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Gilinlimiiz egitim anlayisinda 6grencilerin bilig istii farkindaliklara ve deney yapma, gézlem,
cikarim ve hipotez kurma gibi bilimsel becerilere sahip olmasi 6nemli bir gereklilik haline
gelmistir. Bu arastirmanin amaci, 6. sinif Fen Bilimleri dersi “Elektrik Iletimi” iinitesinde
mBlock kodlama uygulamalariyla desteklenen ogretimin, &grencilerin  bilisiistii
farkindaliklar1 ve bilimsel siire¢ becerilerinin gelisimi iizerindeki etkisini incelemektir. Bu
arastirma, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Ankara ilinin Yenimahalle il¢esinde yer alan
bir 6zel ortaokulda 6grenim goren 6. sif diizeyindeki 60 Ogrenci ile 6 haftalik siirecte
yiiriitiilmiistiir. Arastirmada fen bilimleri dersi “Elektrigin iletimi” {initesi ‘‘Bilis Ustii
Farkindalik Envanteri’> ve “Bilimsel Siire¢ Becerileri Olgegi” verileri dogrultusunda
mBlock kodlama temelli 6gretim siirecinde kullanilan egitsel oyunlar, animasyonlar ve
simiilasyonlarin; o6grencilerin 6grenme siireglerini planlama, izleme ve degerlendirme
becerileri ile bilimsel siire¢ becerilerini kullanma diizeylerine katki saglayip saglamadigi
belirlenmeye calisilmaktadir. Arastirmada on test-son test kontrolsiiz yar1 deneysel desen
kullanilmistir. mBlock kodlama uygulamalan ile yiiriitiilen 6 haftalik uygulama siireci
sonunda 6grencilerin bilis {istli farkindaliklar1 ve bilimsel siire¢ becerilerindeki degisim
arastirilmistir. Nicel verilerin analizleri igin SPSS programi kullanilmistir. Bu arastirmada
Bilis iistii farkindalik 6n test-son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli fark bulunmadigy;
Bilimsel siire¢ becerileri envanterinde ise On test-son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli
bir fark bulundugu belirlenmistir. Arastirmada yer alan 6grencilerin bilis {istli farkindalik
puanlar1 ve bilimsel siire¢ becerileri puanlar1 bakimindan cinsiyete gore gruplar arasinda
arasinda istatistiksel olarak anlaml1 bir fark bulunmamustir.
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ABSTRACT

In today’s educational approach, it has become an important requirement for students to
possess metacognitive awareness as well as scientific skills such as experimenting,
observing, making inferences, and formulating hypotheses. The purpose of this study is to
examine the effect of instruction supported by mBlock coding applications on the
development of sixth-grade students’ metacognitive awareness and science process skills in
the “Electricity Transmission” unit of the Science course. This study was conducted over a
six-week period during the 2024-2025 academic year with 60 sixth-grade students enrolled
in a private middle school located in the Yenimahalle district of Ankara. In the study,
instructional activities supported by educational games, animations, and simulations within
the mBlock-based teaching process were implemented in line with data obtained from the
Metacognitive Awareness Inventory and the Science Process Skills Scale related to the
“Electricity Transmission” unit. The study aimed to determine whether these instructional
practices contributed to students’ abilities to plan, monitor, and evaluate their learning
processes, as well as to their levels of using science process skills. A one-group pretest—
posttest quasi-experimental design was employed in the study. At the end of the six-week
instructional period conducted with mBlock coding applications, changes in students’
metacognitive awareness and science process skills were examined. SPSS software was used
for the analysis of quantitative data. The results indicated that there was no statistically
significant difference between the pretest and posttest mean scores of students’
metacognitive awareness, whereas a statistically significant difference was found between
the pretest and posttest mean scores of the science process skills scale. In addition, no
statistically significant differences were found between groups in terms of gender with
respect to students’ metacognitive awareness scores and science process skills scores.
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Egitim, bilgi ile etkilesime girerek 6grenme ve 6gretme yoluyla bireysel anlamda yiiksek bir
yasam diizeyine ulagmanin, toplum olarak gelisme ve ilerlemenin baslica yoludur.
Demokratik ve insan haklarina uygun bir siyasal ve toplumsal sistem kurup gelistirmenin
yolu da egitimden gegmektedir (Ozyilmaz, 2013). Gelisen ve degisen diinyada egitim
farklilhik gostermeye baslamistir. Gelisen diinyada egitim de yeni ihtiyaglara yonelik
degisimler gecirmektedir (Bozkurt, 2021). Ogretmen merkezli olan geleneksel egitim ve
ogretim 6grencileri ezbere yonelterek yeni egitim ve dgretim programinin beklentilerinin
karsilanmasini giiglendirmistir (Cavas & Kesercioglu, 2005). 21. yy becerileri giinliik yasam
problemleri ile basa c¢ikmamizi saglayan beceriler olarak agiklanmaktadir (Saymm &
Seferoglu, 2016). 21.yy zorluklarla dolu oldugu gibi ¢6ziimleri de oldukea cesitli sekilde ele
almabilmektedir, bu ¢éziimler igin bazi bilimsel siire¢ becerilerinin gelismesi gerekmektedir

