak iizere alt1 asamay: icermektedir ve adin1 bu asamalarin Ingilizce bas

harflerinden almaktadir.

Bu calismada o6grencilerin bireysel farkliliklarinin 6grenme siirecine en etkili sekilde
yansitilmasi, derslerle teknolojiyi biitlinlestirmede dgretmene bir yol haritas1 sunmasi ve
genis kapsamli ve bir ekipge yiiriitiilen modellerin aksine sinif odakli ve gerekli 6gretim
tasarim becerisi baglangi¢ seviyesi olmasi, dersi uygulayan egitimcilerin farkli teknolojileri
kullabilmelerine imkéan tanimasi gibi nedenlerle esnek bir dgretim tasarim modeli olan
ASSURE modeli tercih edilmistir (Baran,2010; Bajracharya, 2019; Giindiizalp ve Yildiz,
2020; Keles ve digerleri, 2016; Ozdilek, 2018; Y11d1z,2020).

Arastirmada c¢aligma grubunu olusturan 6zel yetenekli 6grenciler i¢cin Ogretim tasarimi
stirecinde igerigin Ozel yetenekli Ogrencilerin akademik, duyussal veya Ogrenme
ithtiyaclarina uygun olarak diizenlenmesine yani farklilagtirilmasina ihtiya¢c duyulmaktadir.
Ozel yetenekli bireylerin egitiminde, farklilastirma konusu &nemli bir rol oynamaktadir
(MEB, 2013). Bu aragtirma kapsaminda gelistirilecek dgretim tasariminda ASSURE 6gretim
tasarimi asamalar1 planlanirken farklilastirma yapabilmek i¢cin Maker’in (1982) kendi ismini
tasiyan Maker Miifredat Farklilastirma stratejilerinden yararlanilmistir. Farklilagtirma

yapilirken bu stratejilerden yararlanilma nedeni stratejilerin yapilandirmaciliga dayanmasi
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ve Ozel yetenekli 6grencilerin iist diizey diisiinme becerilerinin (Arastirmanin 4. bagimli
degiskeni olan tst biligsel diistinme farkindaligima olast katki), yaratict diisiinme
(Arastirmanin 2. bagimh degiskeni olan yaratici diisiinme becerisine olasi katk1) ve problem
¢ozme (Arastirmanin 3. bagimli degiskeni olan problem ¢6zme becerisine olasi katki), daha
az sayida konuyu daha ayrintili olarak kesfetme ve 0grencilerin pasif gézlemciler yerine
aktif katilimcilar olma becerilerinin birden fazla alanda degerlendirilmesine ve

gelistirilmesine odaklanmasidir (Maker, 1986; Maker ve digerleri, 2006).

Farklilagtirma igerik, siireg, iirlin ve 6grenme alanlarinda yapilmaktadir (Maker ve Nielson,
1996). icerik boyutunda yapilan farklilastirma ¢alismalari, 6rgiin egitim miifredatlarindan
farkli olan soyut ve karmasik konular1 i¢ceren, 6grenenlerin kisisel ilgi ve ihtiyaglarina daha
fazla odaklanan, farkli disiplinler arasi isbirligine vurgu yapan ve giinlik hayat
problemlerinin ¢oziimiinii tesvik eden bir farklilastirmayr Ongdriir. Farklilagan icerik
ogrencilere diisiinme becerilerini gelistirmeleri i¢in firsatlar sunar ve 6grencilerin duyussal
ozelliklerinin gelistirir (Korkut,2017). Uygulama siirecinde arastirma, elestirel diisiinme ve
yaratici diigiinme gibi {ist diizey diistinme yetkinliklerinin artirilmasi amaglanir (Sak, 2012).
Uriin farklilastirma boyutunda ise igerikte ve siirecte gercek yasam problemlerine
odaklanarak iiretilen iriinlerin, glinliikk yasamda karsilagilan sorunlart ¢6zmeye yonelik
gelistirilmesine vurgu yapilmustir. Ogrenme ortaminda farklilastirma igin 8grenci odakls,
yargilayiciligin olmadigi, basariyr ve yaraticiliga ilham veren ortamlar olusturulmalidir

(Tortop, 2016).

Maker Miifredat farklilastirma stratejilerinin igerik, siire¢, iirlin ve O6grenme ortami
boyutlarinin ise kosularak ASSURE modeline entegre edildigi bu calismada 6gretim

programinin tasarlama agamalari sunlardir:
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Lvalute and Revize
Op ilerin Analizi
(e e (Degerlendirme ve Diizeltme )
/
State Objective (Hedefleri Belirtme )
Maker Miifredat Farklilastirma Stratejisi (Ogrenci Katiimin: Saglama)
Maker Miifredat Farklilastirma Stratejisi
4

Select Media and Materials

Utilize Media and Materials,
(Medya ve Materyal Segme)

(Medya ve Materyal Kullanma)

Maker Miifredat Farklilagtirma Stratejisi
Maker Miifredat Farkhilastirma

5 E MODELI

Sekil 3. Ogretim programimin tasarim asamalari

3.6.1. Ogrencilerin Analizi (Analyze learners)

Arastirmanin uygulanacagi kurumda 2022-2023 egitim 6gretim yilinda BYF 1 programina
devam eden (5. Smif) 146 6grenci bulunmaktadir. Ilk olarak calismaya katilacak dgrencileri
se¢mek i¢in gerekli islemler yapilmistir. Bu amagla, 6grencilere “Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim” dersi veya herhangi bir program (Small Basic, Mobil uygulama gelistirme, Scratch,
robotik kodlama gibi) egitimi alip almadiklarina yonelik sorular yoneltilmistir. Ayrica
arastirma icerigi hakkinda bilgi verilmistir. Daha Once programlama egitimi almamis
ogrenciler arasindan c¢alismaya gonilli katilmayr kabul edenler, calisma grubunu

olusturmustur. Bu sartlar1 saglayan 40 dgrenci belirlenmistir.

Ikinci olarak, dzel yetenekli dgrencilerin genel ozellikleri ve 6grenme stilleri ile ilgili
alanyazin arastirmasi yapilmistir. Bu taramadan elde edilen bilgiler 1s18inda, 6gretim
tasariminin tiim asamalarinda 6zel yetenekli 6grencilerin akranlarindan farkli biligsel ve
duyussal ozelliklerine uygun igerikler hazirlanmistir. Ardindan &grencilerin §grenme
stillerini belirlemek icin “Kolb’un Ogrenme Stilleri Envanteri” uygulanmstir. Ogrencilerin
envanterde yer alan maddelere verdikleri cevaplar kullanilarak, Somut yasant1 (Hissederek
ogrenme), Yansitict gozlem (Izleyerek 6grenme), Soyut kavramsallastirma (Diisiinerek
ogrenme) ve Aktif yasanti (Yaparak-Yasayarak Ogrenme) agisindan toplam puanlari

hesaplanmistir. Sonuglar incelendiginde Ogrencilerin 19’unun 6ziimseyen, 16’sinin
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ayristiran ve 5’inin ise yerlestiren 6grenme stiline sahip oldugu belirlenmistir. Alanyazina
gore “Oziimseyen” 6grenme stiline sahip bireylere diisiinme etkinliklerinin verilmesi yararl
olmaktadir. Ogrenciye materyali calismasi i¢in zaman verilmeli ve uygulamalarda birbirini
tekrar eden alistirmalardan kagimilmalidir. Bu 6grenciler i¢in uzman destegi saglanmasi
onemlidir (Karadeniz, 2008). Bu tiir Ogrencileri derse karsi motive etmek igin
kullanilabilecek en etkili soru tiirii, "neden" sorusu olabilir. Ogrenciler “nedenleri”
kavradiginda, 6grenmenin gercek diinya uygulamalarina, kariyer hedeflerine veya kisisel
ilgi alanlarma nasil katki saglayabilecegini gorebilirler. Bu, 6grencilerin 6 grenme siirecine
daha fazla baglanmalarina ve motive olmalarina yardimci olabilir(Karadeniz, 2008).
“Ayristiran” 6grenme stiline sahip olanlar problem ¢6zme, karar verme, planlama yapma
konularinda basarilidirlar (Askar ve Akkoyunlu, 1993). Bu 6grenciler icin diisiinme ve
uygulama etkinliklerinin birlestirilmesi yararli olacaktir. Bu nedenle bu Ogrencilere
diistinmeleri gereken problemler sunulmali ve bulduklari ¢éziim yollarint uygulamalart ve
denemeleri tesvik edilmelidir (Karadeniz, 2008). “Yerlestiren” 6grenme stilindeki bireyler
planlama yapma ve yeni tecriibeler deneyimleme 6zelliklerine sahiptir. Alanyazinda 6zel
yetenekli bireylerin ¢ogunlukla 6ziimseyen ve ayristiran 6grenme stillerine sahip olduklari
raporlanmistir (Avcu, 2019). Bu ¢alismada da benzer sekilde ¢aligmaya katilan 6grencilerin
biliyiik cogunlugunun (%19 6ziimseyen, % 16 ayristiran) bu iki 6grenme stilinden birine

sahip oldugu belirlenmistir.
3.6.2. Hedefleri Belirtme (State objective)

Ogretim hedeflerinin belirlenmesinde ncelikle programlama egitimine ydnelik alanyazin
incelemesi sonucunda; “Ortaokul Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi-
5. ve 6. Smiflar” (MEB, 2018), Milli Egitim Bakanligi (MEB) Talim ve Terbiye Kurulu
Bagkanhig1 “Ortaokul Ozel Yetenekli Ogrenciler i¢in Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
Ogretim Program1 (Argem)” (MEB,2019); “BILSEM Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
Ogretim Program1” (MEB, 2021) ve diinyada K-12 seviyesinde “makine 6grenimi"

ogretimi i¢in gelistirilen 6gretim ve kurs planlarinda yer alan hedefler incelenmistir.

Ogretim hedefleri belirlenirken uygulamanin yapilacag: 6grenci grubunun 6zel yetenekli
ogrencilerden olustugu goz oniinde bulundurularak 6gretim programinin hazirlanmasinda
bazi noktalarin {iizerinde titizlikle durulmustur. Maker miifredat modelinin igerik
farklilagtirma stratejileri model alindiginda 6zel yetenekli O6grenciler daha ileri diizey

ogrenme kapasitesine sahip oldugundan daha az bilgi verilirken soyut kavramlara ve
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derinlemesine arastirmalar yapilmasina daha ¢ok yer verilmistir (Soyutluluk, karmasiklik).
MEB’in kazanimlarinin disina ¢ikilarak orada ele alinmayan makine dgrenmesi igerigi
programlama Ogretimine dahil edilmistir. Ayrica farkli disiplinlerle de baglant1 yapilmistir

(Cesitlilik ve organizasyon) .

Belirlenen hedeflerle 6grencilerin giinliik hayat problemlerine ¢éziim bulmasinin yani sira
bu alanda derinlemesine arastirma yapma imkan1 sunulmasi amaglanmistir. Ogrencilerin
yaratict diisiinme, problem ¢6zme gibi {ist diizey diistinme becerilerinin gelisimi
hedeflenmistir. Alanyazin incelemesi, konu alani uzmanlar1 ile yapilan goriismeler ile
arastirmacinin Bilim ve Sanat Merkezinde uzun siiren ¢alisma siirecinde edindigi deneyim
ve gozlemler sonucunda belirlenen Ogretim tasarimi modiil ve hedefleri Tablo 6’da

verilmistir.

Tablo 6

Ogretim Tasarumi Modiil ve Hedefleri

MODUL OGRENME ALANI ~ KAZANIM OGRENME
ORTAMI
1.ALGORITMA 1.1.Algoritma Nedir?  1.1.1.Giinliik hayattaki islemleri algoritmik yapida Yiiz yiize
sunar.

1.1.2.Baskast tarafindan gelistirilen bir algoritmanin
eksiklerini bulur.

1.1.3.Bir algoritmanin kullanildig: farkl alanlara
ornekler verir.

11.4. Algoritma alaninda ¢alisma yapmaya motive olur.

2. MAKINE OGRENMESINE  2.1.Makine 2.1.1. Makine 6grenmesiyle ilgili kavramlar1 agiklar. Yiiz yiize

GIRIS Ogrenmesi Nedir? o L .
2.1.2. Makine 6grenmesi ile ¢oziilebilecek problemleri

fark eder.

2.1.3. Makine 6grenmesi ile ¢oziilebilecek problemlere

ornek verir.
3. KODLAMA 3.1.Programlamaya 3.1.1.Program yazmak igin gerekli hazirliklar yapar. Yiiz ylize
Giri
$ 3.1.2. Makine 6grenmesi etkinlikleri igin
kullanilabilecegi uygulama gelistirme ortaminin temel
bilesenlerini tanir.
3.2.Degiskenler 3.2.1.Degisen kavrammi agiklar. Yiiz ylize

3.2.2. Degiskenlere isim verirken uyulmasi gereken
kurallar agiklar.

3.2.3.Kodlamada degiskenleri kullanir.
3.2.4. Nesne tanima igleminin ¢alisma mantigini agiklar.

3.2.5. Egitim modeli ile tanitt181 nesneyi bir degiskene
atar.
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3.3.Operatorler 3.3.1.Operator kavramini agiklar. Yiiz ylize
3.3.2. Operatorleri kullanarak uygulama gelistirir.

3.3.3. Yas tanima islemini kullanarak uygulama
gelistirir.

MODUL OGRENME ALANI  KAZANIM OGRENME
ORTAMI

3.4. 1.Kosul yapilarin1 bir problemin ¢dziimiinde
kullanir.

3.4. 2. Nesne tanima islemini kullanarak uygulama
gelistirir.

3.4. 3. Yiiz tanima igleminin ¢alisma mantigini agiklar.

3.4 Kosul Yapilar Yiiz yiize

3.4. 4. Yiiz tanima iglemini kullanarak uygulama
gelistirir.

3.4. 5. Duygu analizi isleminin ¢aligma mantigini
agiklar.

3.4. 6. Duygu analizi islemini kullanarak uygulama
gelistirir

3.5. 1.Farkli dongii tiirlerini bir problemin ¢oziimiinde
kullanir.

3.5. 2. Konusma tanima isleminin ¢aligma mantigini

agiklar. Yiiz ylize

3.5.Dongiiler

3.5. 3. Konusma tanima iglemini kullanarak uygulama
gelistirir.

3. KODLAMA
3.6. 1. Verilen problem durumlari arasindan makine

ogrenmesinin kullanilabilecegi problemleri ayirt eder.

3.6. 2. Verilen bir problem durumuna iliskin gerekli
bilgileri arama motoru kullanarak kesfeder.

3.6. 3. Yaptig1 arastirmalarda, arastirma konusuna
iligkin gerekli ve gereksiz bilgileri ayirt eder.

3.6. 4. Verilen problem durumlarina algoritmik
diistinme yapis1 iginde ¢dziim Onerileri getirir.

3.6. Algoritmik Yiiz yiize
3.6. 5.Belirlenen gercek yasam problemi i¢in algoritmik

Problem Coziimii ¢Oziim tiretmeye istek gosterir.

3.6. 6. Verilen gergek yasam problemi igin algoritmik
¢Oziim Uretir.

3.6. 7. Problemin ¢6ziimiine farkli yollardan ulasir.

3.6.8 Yapay zeka ve etik kavramlar arasinda baglant:
kurar.

3.6.9. Urettigi algoritmik ¢oziimii etik ilkeler agisndan
degerlendirir.

4.1.1. Makine 6grenmesi uygulamalari ile ¢6ziilebilecek
gergek bir yasam problemi belirler.

4.1.2. Belirlenen gercek yasam probleminin ¢oziimiine
iligkin fikir tiretir.
4.1.3. Belirlenen gercek yasam problemini ¢ézecek Yiiz ylize

4 PROJE GELISTIRME 4.1. Proje Gelistirme T
projeyi gelistirir.

4.1.4. Projesinde baskasinin ait kodlar1 kullandiginda
kaynak gosterir.

4.1.5. Algoritmik ¢6ziim iireterek iriin olusturmayi
yasaminin bir parcasi haline doniistiiriir.
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3.6.3. Medya ve Materyal Secme (Select media and materials)

Bu siiregte Ogrencileri giinlilk hayatta makine 6grenmesi etkinlikleri ile ¢oziilebilecek
problem durumlar1 bulmaya, yaratici ¢6ziim yollar iiretmeye, bu ¢6ziim yollarina uygun

algoritmalar gelistirmeye olanak saglayan 6grenme ortamlar1 olusturulmasi amaglanmaistir.

Bu asamada siire¢ farklilastirma boyutunda ogrencilerin bilgiyi karmasik diizeylerde
kullanmasini saglayacak firsatlar sunulmasina dikkat edilmis; 6grencilerin gdzlem yapma,
sorgulama, genelleme ve problem ¢6zme becerisini kullanmasina olanak saglayacak
icerikler olusturulmustur. Siirecte beyin firtinasi, problem ¢dzme, tartisma, proje temelli
ogretim, uzman mentorliigii ve gozlemi gibi 6gretim yontemleri konularin igerigine ve

ogrenme hedeflerine gore uygun olarak kullanilmistir.

Alana 6zgii beceriler ile “Nasil ¢dzerim?” soruna yanit verecek yeterlilikleri iceren yaratici
diisinmeye imkéan saglayan beyin firtinasi, analojik diistinme, yaratict drama, yaratici
problem ¢ozme, proje gelistirme gibi teknikler kullanilmistir. Sorulan sorularda mutlaka

diistinme siiresi verilerek, her 6grencinin miimkiin oldugunca derse katilim1 saglanmistir.

Uzman destegi saglamak amaci ile Bilgisayar Miihendisligi Boliimiinde yapay zeka alaninda
caligmalar yiiriiten akademisyenler kuruma davet edilerek 6grencilerle bu alanda sdylesi
gergeklestirmis, Ogrencilerin sorularmi yanitlamiglardir. Ayrica iletisim bilgilerini de
paylasmiglar ~ Ogrencilerin  ihtiyag  duyduklarinda  kendilerine  ulasabileceklerini

belirtmislerdir.

Ayrica bu alanda ¢alismalar yiiriiterek proje yarigmalarina katilmis olan 6grenciler arastirma
ortamina davet edilmis ve Ogrencilerin 6grendiklerini nerede ve nasil kullanilabilecegi

konusunda referans olmuslardir.

Degisimin olduk¢a hizli yasandigi Bilisim Teknolojileri alanindaki giinlilk yasamda
kullanim1 yayginlagan platformlarin, teknolojilerin ve uygulamalarin yogun kullanimi,
beraberinde etik ve giivenlikle ilgili gereksinimlere 6zen gosterecek bir yaklasimla

hazirlanmstir.