(Akyol & Askar, 2022).

Son zamanlarda insanlar yerine yapay zekanin ve robotlarin kullanilmas: dikkat ¢ekmeye
baslamistir. Yapay zeka ve robotik kodlama, yazilimlar vb. uygulamalar egitim sistemine de
adapte edilmeye baslanmistir. Egitim sisteminde oOgrencileri aktif hale getirmek igin
yazilimlar kullanilmaktadir. Bu yazilimlar ve kodlamalar ile 6grencilerin daha ¢ok dikkatini
cekecek farkli 6grenme yontemleriyle 6grenme diizeyi ve aktiflik artirilmak istenmektedir.
Kodlama ve yazilimlar karmasik uygulamalar olup O6grencinin 6grenmesi igin zor
olabilmektedir. Bilissel olarak somut islemler doneminde olan ¢ocuklar soyut yapiya sahip
kodlama kavramlarinda zorlanmaktadirlar (Sirakaya, 2018). Bu nedenlerden dolay1 bu

egitimi somutlastirmak icin siiriikle birak yontemiyle calisan blok tabanli kodlama ortamlari

1



gelistirilmistir (Catlak, Tekdal & Baz, 2015). Bir¢ok blok tabanli kodlama ortami iiretilmis
ve iiretilmeye de devam etmektedir. Blok tabanli kodlamaya Scratch, Blockly, Code.org ve
Kodu Game Lab, mBlock ortamlar1 6rnek olarak verilebilir. Robotik kodlama uygulamalari
ogrencilerin sensorler yardimiyla duyu organlariyla niteleyebilecekleri ses, 1s1, 151k, mesafe,
nem gibi kavramlara nicelik kazandirabilmelerini ve boylece giinliik hayatta karsilastiklar
durumlart kendi arastirmalartyla Olgebilmelerini  saglar (Giiven, 2020). Kodlama
uygulamalarindan biri olan mBlock Ogrencilerin rahat ve kolay kullanabilecekleri bir
programdir (Glinbatar & Karalar, 2018). Bilgisayar destekli 6gretim yontemlerinden biri
olan mBlock kodlama uygulamasi islevi sayesinde ayni zamanda animasyon ve egitsel
oyunlar yapiminda da kullanilmaktadir. Robotik uygulama amagli iiretilmis kitlerin ve kod
bloklarinin kullanildig1 blok uygulamalar ile birgok disiplin alaninda etkilesim saglanarak
disiplinler arasi yaklasimlar bilgi islemsel diisiinmeyi gelistirmektedir (Kalelioglu &
Keskinkilig, 2017). Programlama kullanilan uygulamalarda gorsel ve isitsel denilen dgeler
bir arada bulundugundan dolay1 6grenilmesi daha zor olan soyut kavramlarin, animasyonlar
ile desteklenmesi saglanarak ogrencilerin kalici bilgiler edinmesi hedefi gergeklestirilir
(Erol, 2015). Bilgisayar destekli egitimler de ogrenmeleri etkin ve kalici hale getiren,
ogrencilerin aktif olmasini saglayan 6gretim yontemleridir (Senemoglu, 2020). Ogrencilerde
kalic1 bilgi edinmeyi saglayacak bir diger alan animasyondur, animasyon dgrencilerin soyut
kavramlar1 somutlastirmalarini saglayarak kalici 6grenmeyi saglamaktadir (Karag¢op, 2010).
Bilgisayar destekli 6gretim yontemlerinden biri olan animasyon Ozellikle teknolojinin
yayginlagsmasi ile 6gretimde kullanilmaya baslanan bir uygulama olmustur (Kiigik &
Korucu, 2022). Eglenirken 6grenme ilkesinden yola ¢ikilarak olusturulmus egitsel oyunlar
da somutlastirmay1 saglayan, 6grenciyi istekli hale getiren ileriye yonelik metotlardan biri