Uygulamada yer alan etkinlikler, SE Ogrenme Déngiisii Modeli temele alinarak
tasarlanmistir. Bu modelde egitim igerigi &grencilerin bir problem durumunda kendi
bilgilerini kendileri insa edebilecek, edindigi bilgi ve becerileri farkli durumlarda
kullanabilecek ve yeni iirlinler ortaya koyabilecek sekilde diizenlenmesi amaglanmaktadir.

Modelde: giris, kesfetme, aciklama, derinlestirme ve degerlendirme asamalar1 yer almakta
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olup ve model ismini Ingilizce bas harflerinden (Engage, Explore, Explain, Elaborate,

Evaluate) almaktadir” (Avcu, 2019; Bybee ve digerleri, 2006).

Giris /Dikkati Cekme asamasinda Ogrenenlerin konuya ilgilerinin ¢ekilmesi, konuya
odaklanmalarina yardimci olmak, daha ¢ok diistinmeye sevk etmek amaglanmaktadir. Bu
nedenle 6grenciye “neden, nasil?” gibi bilgi igermeyen kisa sorular sorulabilir. Ogrenme
Ogretme siirecinde etkinlige uygun (profilepicture.ai, avatarai.me. , magiceraser.io,
narakeet.com... gibi) yapay zeka ve makine 6grenmesi uygulamalar1 6grencilere tanitilarak
kullanmalar1 saglanmistir. Bu ortamlar ve uygulamalarla giris asamasinda 6grencilerin
konuya dikkatlerini c¢ekmek, motivasyonlarini saglamak ve yaraticiliklarin1 harekete

gecirmek hedeflenmistir.

Ogrencinin dikkatinin cekilmesiyle birlikte, zihninde bu asamayla ilgili cevaplanmayi
bekleyen sorularin olusmasi ve bu cevaplar1 bulmak i¢in bir sonraki asama i¢in ¢aba

gostermesi tesvik edilmelidir (Bybee, 2014, akt. Biiyiikkarci, 2019).

Sonraki agamada 6gretmen Ogrencilere yonlendirici sorular sorarak ya da uygun etkinlikler
yaptirarak onlarin kesfetmesine firsat tanir. Ogrencilerin en fazla aktivite yaptiklari ve aktif
olduklar1 asamasidir. Newby’e (2004) gore Ogretmen kesfetme asamasinda Ogrencilerin
sorgulama ve problem ¢6zme becerisini kullanmasina, gézlemler yapmasina ve arastirma
olanaklarmi kullanmasina izin vermeli, 6grencilere liderlik etmek yerine onlarla aym
fikirleri paylasiyormus gibi davranmalidir (akt. Bozan, 2022). Bu asamada 6grencilere
giinliik hayatta karsilastiklar1 problemlerin ¢oziimiinde kullanabilecekleri makine 6grenmesi
etkinliklerini igeren etkinlikler sunulmus ve 6grencilerin farkli teknolojilerle tanistirilmasi
amaclanmistir. Etkinlikler, 6grencilerin 6zgiin irlinler ve projeler tasarlayip hayata
gecirebilmelerine ve yaratici diisiinme, problem ¢dzme gibi {ist diizey diisiinme becerilerini

gelistirebilmelerine imkan saglayacak bigimde tasarlanmustir.

Bu asamada ogrencileri kendilerini rahat ifade edebilme konusunda cesaretlendirmis;
onlarm yanlslarmi ya da problemlerin ¢oziimlerini direkt sdylenmemistir. Ogrencilerin
etkinlikler siiresince 6zgiirce diistinmesi, tahminlerini test etmesi, gozlem yapmasi, diislince

ve gozlemlerini kaydetmesi konusunda gerekli ortam hazirlanmaya ¢alisilmistir.

Aciklama (Explain) asamasinda 6grencilerden gozlemleri ve denemeleri sonucu ulastiklar
bilgi ve becerileri aciklamalari istenir. Bu asamada O&grenciler agiklama yapmaya

cesaretlendirilmis, onlarin agiklamalar1 gelistirilip diizenlenmis ve netlestirilmistir.
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Derinlestirme (Elaborate) Asamasinda ise 6grencilere her kazanimla ilgili bir tane olmak
tizere farkli problem durumu verilmistir. Verilen problem durumlarma uygun olarak bir
algoritma ve oyun tasarlamalar1 istenmis; 6grencilerin 68rendikleri bilgi ve becerileri yeni
durumlara uyarlayacak deneyimler yasamasina izin verilmistir. Bu sayede 6grenciler bir
yandan edindikleri tecriibeleri farkli durumlarda uygulama olanagi bulurken bir yandan da

tekrar ettikleri i¢in pekistirme firsat1 kazanmaktadirlar.

Etkinlikler sonras1 Degerlendirme (Evaluate) Asamasi, 6grencilerin kendi 6grenmelerinin
sorumlulugunu almaya yonelik bir siire¢ olarak gergeklestirilmis, onlarin iist biligsel

diisiinme diizeylerini gelistirmeye odaklanmak amag¢lanmistir.

3.6.4. Medya ve Materyal Kullanma (Utilize media and materials)

Ogrenme ortammda uygun medya ve materyaller kullanilarak &zgiin {iriinlerin ortaya
konmas1 amaglanmustir. Ogretim sirasinda 6grencilerin uygulamalarim gergeklestirmeleri
icin “mBlock” programlama ortami kullanilmaktadir. MBlock; STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art ve Mathematics) egitim sisteminin hedefledigi amaclar
dogrultusunda tasarlanmis grafik programlama destegi sunan bir programlama ortamidir.
MIT tarafindan gelistirilen ve cocuklar i¢in blok tabanli programlama kodlama imkan1 sunan
scratch programi iizerine insa edilmistir. MBlock renkli bloklarla kodlar1 birbirinden ayirdigi
ve karmasiklig1 ortadan kaldirdig1 ve i¢in kodlamay1 6§renmek i¢in miikemmel bir imkan
sunar (Resnick ve digerleri, 2009). Robitik, yapay zeka ve makine 6grenmesi gibi eklentileri
sayesinde ¢ocuklar i¢in kodlamay1 6grenmeyi kolay ve eglenceli hale getiren bir yazilimdir.
MBIlock'ta oturum agilmast durumunda yapilan projelerinizi paylasabilir; baskalarinin

yaptig1 projeleri goriintiileyebilmektedir.

Sekil 4. MBlock yapay zeka eklentileri
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MBlock igerisinde biligsel hizmetler uygulamalarinin ekran goriintiisii ise Sekil 5,6 ve 7°de

yer almaktadir.

makeblock | mBlock @, Dosya | Baslksiz @ Kaydet
. &  Tirkce v dilinde konugsmayr 2 v saniyede tam
Hareket
. @b  konusma tanima sonucunda noktalama isaretlerini gizle v
Garanum
® @ konusma tanima sonucu
Ses
& Tirke ¥ yazlimetni 2 * saniye sonra tami
@ ingilizce yazih metni 2 v  saniye sonra tani
Aygitlar Kuklalar Arkaplan
Kontro! 1
@ Panda .
Panda X ¥ Algilama &  Alinan goriintii v resmini 1 v saniye sonra tani
0 0
° Boyut Yon . @b  Alinan g v tanima sonucu
Ekle Islemler
100 90

nesnenin ortak sonra tani

Gaster .

@ Degigkenl
d nesnenin ortak 6zellikleri (siral)

Bloklarim ) nlarinyasini 1 v saniye sonra tan

#- Kostlimler
[ +] @i yas tanima sonucu
o) Sesler
uzan

Sekil 5. MBlock biligsel hizmetler uygulamalari

@ Kaydet

makeblock | mBlock ® Dosya | Bagl

. & duyguyu 1 % saniye sonra tani
Hareket
[ ) ¢ duygu yogunlugu mutlu v
Gorinum
&b mutlu v duygusunda mi ?

Ses
& cinsiyeti 1  saniye sonra tani
@ o o @b cinsiyet tanima sonucu

Aygitlar Kuklalar Arkaplan .
Kontro saniye sonra tani
% X Kukla
Panda
Panda x v .
Algilama
0 0
o . &% gilimseme puamini 1 ¥  saniye sonra tam
Boyut Yon _
Ekle Islemler

100 90
) giilimseme tamima sonucu

Goster .

@ Degiskenl¢
&8  kafa hareketini 1 v saniye sonra tani
Bloklanm & kafanin saja-solayatma v agisi (°)
& sagreng ¥ saniye sonra tal
o) Sesler
uzant|

Sekil 6. MBlock bilissel hizmetler uygulamalari 2
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akeblock mBlock @, & Dosya | Bashksiz @ Kaydet

LEEEl @ gilimseme puanimi 1 v saniye sonra tani
& . @b giliimseme tanima sonucu
e Goriiniim
LI & iofa hareketini 1% saniye sonra tars

& kafanin saga-sola yatma v agisi ()

CE = ] ~)
Aygtlr Kkl Arkaplan & sarengini 1% saniye sonratan
%a Kukia T p—
Panda
Panda .
X Y Algilama . N
@ yizengellemeyi 1 v saniye sonra tam
0 0
o .. . o ,
Ekle SN ¢S alin v engelleniyor mu?
100 E)
Goster °
o BN < cuygu i yepiacakngilzce v metin Help more people enjoy ceating whie haing fun.
jigke

[

) @ duygu analiz sonucu

R LR sl Bilissel Hizmetler

s uzant & dil tanima sonucu

Sekil 7. MBlock biligsel hizmetler uygulamalari 3

MBlock’ta yer alan “biligsel hizmetler” eklentisi ile “konusma tanima”, “yazi tanima”

29 ¢¢

“nesne tanima”, “yas tanima”, duygu tanima” , “cinsiyet tanima” “sa¢ rengi tanima” gibi

islemler yapilabilmektedir. Ayrica “makine 6grenmesi eklentisi” ile kullanicilarin kendi

modellerini olugturarak modellere dair ¢alismalar yliriitmesine izin vermektedir.

MBlock igerisinde Makine 6grenmesi eklentisi ile egitim modeli olusturma uygulamasinin

ekran goriintiisii ise Sekil 8’de yer almaktadir

58210 HD WV WeoCam edesTeth Model Egitmi X

Sonug

Yeni bir model olugtur

Sekil 8. MBlock makine 6grenmesi egitim modeli olusturma uygulamasi
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Uriin farklilastirma boyutunda gercek yasam problemlerinin igerik ve siiregte
kullanilmasindan dolayi, liriinlerin de ger¢cek yasam problemlerini ¢6zmeye odakli olarak

gelistirilmesine dikkat edilmistir.

Ogrenciler kendi kesfettikleri problemlerin ¢dziimiine yonelik iiriinler olusturmalari
ogrenmelerini daha anlamli kilmalarini saglamistir. Orijinal iirlinler sadece sinif ortaminda
sunulmak yerine okul proje sergisi ve ¢esitli proje yarismalarinda da sunulmus ve basarilar
elde edilmistir. Ogrenciler iiriinlerini bu ortamlarda sergilemek i¢in tanitim videolar, slogan,

afis, poster gibi bir¢ok sentez fikir iiretmislerdir.

3.6.5. Ogrenci Katihmim Saglama (Require learner participation)

Etkinliklerin hedeflere ulagsmasi i¢in dgrencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilimini
saglamak amaclanmistir. Bu asamada uygulayicinin roli, Ogrencilerin  kendi
genellemelerine ve fikirlerine ulagsmasini saglamak olmalidir. Bu sayede 6grencilerin kendi
kendine 6grenen bireyler olmasi saglanabilir (Tortop, 2016). Calismada 6grencilerin duygu
ve diistincelerini rahatlikla ifade edebilmeleri; tasarladiklari tirtinleri ve projeleri arkadaslari

ile paylasmalar1 i¢in firsatlar verilmistir.

3.6.6. Degerlendirme ve Diizeltme (Evaluate and revise)

ASSURE modeline gore, 6gretim siirecinin, dgrencilerin ve kullanilan metot, medya ve

materyallerin degerlendirildigi bir siire¢ degerlendirmesi gerekmektedir (Keles ve digerleri,
2016).

Bu arastirmada “Torrance Yaratic1 Diisiinme Testi (TYDT-SEKILSEL)”, “Cocuklar i¢in Ust
Bilissel Farkindalik Olgegi (UBFO-C)” ve “Cocuklar Igin Problem Cdzme Envanteri
(CPCE)” ontest ve sontest olarak dgrencilere uygulanmistir. Uygulama sonrasinda makine
ogrenmesi etkinlikleri ile programlama Ogrenimine yonelik deney grubunda yer alan
ogrencilerle goriismeler yapilmistir. Uygulama esnasinda programlama becerilerine iliskin
gozlemler de alinmistir. Uygulama sonrasinda 6grenciler tarafindan tasarlanan projeler

gelistirilen rubrik ile degerlendirilmistir.

67



3.7. Pilot Uygulama

Deneysel uygulamaya gegmeden dnce uygulamanin yapilacagi kurumda alti 6grenci ile pilot
uygulama yapilmistir. Pilot uygulamada arastirma sirasinda deney ve kontrol grubuna
etkinliklerin uygulanmasinda ve bu esnada 6grencilerin gozlemlenmesinde goérev alacak
uzman iki egitmen yer almistir. Pilot uygulama Oncesi egitmenlerin yaratici diisiinme
becerisi, problem ¢ozme becerisi ve ist bilissel farkindalik diizeyleri ile ilgili egitim
almalan saglanmistir. Pilot uygulama sayesinde asil uygulama sirasinda karsilasilabilecek
aksakliklar 6nceden tespit edilmis; pilot uygulama sonrasinda egitmenlerin ve uygulamaya
katilan 6grencilerin deneysel etkinliklerin uygulanmasi ve yasanan aksakliklarla ile ilgili

fikirleri alinarak gerekli diizenlemeler yapilmistir.

3.8. Calismanin Uygulama Siireci

Uygulama 6ncesi Bilim ve Sanat Merkezi miidiir, miidiir yardimecis1 ve bilisim teknolojileri
ve yazilim dersi 6gretmenleri ile goriisiilmiig, arastirma hakkinda bilgi verilerek uygulama
icin alinan izinler paylasilmistir. Onlardan da arastirmaya her tiirlii destegi verecekleri bilgisi

alinmustir.

Yine uygulamadan oOnce veli ve Ogrencilerle goriisiilmiis, arastirma stireci ile ilgili
bilgilendirme yapilmis; gerekli veli izinleri alinmistir. Yaratict diisiinme becerisi, problem
cozme becerisi ve Ustbiligsel farkindalik diizeyi degiskenlerine iliskin dl¢ekler deneysel

islemden bir hafta 6nce 6grencilere uygulanmistir.

Arastirmanin uygulama siireci yapay zeka atolyesinde gerceklestirilmis olup uzman katilima,
sOylesi, proje sunumu gibi toplu sunumlar gerektiren durumlarda ise kurumun toplanti

salonu ve kiitiiphanesi kullanilmistir.

Arastirmada deney ve kontrol gruplarina etkinliklerin uygulanmasi sirasinda alaninda uzman
iki egitmen gorev almistir. Ayni kazanimlara yonelik etkinlikler deney ve kontrol gruplarina
arastirmaci tarafindan uygulanirken; diger egitmen, arastirmaci tarafindan hazirlanan
formlar1 kullanarak 6grencilerin programlama basarisini 6lgmek amaci ile gozlem yapmaistir.
Deneysel islem sonrasinda ise deney grubunda goniillii 6grencilerle goriismelerden elde
edilen verilerle “6zel yetenekli 6grencilerin makine 6grenmesi ile programlama 6grenimine

yonelik goriisleri” incelenmistir. Ayrica, deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin yaratici
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diisiinme becerileri ve programlama becerileri siire¢ igerisinde ortaya ¢ikardiklar projeler

incelenerek iki egitmen tarafindan degerlendirilmistir.

Arastirma 2022-2023 Egitim-Ogretim yilinda, 14 hafta boyunca gergeklestirilmis, ilk hafta

ve son hafta veri toplama araglarinin uygulanmasina ayrilmstir.

Tablo 7

Caliymanin Uygulama Siireci

Haftalar Uygulamalar

Uygulama Oncesi Deney ve kontrol gruplarinin rastgele atanmasi
Gerekli izinlerin alinmasi

Deney grubu 6grenci ve velilerine siireg ile ilgili
bilgilendirme

Ontestlerin Uygulanmasi

1-2. Hafta Oryantasyon/ Yapay Zekd, Makine ogrenmesi ve
Programlama ile ilgili Temel Kavramlarin verildigi
Etkinlikler

3-11. Hafta Makine Ogrenmesi ile Programlama Ogrenimi
Etkinlikleri

12-13. Hafta Proje Gelistirme Siireci

14. Hafta Projelerin Sunumlari

Uygulama Sonrasi Sontestlerin Uygulanmasi

69



Tablo 8

Uygulama Stiresince Yapilan Etkinlik Basliklart

Hafta Etkinlik Adi Kazanim No

1 Duydugunu Ciz 11.1,11.2
Bir Dilim Cikolatali Ekmek Yiyebilir miyim? 1.1.2,1.1.3,1.1.4

2 Yapay Zeka Heryerde 211,212
Yapay Zeka Ne Yapar; Ne Yapmaz? 21.2,2.1.3

3 MBlock ile Tanistyorum 3.1.1,31.2
Makineler Ogrenebilir mi? 3.2.1,3,2.2,3.24,3.25

4 Kag Yasinda Gosteriyorum? 3.2.3,3.3.1,3.3.3
Cok az Farkla Bildin 3.2.3,3.3.2,3.3.3
Bilimin Tiirk Yiizi 3.4.1,34.2

5 Kendi Miizigimi Kodluyorum 34.1,34.2

Kontrol Bende: Makine Ogrenmesi Tabanli  3.4.1, 3.4.2
Labirentten Kacis Oyunu

6 Saklambag 34.1.343,344
Sifreni Goster 341,343,344

7 Moduna Gore Miizik 341,345,346
Sikildim Anla Ogretmenim 3.5.1.3.45.3.4.6.

8 Quick Draw 34.1,34.2
Seklimi Soyle 34.1,34.2,352
Scrying Pen 34.1,34.235.1
Gosterdigim Sekli Ciz 3.4.134.2,351,35.2

9 [zinsiz Giremezsin 3.4.3,3.4.4,35.1,35.2
Tag-Kagit-Makas 34.1,34.2,35.1

10 Yabanci Dil asistanim 3.6.1,3.6.2,3.6.3,3.6.4,3.6.6

11 Cop Deyip Gegme 3.6.4, 3.6.5,3.6.6,

3.6.7,3.6.8,3.6.9

12 Projemi Tasarliyorum 411412

13 Projemi Yapiyorum 41.3,4.1.4,3.6.9, 3.6.10

14 Projemi Sunuyorum 41.44.15
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Uygulama siirecinde yapilan 6gretimin tasarlanmasi sirasinda SE Ogretim modeli rehber

olarak kullanilmistir.

Verilen 22 etkinlik haricinde 2., 5. ve 8. hafta etkinlik saati sonrasinda Erciyes
Universitesinden gelen hocalarimiz deney grubu &grencilerine onlarmn diizeyine uygun
sOylesiler diizenlemis, Ogrencilerle sohbet ederek sorularini yanitlamiglardir.  Ayrica
ogrencilerden 11 haftalik programin sonunda tasarlamaya baslayacaklart bir final projesi
istenmistir. Ogrencilerin dgretim programinin 10.haftas1 itibariyle proje ¢alismas1 hakkinda
onlara aciklamalar yapilmistir. Ogrencilerin gelistirdikleri final projeleri Yaratici Uriin
Analiz Matrisi kullanilarak degerlendirilmistir. Gelistirilen bu projelerden dort proje ile
ogrenciler Tiibitak 2204-B Ortaokul Ogrencileri Arastirma Projeleri Yarismas1 ve Teknofest
Egitim Teknolojileri yarismalarina Tiirkiye finallerine katilmaya hak kazanmis ve dereceler

elde etmistir.

3.9. Verilerin Analizi

Deneysel islem uygulamadan 6nce ve deneysel islem sonrasinda 6grencilere 6lgme araglari

uygulanmis ve veriler toplanmustir.

3.9.1. Nicel Verilerin Analizi

Arastirmada kullanilan 6l¢eklerden elde edilen veriler SPSS 26 programi kullanilarak analiz

edilmistir.

“TYDT-SEKILSEL’in (Torrance Yaratict Diisiinme Testi)” uygulanmasi  ve
degerlendirilmesi ile ilgili gerekli egitimleri almis; formu uygulama ve degerlendirme izni
belgesine sahip bir psikolojik danigsman tarafindan 6grencilere uygulanmis ve formun
degerlendirmesi ise yine ayni psikolojik danigman tarafindan yapilmistir. Arastirmada

TYDT-SEKILSEL’in A formu &ntest, esdeger B formu da son-test olarak uygulanmistir.

TYDT-SEKILSEL e iligkin verilerin analizinde yaratici diisiinme beceri puani yaraticilik

toplam puanlari tizerinden verilmistir.

“llkdgretim Diizeyindeki Cocuklar Icin Problem Cozme Envanteri (CPCE)” ise

arastirmacilarindan e-posta ile uygulama izni alinarak uygulanmistir. Cocuklar i¢in problem
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cozme envanterine iligkin verilerin analizi envanterden aldiklari toplam puan iizerinden

yapilmustir.

Arastirma 5. Smif 6grencilerine uygulanacag igin “Cocuklar I¢in Ust Bilissel Farkindalik

Olgeginin(UBFO-C) A formu” kullanilmistir.

Arastirmada hangi analiz yonteminin kullanilacagina karar vermek i¢in 6ncelikle puanlarin
normal dagilim gosterip gostermedigine bakilmistir. Analizlerde parametrik testler
kullanilabilmesi i¢in normal dagilim gostermesi gerekmektedir. Verilerin normal dagilim
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla farkli varsayimlar bulunmaktadir. Puanlarin
normal dagilim gosterip gostermedigi, carpiklik katsayisina bakilarak, aritmetik ortalama,
ortanca, mod degerlerine bakilarak ve Kolmogorov-Smirnov veya Shapiro-Wilk normallik
testleri kullanilarak belirlenebilir. Orneklem sayisinin 30 ve altinda oldugu durumlarda,

Shapiro-Wilk testinin kullanilmasi tavsiye edilmektedir (Biiylikoztiirk, 2007).

Tablo 9

Gruplarin TYDT-Sekilsel, CPCE ve UBFO-C Ontest ve Sontest Olciimleri Icin Shapiro-Wilk
Testi Analiz Sonuglar

Olgekler Grup N Olgiim Shapiro-Wilks p
20 On test .948 .333
Deney
. 20 Son test .965 .641
TYDT-SEKILSEL )
20 On test .986 .986
Kontrol
20 Son test .949 .352
20 On test .904 .049
Deney
20 Son test .830 .003
CPCE ..
20 On test .940 .239
Kontrol
20 Son test .970 762
20 On test .953 408
L Deney
UBFO-C 20 Son test .933 176
20 On test .958 514
Kontrol
20 Son test 917 .087
Programlama Becerisi Deney 20 Son test .959 .526
Rubrigi Kontrol 20 Son test 948 338

Tablo 9°da yer alan TYDT-SEKILSEL’e iliskin puanlar incelendiginde, verilerin her iki
grubun ontest ve sontest 6l¢timiinde de normal dagilim 6zellikleri gosterdigi goriilmektedir
(p>.05). CPCE’ye dair veriler incelendiginde deney grubu 6l¢timlerinde normal dagilim

gostermezken kontrol grubunun 6n test ile son test l¢iimlerinde normal dagilim gosterdigi
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goriilmektedir. UBFO-C’ye iliskin puanlar incelendiginde verilerin hem deney hem kontrol
grubunda on test ve son test Olg¢limlerinin her ikisinde de normal dagilim gosterdigi
goriilmektedir(p>.05). Programlama Becerisine iliskin puanlar incelendiginde ise her iki

grupta normal dagilim gosterdigi goriilmektedir.

Bu degerlendirmelerden sonra deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilere uygulanan
TYDT-Sekilsel, CPCE ve UBFO-C’ ye ait dl¢iimlere iliskin carpiklik basiklik degerlerine
bakilmistir. Tabachnick ve Fidell (2013) “basiklik (kurtosis) ve carpiklik (skewness)
degerlerine bakildiginda ve bu degerlerin -1.5 +1.5 araliginda olmasi durumunda verilerin
normal dagilim gosterdigini kabul etmektedir”. Gruplarin ¢arpiklik ve basiklik katsayilari
Tablo 10’da yer almaktadir

Tablo 10

Gruplarin TYDT-Sekilsel, CPCE ve UBFO-C, Ontest ve Sontest Olciimleri Icin Carpikiik
ve Basiklik Katsayilari

Olgekler Grup N  Olgim X SS Ortanca Mod Carpiklik Basiklik
20  On test 121.62  8.37 120.80 108.40 -0.036 -1.064
Deney
TYDT- 20 Son test 138.99  8.69 138.80 133.40 -0.140 -0.115
SEKILSEL 20 Ontest 11994 1004 12000 11920 0450  -0.221
Kontrol
20 Son test 128.64  9.03 128.20 128.20 0.512 -0.249
20  On test 116.75  8.58 121.50 123.00 -0.710 -0.301
Deney
20 Son test 123.20 6.72 126.00 126.00 -1.30 0.707
CPCE
20 Ontest 116.35 8.58 116.00 116.00 0.538 0.395
Kontrol
20 Son test 11730 7.30 117.50 109.00 -0.114 -0.841
20 Ontest 28.60 2.62 28.50 25.00 0.273 -0.779
Deney
UBFO-C 20 Son test 32.55 2.23 33.00 33.00 -0.026 -0.734
20  On test 28.75 2.12 28.50 28.00 0.144 -0.197
Kontrol
20 Son test 30.50 2.37 29.50 29.00 0.328 -1.042
Programlam  Deney 20 Son test 84.63 7.08 85.00 82.5 -.062 -731
a Becerisi
Rubrigi Kontrol 20 Son test 79,38 9.03 81.25 82.5 .024 -.860
CPAM Deney 20 Sontest 242 0.30 242 2.50 -0.203 -1.05

Tablo 10°da,TYDT-SEKILSEL, CPCE ve UBFO-C’ye iliskin puanlar incelendiginde

sonuclarin basiklik ve carpiklik degerleri -1.5/+1.5 araliginda oldugu i¢in deney ve kontol
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gruplarinda Ontest ve sontest Olglimlerinde verilerin normal dagilim gosterdigi kabul

edilmistir.

Tablo 9 ve Tablo 10’da yer alan degerlerin bir biitiin halinde degerlendirilmesi ile bagimli

degiskenlere ait verilerin normal dagilim gosterdigi belirlenmistir.

Veri setinin dagiliminin normal olup olmadigini degerlendirebilmek igin, istatistiksel
yontemler kadar betimsel ve grafiksel yontemlerle de inceleme yapilmas: dogru bir
yaklasimdir (Seger, 2015). Bundan dolay1 alt Ol¢iimlere iliskin Q-Q plot grafikleri
olusturularak grafiklerin yorumlanmasinda uzman goriisii alinmistir. Sekil 9’da deney ve
kontrol gruplarimin TYDT-Sekilsel, CPCE ve UBFO-C ve programlama becerisi
olgtimlerine iliskin Q-Q grafikleri yer almaktadir.

Normal Q-Q Plot of yaraticideneyontest Normal Q-Q Plot of yaraticideneysontest

Expected Normal
Expected Normal
i

T T T T T T T T T T T T
80 100 120 140 160 100 110 120 130 140 150 160

Observed Value Observed Value

Deney grubu TYDT-SEKILSEL éntest Deney grubu TYDT-SEKILSEL sontest

Normal Q-Q Plot of yaraticikontrolontest Normal Q-Q Plot of yaraticikontrolsontest

Expected Normal
Expected Normal

T T T T T T T T T T T
90 100 110 120 130 140 150 100 120 140 160

Observed Value Observed Value

Kontrol grubu TYDT-SEKILSEL &ntest Kontrol grubu TYDT-SEKILSEL sontest
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Expected Normal

Expected Normal

Expected Normal

Normal Q-Q Plot of problemcozmedeneyontest
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Normal Q-Q Plot of ustbilisselkontrolontest Normal Q-Q Plot of ustbilisselkontrolsontest

Expected Normal
Expected Normal

T T T T T T T T T T T T
2 26 28 30 32 34 2% 28 30 32 34 3

Observed Value Observed Value

Kontol grubu UBFO-C &ntest Kontrol grubu UBFO-C sontest

Normal Q-Q Plot of programlama_becerisi_deney Normal Q-Q Plot of programlama_becerisi_kontrol

Expected Normal
Expected Normal
B

Observed Value Observed Value

Deney Grubu Programlama B. sontest Kontrol grubu Programlama B. sontest

Sekil 9. Deney ve kontrol gruplarmin TYDT-Sekilsel, CPCE ve UBFO-C &l¢iimlerine Iliskin
Q-Q grafikleri

Grafikler incelendiginde “deneklerin iki degiskene iliskin degerlerini gosteren noktalar, bir
dogru etrafinda toplanmaktadir” (Biyiikoztiirk, 2007). Bu arastirmada deneysel desenin
dengeli olusu ve grafiklerin istatistik alaninda bir uzmanin degerlendirmesi sonucunda

verilerin normallik varsayimini sagladigi anlagilmstir.

Ilgili alan yazin incelendiginde verilerin normal dagiliminin belirlenmesi amaciyla Shapiro-
Wilk, Basiklik ve Carpiklik degerleri ve Q-Q grafigi yontemleri kullanilmaktadir
(Biiyiikoztiirk, 2007; Tabachnick ve Fidell, 2013). CPCE deney grubunun 6n test ve son test
Olgtimleri, Shapiro-Wilk testinde normal dagilim gostermemesine ragmen basiklik ve
carpiklik degerlerinin -1.5 +1.5 aralifinda olmasi, Q-Q grafiklerinde degerlerin bir dogru
etrafinda toplanmasi1 nedeniyle CPCE kontrol grubunun 6n test ve son testinin normal

dagilim gosterdigi kabul edilmistir.
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Verilerin normal dagilima sahip oldugunun ortaya konulmasindan sonra arastirmada
uygulanan yontemin 0zel yetenekli ogrencilerin programlama becerisi lizerine etkisini
belirlemek i¢in bagimsiz O6rneklemler igin t-testi analizi yapilmaya karar verilmistir.
Arastirmada uygulanan yontemin dgrencilerin yaratici diistinme becerileri, problem ¢ézme
becerileri ve iist biligsel farkindalik diizeyleri lizerine etkili olup olmadigini belirlemek i¢inse
Tekrarli Olgiimler igin Iki Faktorlii ANOVA (Two-way ANOVA for Repeated Measures)
testinin kullanilmas1 planlanmistir. Bu testin kullanilabilmesi i¢in gerekli olan dort kosuldan

ikisi saglanmaktadir.
Bunlar;
1. iki 6rneklem grubu birbirinden bagimsiz olmalidir.

2. Bagimli degiskenlere ait Olciimler her bir alt grupta normal dagilim goéstermelidir

(Bliytikoztiirk, 2007) sartlarinin saglandig1 halihazirda goriilmektedir.

Tekrarli Olgiimler igin Iki Faktorli ANOVA testinin uygulanabilmesi i¢in gerekli gerekli

diger sartlar ise;

3. Ormneklem gruplarinin bagimli degiskene ait varyanslarmin homojen olmasi

gerekmektedir.

4. Gruplarin ikili kombinasyonlar1 i¢in gruplarin kovaryanslarinin homojen olmasi
gerekmektedir” (Biyiikoztirk ve digerleri, 2009, Seger, 2015). Bu durumda gruplarin
ontest ve sontest dl¢timlerinin varyans homojenligi test edilmelidir. Varyans homojenligi

Levene testi ile incelenmis olup Tablo 11°de yer almaktadir.

Tablo 11

Gruplarin TYDT-Sekilsel, CPCE ve UBFO-C Ontest ve Sontest Olciimlerinin Varyans
Homojenligine Iliskin Degerler

Olgekler N Olgiim Sd1 Sd2 F p
VDT 20 Ontest 1 38 39 535
SEKILSEL 20  Son test 1 38 25 876
20  On test 1 38 1.31 . 260
CPCE
20 Son test 1 38 .18 . 674
UBFO-C 20  On test 1 38 1.72 197
20 Son test 1 38 .28 .600
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Tablo 11 incelendiginde, TYDT-SEKILSEL, CPCE ve UBFO-C igin varyans

homojenliginin saglandig1 goriilmistiir (p>.05).

Varyanslarin homojen oldugunun anlasilmasin sonrasinda, Ol¢iim gruplarimin ikili
kombinasyonlar1 i¢in gruplar arasindaki kovaryanslarin anlamli farkliik gosterip
gostermedigi test edilmelidir. Bu durum Box’s M testi ile denenmis ve veriler Tablo 12 de

gosterilmistir.

Tablo 12

Gruplarin TYDT-$ekilsel, CPCE ve UBFO-C Ontest ve Sontest Olciimlerinin Kovaryans
Esitligine Iliskin Degerler

Olgekler N Box’s M Sdl Sd2 F p
TYDT- 20 1.046 3 259920.0 329 .804
SEKILSEL

CPCE 20 1.164 3 259920.0 .366 778
UBFO-C 20 3.63 g 259920.0 1.140 331

Tablo 12 incelendiginde, TYDT-SEKILSEL, CPCE ve UBFO-C icin gruplarda kovaryans
homojenliginin saglandigi goriilmiistiir (p>.05).
TYDT-SEKILSEL, CPCE ve UBFO-C verileri g6z 6niine alindiginda Tekrarli Olgiimler

icin Iki Faktorli ANOVA testi yapabilmek igin gerekli olan sartlarin saglandig

goriilmektedir.

Etki biiylikliiglinlin belirlenmesi i¢in ise eta kare (n2) degeri hesaplanmistir. “Bagimsiz
degiskenin, bagimli degiskendeki toplam varyansin agiklanma diizeyi olarak tanimlanan eta
kare (n2) degeri, “.01” degeri kiiciik, “.06” degeri orta ve “.14” degeri genis etki bliyiikligi
olarak degerlendirilmektedir” (Biiyiikoztiirk, 2007: 48).

3.9.2. Nitel Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda nitel veri analizinde deney grubunda yer alan Ogrencilerden
goniilliiliik esasina gore 16 6grenci ile gergeklestirilen goriisme sorularina verilen cevaplar

kullanilmigtir. Gergeklestirilen tiim goriismelerde gontilliiliik ilkesi gozetilerek velilerden
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gerekli izinler almmustir. Ogrencilerle goriismeler 15-20 dk kadar siirmiistiir. Goriisme
oncesinde 6grencilere agiklamalar yapilmis, gériismenin dogal bir sohbet ortami igerisinde
gecmesine dzen gosterilmistir. Ogrencilerin cevaplari Miscrosoft Office Word yaziliminda
yazili formata doniistiiriilmiis ve elde edilen veriler NVivol4 ile analiz edilmistir. ilk
incelemede veriler yiizeysel olarak kodlanmus; ikinci de ise olabilecek kodlar belirlenmistir.
Aragtirmanin gegerligi ve giivenirliginin saglanmasi adina goriismelerden elde edilen veriler
arastirmacinin  disinda ikinci bir alan uzmam tarafindan incelenerek kodlanmustir.
Kodlayicilar arasindaki tutarhigin  hesaplanmasi igin kodlar karsilastirilmis kodlar

belirlenmistir.

Miles ve Huberman’in (1994) belirttigi, “Glivenirlik = Gorts Birligi / (Goriis Birligi + Gorlis
Ayriligl) formiilii ile glivenirlik hesaplanarak™” 0.87 (>0.70) olarak bulunmustur. Benzer
kodlarin tek bir kod altina toplanmasi islemi yapilmig, temalarin belirlenmesi, verilerin
temalara ve kodlara gore diizenlenmesinden sonra ise bulgularin degerlendirilmesi
asamasina gecilmistir. Ogrencilerin verdigi cevaplardan birebir alintilar yapilmustir.