olmustur (Ozdevecioglu & Hark Séylemez, 2021).

Ulkeler bu konunun okullarda egitim ve dgretim programlarina girebilmesi igin hem ulusal
hem bolgesel planlamalar yapmaktadirlar (Balanskat & Engelhardt, 2014). Fen 6gretiminde
ogrencileri derse daha etkin katilim saglama sansi taniarak ogrencinin derse katilimina
olanak vermeyen eski Ogretim yontemleri birakilmalidir (Aydin & Balim, 2005). Fen
derslerinde kavramlar1 6grenmelerinden ¢ok, bunu yasantilarina nasil uygulayacaklarini
ogrenmeleri daha oOnemlidir. Fen Bilimleri miifredatinda 13 farkli bilimsel becerinin
gelistirilmesi i¢in dijital kaynaklarin etkin kullanilmasinin gerekliliginden bahsedilmektedir
(Aydm Ceran, 2021). Bu yiizden bilimsel siire¢ becerilerini 6grenmek ve edinmek dnemlidir

(Tatar, 2006). Egitimde kullanilan robotik kodlama gibi uygulamalarin dgrencilerin bilissel



becerilerini gelistirmede etkisi oldugu goriilmektedir (Yang, Ng & Gao, 2022). Ezber ile
edinilen bilgiler 6grencide anlam yanilgilarinin olusmasina ve fen bilimleri dersinin
karmasik goriilmesine bu sebeple sevilmemesine yol agmaktadir (Yilmaz, Tekkaya &
Geban, 1998). Fen ve teknoloji alaninda Ogrenciler ile Ogretmenlerin ¢esitli giigliikler
yasadigi, yapilan arastirmalar sonucunda ortaya konulmustur (Tatar, 2006). Ogrencilerin
derslere aktif olarak katilimlarini saglayarak fen bilimleri dersi 6grenimi desteklenmektedir
(Aydin & Balim, 2005). mBlock, PictoBlox gibi uygulamalarin egitime entegrasyonu
bilimin gelisimiyle beraber degisen teknolojiye uyum saglayan etkin bireylerin yetismesine
katki saglayacaktir (Erol, 2020). Mevcut tezde 6grencilerin aktif katilimlarin1 saglayacak
olan bilgisayar destekli 6gretime bagl olarak kodlama, animasyon ve egitsel oyunlar fen

bilimleri dersi 6gretiminde kullanilmistir.

1.2. Problem Cumlesi

Bu arastirmanin problem ciimlesi 6. sinif Fen Bilimleri dersi “Elektrik iletimi” iinitesinde
mBlock kodlama uygulamalariyla desteklenen &gretimin  Ggrencilerin  bilististii

farkindaliklar1 ve bilimsel siire¢ becerileri tizerindeki etkisi nedir?

1.2.1. Alt Problemler

1- Fen Bilimleri Dersi ‘‘Elektrigin Iletimi’’ {initesinde mBlock kodlama uygulamalari
destekli 6gretim ile ders islenen dgrencilerin Bilis Ustii Farkindalik Olgegi 6n test-

son test puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik var midir?

2- Fen Bilimleri Dersi ‘Elektrigin Iletimi’’ iinitesinde mBlock kodlama uygulamalari
destekli 6gretim ile ders islenen 6grencilerin Bilis Ustii Farkindalik Olgegi 6n test-

son test puanlari cinsiyete gore farklilagmakta midir?

3- Fen Bilimleri Dersi “‘Elektrigin iletimi’* iinitesinde mBlock kodlama uygulamalart
destekli 6gretim ile ders islenen dgrencilerin Bilimsel Siire¢ Becerileri Olgegi n test-

son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4- Fen Bilimleri Dersi ‘‘Elektrigin iletimi’* iinitesinde mBlock kodlama uygulamalar
destekli 6gretim ile ders islenen dgrencilerin Bilimsel Siireg Becerileri Olgegi on test-

son test puanlari cinsiyete gore farklilasmakta midir?



1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, 6. sinif Fen Bilimleri dersi “Elektrik iletimi” iinitesinde mBlock
kodlama uygulamalariyla desteklenen 6gretimin, ogrencilerin bilisiistii farkindaliklar1 ve

bilimsel siire¢ becerilerinin gelisimi tizerindeki etkisini incelemektir.

Bu genel amag dogrultusunda, mBlock kodlama temelli 6gretim stirecinde kullanilan egitsel
oyunlar, animasyonlar ve simiilasyonlarin; &grencilerin 6grenme siireglerini planlama,
izleme ve degerlendirme becerileri ile bilimsel siire¢ becerilerini kullanma diizeylerine katki

saglayip saglamadigi belirlenmeye ¢alisilmaktadir.

1.4. Arastirmanin Onemi

7-14 yas arasini1 kapsayan ¢ocukluk dénemi bireylerin en merakli ve en arastirmaci olduklari
doénemdir (Giirdal, 1992). Bu sebeple ¢ocuklarda bilimsel davranislarin ve fen bilimlerine
yonelik olumlu tutumlarin gelistirilmesinde 7-14 yas arasi donemlerde verilen fen egitimi
onem tasimaktadir (Korkmaz, 2004). Kodlama bireylerin gelisimini destekleyerek bilissel
diisiinme, elestirel diisiinme, problem ¢dzme, yaraticilik, is birligi, teknoloji okuryazarlig
gibi birgok becerinin gelismesine katki saglayabilir. Bireyler kodlama ile  problemleri
cozerken farkli ¢oziimler liretmeyi 6grenebilirler, daha aktif zihinsel siire¢leri kullanabilirler,
bu sayede yaratici diisiinme becerileri gelistirilebilir (Haymana & Ozalp, 2020). Kodlama
disaridan gelen bilgileri tiiketen 6grencilerden daha cok iireten nesillere sevk etmektedir
(Pakman, 2018). Robotik kodlama ile Ogrenciler hem eglenebilmekte hem de bilissel
gelisimleri desteklenmektedir (Yaman, 2023).

Kodlama bir¢ok iilkenin ders miifredatinda yer almaktadir (Tiflis, 2018). Ogrencilerin soyut
olan kavramlar1 somut olarak kolay Ogrenebilmesini saglamak amaciyla kodlamaya
egitimde yer verilmektedir (Glinay Kilig, 2023). Google, Microsoft gibi teknolojide isim
yapmis markalarin destekledigi “code.org” adli kurulus ticretsiz kodlama dersleri ile tiim
ogrencilerin ulasimini kolaylastirmay1 saglamaktadir (Seow vd., 2017). Yeni maarif model

ogrencilerin aktif katildigi, oyun temelli etkinlikleri esas almaktadir (Ulgay, 2024).

Bu arastirma, fen bilimleri 6gretiminde mBlock kodlama uygulamalariyla biitiinlestirilen
egitsel oyunlar, animasyonlar ve simiilasyonlarin, 6grencilerin bilisiistii farkindaliklar1 ve
bilimsel siire¢ becerileri iizerindeki etkisini ortaya koyarak, teknoloji destekli 6gretimin
pedagojik degerini somut verilerle aciklamay1 amaglamasi1 bakimindan &nemlidir. Ozellikle

egitsel oyunlarin 6grenme siirecine aktif katilimi ve motivasyonu artirmasi, animasyon ve
4



simiilasyonlarin ise soyut ve dinamik fen kavramlarinin somutlastirilmasina olanak tanimasi,
bu 6gretim yaklasimini fen egitimi agisindan etkili kilmaktadir.