Ogrenci ifadelerini iceren almtilar icin 6grenciler O1,...,04,05,...016 olarak kodlanmustir.
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BOLUM 4

BULGULAR VE YORUMLAR

Yapilan arastirmada O6zel yetenekli oOgrencilere makine Ogrenmesi etkinlikleri ile
programlama egitimi verilmesi amactyla uygulanan Ogretim tasariminin Ogrencilerin
programlama becerileri, yaratici diisiinme becerileri, problem ¢6zme becerileri Ve iist bilissel
farkindalik diizeyleri iizerindeki etkileri incelenmistir. Arastirmada makine O6grenmesi
etkinlikleri ile programlama egitiminin verildigi grup deney grubu; 6zel yetenekli 6grenciler
ile MEB komisyonu tarafindan BILSEM igin hazirlanan BYF etkinlikleri ile programlama
egitiminin verildigi grup kontrol olarak kabul edilmistir. Uygulamada “TYDT-
SEKILSEL(Torrance Yaratici Diisiinme Testi Sekilsel)” , “CPCE (Cocuklar i¢in Problem
Cozme Envanteri)”, “UBFO-C (Cocuklar I¢in Ust Bilissel Farkindalik Olgegi)” dntest ve
sontest olarak; programlama beceri rubrigi ve Yaratict Uriin Analiz Matrisi ise sontets olarak
uygulanmis, veriler elde edilmistir. Uygulama sonrasinda makine 6grenmesi etkinliklerine

yonelik 6grenci goriisleri analiz edilmistir.

4.1. Deney ve Kontrol Grubundaki Ozel Yetenekli Ogrencilerin Programlama

Becerisi Puanlarina iliskin Bulgular

Deney ve kontrol gruplarindaki 6zel yetenekli 6grencilerin programlama beceri puanlari
(sadece sontest) arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek igin bagimsiz

gruplar igin t-testi analizi yapilmis ve sonuglar Tablo 13’te gosterilmistir.
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Tablo 13

Deney ve Kontrol Gruplarimin Programlama Becerisi Sontest Puanlarina iskin Bagimsiz
Gruplar I¢in t Testi Sonuglart

Olgek Gruplar N X SS Sd t P
Programlama Deney 20 84.63 7.08 38 2.046 0.042
Becerisi

Rubrigi Kontrol 20 79.38 9.03

Tablo 13’te goriildiigii gibi 6grencilerin programlama becerisi puanlari deney ve kontrol
grubu arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik gostermektedir [t(38)=2.046, p<.05].
Bu sonu¢ uygulanan yontem ile programlama becerisi arasinda anlamli bir farklilik oldugu
seklinde yorumlanabilir. Bu durumda makine 6grenmesi etkinlikleri ile programlama
ogretiminin 6zel yetenekli Ggrencilerin programlama becerilerinin gelisimine kontrol

grubuna oranla daha fazla katki sagladigini sdylemek miimkiindjir.

4.2. Deney ve Kontrol Grubundaki Ozel Yetenekli Ogrencilerin Yaratict Diisiinme

Becerisi Puanlarina iliskin Bulgular

Deney ve kontrol gruplarindaki 6zel yetenekli 6grencilerin yaratici diisiinme becerisi ontest

sontest puan ortalamalari ve standart sapma degerleri Tablo 14°te sunulmustur.

Tablo 14

Deney ve Kontrol Gruplarimin Yaratici Diisiinme Becerisi Ontest ve Sontest Puanlarina
Lliskin Aritmetik Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Gruplar Yaratici Diisiinme Becerisi N X SS
Ontest Sontest Olgiimleri
Deney Ontest 20 121.63 8.38
Sontest 20 138.99 8.70
Kontrol Ontest 20 119.94 10.04
Sontest 20 128.64 9.04

Tablo 14 incelendiginde, deney grubunda ontest puan ortalamasi 121.63 iken son testin puan
ortalamasi 138.99 dur. Kontrol grubu 6ntest puan ortalamasi 119.94, sontest puan ortalamasi
128.64 hesaplanmustir. Tabloya gore yaratici diisiinme becerileri puanlarina iligkin olarak

her iki grubun da Ontest sontest puan ortalamalari arasinda bir artigin oldugu ancak deney
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grubundaki puan artisinin daha belirgin oldugu gériilmektedir. Ontest sontest puanlarinda
goriilen bu artislarin istatistiksel olarak anlamliligini test etmek amaciyla, Tekrarli Olgiimler

icin iki Faktdrlii ANOVA testi uygulanmis ve elde edilen sonuglar Tablo 15'te sunulmustur.
Tablo 15

Deney ve Kontrol Gruplarimin Yaratict Diisiinme Becerisi Ontest ve Sontest Puanlarina

liskin Tekrarl Olciimler Icin Iki Faktorlii Anova Sonuclart

Varyansin KT Sd KO F p n2
Kaynagi
Gruplararast 1296397.740 1
Grup 724.206 724.206  8.825 .004 104
(Deney/Kontrol)
Gruplarigi
Test (Ontest ve 3396.921 132.613 41.393 .000 . 353
Sontest)
Grup*Test 375.411 1 375.411 4575 .036 .057
Hata 6236.971 76 82.065
Toplam 1307131.250 80

Tablo 15 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinda yer alan &grencilerin yaratici
diistinme becerilerine ait Ontest ve sontest puanlari lizerinde gerceklestirilen iki faktorli
varyans analizi sonuglarina gore, grup etkisinin anlamli ve orta etkili oldugu goriilmektedir
(F(1,76)= 8.825; p<.05, n2=.104). Tablo verilerine dayanarak, dntest ve sontest 6l¢iimleri
arasinda (test ayrimi yapilmaksizin) deney ve kontrol gruplarinin yaratici diisiinme becerileri

puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml diizeyde farkin oldugu gortilmektedir.

Farkli zamanlarda uygulanan testlerin etkisinin anlamli ve biiyiik bir etkiye sahip oldugu
goriilmektedir (F(1,76)= 41.393; p<.05, n2=.353). Bu bulgu, deney ve kontrol grubundaki
tiim 6grencilerin sontest puanlari ile ontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugunu
gostermektedir. Grup ve test ortak etkisine bakildiginda, gruplar arasinda dl¢iimlere bagl
olarak anlaml bir farklilik oldugunu goriilmektedir (F(1,76)= 4.575; p<.05, n2=.057). Etki
biiytikliigii (eta kare) degeri hesaplandiginda orta etki ile karsilagilmistir.

Tablo 15’te yer alan bulgularin daha kolay ve kesin bir sekilde anlasilabilmesi i¢in etkilesim

grafigi ¢izilmis ve grafik Sekil 10°da verilmistir.

82



140,00 grup

Deney
== kantrol

135,00

130,00

125,00

Yaratici Digiinme Becerisi (TYDT-SEKILSEL)

120,00

Ontest sontest

Zaman

Sekil 10. Deney ve kontrol gruplarinin yaratici diisiinme becerilerine iliskin dntest ve sontest
puan grafigi

Tekrarli Olgiimler icin Iki Faktérlii ANOVA ve etkilesim grafiginden elde edilen veriler
birlikte ele alindiginda, deney grubundaki 6grencilere uygulanan 6gretim yonteminin 6zel

yetenekli 6grencilerin yaratict diistinme becerilerini gelistirmesinde kontrol grubuna oranla

daha etkili oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Ayrica deney ve kontrol grubunda yer alan &grencilerin yaratici diislinme becerilerinde
goriilen artigin uygulanan yontemden kaynaklanip kaynaklanmadigini test etmek amaci ile
ogrencilerin uygulama sonunda gelistirdikleri projeler Yaratici Uriin Analiz Matrisi
(Creative Product Analysis Matrix, CPAM) aracilig1 ile degerlendirilmis ve yaratici
diisiinme becerisi sontest puanlari ile Yaratici Uriin Analiz Matrisi degerlendirme puanlart

arasindaki korelasyon Tablo 16°da gosterilmistir.
Tablo 16

Deney Grubu Sontest Yaratici Diisiinme Becerisi Puanlart (TYDT-Sekilsel) ile Yaratici
Uriin Analiz Matrisi (CPAM ) Puanlar: Arasindaki lliski

Pearson Korelasyonu
CPAM

TYDT-Sekilsel r JA14**
Sontest

p<.01
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Tablo 16’ ya gore deney grubu Yaratic1 Diisiinme Beceri sontest puanlari ile Yaratict Uriin
Analiz Matrisi degerlendirme puanlari arasinda Pearson Korelasyon katsayisina gore pozitif
yonlii, yiiksek diizeyde anlamli bir iligski oldugu sonucuna ulasilmistir (r=.714, p< .05).
“Korelasyon katsayisinin mutlak deger olarak 0.70 ile 1 arasinda olmasi yiiksek diizeyde bir

iligki olarak tanimlanmaktadir” (Biiyiikoztiirk, 2007).

Kontrol grubu icin yaratici diisiinme becerisi sontest puanlar ile Yaratict Uriin Analiz

Matrisi degerlendirme puanlari arasindaki korelasyon Tablo 17°de gosterilmistir.

Tablo 17

Kontrol Grubu Sontest Yaratici Diisiinme Becerisi Puanlar1 (TYDT-Sekilsel) ile Yaratict
Uriin Analiz Matrisi (CPAM ) Puanlar: Arasindaki lliski

Pearson Korelasyonu
CPAM

TYDT-Sekilsel r .668**
Sontest

p<.01

Tablo 17’ ye gore kontrol grubu kontrol grubu Yaratici Diisiinme Beceri sontest puanlari ile
Yaratict Uriin Analiz Matrisi degerlendirme puanlar1 arasinda Pearson Korelasyon
katsayisina gore pozitif yonlii, yiiksek diizeyde anlamli bir iliski oldugu sonucuna
ulagilmistir (r=.668, p<.05). Bu durumda yapilan ¢alismada deney ve kontrol grubunda yer
alan 6grencilerin yaratici diislinme becerilerinin artmasinda uygulanan 6gretim yonteminin

etkili oldugu sonucuna ulasilabilir.

4.3. Deney ve Kontrol Grubundaki Ozel Yetenekli Ogrencilerin Problem Cézme

Becerisi Puanlarina iliskin Bulgular

Deney ve kontrol gruplarindaki 6zel yetenekli 6grencilerin problem ¢ézme becerilerine
iliskin Ontest ve sontest puan ortalamalar1 ve Standart sapma degerleri Tablo 18’de yer

almaktadir.
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Tablo 18

Deney ve Kontrol Gruplarinin Problem Cozme Becerisi Ontest ve Sontest Puanlarina Iliskin
Aritmetik Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Gruplar Problem C6zme Becerisi N x SS
Ontest Sontest Olgiimleri
Deney Ontest 20 116.75 8.58
Sontest 20 123.2 7.90
Kontrol Ontest 20 116.35 6.72
Sontest 20 117.30 7.30

Tablo 18’de verilen deney ve kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin problem ¢6zme
becerisine iligkin dntest sontest puan ortalamalar1 kontrol edildiginde, hem deney grubunun
puanlart1 hem de kontrol grubunun puanlari arasinda farkliliklar oldugu goriilmektedir.
Deney grubunun Ontest puan ortalamasi 116.75, son test puan ortalamasi ise 123.2°dir.
Kontrol grubunun ise ontest puan ortalamasi 116.35 hesaplanirken ve sontest puani 117.30
olarak hesaplanmistir. Tablo verilerinden hem deney hem de kontrol grubu 6grencilerinin
problem ¢6zme becerilerine iliskin puan ortalamalarinda bir artis oldugu ve deney
grubundaki puan artisinin daha belirgin oldugu goriilmektedir. Tabloda goriilen bu artiglarin
istatistiksel olarak anlamli olup olmadiginin test edilmesi amaciyla Tekrarli Olgiimler i¢in

Iki Faktorlii ANOVA testi uygulanmis ve sonuglart Tablo 19°da verilmistir.

Tablo 19

Deney ve Kontrol Gruplarinin Problem Cozme Becerisi Ontest ve Sontest Puanlarina Iliskin
Tekrarli Olgiimler Igin Iki Faktorlii Anova Sonuglar

Varyansin KT Sd KO F P n2
Kaynagi

Gruplararasi 1121484.800 1
Grup 198.450 1 198.450 3.380 .070 .043

(Deney/Kontrol)

Gruplarigi

Test (Ontest ve 273.800 1 273.800 4.664 .034 .058
Sontest)

Grup*Test 151.250 1 151.250 2.576 113 .033
Hata 4461.700 76 58.707

Toplam 1126570.000 80
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Tablo 19 incelendiginde, ¢alisma grubundaki 6grencilerin problem ¢ézme becerisi puanlari
tizerinde gerceklestirilen analiz sonucunda grup etkisinin anlamli olmadigi belirlenmistir
(F(1,76)= 3.380; p>.05, n2=.043). Ontest ve sontest ayrim1 yapilmaksizin deney ve kontrol
grubunda bulunan 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine iliskin puanlar1 arasinda anlamli
bir fark bulunmadigi goriilmektedir. Bu durumda makine 6grenmesi etkinlikleri ile
programlama egitiminin 6zel yetenekli 0grencilerin problem ¢dzme becerileri ilizerinde

anlamli bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulagilabilir.

4.4. Deney ve Kontrol Grubundaki Ozel Yetenekli Ogrencilerin Ust Bilissel
Farkindahk Diizeyi Puanlarma iliskin Bulgular

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin iist bilissel farkindalik diizeyine iliskin ontest

ve sontest puan ortalamalar ile standart sapma degerleri Tablo 20°de sunulmustur.

Tablo 20

Deney ve Kontrol Gruplarinin Ust Bilissel Farkindalik Diizeyi Ontest ve Sontest Puanlarina
lliskin Aritmetik Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Gruplar Ust Biligsel Farkindalik Diizeyi N x SS
Ontest Sontest Ol¢iimleri
Deney Ontest 20 28.80 2.62
Sontest 20 32.75 1.93
Kontrol Ontest 20 28.75 2.39
Sontest 20 30.50 2.55

Tablo 20 incelendiginde, deney grubunun 6ntest puan ortalamasi 28.80, son test ortalamasi
32.75tir. Kontrol grubunun ise Ontest puan ortalamasi 28.75 hesaplanirken sontest puan
ortalamasi 30.50’dir. Tablodaki sonuglar her iki grubun st bilissel farkindalik diizeylerine
iliskin puanlarinin artis gosterdigini deney grubundaki artisin daha belirgin oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu durumda, bu artiglarin istatistiksel olarak anlamli olup olmadiginm
belirlemek icin Tekrarli Olgiimler igin Iki Faktorlii ANOVA testi uygulanmis ve sonuglart

Tablo 21°de verilmistir.

86



Tablo 21

Deney ve Kontrol Gruplarinin 'Ust Bilissel Farkindalik Diizeyi Ontest ve Sontest Puanlarina
Iliskin Tekrarl Ol¢iimler Icin Iki Faktorlii Anova Sonuglart

Varyansin KT Sd KO F p n2
Kaynagi
Gruplararasi 72963.200 1
Grup 26.450 1 26.450  4.836 031 .060
(Deney/Kontrol)
Gruplarigi
Test (Ontest ve 162.450 1 162.450 29.700 .000 281
Sontest)
Grup*Test 24.200 1 24200 4.424 .039 .056
Hata 415.700 76 5.470
Toplam 73592.000 80

Tablo 21 incelendiginde, st bilissel farkindalik diizeyi puanlarina iligkin grup etkisinin
anlaml1 ve etkili oldugu anlagilmaktadir (F(1.76)= 4,836; p<.05, 12=.060). Bu durumda, test
ayrimi yapilmaksizin deney ve kontrol grubunun iist biligsel farkindalik diizeylerine iliskin

puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir.

Grup ayrimi yapilmaksizin farkli zamanlarda uygulanan testlerin etkisi incelendiginde ise
her iki grubun ontest sontest puanlari arasinda anlaml bir farklilik oldugu goriilmektedir
(F(1,76)= 29.7; p<.05, n2=.281). Aynm1 zamanda, grup ve test ortak etkisinin de anlaml
oldugu anlasilmaktadir (F(1,76)= 4.424; p<.05, n2=.56). Bu durumda deney ve kontrol
grubu oOgrencileri {iist biligsel farkindalik diizeyi arasinda anlamli bir fark oldugu
goriilmektedir. Eta kare degerine bakildiginda grup ve test ortak etkisinin orta etki

biiyiikliigiine sahip oldugu soylenebilir.

Tekrarli Olgiimler igin Iki Faktdrlii ANOVA testi ile elde edilen bulgularn daha etkili bir

sekilde yorumlanabilmesi i¢in Sekil 11°de etkilesim grafigi verilmistir.
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Sekil 11. Deney ve kontrol gruplarinin st biligsel farkindalik diizeylerine iliskin ontest ve
sontest puan grafigi

Tekrarli Olgiimler icin Iki Faktorli ANOVA testi ve etkilesim grafiginden elde edilen
bulgular bir birlikte ele alindiginda, uygulanan yontemin 6zel yetenekli 6grencilerin iist

biligsel farkindalik diizeyini gelistirmede etkili oldugu soylenebilir.

4.5. Deney Grubundaki Ozel Yetenekli Ogrencilerin Makine Ogrenmesi Etkinlikleri

ile Programlama Ogrenimine iliskin Gériislerine Yonelik Bulgular

Deneysel islem sonrasinda deney grubundaki 6zel yetenekli 6grencilerden gontilliik esasina
gore 16 6grenci ile goriismeler yapilmis elde edilen veriler kodlanarak toplam 52 Kod, 3

kategori 6 tema elde edilmis ve Tablo 22°de verilmistir.