“Elektrik iletimi” gibi soyut bir {initenin 6gretiminde bu biitiinciil yaklasimim etkililigini
incelemesi, fen egitiminde kodlama temelli uygulamalarin yalnizca teknik becerileri degil;

ayni1 zamanda iist diizey bilissel siirecleri, bilimsel siire¢ becerilerini ve 6grenme becerilerini

de destekledigini gostermesi agisindan alanyazina 6zgiin katkilar sunmaktadir.

1.5. Arastirmanin Degiskenleri

Fen bilimleri dersi kapsaminda “Elektrigin iletimi” iinitesinde mBlock kodlama
uygulamalari destekli 6gretimin 6. Simif 6grencilerinin bilis istii farkindaligina ve bilimsel
stireg becerileri gelisimine etkisinin incelendigi bu arastirmanin bagimsiz degiskeni mBlock
kodlama uygulamalaridir. Bagimsiz degiskenden etkilenerek ortaya c¢ikan bagiml

degiskenler bilis uistii farkindalik ve bilimsel siire¢ beceri gelisimleridir.

1.6. Arastirmanin Varsayimlari

1- Arastirmada bulunan 6grencilerin “Bilis Ustii Farkindalik Envantering” ve “Bilimsel

Siire¢ Becerileri Olgegine’” tarafsiz bir sekilde cevap verdikleri,
2- Arastirmada bulunan 6grencilerin birbirine benzer grup olduklari,

3- Arastirmada bulunan Ogrencilerin sosyo-ekonomik durumlarinin benzer oldugu

varsayilmaktadir.

1.7. Arastirmanin Sinirhiliklar:
Bu arastirma,;

1- 2024-2025 egitim y1l1 ikinci donem igerisinde Ankara ilinin Yenimahalle ilgesinde

bir 6zel ortaokulda bulunan 60 6grenci ile,

2- Arastirma Slgekler, etkinlikler ve uygulamalar ile,
3- Arastirma 6. Sinif diizeyinde bulunan 5. Unite kazanimlari ile,
4- Uygulama siiresi 6 hafta ile sinirhdir.



1.8. Tanimlar

Kodlama: Teknolojik iriinlere (bilgisayar gibi) yapacagi islemlerin belirli asamalarla

sOylendigi ve bunun yazildig1 bir uluslararasi bir dildir (Aydin, 2021).

mBlock: Makeblock firmasinin tiretmis oldugu robot kitlerini programlamak i¢in tasarladigi

Scratch tabanli bir gelistirme programidir (Siimbiil & Colak, 2020).
Animasyon: Gorsellerin canlandirilmasi ve hareketli gosterilmesidir (Gollii, 2019).

Bilis Ustii: Bilis iistii kavrami bireylerin anlama, diisiinme ve kontrol etme becerisi olarak
tanimlanmaktadir. Bilis Gistii kavramui ile karistirilan bilis iistii farkindalig1, bireyin gosterdigi
performansi yiikseltecek bir sekilde planlama, izleme, siralama ve daha iyi uygulayabilme
becerileri olarak tanimlanarak ayri1 kavramlar olarak ifade edilmistir (Schraw & Dennison,

1994).

Bilis Ustii Farkindalik: Bireylerin kendi performansini yiikseltecek bir durumda planlama,

siralama, izleme ve daha iyi uygulama yetisidir (Schraw & Dennison, 1994).

Farkindalik: Bireylere ve toplumlara c¢evreye karsit hassasiyet ve biling kazandirmaktir

(Brause, 1995).



BOLUM 11

KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde arastirma konusunun teorik temellerine yonelik alan yazinda yer alan bilgilere

yer verilmistir.

2.1. Bilgisayar Destekli Egitim ve Ogretim

Bilgisayar destekli 6gretim (BDO) ile 6grencilerin konular1 daha iyi kavramalar1 ve kalici
ogrenmeleri saglanabilir (Clark & Mayer, 2016). BDO gercek diinya becerileri ad1 verilen
becerilerin gelistirilmesine olanak saglamaktadir (Van Laar vd., 2017). Ogrencilere
kendilerine uygun programlar ile ¢alisma firsati vermektedir (Allen & Seaman, 2014).
Modern teknolojinin gelisimiyle beraber teknolojinin egitime entegre edilmesi zorunlu hale
gelmistir (Bar¢m, 2019). BDO 6grencilerin derslere daha aktif katilm sagladigi bir
yaklagimdir (Taskin, 2019). Derslerde bilgisayar kullanim1 6gretimin niteligini arttirabilir
(Pmar & Donel Akgiil, 2024).

2.2. Kodlama Egitimi

Bilgisayarda uygulanacak islemler i¢in gereken bilgilerin akilli cihaz olarak adlandirilan
cihazlarda sifir ve birlerden olusan komutlara g¢evrilmesi ile bilgisayarda yazilan bu
komutlarin birlestirilerek calistirilmasi ile ortaya ¢ikan islemlere programlama denir (Kesici
& Kocabasg, 2007). Belirlenen islemleri yerine getirilmesi i¢in bilgisayara verilen komutlara
kodlama denilmektedir (Akkas Baysal, Ocak & Ocak, 2020). Problemleri ¢6zebilmek i¢in
verileri analiz edebilmeyi, algoritmalar olusturarak yazilim uygulamasinda kod olusturmay1

kapsayan siirece kodlama siireci denir (Michael & Omoloye, 2014). Gelisen ve degisen
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teknoloji ile beraber kodlamanin &nemi artarak ihtiya¢ haline gelmistir. Programlama
becerisinin kii¢iik yas grubundaki bireylere aktarilmasi gerektiginden “kodlama’ kavraminin
onemi ve popiilerligi artmaktadir (Kaya & Alphan, 2020). Ulkemizde ilkokuldan itibaren
gosterilen miifredatlarda kademeli olarak o6grencilere kodlama egitimi verilmektedir
(Goksoy & Yilmaz, 2018). Kodlama becerilerinin ¢ocuklara erken yaslarda
kazandirilmasiin diger alanlara olumlu etkileri olacagi ve ¢cocuklarin dijital okuryazarlik,
isbirlik¢i 6grenme, analitik diisiinme ve elestirel diisiinme gibi birgok becerileri lizerinde
katkilar1 olacagi diistiniilmektedir (Kaya & Alphan, 2020). Kodlamanin bireysel gelisime
katkisina bakildiginda kii¢iik yaslardan itibaren ¢ocuklara kodlama egitimi verilmesi biiyiik
bir 6nem tagimaktadir (Kert & Ugras, 2009). Kodlama sayesinde 6grenciler hata yaparak
O0grenmeyi ve hatalarim1 deneme-yanilma yoluyla diizeltebilmeyi kazanarak, beceri
gelisimlerini arttiracaklardir (Stein, Jean, Kittani, Deweese & Ledeczi, 2025). Kodlama
egitiminde bazi zorluklar bulunmaktadir. En 6nemli zorluk problemin algoritmasini
olusturmaktadir. Algoritma olusturmak igin bir problemin ¢6ziimiinde matematiksel
diisiinme ve probleme farkli agilardan bakabilmek gerekir. Bunun yaninda programin
karmagik yapisinin olmasi bu zorlugun kaynagi olarak goriilmektedir (Sayginer & Tiiziin,

2018).

2.3. Robotik Kodlama

Robotik, TDK tarafindan, "Bazi islevlerde insanin yerini alabilecek diizeneklerin
hazirlanmasiyla ilgili caligma ve tekniklerin biitiinii" olarak tanimlanmaktadir (Yolcu, 2018).
Algoritma kullanarak bir robotun yapacagi anlamli komutlar1 bir araya getirmek robotik
kodlama olarak tanimlanmaktadir (Yumbul & Bayraktar, 2022). Robotik kodlama ayni
zamanda bir aygita istenilen bir gorevi yaptirmak olarak tanimlanmaktadir (Siimbiil &
Colak, 2020). Robotik kodlama etkinlikleri bilimsel siire¢ becerilerinden olan yaratici
diisinme becerilerini, problem ¢6zme becerilerini kazandirmayi saglayabilmektedir
(Ramazanoglu, 2021). Robotik kodlama ile birlikte STEM egitim modeli fen, teknoloji,
miihendislik ve matematik gibi alanlarda da aktif olarak kullanilmaktadir (Yalgin & Akbulut,
2021). Robotik kodlama egitimi, 6grencilerde ilgi ¢ekme ve yeteneklerini gelistirmek igin
biitiin egitim kademelerinde 6grenci seviyesine uygun olacak sekilde etkinlikler halinde
kullanilmaktadir (Yiicel, Gokrem & Tuncel, 2021). MEB tarafindan da okullarda egitim
kademelerinde 2013-2014 yilindan itibaren konulan Bilisim teknolojileri ve Yazilim dersi