Tablo 22

Kodlama Sonucunda Olugturulan Kategoriler ve Temalar

Kategoriler Temalar Kodlar

Yapay zekanin alt dali olma

Ogrenenlerin Makine Ogrenmesi Makine  Ogrenmesi  Yiiz tanima
Konularinda Ogrendikleri konusunda
ogrenilenler Nesne tanima

Duygu tanima

Yas tanima

Kullanim alanlari

Egitim verisi

Kodlama

Makine 6grenmesinin ¢aligma sekli
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Etkinliklerin Sevilen
Yonleri

Canliymisgasina kendini gelistirdigini gérmek

Kodlarin kesgfedilmesi

Programlamay1 kolaylastirmasi

Programlamayi eglenceli hale getirmesi

Makine 6grenmesi kodlarinin hazir olmasi

Yaraticiligr gelistirmesi

Veri girisi yapilmasi

Diisiindiiriicii olmasi

Ozgiiveni artirmasi

Somut iiriinlerle ¢alismasi

Giincel olmast

Kodlama yapilmasi

Hizli olmasi

Etkinliklerin
Sevilmeyen Yonleri
Ogrenenlerin Makine Ogrenmesi
Etkinlikleri ile Programlama
Ogrenimine Iliskin Gériislerine
Yonelik Bulgular

Donanimsal/Teknik hatalar

Kodlarin hazir olmasi

Fazla veri girisi gerektirmesi

Kesin sonug¢ alinmamasi

Daha gelismis bir uygulamaya ihtiya¢ duyulmasi

Kodlarin basit olmasi

Kodlamanin uzun olmasi

Hatali kodlar1 bulmak/diizeltmek

Sevmedigim yonii yok

Programlama
Ogrenimine Katkis1

Ufku agmasi

Programlamayi eglenceli hale getirmesi

Programlamay1 kolaylastirmasi

Makine 6grenmesi mantiini anlamak

Merak uyandirmasi

Daha anlamli 6grenme saglamasi

Diigiindiiriicti olmasi

Olumlu yénde etkilemesi

Programlamayi sevdirmesi

Bu konuda kendini
gelistirme istegi

Gelecekte 6nemli olmasi

Ilerde sahip olacagi meslege katki

Yazilim ile ilgili meslek se¢ilmesi

Eglenceli olmasi

Yararli(Ise yarar) olmasi

Teknoloji ¢agina uygun olmasi

ilerde bu konuda proje yapma istegi

Farkli alanlarda uygulama istegi

Daha gelismis bir uygulamada devam etme istegi
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Eglenceli olmasi

Proje sunma becerisi kazanmak

Proje yarigmalarina katilmak

Havali olmak

Oz giiveni arttirmak

Proje Gelistirme Streci Ogrendiklerini uygulamak

Proje Gelistirme

Siirecine Katkist Ogrendiklerini pekistirmek

Tecriibe edinmek

Fikirleri hayata ge¢irmek

Yeni fikirler tiretmek

Zor olmadigini anlamak

Yeni bilgiler 6grenmek

Daha iyi 6grenmek

4.5.1. Ogrencilerin Makine Ogrenmesi Konusunda Ogrendikleri Konular

Deney grubundaki 6zel yetenekli 6grencilerin makine dgrenmesi konusunda 6grendikleri
konularim neler olduguna iligkin goriislerinden elde edilen veriler NVivo 14 Plus yazilimi ile

analiz edilmistir ve olusturulan hiyerarsik diyagram Sekil 12°de sunulmustur.

Yas tanima Nesne tanima Yapay zekanin alt dali ol...

Yiiz tanima

Kodlama Egitim verisi
Duygu tanima

Makine 6grenmesinin ¢alisma sekli

Kullanim alanlari

Sekil 12. Deney grubundaki 6zel yetenekli 6grencilerle makine 6grenmesi konusunda
ogrendikleri konulara iliskin yapilan goriismelerden elde edilen hiyerarsik diyagram

Deney grubu 6grencilerinin makine 6grenmesi ile ilgili 6grendikleri konularin neler oldugu

sorusuna verdigi cevaplardan igerik analizi ile olusturulan temalar, kodlar, kodlayan
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ogrenciler ve kodlanma sayis1 Tablo 22 de yer almaktadir. Ayrica goriismelerden 6nemli

goriilen baz1 6grenci cevaplart “01,02,...016” seklinde isimlendirilerek birebir verilmistir.

Tablo 23

Ogrencilerin Makine Ogrenmesi Konusunda Ogrendikleri Konular

Temalar Kodlar Kodlayan Ogrenciler Kodlanma
Sayisi
Yapay zekanin alt dali olma 02, 05, 06,014 4
Yiiz tanima 01, 02, 03, 04, 07, 08, 10
012,013,014, 016
Makine Nesne tanima (:)1, Og, 03, 04, 07, 08, 8
O0grenmesi 014, 016
konusunda  Duygu tanima 01, 02, 03, 04, 06, 08, 9
Ogrenilenler 013,014, 016
Yas tanima 01, 02, 03, 04, 06, 08, 9
013,014,016
Kullanim alanlar1 05 1
Egitim verisi 05,012 2
Kodlama 09,08 2
Makine 6grenmesinin calisma 02, 05, 010, 011, 012, 6
sekli 015

Tablo 23°te katilimcilarin, makine Ogrenmesi etkinlikleri ile programlama 6grenimi
gerceklestirildigi 14 haftalik zaman makine 6grenmesi konusunda neler 6grendiklerine dair
belirttikleri goriislerinden yola ¢ikilarak belirlenen kodlar yer almaktadir. Goriismelerde
ogrenciler, yiiz tanima, nesne tanima, duygu tanima ve yas tanima konusunda bilgi

edindiklerini belirtmisglerdir.
Katilimcilar1 bu konuda goriisleri su sekildedir:

“Bu kapsamda yiiz ve nesne tanima programlarinin nasil ¢alistigini, yapay zekdanin insan

yiiziinden nasil yasi ve duygulart algiladigini égrendim.”(01)

“Yapay zekdamn alt dali olan makine 6grenmesini bir¢ok alanda (viiz, nesne, duygu, yas

tamima. gibi) kullanabilecegimizi ve nasil kullanabilecegimizi 6grendim”(02)

“...Yiiz tamma, duygu tanima ve yas tamma sonuglarina gore program yazmak...” (O8)
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“Makine 6grenmesi uygulamalart ile ilgili kullanabilecegim bir¢ok hazir bilesen oldugunu

ogrendim. Yiiz, nesne, yas, duygu tanima gibi...”(016)

Bununla birlikte yapay zekanin alt dali olusu, makine 6grenmesinin ¢alisma sekli, kullanim
alanlar1 ve egitim verisi girisi konularinda bilgi sahibi oldugunu diistinen katilimcilar de yer

almaktadir. Katilimcilar: bu konuda goriisleri su sekildedir:

“Yapay zekanin alt dali oldugunu ve ne oldugunu daha once biliyordum ama nasil ¢alistigini
bilmiyordum bu sayede hem nasil ¢alistigini makine 6grenmesinin ne oldugunu hem de

kendim nasil yaparim bunu égrendim.”(O15)

“Yapay zeka” min aslinda insan beyni gibi 6grendigini ve daha ¢ok verinin daha dogru
sonuglar dogurdugunu 6grendim. Makine 6grenmesini yapay zekdanin bir alt dalr oldugunu

ve hayatimizin ¢ogu alaninda kullandigimizi 6grendim.”(O5)

“Goriintii islemenin nasil c¢alistigini, yapay zekdami kullandigi verileri sonuglarla
eslestirirken nasil bir yol izledigini, makine 6grenmesinin ashinda biriktirilen verilerin

sistemli kategorize edilmesi ve beklenen sonuclarla eslestirilmesi oldugunu égrendim”(012)

“Makine 6grenmesi uygulamalar: hakkinda her giin yeni bir seyler kesfediyorum ve

kodlamay: 6greniyorum” (09)

4.5.2. Ogrencilerin Makine Ogrenmesi Etkinlikleri ile Programlama

Ogrenimine iliskin Goriislerine Yénelik Bulgular

Deney grubundaki o6zel yetenekli Ogrencilerine makine Ogrenmesi etkinlikleri ile
programlama 6grenimine iliskin goriisleri sorusuna dgrencilerin verdigi cevaplarin analizi

ile elde elde edilen hiyerarsik diyagram Sekil 13’te yer almaktadir.
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Sekil 13. Deney grubunda dgrencilerle makine 6grenmesi etkinlikleri ile programlama 6grenimine iliskin deneysel islem sonrasinda yapilan
goriismelerden elde edilen hiyerarsik diyagram




Ogrencilerin makine dgrenmesi ile programlama 6grenimine iliskin goriisleri incelenmis ve
konu altinda yer alan kodlar, kodlayan 6grenciler ve bu kodlanma sayis1 Tablo 24°te yer

almaktadir.

Tablo 24

Osrencilerin Makine Ogrenmesi Etkinlikleri ile Programlama Ogrenimine Iliskin Goriisleri

Temalar Kodlar Kodlayan Ogrenciler Kodlanma
Sayisi

Canliymiscasina kendini Ol 1
gelistirdigini gérmek
Kodlarin kesfedilmesi 013, 015 2
Programlamayi kolaylastirmasi 02, 010, 013 3
Programlamay1 eglenceli hale 03, 04, 05, 07, 8
getirmesi 010, 011, 012,

Etkinliklerin Sevilen 016

Yonleri . . ..
Makine o6grenmesi kodlarmin  O13 1
hazir olmast
Yaraticilig1 gelistirmesi 03 1
Veri girisi yapilmasi 014 1
Diisiindiiriicii olmas1 08 1
Ozgiiveni artirmasi 011 1
Somut iiriinlerle ¢aligmasi 06 1
Giincel olmasi 08 1
Kodlama yapilmasi 09 1
Hizli olmasi 011 1
Donanimsal/Teknik hatalar 03, 06, 08, 09, 6

013,016

Etkinliklerin Kodlarin hazir olmasi 013 1

Sevilmeyen Yonleri  Fazla veri girigi gerektirmesi 01, 04, 05,014 4
Kesin sonug¢ alinmamasi 06 1
Daha gelismis bir uygulamaya 013 1
ihtiya¢ duyulmasi
Kodlarim basit olmasi 04 1
Kodlamanin uzun olmasi 07 1
Hatali kodlar1 bulmak/diizeltmek 012 1
Sevmedigim yonii yok 02, 010, 011 3
Ufku agmast 01 1
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Programlamayi eglenceli hale 05, 06, 08, 09, 7
getirmesi 014, 015, 016
Programlamayi kolaylastirmasi 01, 02, 03 04, 11
06, 07, 08, 09,
Programlama 011, 013,014
Ogrenimine Katkisi ol . . e ..
Makine 6grenmesi mantigini 04, 05, 011, 012, 6
anlamak 013,015
Merak uyandirmasi 012 1
Daha anlaml1 6grenme saglamas1 011 1
Diisiindiiriicii olmas1 012 1
Olumlu yonde etkilemesi 01, 010,011 3
Programlamay1 sevdirmesi 01 1
Gelecekte 6nemli olmasi 01,02,03,05,08, 6
014
Ilerde sahip olacag1 meslege katki 02,05, 06, 015 4
Yazilim ile ilgili meslek 01,03,013,014 4
se¢ilmesi
Bu konuda kendini Eglenceli olmasi 02, 06,08,010 4
gelistirme istegi Yararli(Ise yarar) olmasi 02 1
Teknoloji ¢agima uygun olmasi 02,07 2
flerde bu konuda Proje yapma 06, 08,011 3
istegi
Farkli alanlarda uygulama istegi 012, 015,016 3
Daha gelismis bir uygulamada 04,013 2

devam etme istegi

Tablo 24’ te katilimcilarin, makine 6grenmesi etkinlikleri programlama 6greniminin sevilen
yonleri konusunda verdikleri cevaplardan belirlenen bazi kodlar yer almaktadir. Tabloda
goriildiigii gibi 6grenciler, bu yolla 6grenmenin programlamayi eglenceli hale getirdigini ve
kolaylastirdigini, kodlama yapip calistirmanin, kodlar1 kesfedebilmenin onlar1 mutlu
ettigini, kodlarin hazir olmasinin islerini  kolaylastirdigini  belirtmislerdir. Ayrica
etkinliklerin diislindiiriicii oldugunu ve yaraticihigr gelistirdigini, giincel problemleri
¢cozmeyi sagladigini, somut iirlinlerle ¢alisabildiklerini, ozgilivenlerini artirdigint belirten

katilimci1 gortisleri de yer almaktadir.
Katilimcilar1 bu konuda goriisleri su sekildedir:

“Kodladigim programin bir canliymis¢asina kendini gelistirdigini gormek ve kurcalayarak

yeni seyler kesfetmek benim en ¢ok hoglandigim kisumlar oldu.”(O1)
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“...Makine égrenmesi etkinliklerinin yaraticihgimizi gelistirdigini diisiiniiyorum.”(O3)

“Cok eglenceli. Sanki ogretmen gibi hissettim. Bir bilgisayarin tuttugum ok resimlerini

anlamast beni ¢ok sasirtti. Ve yazdigim kodlarin calismast beni ¢ok mutlu etti.”(04)

“Tamamen soyut bir alanda tamamen soyut bir sey yapmak yerine ger¢ek hayattan

goriintiiler, sesler vs. olmasi, soyutlanmigs hissetmemem hosuma gitti.”(06)
“...Daha diigiindiiriicii ve giincel olmas1.”(O8)

“...Etkinliklerde eglendim, yazdigim kodun ¢alismasi, zor sandigim uygulamalar: kolayca

yapmak beni mutlu ediyor.”(010)
“...Ozgiivenim arttigin hissettim...”(011)

“Program gelistirirken bilgisayarin verileri nasil isleyip ne yapacagin kafamda

canlandirmak oldukca eglenceliydi.”( 012)

“Kendim ogrenip kendim yapmam oldu ve kendim yaptigim programin benim o6grettigim

seyleri algilayip tipki insan gibi 6grenip algilayip yanitlar vermesi cok hosuma gitti.” (O15)

“Bilgisayarda yalnizca oyun oynardim simdi bos zamanlarimda mBlock programinda

tasarim ve kodlama yapmay: seviyorum, ise yarar bir seylerle ugrasmak daha keyifli ve

eglenceli.”( 016)

Tablo 24 te katilimcilarin, makine 6grenmesi etkinlikleri programlama 6grenimi
etkinliklerinin sevilmeyen yonleri konusunda belirttikleri goriislerden belirlenen bazi1 kodlar
da yer almaktadir. Ogrenciler, egitim modelini uygularken donanmmsal/ teknik
sorunlar(zaman zaman kameranin, mikrofonun ac¢ilmamasi gibi) , fazla veri girisi
gerektirmesi, kodlarmn siiriikle birak yontemi ile hazir olmasinin 6grenmeyi engellemesi,
daha gelismis bir uygulamaya ihtiyag duyduklart gibi etkinliklerin olumsuz yonlerinden

bahsetmislerdir. “Sevmedigim yonii yok” cevabini veren kullanicilar da bulunmaktadir.
Katilimcilar1 bu konudaki goriisleri;

“Tanmima isleminin yirmiye yakin fotograf gerektirmesi bana biraz zorluk ¢ikardi. Gosterilen
ornegin hafizasindaki tek bir fotografla ne denli benzeyip benzemedigini anlayabilen bir

program giizel olurdu.” (O1)

“Goriintiimiin acilmamasi mikrofonun agcilmamasi gibi sorunlarla karsilamistim”(03)
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“Bilgisayarin fotograflari ogrenebilmesi i¢cin ¢cok ugrastim ve bazen ¢calismadi. Bide siiriikle

birak kodlar bana ¢ok basit geldi. Keske daha zor bir seyler olsa.” (04)

“Tek sevemedigim yonii ¢ok fazla veri girisi istemesiydi fakat bu ¢oziilecek bir sorun degil

makine 6grenmesinin bir ézelligiymis....” ( O5)
“Goriintiimiin acilmamasi: mikrofonun acilmamasi gibi sorunlarla karsilamigtim”( 09)
“Etkinliklerin sevmedigim yonii yoktu gayet eglenceli ve anlasilirdi.”( O11)

“Samirim programda hata ayiklamak ve bunlar diizeltmek biraz yorucu ama ¢alistiktan

sonraki basart hissiyatimin yaninda ¢ok biiyiik bir dert sayilmaz” (012)

“Yapay zeka konusunda yeterince komut yoktu, bazi yapmak istedigimiz seyleri yapamadik,

daha gelismis bir uygulama kullanmak isterdim.” (O13) seklindedir.

Katilimcilar, makine 6grenmesi etkinlikleri ile programla greniminin programlamay1
kolaylastirdigi, eglenceli hale getirdigi ve programlamay1 sevdirdigi, makine d6grenmesi
mantigini anlamalarina destek oldugunu, diisiindiiriicii oldugu i¢in daha anlamli 6grenme
sagladigini ve merak uyandirdigini belirtmislerdir. Bu konuda 6grenci goriislerinden bazilari

sunlardir:

“Bu sekilde programlama 6grenmenin daha kolay oldugunu diisiiniiyorum.  Birbirlerini

tamamlayip birbirlerini destekliyorlar.”(03)

“Bu sayede hem sikilmadik hem de ileride igsimize yarayacak bir dalin egitimini simdiden
gormiis olduk. Makine o6grenmesi kullanmamizin bir sonucu olarak kendimiz modelleri
olusturdugumuz icin hem ¢ok eglendik hem de iyice pekistirdik bunun neticesinde

ogrenimime olduk¢a yarar saglayacagin diisiinmekteyim”(05)
“Eglenceli ve kolay hale getirdi.”(O8)
Teknoloji cagma uygun giincel konularda kodlama yapabilmek ¢ok farkliymis.”(O10)

“Beni olumlu yénde etkiledi. Yaptigimiz etkinlikler makine 6grenmesinin ne oldugunun
mantigint kavramami hizlandirdi ve daha iyi anladim. Etkinliklerle 6grenmemizde kafamda

yeni érnekler olusturmami sagladi’(011)

“Bence ¢ok katki saglad: ¢iinkii klasik egitim yerine bu sekilde hem eglendim hem de ¢ok
daha iyi 6grendim ve ayni zamanda yapay zekd ve makine 6grenmesi programlar: yapmay1

da 6grendim”(015)
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Tablo 24°te goriildiigii gibi 6grenciler yapay zeka ve makine 6grenmesi konusunun gelecekte
daha onemli olacagi, ilerde yapacaklart meslege katki saglayacagi ve teknoloji ¢aginin
gerekliligi oldugunu diisiindiikleri, yazilim ile ilgili bir alanda ¢alisacaklari, eglenceli, yararl
bulduklar1 ve farkli alanlarda da uygulamay:1 diisiindiikleri icin bu alanda kendilerini

gelistirmek istediklerini belirtmislerdir.
Bu konu ile ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1 sunlardir:

“evet, gelistirmek isterim c¢iinkii bu etkinliklerde yapay zekd ve makine dgrenmesinin
eglenceli ve giiniimiizde ve gelecekte ¢ok ise yarayabilecegini ogrendim. Teknoloji
ilerledik¢e bu alanlardaki meslekler daha ¢ok ilgi gorecek ve simdiden bu konuda kendimi

gelistirmenin bana gelecekte cok yarari olacagim diisiiniiyorum”(02)

“Evet. Kodlama ve yapay zeka ¢ok ilgimi ¢ekiyor. Dersten énce ¢ok onyargiliydim fakat
artik ¢ok eglenceli oldugunu d&grendim. Ve gelecekte c¢ok fazla proje yapabilecegimi

diistiniiyorum.”(04)

“Cevremde duydugum ve gozlemledigim iizere yapay zekda gelecegin mesleklerindenmis ve
aldigim egitimler sonucunda hem bu konuya yatkinligim oldugunu hem de sececegim
meslegin  bu konu iizerinde olacagini belirledim yani kendimi bu konularda

gelistirebilecegim kadar gelistirmek isterim .” (O5)

“Kesinlikle isterim. Hem yapmasi olduk¢a keyifli hem de ig imkdani ¢ok. Ayrica yapacagim
projelere kaynak olabilir.” (O6)

“Isterim ¢iinkii teknoloji cagindayiz. Bu zamanda teknolojiden eksik kalmamaliyiz”( O7)
“EVet, ciinkii eglenceli bir konu ve gelecekte insanlik yararina projeler iiretilebilir.”(O8)

“Kesinlikle diistiniiriim, evde de mBlock programinda kendim bir seyler yapiyorum. Ailem
yaptiklarimi goriince ¢ok saswriyor. Kendimi sihirbaz gibi hissediyorum, ¢ok keyifli. Bir

seyler tasarliyorum ve onlara da gésteriyorum. Onlari sasirtmak ¢ok giizel.” (010)

“Evet, isterim ¢iinkii artik kendimi bu konuda daha deneyimli ve iiretken hissediyorum.
Ogrendiklerimi uygulayarak yeni seyler iiretmek beni cok heyecanlandiriyor. Kendimi

gelistirerek daha biiyiik projeler yapmak istiyorum.”( O11)

“Evet, ¢iinkii bu konunun c¢alisma alani olduk¢a genis ve ¢ok fazla disiplin iginde
kullanilabilir. Ayrica makinelerin insanlar gibi 6grenip sebepler ve sonuglar arasinda

baglanti kurabilmesi oldukca ilgi ¢ekici.”(O12)
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“Tabii ki isterim, ¢iinkii ben ileride bir yazilim miihendisi olmay: planlyyorum. Dahasi bana
kalirsa bu konular gelecekte hemen her yerde kullanilacak bu nedenle de yazilimla ilgilenen
herkesin yapay zekd ve makine ogrenmesi ile alakall calismalar yapmasi gerekecek. Ancak

python gibi bir platformda daha profesyonel ¢alismak isterim ”(013)

“Isterim ciinkii artik gelecek yapay zeka ve teknolojinin elinde ben de bu alanda bilgili biri

olmak isterim ¢iinkii ben yazilim miihendisi olmak istiyorum”(015)

“Kesinlikle kendimi gelistirmek isterim. Baska derslerde de kullanip yeni projeler
gelistirmek istiyorum. Ornegin biyoloji dersinde laboratuvardaki malzemeleri kameraya
gosterdigimde ne ise yaradiklarini ve nasi kullamldiklarint agiklayan bir yazilim

gelistirmeyi planliyorum” (016)

4.5.3. (")grencilerin Proje Gelistirme Siirecine Iliskin Goriislerine Yonelik

Bulgular

Uygulama sonunda deney grubu 6grencilerine proje gelistirme siirecinin onlara katkilari ile

ilgili gorligmelerinin kodlanmasindan elde edilen hiyerarsik diyagram Sekil 14’te yer

almaktadir.

Ogrendiklerini pekistirmek Tecriibe edinmek Proje sunma bec...  Fikirleri hayata ge...

Oz giiveni artrmak

Zor olmadigini anlamak

Ogrendiklerini uygulamak Eglenceli olmasi Proje yarismalarin... Daha ...

Yeni fikirler Gretmek

Havali olmak

Yeni bilgiler 6grenmek

Sekil 14. Deney grubundaki 6zel yetenekli 6grencilerle proje gelistirme siirecine iligkin
yapilan goriismelerden elde edilen hiyerarsik diyagram

Goriismede 6grencilerden alinan cevaplardan elde edilen kodlar, kodlayan 6grenciler ve

kodlanma sayis1 Tablo 25°te yer almaktadir.
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Tablo 25

Osrencilerin Proje Gelistirme Siirecine Iliskin Goriisleri

Temalar Kodlar Kodlayan Ogrenciler ~Kodlanma
Sayist

Eglenceli olmasi 02,011 2
Proje sunma becerisi 01, 09, 013 3
kazanmak
Proje yarigmalarina katilmak 05 1

Proje Gelistirme Havali olmak 015 1

Stirecine Katkist Oz giiveni arttirmak (")§, (")6“, 09, 5

015,016

Ogrendiklerini uygulamak 01, 012, 013, 015 4
Ogrendiklerini pekistirmek 02, 08, 012, 014 4
Tecriibe edinmek 01, 015,09 3
Fikirleri hayata gegirmek 01,012,013 3
Yeni fikirler tiretmek 03, 04, 015 3
Zor olmadigini anlamak 05, 06,014, 016 4
Yeni bilgiler 6grenmek 08 1
Daha iyi 6grenmek 011 1

Tablo 25’ te katilimcilarin, etkinliklerin son 3 haftasinda hazirlanan ve sunulan proje
gelistirme siirecine iligkin verdikleri cevaplardan belirlenen bazi kodlar yer almaktadir.
Tabloda goriildiigli gibi 6grenciler proje gelistirme siirecinin 6grendiklerini uygulamak,
pekistirmek ve fikirleri hayata gecirmek igin gilizel bir uygulama oldugunu, makine
ogrenmesi ile ilgili proje hazirlamanin eglenceli ve havali oldugunu, ifade etmislerdir. Proje
yarigmalarina katilmayi tecriibe ettiklerini, proje sunumu yapmaktan keyif aldiklarini ve
proje gelistirmenin yeni fikirler tiretmek, yeni bilgiler edinmek ve daha iyi 6grenmek i¢in
1y1 bir firsat oldugunu belirtmislerdir. Bu konular hakkinda bazi1 6grencilerin ifadeleri su

sekildedir:

“Proje hazirlayyp arkadaslarima sunmam gercek bir yarismaya katildigimda nasil
hissedecegimi az da olsa deneyimlememi sagladi. Ayrica ortaya bir proje fikri koymak derste

ogrendiklerimin ise yaradigim anlamami sagladi.”(O1)

“Programlama, yapay zekd ve makine 6grenmesi hakkinda bir seyler ogrendigim i¢in bu

Konulara yoneldim ve yapilacak bir siirii proje fikrinin oldugunu gordiim ve bu etkinliklerde
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ogrendiklerimi etkili kullanabildim. Proje hazirlarken eglendim ve ogrendiklerimin hepsini

kullanarak pekistirdim.”(02)

“Ozgiivenim arttigint hissettim ve insanlarin sevmeyecegini diistindiim stres yaptim ama

yaptiktan sonra bir rahathk hissi geldi”(03)

“Ilerde bu konuda calismaya devam etmek Python kodlart ile daha gelismis projeler yapmak
isterim” (O4)

“Aklima hi¢ gelmeyecek bir¢ok proje fikri buldum yoklama alan sira ve sokak hayvanlart
icin akilli barinaklar gibi, benim oldukga isime yaradigini soyleyebilirim. Proje tasarlamayi
ve bunu hayata gegirmeyi o6grendim. Tiibitak gibi yarismalara ise proje hazirlamanin

diisiindiigiim kadar zor olmadigini anladim.” (O5)
“Konulari pekistirmeme ve uygulama yaparken yeni seyler ogrenmeme destek oldu”(08)

“Yaptigimiz etkinlikler sirasinda yapay zekamin kullanmim alanlarini ve sahada nasil
calisacagim ogrendim. Bu bilgileri proje konusu segerken ve gelistirirken kullandim. Ders
stiresince 6grendigim seyleri ortaya yararh bir ¢calisma ¢ikartmak igin kullanmak en biiyiik

katkis1 sanirim. Ayrica her seyi pekistirmemi de sagladi.”(012)

“Icinde yapay zekdanin oldugu projeler yapmak hem daha havali hem de istedigim konularla
ilgili projeleri hayata gecirirken daha iyi projeler yapabiliyorum. Ogrendiklerimi
pekistirmeme yaradi ve baska projelerimde nasil kullanabilecegim hakkinda deneyim

kazanmis oldum”(015)
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BOLUM 5

SONUCLAR, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde aragtirmada ulasilan sonuglara; uygulayicilara ve arastirmacilara yonelik

gelistirlen onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonugclar ve Tartisma

Aragtirmada makine 6grenmesi etkinlikleri ile programlama &gretiminin gergeklestirildigi
deney grubu ve kontrol grubundaki 6zel yetenekli Ogrencilerin programlama beceri
puanlarinin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla bagimsiz
orneklemler t testi uygulanmustir. Verilerin analizi sonucunda deney grubunda yer alan 6zel
yetenekli 6grencilere uygulanan dgretim tasariminin Kontrol grubu ile karsilastirildiginda

onlarin programlama becerilerinin gelistirilmesine katki sagladigi goriilmiistiir.

Ayn1 zamanda deney grubunda yer alan Ogrencilerle yapilan goriismelerde makine
ogrenmesi etkinlikleri ile programlama 6grenimine iliskin goriisleri; etkinliklerin sevilen
yonleri, sevilmeyen yonleri, programlama 6grenimine katki ve bu konuda kendini gelistirme

istegi agisindan dorde ayrilmistir.

e Upygulanan etkinliklerin sevilen yonlerinin, programlamay1 eglenceli hale getirmesi,
programlama 6grenimini  kolaylastirmasi, kodlarin  kullanicilar  tarafindan
kesfedilmesi, makine Ogrenmesi ile ilgili kodlarmn hazir ve kullaniminin kolay
olmasi, yaraticilig1 gelistirmesi, egitim igeriginin giincel ve diislindiiriicii olmasi,
somut lirlinlerle calisilmasi, O0grencinin O6zgiivenini artirmast oldugu sonucuna

varilmistir.
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e Uygulanan etkinliklerin sevilmeyen yonlerinin, donanimsal ve teknik hatalarin
olmasi, fazla veri girisi gerektirmesi, zaman zaman kesin sonu¢ alinamamasi,
kodlarin basit olmasi ve daha gelismis bir uygulamaya ihtiya¢ duyulmasi oldugu

belirlenmistir.

e Uygulanan etkinliklerin programlamayi kolaylastirmasi, sevdirmesi ve eglenceli hale
getirmesi, makine 6grenmesi mantigini anlamaya katki saglamasi, utku agmasi, daha
anlamli O6grenme saglamasi, merak uyandirmasi ve diisiindiirmesi sayesinde

programlama 6grenimine katki sagladigi sonucuna ulasilmistir.

e Makine 6grenmesi etkinliklerinin teknoloji ¢agina uygun olmasi, gelecekte dnemli
olmasi, 6grencilerin ilerde yazilim ile ilgili bir meslek segme istegi ve bu konularin
ilerde sahip olacaklart meslege katki saglayacak bir konu olmasi, eglenceli ve yararlt
bulunmasi, bu konularda proje gelistirme ve farkli disiplinlerde uygulama istegi gibi
nedenlerle 6grenciler bu alanda kendini gelistirmek istemektedir. Bununla birlikte
makine 0grenmesi konusunda arastirmada kullanilan blok tabanli uygulama yerine
daha gelismis bir uygulama ile ¢alismalarina devam etmek isteyen O0grenciler de

bulunmaktadir.

Gruplara uygulanan bagimsiz 6rneklemler t testi analiz sonucu ve 6grencilerle yapilan
goriisme sonuglar1 birlikte incelenmesi sonucunda makine Ogrenmesi etkinlikleri ile
programlama 6gretiminin 6zel yetenekli 6grencilerin programlama becerilerinin gelisimine
kontrol grubuna oranla daha fazla katki sagladigi; kullanilan ydntemin teknoloji ¢agina
uygun oldugu, programlamayi eglenceli hale getirdigi, programlama &grenimini
kolaylastirdigi, yaraticihgim gelistirilmesine katki sagladigit ve merak uyandirdig

sonuglarina ulasilmistir.

Alanyazinda programlama 6gretimi i¢in makine 6grenmesi etkinliklerinin kullanildigi bu
kapsamda bir caligmaya rastlanmamistir. Ancak Zhang ve digerleri (2012), kullanicilarin
temel yapay zeka bilgilerini 6grenmeleri ve ¢esitli uygulamalar1 deneyebilmeleri i¢in bir
sistem gelistirmigler ve bu sistemin 6grencilere yapay zeka alaninda programlama becerileri

ve algoritmalar 6gretmek icin kullanilabilecegini ifade etmislerdir.

Benzer bi¢imde Featherston ve digerleri (2014) Dorothy adini verdigi sistem ile
programlama becerisi olmayan 6grencilere programlama ile ilgili temel bilgi ve kavramlari

da Ogretebilecek bir robot ve yapay zekd miifredat1 gelistirilmistir. Dorothy sayesinde

103



ogrencilerin temel bilgi islem becerilerinin gelistirilmesi saglanmistir. Kim ve Park (2017)
ise yaptiklar ¢alismada, yapay zeka teorisinin bilgisayar programlari ile ¢oziilmesinin ¢ok
onemli oldugunu, yapay zeka kavrami yerine yapay zeka uygulamalarini programlamayi

O0grenmenin daha anlamli oldugunu belirtmislerdir.

Kahn ve Winters (2018) ise Snap! programlama ortamini kullanarak yaptiklar1 ¢alismada
yapay zeka calismalarinin programlamada ileri diizeyde olan Ogrencilerle sinirli olmasi
gerekmedigini; kii¢iik cocuklarin bile yapay zekanin programlamay: yaratici bir sekilde

kullanma konusunda calisabilecegini ifade etmislerdir.

Programlama egitimine bilgisayar bilimlerinin farkli disiplinleri araciligr ile yaklasim
sergilemeleri agisindan arastirmamizla benzerlik tasiyan calismalari ile Toivonen ve
digerleri (2020), Google Teachable Machine'in programlama veya ilgili konularda siirh
deneyimi olan veya daha dnce hi¢ deneyimi olmayan ortalama kullanicilar i¢in bile uygun
bir ortam oldugunu belirtirken Ayazoglu ve digerleri (2020) makine 6grenmesi egitimi
verilmesini 6grencilerin makine 6grenmesi becerilerini gelistirmesinde anlamli bir etkisi

oldugunu ifade etmislerdir.

Zimmermann-Niefield ve digerleri (2019) ise makine Ogrenmesi etkinliklerinin
programlamadan farkli yaratici hesaplama olanaklari sundugundan 6zellikle gencler icin
etkili bir arag olabilecegini belirtmislerdir. Bu agidan arastirmamizin, Zimmermann-Niefield
ve digerlerinin c¢alismasii destekleyerek bulgularmi farkl 6zellikte ve yas grubundaki

bireyler icin genislettigi sdylenebilir.

Diger yandan Druga ve digerleri (2019) ise dort farkli iilkeden dgrencilerle yapay zeka
alaninda yaptiklar1 calismada daha Once programlama deneyimi olmayan ogrencilerin
ilerleme kaydedemedigini ifade etmislerdir. Ancak bu arastirmanin kapsami, “yapay zeka”

olarak oldukca genel 6lcekte ele alinmistir.

Yapilan calismada hem deney ve hem de kontrol grubunda yer alan 06zel yetenekli
ogrencilere makine 6grenmesi etkinlikleri ile programlama 6gretiminin 6grencilerin yaratici
becerisi iizerine etkisini belirlemek i¢in “Torrance Yaratici Diisiinme Testi” Ontest ve
sontest uygulanmistir. Her iki grubun da 6ntest puanlarina bakildiginda gruplar arasinda bir
fark goriilmemistir. Deney ve kontrol gruplarinin yaratici diisiinme beceri puanlar1 deneysel

islem sonunda artis gostermistir. Gergeklestirilen testler ve ¢izilen etkilesim grafigi birlikte
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incelendiginde deney grubu yaratici diisiinme beceri puanlarindaki artisin kontrol grubu

puanlarindaki artisa gére anlamli diizeyde fazla oldugu belirlenmistir.

Ayrica yaratict diisiinme becerilerinde goriilen artisin uygulanan yontemden kaynaklanip
kaynaklanmadigini test etmek amaci ile 6grencilerin uygulama sonunda gelistirdikleri
projeler Yaratict Uriin Analiz Matrisi (Creative Product Analysis Matrix, CPAM)
kullanilarak degerlendirilmis; deney ve kontrol grubu TYDT-Sekilsel Sontest ile CPAM
arasinda Pearson Korelasyon katsayisina gore pozitif yonlii, yiiksek diizeyde bir iligki oldugu
belirlenmistir. Sonug¢ olarak deney grubunda yer alan 6zel yetenekli 6grencilere uygulanan
Ogretim tasariminin &grencilerin yaratici iriinler olusturmalarinda ve yaratici diisiinme

becerilerini gelistirmede etkili oldugu gortilmiistiir.

Alanyazinda robotik kodlama, otantik programlama, oyun tasarlama gibi amaclar i¢in
yiiriitiilen programlama 6gretimi ¢alismalarinin normal yetenege sahip dgrencilerin yaratici
diisiinme becerilerini gelistirdigini ortaya koyan ¢esitli arastirmalar yer almaktadir ( Clement
ve Gullo, 1984; Haymana ve Ozalp, 2020; Kaymaz-Budak, 2022; McMahon, 2009;
Ozenoglu ve Birisci, 2019; Oztiirk, 2021; Pardamean ve digerleri, 2011).

Kobsiripat (2015) scratch programi ile programlama egitiminin Ogrencilerin yaratici
diistinme becerilerini gelistirdigini belirtirken Atman Uslu ve digerleri (2018) ise
ogrencilerin bilgisayar bilimine yonelik farkindaliklarini arttirirken siirecin hayal gii¢lerini
(yaraticiliklarini) gelistirdigini ifade etmislerdir. Benzer sekilde Kim ve Kim’in (2016)
caligmalarinda programlama 6gretimi ile 6grencilerin 6zglinliik boyutu basta olmak iizere
yaraticilik ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin arttig1 ortaya konulmustur. Wong ve
Cheung (2018), yirmi birinci yiizy1l becerileri olarak bilinen ti¢ 6grenme yeterliligi (yaratici
diisiinme, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme) iizerine etkisini arastirdigi calismada
programlama 6grenimi ile 6grencilerin yaratici diisiinme becerilerinin gelisebilecegini ifade

etmislerdir.