icinde algoritma ve kodlama konularina yer verilmektedir (MEB, 2017). Ogretmenlerin bu
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konuda mesleki gelisimlerinin desteklenmesi ve egitimde kodlamaya daha fazla yer

verilmesi biiylik 6l¢iide 6nem tasimaktadir (Canbeldek, 2020).

2.4. Blok Tabanh Robotik Kodlama

Ilkokul ve ortaokul kademelerinde okuyan cocuklarin yazilan kodlar1 daha kolay
kavrayabilmeleri i¢in gelistirilmis olan ve yapboza benzetilerek gorsel tizerinde kodlar alt
alta eklemelerini saglayan sistemlere blok tabanli kodlama araglari adi verilmektedir.
(Korucu & Tasdondiiren, 2019). ““Scratch, App Inventor, Code.org’’ gibi platformlar blok
tabanli uygulamalarda en ¢ok kullanilan uygulama araglarindandir (Gezgin vd., 2017). Farkli
ortamlarda yer alan resimler, miizikler ile uygulamadaki araglar ¢ocuklarin ilgisini ¢ekerek
motivasyonlarini artirmaktadir (Pakman, 2018). Blok tabanli kodlama ile birlikte algoritma
-kodlama egitimlerini ve gesitli etkinlikleri igeren Code.org sitesi bir¢ok kurulus tarafindan
desteklenerek diinya genelinde birgok Ggretmen ve Ogrenci tarafindan kullanmaktadir
(Code.org, 2023). Blok tabanli kodlama araglarindan ‘‘Code.org’’ gibi ¢ok kullanilan bir
diger uygulama ise ‘‘Scratch’’ uygulamasidir (Kiyasoglu & Ceviker Ay, 2020). Blok tabanli
kodlama kolayligi sebebiyle okullarda daha fazla kullanilmaktadir (Sayginer & Tiiziin,
2017). Makeblock tarafindan iretilen scratch tabanli olan mBlock kod gelistirme
uygulamasidir (Giiven & Cakir, 2020). Bu araglar sayesinde ¢ocuklarin belirli gorevleri
tamamlamasi, kendi senaryolarini olusturabilmesi gibi 6zgiin ¢oziimleri 6grenebilmeleri

saglanmakta ve bilissel beceri gelisimleri desteklenebilmektedir (Yaman, 2023).

2.5. Kodlama Egitiminde Kullanilan Araclar ve Ortamlar
2.5.1. Arduino

Ivrea Etkilesim Tasarim Enstitiisii'nde elektronik ve programlama konusunda deneyimi
olmayan dgrencilere yonelik, hizl1 prototipleme igin kolay bir ara¢ olarak tasarlanmig olan
Arduino robotik kodlama alaninda en ¢ok kullanilan aractir (Arduino,2025). Yeni baslayan
kiiciik bireyler i¢in 6grenmeyi basit ve eglenceli hale getiren Arduino, ileri seviyede olan
daha biiyiik bireylere esnek bir ortam saglayarak kendine ozgii bir caligma ortami
olusturmaktadir (David, Chima, Ugochukwu & Obinna, 2015). Arduino ile akilli ev
sistemleri, yenilenebilir enerji kullanimi, mekanik ve egitim alanlarinda ¢esitli ¢alismalar

yapilmaktadir. Bireylerin ¢alismalarinda kullandigi Arduino uygulamasi kodlama dilinin



sade ve anlasilir olmasindan dolay: etkili olmaktadir (Win & Win, 2020). Arduino setlerinin

Arduino kart1 gorseli asagida verilmistir (Sekil 1).