Kim ve digerleri (2013) ve Avcu (2019) ise 6zel yetenekli 6grenciler ile yaptiklari
caligmalarda programlama egitiminin O0grencilerin yaraticit diisiinme becerisi iizerindeki
etkisini, bu ¢aligmada oldugu gibi Torrance Yaratici Diigsiinme Testi Sekilsel Formunu
kullanarak degerlendirmislerdir. Sonug¢ olarak programlama egitiminin 6zel yetenekli

ogrencilerin yaratic diisiinme becerilerini gelistirdigini belirtmislerdir.
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Alanyazinda calismamizin sonuglarina benzer bigimde yapay zeka alaninda yazilim
gelistirmenin  Ogrencilerin yaratict diisiinme becerilerini  gelistirdigini ortaya koyan
caligmalar da yer almaktadir. (Ali ve digerleri, 2019; Kahn ve Winters, 2018; Marrone ve
digerleri, 2022; Park ve digerleri, 2020; Zimmermann-Niefield ve digerleri, 2019).
Kewalramani ve digerleri (2021), erken g¢ocukluk doneminde yapay zeka egitiminin
ogrencilerin yaraticilik ve sorgulama becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Cruz ve digerleri
(2021) ogrencilerin yapay zeka projeleri olustururken elestirel ve yaraticit diisiinmeyi,
isbirligi icinde calismayr 6grendiklerini ve bilisimsel diistinme kaynaklarmi kullanarak
problem ¢6zme becerilerini gelistirdiklerini ifade etmislerdir. Chiu ve Meng’in (2022) yapay
zeka alaninda programlama calismalarinin yapay zeka ogrenimini tesvik etmede etkili

oldugu ve 6grencilerin birlikte yaratma siirecinin destekledigini ifade etmislerdir.

Arastirmamizda makine 6grenmesi etkinlikleri ile programlama &gretiminin 6grencilerin
problem ¢dzme becerisi puanlari {izerinde ortak bir etkisinin olmadigi sonucuna ulasilmistir.
Alanyazin incelendiginde, bu sonucumuza benzer bigimde bilgisayar programlamanin genel
olarak 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinde anlamli bir farkliliga neden olmadigim
ortaya koyan caligmalarin yer aldig1 goriilmektedir. Bu ¢alismalarda ele alinan degiskenler
benzer olsa da, programlama dili 6gretiminde secilen materyaller ve kullanilan metotlar

farklilik gostermektedir.

Fickel (1986) LOGO programlamanin 6grencilerin problem ¢dzme becerileri iizerinde
anlamli bir farklilik yaratmadigini belirtmistir. Unuakhalu (2008) ise 6grencilere giinliik
gorevlerin verildigi Visual Basic dili ile programlama egitiminin gerceklestirildigi

caligmasinda problem ¢dzme becerileri bakimindan farklilik gozlenmedigini ifade etmistir.

Benzer bigimde Kalelioglu ve Giilbahar’in (2014) besinci simif 6grencilerine Scratch
programi dgretiminin 0grencilerin problem ¢ézme becerileri {izerindeki etkisini inceledigi
caligmalarinda da uygulamanin O6grencilerin problem ¢dzme becerilerinde 6nemli bir
farkliliga neden olmadig1 ifade edilmistir. Kalelioglu’nun diger bir calismasinda ise (2015)
ilkokul Ogrencilerine programlama Ogretiminin Ogrencilerin problem ¢ozmeye yonelik
yansitici diisinme becerilerinde farkliliga neden olmadig1 ortaya konulmustur. Buna benzer
bir sonu¢ da Bastemur Kaya’nin, (2018) programlama dili 6gretiminde Alice programini
kullandig1 calismasinda elde edilmistir. Calisma sonunda, problem c¢ozme becerisi
konusunda deney ve kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

bulunmamistir. Benzer sekilde Bala (2019) c¢alismasinda Scratch programi ile yapilan
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programlama egitiminin 6Zrencilerin problem ¢6zme becerisi gelistirmekte etkili olmadigini
ortaya koymustur. Benzer sekilde Solmaz ve Giiyer (2019), Alice {i¢ boyutlu yazilimi ile
programlama dili 6gretimi gergeklestirdigi ¢alismalarinda, bu uygulamanin 6grencilerin
problem ¢6zme becerileri lizerinde anlamli bir etki yaratmadigini ifade etmistir. Tiim bu
caligmalarda programlama egitiminin problem ¢d6zme becerisi iizerinde etkisine iliskin

ortaya konan sonuglar bu aragtirmada elde edilen sonuglarla benzerlik tagimaktadir.

Bununla birlikte alanyazin incelendiginde, programlama Ogretimini merkeze alarak
gelistirilen uygulamalarin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmede etkili

oldugunu ortaya koyan arastirmalarin da oldugu goriilmiistiir.

Carlisle ve digerleri (2005) Bastemur Kaya’nin ¢alismasinin aksine; gorsel programlama dili
ile programlama 6gretiminin gorsel olmayan geleneksel diller ile programlama dili ile
programlama ogretimine gore Ogrencilerin problem ¢ozme becerilerini daha fazla
gelistirdigini ifade etmektedirler. Gibbon da benzer sekilde (2007), ortaokul 6grencileri ile
yaptig1 arastirmada gorsel tabanli LEGO robot programlamanin problem ¢6zme
becerilerinde olumlu bir gelisme sagladigini belirtmistir. Ancak problem ¢6zme becerilerine
yonelik bu inceleme sonuglari, kullanilan programlama ortamlarindaki degisimlerden
kaynakli olabilir. Alice, iic boyutlu dijital oyunlara yonelik bir ortam sunarken LEGO
odagina robotik programlamayi almaktadir. Gorsel programlama dilleri ise her ne kadar
geleneksel diller kadar ogrenilmeleri zor olmasa da, katilimciya dogrudan kodlama

yapmasini gerektiren durumlar sunmaktadir.

Fessakis ve digerleri (2013), yaptiklar1 ¢calismada programlama &gretiminin 6grencilerin
sosyal becerilerini ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini ifade etmislerdir. Nouri ve
digerleri de (2019), bu calismada ulasilan sonucun aksine programlama Ogretimiyle

ogrencilerin yaratici problem ¢dzme becerilerini gelistirilebilecegini ifade etmislerdir.

Alanyazinda, daha belirgin bir 6rneklem se¢imi ile programlama dgretiminin 6zel yetenekli
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini artirdigina dair ¢alismalar da yer almaktadir (Alkan,

2018; Kiligkiran ve digerleri, 2020; Kim ve digerleri, 2013).

Alkan’in (2018) bu calismada oldugu gibi 6zel yetenekli besinci sinif Ogrencileriyle
“Cocuklar I¢in Problem Cozme Envanteri” kullanarak gerceklestirdigi calismasinda

kodlama egitiminin dgrencilerin problem ¢dzme becerilerini olumlu yonde etkiledigi ifade
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edilmigtir. Ancak Alkan bu arastirmasinda kodlama egitimini verirken geleneksel

yontemlere bagli kalmis, 6zel bir etkinlik tiirli ya da belirgin bir alan se¢imi yapmamustir.

Benzer sekilde Kiligkiran ve digerleri (2020) alt1 6zel yetenekli ilkokul 6grencisi ile veri
toplamak amaciyla goriisme formlar1 ve “Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanterini”
kullandiklar1 ¢alismalarinda “robot programlama egitiminin” dgrencilerin problem ¢ézme

becerileri puanlarini artirdigini ifade etmislerdir.

Kim ve digerleri (2013) ise bilgisayar programlamaya yoluyla yaratici problem ¢6zme
lizerine bir egitim programi onerdikleri ¢alismalarinda 6zel yetenekli 6grenciler ile diger
ogrencileri karsilastirmislar, sonug olarak o6zel yetenekli 6grencilerin diger dgrencilere

kiyasla yaratici problem ¢6zme becerilerinin daha fazla arttigini ifade etmislerdir.

Schafer (2004), yapay zeka dersinin bir pargasi olarak yiiriitiilen uygulamali bir etkinlik
olusturmay1 amagladigi ¢alismasinda yapay zeka konulari ile galisan 6grencilerin problem
¢Ozmenin yani sira temel bilgi edinme ve planlamada basarili olduklarini gézlemlemistir.
Kwon ve digerleri (2011), hibrit programlama ortami kullanarak yaptiklar1 programlama
egitiminin 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirdigini belirtirken; Ertimit (2014)
ise ARTIMAT (Artificial Intelligence and Math) adin1 verdigi yapay zeka destekli uzaktan
egitim ortami ile problem ¢6zme egitimi verdigi calismasinda egitim ortaminin 6grencilerin
problem ¢6zme yontemlerini gelistirdigi, akademik basarilarini arttirdigini ifade etmistir.
Benzer bicimde Vartiainen ve digerleri (2021), makine 6grenimi tabanli teknolojilerle
eglenceli kesiflerin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Cruz
ve digerleri (2021) ise aragtirmamiza paralel olarak makine 6grenmesi igerigi ile 6grencilerin
bilgilerini gercek diinyadaki durumlara uygulama konusundaki etkinliklerin problem ¢6zme

becerilerini gelistirdiklerini ifade etmislerdir.

Arastirmamizda deney ve kontrol gruplarina uygulanan iist biligsel farkindalik 6l¢egi ontest
puanlar incelendiginde gruplarin denk oldugu goriilmiistiir. Gruplara uygulanan testlerin
analiziyle elde edilen bulgular ve etkilesim grafiginin birlikte incelenmesi sonucunda, deney
grubunda yer alan 6zel yetenekli 6grencilerin {ist biligsel farkindalik diizeyi puanin kontrol
grubu 6grenci puanlarina gore anlamli derecede arttig1 belirlenmistir. Etki biiyiikliigiiniin

(eta kare degeri) orta etki biiyiikliigline sahip oldugu goriilmektedir.
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Tim bu veriler birlikte ele alindiginda arastirma sonucunda deney grubuna uygulanan
Ogretim yonteminin 6zel 6grencilerin list biligsel farkindalik diizeyini gelistirmede etkili

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Clement ve Gullo (1984) da yaptiklar1 ¢alismada programlama Ogretiminin 6grencilerin
yaraticilik becerileri ile iist biligsel yeteneklerini gelistirdigini belirtmiglerdir. Goldenson
(1996) calismasinda programlama egitiminin Ogrencilerin {ist dilizey becerilerini
gelistirmeye olanak saglayan bir alan oldugunu, bu alanin daha detayli ve derinlemesine
incelenmesinin  6nemli oldugunu belirtmistir. McMahon(2009) yaptigi ¢alismada
programlama yetenegine sahip Ogrencilerin iist diizey basar1 puanlarinin daha yiiksek
oldugunu belirtmistir. Toklu (2019), 6zel yetenekli ve normal gelisim gosteren dgrencilerin
iist diizey kazanimlar1 arasindaki farklar ortaya ¢ikarmak amaciyla yaptigi arastirmada 6zel
yetenekli 6grencilerin iist diizey kazanim puanlar1 arasinda anlamli fark oldugunu ifade
etmistir. Yurtbakan (2022), ¢alismasinda kodlama egitiminin 6zel yetenekli 6grencilerin

iistbiligsel farkindaliklarinin gelisimine katki sagladigini ortaya koymustur.

Caro ve digerleri (2014) gelistirdikleri akilli sistemle, yapay zekd uygulammalarinin iist
bilisi artirdigin1 ortaya koymuslardir. Tiim bu ¢aligmalarda ulasilan sonuglar, bu ¢alismada

elde edilen sonucu desteklemektedir.

Bununla birlikte Solmaz ve Giliyer (2019), programlama dili 6gretiminde Alice ii¢ boyutlu
yazilim gelistirme ortam1 kullaniminin 6grencilerin Uistbiligsel farkindalik diizeyleri tizerinde
anlamli bir etki yaratmadigini belirtmistir. Ancak kullanilan ortam, oldukca karakteristik
ozelliklere sahip, benzerlerinden belirgin olarak ayrisan bir programlama ortami
sunmaktadir. Dolayisiyla Alice benzeri ii¢ boyutlu, dijital oyun gelistirme temasina sahip
ortamlar kullanilarak gergeklestirilen arastirmalari, ele aldiklar1 bagimli degiskenler

acisindan ayri olarak siniflamak daha dogru bir yaklagim olabilir.

5.2. Oneriler
5.2.1. Uygulayicilara Oneriler

1. Yapilan calismada makine oOgrenmesi etkinlikleri ile programlama &gretiminin
programlamay1 kolaylastirmasi, sevdirmesi ve eglenceli hale getirmesi, makine
O0grenmesi mantigint anlamaya katki saglamasi, merak uyandirmasi ve diisiindiirmesi

sayesinde programlama 6grenimine katki sagladigi goriilmistiir. Ayrica 6zel yetenekli
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ogrencilerin daha 6nce programlama egitimi almamasina ragmen; gorsel ara yliizlerle
stiriikle birak mantifinda calisan kodlama gelistirme uygulamalarinda kolaylikla ve
eglenceli bir sekilde makine 6grenmesi ¢alismalar: yiiriitebildikleri ortaya konulmustur.
Dolayisiyla arastirmamiz kapsaminda ele aldigimiz makine Ogrenmesine dayali
programlama egitimi igeriklerine bilisim teknolojileri ve yazilim alani miifredatinda yer

verilmesi uygulama alanina katki saglayabilir.

2. Bu calismada ilkdgretim Ogrencileri i¢in yapay zekd ve makine Ogrenmesi
algoritmalarin1 6grencilere ayrintili olarak acgiklamak (kara kutuyu agmak) yerine temel
diizeyde makine Ogrenmesi etkinlikleri ile kendilerinin kesfetmelerine firsat veren
iceriklerin olusturulmasina 6zen gosterilmistir. Calismada kullanilan bu yontemin,
ogrencilerin yapay zekd ve makine Ogrenmesinin calisma mantigin1 6grenmelerini
kolaylastirdig1 ortaya konulmustur. Ilkogretim diizeyinde ogrenciler igin yapilacak

caligmalarda bu ilkeyi dikkate alan etkinliklerin tasarlanmasi onerilebilir.

3. Etkili bir yapay zeka egitimi i¢in okullarin yeterli altyapiya, cihazlara ve internet
baglantisina sahip olmasini saglamak 6nemlidir. Caligmanin yapildigi kurumun teknik
altyapis1 ve laboratuvarlari oldukga iyi olmasina ragmen zaman zaman yasanan teknik
sikintilar etkinliklerin aksamasina neden olmustur. Gerekli teknolojiye erigim imkaninin
olmamasi yapay zeka egitiminde daha da biiyiik engel teskil etmektedir. Bu nedenle
egitim kurumlar1 gelecekte yogun kullanilmasi beklenen yapay zeka teknolojileri ile

donatilabilir ve boylelikle 6grencilerin bu teknolojileri aktif kullanmalar1 saglanabilir.

5.2.2. Arastirmacilara Oneriler

1. Yapilan arasgtirmada makine 6grenmesi ile programlama egitimi i¢in olusturulan
etkinlikler yiiz yiize yiirlitiilmistlir. Yiiz ylize ve etkilesimli 6grenme etkinliklerinin
faydalarina ragmen, pandemi sonrasi diinyada, ¢evrim i¢i veya hibrit yapay zeka 6grenme
ortamlarinin yiiz ylize etkinlikler kadar etkili olup olmadigini anlamamiza yardimci
olacak daha fazla arastirmaya ihtiyag¢ vardir. Bu nedenle ¢cevrim i¢i veya hibrit 6grenme
ortamlarinin  yapay zekd Ogrenmesinde etkililiginin  karsilagtirmali  olarak

incelenebilecegi arastirmalar tasarlanabilir.

2. ASSURE modeli asamalarina gore Ogretim tasarimi planlanirken o6zel yetenekli

ogrenciler i¢in miifredat farklilastirmasi yapabilmek i¢in “Maker miifredat farklilastirma
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stratejilerinden” yararlanilmistir. Model se¢imi, d6gretim tasarimi modelleri birbirlerine
gore avantajli ve dezavantajli yonleri analiz edilerek gerceklestirilmistir. Ancak ¢ok
yonlii olmalari sebebiyle birbirlerinden oldukga farkli 6zellikler sergileyen 6zel yetenekli

ogrencilerle yapilacak benzer caligmalarda farkli modeller kullanilabilir.

3. Yapilan calismada 6grencilere programlama egitiminin makine 6grenmesi etkinlikleri
ile verilmesi amaciyla etkinlikler olusturulmustur. Ogrencilerin programlama
Ogretiminde tamamen ara¢ olarak kullandigimiz bu etkinlikler sayesinde makine
O0grenmesi konusuna da ilgi duyduklar1 gézlenmistir. Dolayisiyla programlama egitimi
verildikten sonra ikinci agamada makine O0grenmesi etkinlikleri ile dogrudan makine
O0grenmesi caligsmalar1 ylriitilerek bu c¢alismalarin 6grencilerin  farkli becerileri

iizerindeki etkileri arastirilabilir.

4. Bu calisma kapsaminda 5. sinifa devam eden 6zel yetenekli 6grenciler igin mBlock
uygulamasi ile makine Ogrenmesi etkinlikleri gergeklestirilmistir. Bu uygulamanin
ortaokul diizeyindeki 6zel yetenekli 6grencilerin diizeyine uygun oldugu gorilmistiir.
Ancak goriismeler sirasinda bazi 6grenciler daha gelismis metin tabanli bir uygulama ile
caligmak istediklerini belirtmislerdir. Dolayisiyla benzer 6zelliklere sahip, farkli yas
gruplarinda yer alan 6grencilere makine 6grenmesi etkinlerinin 6gretilmesinde Python

gibi giincel programlama dillerinin kullanildig1 aragtirmalar 6nerilebilir.
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EK 1. Programlama Becerisi Rubrigi

Oilgiitler

Ferformans Ditzeyi

CGelicti | Orta

Ivi

E)]

Caol
ivi

e

Verilen
Fuan

(Finkhik yazamdaki algorimik izlemlere Gmel verir.,

Finkik yazamdan defizienlere dmekler verr.

Programlzna dilindaki dagigken kavramemn sgidar.

Sahit keavramam afiklar,

DreEiskeanler kullanarak kodlams vapar.

Sabitleri kullanarak kodlama vapar.

Farich dagicken tivlering kullenaral kodlama vapar.

Programlama dilindski operatér kavramum sqkdar.

Finkik yazamdan operatirlare dmskler verdr.

Arimmetikzal operatdrleri kollanarak kodlama yapar.

anhkz=al ve karplagtnma operatdrlen kallanarak kodlama vapar.

Eodlamada kogal vaplaren killamr.

Foogul vaplarmda “and” baglace kullar,

Problemin ¢oomyandgs farkl koyol yvapilanm koallanr,

Programlzma dilindski dingi kavramemn acikdar.

Bavach dongi (for dongisi) kullanmuna amekler verir.

Eodlamada sayach dongn (for donsisd) vapesn kullams,

Eosulln don=i yvapizun b tir dongiiye qyvgun problemlerin oizinminds
bnall=mr.

Eodlamada kogallu dingi yapsm koallanr.

Coziminda kogulla dinsh vamem kollanshileced gimlik hayat
proslemlerine Gmekler varir,

Grarpel bir yazam problemi belirler.

Eelirlenen gargek vazam problaminin goeinmims iliskin fikr dretir.

Eelirlenen gerpek vazam problem icin alsoribmik ¢ocim dretmeye isteklilik
Edsterir,

“erilen gerpelk yvasam problami ifn algorimnik ¢omiin iretir.

Eelirlenen garpek vazam problamini ¢ieecsk projeyi gelistiir.

Toplam Fuan:

138




Ek 2. Goriisme Formu
Arastimaci Adi Soyadt:

Gortsme tarih ve saati:

Ismim Sadiye AYSIN TEKCAN. Gazi Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Egitim
Teknolojileri boliimiinde doktora yapmakta olup Kayseri Cetin Sen Bilim ve Sanat
Merkezi’nde bilisim teknolojileri 6gretmeniyim. Prof. Dr. Tolga GUYER danismanliginda,
“Makine 6grenmesi etkinlikleri ile programlama 6gretiminin 6zel yetenekli 6grencilerin
Programlama, Yaratici Diisiinme, Problem Cézme Becerileri ve Ustbilissel Farkindalik
Diizeylerine etkisi” konulu arastirmam igin yapay zekd ve makine Ogrenmesi yonelik
goriislerinizi 6grenmek istiyorum. Bu goriismeyi kabul ettiginiz i¢in ve degerli goriislerinizi
paylastiginiz icin tesekkiir ederim.

Gortismede konustuklarimiz sadece bu aragtirmada kullanilacaktir. Ad Soyad bilgilerinize

calismada yer verilmeyecektir. Izin verirseniz konusmalarimizi ses kaydi altia almayi

isterim. Yaklasik 15-20 dakika siirecegini diisiindigiim bir goriisme olacaktir.

Prof. Dr. Tolga GUYER Sadiye AYSIN TEKCAN

Gazi Universitesi Gazi Universitesi

Gazi Egitim Fakiiltesi Gazi Egitim Fakiiltesi

Bilgisayar ve Ogretim Egitim Teknolojisi Ana Bilim Dal1
Teknolojileri Egitimi Bolimii Doktora 6grencisi

epost: evost:
Ogrencinin Ad1 Soyadi:
1. Yapay zeka ve makine 6grenmesi konularinda neler 6grendiniz?
2. Makine 6grenmesi etkinliklerinin, programlama 6grenimine katki sagladigini
diistinliyor musunuz? Neden?

3. Makine 6grenmesi etkinliklerinin sevdiginiz yonleri nelerdi?

4. Makine O6grenmesi etkinliklerinin sevmediginiz yonleri nelerdi? Bunlar nasil
degistirilebilir?

5. Makine 6grenmesi etkinliklerinin yapilmasi proje konusu bulmana projelerini
gelistirmene katkis1 oldu mu?

6. Yapay zeka ve makine §grenmesi konularinda kendinizi gelistirmek ister misiniz?

Neden?
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Ek 3. Cocuklar i¢in Problem Cézme Envanteri Kullanim izin Yazis1

27Ekim Per 09:51(1ginonce) fy &

‘ Sadiye AYSIN TEKCAN <sadiyeays

Merhaba Hocam,

Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstittsu, Egitim Teknolojileri Anabilim Dalinda Doktora odrencisiyim. Ayni zamanda Kayseri Getin Sen Bilim ve Sanat Merkezinde Biligim Teknolojileri
ddretmeni olarak gérev yapmakiayim

izniniz olursa “ilk6gretim diizeyindeki cocuklar igin problem gézme envanterinin GPGE gelistirimesi isimli alismanizda gelistirdiginiz “Gocuklar igin problem gozme envanteri (GPGE)" ni;
"Makine Ogrenmesi Etkinlikleri ile Programlama Ogretiminin Ozel Yetenekli Ogrencilerin Programlama, Yaratici Dasiinme ve Problem Gozme Becerileri ile Ustbiligsel Farkindalik
Duzeylerine Etkisi" konulu tez ¢alimamda atif yaparak kullanmak istiyorum

Emekleriniz ve alana katkiniz icin tesekkiir ederim.

Iyi galismalar dilerim

SIN TEKCAN
Bilisim Teknolojileri Odretmen
Gizem SAYGILI @ 2TEkimPer 14:06 (1ginonce) f €
Alici: ben »

dlcedi kullanmanizda bir sakinca yoktur. Galismalarinizda kolayliklar dilerim. Ekte dlgede ait bilgileri gonderiyorum.
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EK 4. Cocuklar i¢in Ust Bilissel Farkindalik Olcegi (UBFO-C) A formu Kullanim

Izin Yazis1

adiye AYSIN TEKCAN -y

Merhaba Hocam

Gazi Universesi EGtim Bilmier Ensiiisl, EGtim Teknolojler Bilm dalinda doktora Bdrenciiyim. Ay zamanda Kayser Cefin Sen Bilm v Sanat Meskezinds Bilcim Teknoojiet adretmeni oiarak gy yapmakiaym

{zniniz olursa Gocukiar iqin s Bilicsel Farkndallk (’f)lgeg\ (UEFC}quAve B Fomiar: Gegerlik ve Givenirlk Calismasr isimi calismada gecerfini, qUveniigini va akior yapisim nceleyerek Tirkiye'de kullniabliigini cederendidiging Tktiretim 34, ve 5. smifra yonelk ofarak gelgiien
Cortdar g UstBilsgelFarngalk Ol (UBFO-G) Aforunu, “Vekine Offenmes Evdner e Programlama Offefiminin Ozl Yeienekd Ogrenclern Pogramiama Varetr Dsinme ve Protlem Cdzme Becrle e Usiilsel Farindalk Dizelerne ERGST Konul tez alimamdz &b
yaparak kullanmak istiyorum

Emeklerniz ve alana katkiniz icn tegekiir ederim.

Iyicalismalar dierim.

e AYSINTEKCAN

. SERIFE SEMA KARAKELLE
Alci:ben »

Kulanabirsiniz

° Sema Karakelle B5lstiee ff &
Hetben

Vrabalar
Baltei gecen digme aracini ulanabirsinz Materyale infiyaciiz var ise haberdar edersenz gdnderrim.

Callgmalannizda kolayhidar ciejie
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EK 5. “Torrance Yaratic1 Diisiinme Testi” Uygulayic1 ve Degerlendirici Belgesi

%W?’&%

Ozlem Misirhi
For achieeing inter - rater

e Ferrance s of Coratie Tining

Sarah “E. Hmners, TK.CD. Clhato
M%%%
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EK 6. Veli Onay Formu

Saym Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu calisma, “Makine Ogrenmesi Etkinlikleri ile Programlama
Ogretiminin Ozel Yetenekli Ogrencilerin Programlama, Yaratici Diisinme ve Problem
(Cozme Becerileri ile Ust biligsel Farkindalik Diizeylerine Etkisi” adiyla yapilacak bir
arastirma uygulamasidir.

Aragtirma Uygulamasi: Anket / Goriisme / Gozlem seklindedir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanligi'nin ve okul yoOnetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilm tamamiyla gonillilik esasina dayali
olmaktadir. Arastirma gocugunuz i¢in herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir.
Cocugunuzun katilimi tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir
asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda
ogrencilerin akademik basarilar, okul ve 6gretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada Ogrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Cocugunuz g¢alismaya katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Boyle bir
durumda veri toplama aracini uygulayan kisiye, calismayr tamamlamayacagini soylemesi
yeterli olacaktir. Anket c¢alismasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazgegmek
¢ocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
¢ekinmeyiniz. Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,

sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

4 : 3
Aragtirmaci : Sadiye AYSIN TEKCAN
iletisim bilgileri : Kayseri Getin Sen Bilim ve Sanat Merkezi
. J
/Velisi bulundug sinift ali dgrencisi

................................ .. in yukarida aciklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.
(Liitfen formu imzaladiktan sonra cocugunuzla okula geri gonderiniz*).

VR JUY W—
isim-Soyisim imza:

Veli Adi-Soyad :

Qlefon Numarasi : J
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EK 7. Etik Kurul Onay1

Evrak Tarih ve Sayisi: 09.11.2022-E.506863

T.C.
GAZi UNIVERSITESI REKTORLUGU
Etik Komisyonu

Say1 : E-77082166-302.08.01-506863 09.11.2022
Konu : Bilimsel ve Egitim Amagh

. Sayin Prof. Dr. Tolga GUYER . .
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliim Baskanhgi - Ogretim Uyesi

Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitiisii Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali Doktora Ogrencisi
Sadiye AYSIN TEKCAN'In, Prof.Dr.Tolga GUYER'in danismanhgmda vyiiriittigii  ""Makine
Ogrenmesi Etkinlikleri ile Programlama Ogretiminin Ozel Yetenekli Ogrencilerin Programlama,
Yaratic1 Diisiinme ve Problem Cozme Becerileri ile Ustbilissel Farkindalik Diizeylerine Etkisi' adl1 tez
¢aligmas ile ilgili konu Komisyonumuzun 08.11.2022 tarih ve 18 sayil toplantisinda goriisiilmiis olup,

Ilgilinin galismasinin, yapilmasi planlanan yerlerden izin alinmasi kosuluyla yapilmasinda etik
acidan bir sakinca bulunmadigma oybirligi ile karar verilmis ve karara iligkin imza listesi ekte
gonderilmistir.

Bilgilerinizi rica ederim.

Arastirma Kod No: 2022 - 1180

Prof. Dr. ismail KARAKAYA
Komisyon Baskam

Ek:1 Liste
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EK 8. Milli Egitim Bakanhg@1 Arastirma Izni/Diger Kurumlardan Alinan Arastirma

Izinleri
TEN T.C.
iy KAYSERI VALILIGI
* ) 1 Milli Egitim Madirligi

Syt E-4TER2A00-602.04.01-68329271 13/01,/2023
Konu : Arashirma Uygulama Lzni

Sadive Aysin TEKCAN

T.C.(50581325740)

KAYSERI VALILIGINE

llgi - {a) Milli Egittm Bakanh@ Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirliigiingin 2 1/01/2020 tarih
ve 1563890 sayali (202002) Genelgesi.
(byGazi Universitesi Rekirligi Egitim Bilimleri Enstitiisii Midiirliginin 05/01/2023 tarih
ve 553299 savil vazs.

Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali, Egitim Teknolojisi Bilim Dah Doktora
ogrencisi Sadiye Aysin TEKCAN, Prof. Dr. Tolga GUYER"In Damsmanhgnda yiirittigi ~“Makine
Ogrenmesi Etkinlikleri ile Programlama Ogretiminin Ozel Yetenekli Ogrencilerin Programlama, Yaratica
Diisiinme ve Problem Cérme Becenlen ile Ustbilissel Farkindahk Dizeylerne Etkisi” konulu arastirma
talebine iligkin ilgi (b) yam ve eklen Aragtirma ve Degerlendirme Komisyonunca incelenmis olup, ilm
(a) Genelge dogrultusunda, stz konusu aragtirmamn, 2022-2023 egitim Ggretim yilinda, ilimiz Melikgan
ilgesindeki Cetin Sen Bilim ve Sanat Merkezinde G@renim géren 5.5mif &rencilerinin géndllilik
esasina gire katlimlanyla, ses kayd: yapilmasi igin wvelilerden yaxmb izin alnmas: kaydiyla, kurum
faaliyetlerinin aksatilmadan, ders saatleri disinda yapilmasi, aynca stz konusu aragtirmanin denetimi ilgi
genelge geredi okul miidirliiklen ile ilge milli egitim midiirliklerinde olmak iizere ve yammiz ekinde
gindenlen miihiirli  ven  toplama  arscimn wygulama  srasinda go@altlarak  kullamilmas,
Miidiirligimiizce uygun mitalas edilmektedir.

Makamlanmzca da uygun gériilmesi halinde olurlannen arz ederim.

Avhan TELTIK
11 Milh Egitim Miidiirii
Ek:
- llgi{b)¥az ve Eklen (33 Sayfa)
- Aragtirma Degerlendirme Formu (1 Sayfa)
- Miihiirli Olgek Omekleri (5 Savfa)
OLUR

Senol ESMER
Vali a.
Val Yardimcis:

145



Evrak Tarih ve Sayisi: 18.01.2023-E.565644

P EN R T.C.
A A KAYSERI VALILIGI
*E T i1 Milli Egitim Madardago
Savr  : E-4TRE2400-602.04.01-6847462 1 16.01.2023

Konu : Aragtirma Uygulama Lzni
Sadive Avsin TEKCAN

GAZI UNIVERSITESI REKTORLUGUNE

(Egitim Bilimleri Enstitiisti Mdirlign)
jl:__{i: 050172023 tarth ve 553299 sayih yazmz.

Universiteniz Egitim Bilimleri Ana Bilim Dal, Egitim Teknolojisi Bilim Dah Dokiora Sgrencisi
Sadive Aysin TEKCAN, Prof. Dr. Tolga GUYER'in Dangmanhiinda yiritigh "Makine Ogrenmesi
Etkinlikleri ile Programlama Ogretiminin Ozel Yetenekli Ogrencilerin Programlama, Yaratic: Diisiinme
ve Problem Cozme Beceriler ile Usthilissel Farkindalik Diizeylerine Etkisi" konulu arastirmanin uygEun
gariildiigiine dair Valilik Oluru ekte géndenlmistr.

Sz konusu aragtrma ile ilgili sonug raporunun, galiyma bitiminden itibaren  en geg 30 giin
igerisinde Midirligimiize ginderilmesi hususunda;

Bilgilenniz ve geredini arg edenim.

Ayhan TELTIK
i1 Milli Egitim Midiri

Ek:

-Arastirma [zin Onay1 (1 Sayfa)
-Yaz1 ve Ekleni (33 Sayfa)
-Miihirld Olcek Omekleri (5 Sayla)
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EK 9. Ogretim Tasarimimn Uygulandig1 Atdlye ve Ortamlar

@O REDMI NOTE 8 PRO
CO Al QUAD CAMERA
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~ YA-PABILSEM: _
COCUKLAR iGN YAPAY ZEKA VE MAKINE GGRENIMI
MOBIL EGITIM UYGULAMASI

08

5. Sindd 5. Sondf

Gindelik hayatlarinda teknololi ile
ic ice olan geng bireylerin Ggrenim
hayatlarinda teknolojik gelismeleri

gormezden  gelmek  mimkin
degildi. ~ Ginimizde, modern
teknolofinin ~ suncugu  yeniliksi

olanaklarla geng nesillere tarihi
olay ve olgular tamtmak, merak
hislerini uyandirmak ve tarih bilinci
olusturmak  bir  gereklilik haline
gelmistir.
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Miizigimi Kodluyorum:

Makine Ogrenmesi Yéntemi ile
Farkli Miizik Aleti

ve Sanal Gériintiileme

/lelllil

Proje Ana Alam: YAZILIM
Proje Tematik Alami: YAPAY ZEKA
Proje Adi (Bagh@): Yiiz Tanima ve Dogrulama Yéntemleri ile Hasta Kimlik Sistemi

OZET

Yapay zeki insan tarafindan yapildiginda zeki olarak adlandinlan davramslann makine
tarafindan yapilmasidir. Glin gegtikge popilerligi ve Gnemi artan, oldukga farkl alanlarda
kullanilan yapay zeka ve makine Sfrenimi konulanmn kigilk yagtan itibaren efitim ve
Ogretim hayatinda olmasi Snemi bir konudur. Yakin gelecekte yapay zeki daha ¢ok sayida
insanin uzmanhik konusu olacaktir ve o uzmanlar bugiiniin ¢ocuklan yani bizler olacagiz. Bu
bityitk dnem ktadur.

alanda erken yasta yapacagimz uy




Neler Yaptik

Yegilin
korunmas ve
Sokak hayranlasn artmilmas, Paglasinin
xr::nimmunak paylasunlasy P ) astman
ile beslenmesi ve korunmass . W N
Tpik kirkliginin
) azaltilmass,

! \Doga |
Diger -m ww

canlilar |

- Kirllik

Donosom
Trafik akium
Eneiji tsetebilen diizenleyerek
organik biv kristal zamatun etkin
Her alanda (elek: k
karmana sahip olacak ::: i’siﬁo .i::lli . kullaulmass,
bina camlas ot by

gibi) geri donisimiin
saflanman,

Proje Ana Alam: YAZILIM
Proje Tematik Alam: YAPAY ZEKA
Proje Ad1 (Bashg): Akalh Sira

OZET
Projemizde, okullarda ilerye doniik bir bakis agistyla degisen dinyanin sartlarina uygun altyapimin:

daha verimli egitim/6gretim ortamimn saglanmasinda katky saglayacak yapay zeka sistemleri ile
desteklenen bir “akilli sira” sistemi gelistirilmesi amaclanmaktadir.

Projemizde gelistirdigimiz sistem ile sira fizerine yerlegtirilen modl ve yapay zeka yazilmlan
sayesinde, dgrencilerin maske takip takmadiklarimi anhk tespit edebilen, basit saghk sorunlarim
algilayabilen, ders yapilan ortamin konfor va da risk durumunu secilen degiskenler cercevesinde
(hava kalitesi, yamicy/patlayic1 gaz, karbon monoksit vs.) degerlendirip analiz edebilen ve aym
zamanda ogrencilerin ders esnasinda (sikilma, tiziilme, mutlu olma gibi) duygularini tespit edebilen

bir sistem tasarlanmas: amaclanmustir.
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Kisisel Bilgiler

OZGECMIS

Adi ve Soyadi : Sadiye AYSIN TEKCAN

Is Deneyimi

Gorev Gorev Yeri Yil
Bilisim Teknolojileri | Milli ~ Egitim  Bakanligli- KIRIKKALE | 2003
Ogretmenligi Yildirim Beyazit Lisesi
Bilisim Teknolojileri | Milli Egitim Bakanlhigi- KAYSERI Nuh | 2008
Ogretmenligi Mehmet Baldoktii Anadolu Lisesi
Bilisim Teknolojileri | Milli Egitim Bakanligi- KAYSERI Cetin Sen | 2009-
Ogretmenligi Bilim ve Sanat Merkezi Devam
ediyor
Ogrenim Durumu:
Derece Boliim/Program Universite Yil
Lisans Bilgisayar ve Ogretim | Gazi Universitesi 2003
Teknolojileri
Egitimi/Ogretmenligi
Yiiksek Bilgisayar ve Ogretim | Gazi Universitesi 2007
Lisans(TEZLI) Teknolojileri Egitimi
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