Sekil 1. Arduino kart1 gorseli

2.5.2. Scratch

Scratch, kiigiik yas gruplarina ve kodlamaya yeni baglayanlara bilgisayar programlamay1
ogretmek igin tasarlanmis bir gorsel programlama dilidir (Resnick vd., 2009). Blok tabanli
kodlama araclarindan Scratch 21.yy becerilerini gelistirmeye yoOnelik bir uygulamadir
(Scratch, 2024). 2013 yilinda MIT (Massachusetts Institute of Technology) Universitesi’nde
kodlama uygulamalarinda zorluk ¢eken 8-13 yag arasi dgrenciler igin kodlamay1 severek
ogrenmeleri amaciyla bu program gelistirilmistir (Scratch, 2023). Gorsel bir arayiize sahip
olmas1 kolaylik saglamaktadir (Sekil 2). Birgok konuda yararli ve kullanilabilir tiriinlerin
cikarilabildigi Scratch programi ile Ogrenciler kendi fikirlerini kullanarak 6zgiin
tasarimlarini olusturabilmektedirler (Dohn, 2019). Birgok ¢alismada, bu uygulama ile
derslerde 6grenci basarisinin arttig1 ifade edilmektedir (Mayer & Anderson, 1992). Ozoran,
Cagiltay ve Topalli (2012) yaptiklart ¢alismalarda Scratch programlama dilinin derslerde
kullaniminin 6grenci basarilarint arttirdigini ve 6grencilerin derse olan katilimi arttigini
belirtmektedirler. Tiirkiye’de yapilan ¢alismalarin en ¢ok Scratch ve Code.org platformlari
tizerinde oldugu goriilmektedir (Alper & Sanli, 2024). MEB’in Egitim Bilisim Agi (EBA)
platformunda Scratch uygulamasi komutlariyla ilgili dersler sunulmaktadir (MEB, 2025).

SERIINGE]

o

Sekil 2. Scratch programlama logo
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2.5.3. mBlock

Makeblock tarafindan gelistirilen mBlock, robotik projelerde yazilimi ve donanimi
kolaylastiran arag olarak kullanilmaktadir (Wu & Huang, 2019). Piyasada yer alan bir¢ok
robotu kontrol etmek i¢in tasarlanan Scratch tabanli olan bu uygulama Robotik ve Arduino
platformlarinin  birlesmesiyle birlikte olusan bir kod gelistirme programi olarak
tasarlanmistir (Gliven & Cakir, 2020). Bu uygulama STEM egitimi olarak adlandirilan bilim,
teknoloji, miihendislik ve matematik alanlarin1 destekleyerek okullarda 6grencilere problem
¢ozme ve yaratici diistinme becerilerini gelistirme firsati sunmaktadir (Wu & Huang, 2019).
Windows, MAC tabanli isgletim sistemlerinde ¢alisan program igerisinde Tiirkgenin de
oldugu 20 dil bulunmaktadir (Numanoglu & Keser, 2017). Asagida logosu ve ara yiizii
verilmistir (Sekil 3) (Sekil 4).

Sekil 3. mBlock robotik programlama platformu logo

@

makeblock | mBlock ©. BDosya & Dizenie | gagksr CLEE Voo ) @ Courses W Odreticiler @ Geribildirim ._
® Python
Ped ®
- o @ derece don
(]
" o -~ RCEEEEm
At | Ko | Ao PR © - oo ]
B 2.
®
) fare oku v " dogns don
@
-
=
o g

Sekil 4. mBlock ara yiizii kukla se¢imi

2.5.4. Lego Education

Lego firmast tarafindan kodlama yapilabilen bloklar birlestirilerek 6grencilerin
kullanabilecekleri kodlama araglarina doniistiiriilmesi ile olusturulmustur (Ugar & Sezek,

2022). Firma tarafindan ilkokul, ortaokul ve lise gibi farkli egitim diizeylerinde araglar
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kullanilmakta olup ‘‘Lego WeDo’’ ve ““Spike Essential’’ ilkokul seviyesine uygun ‘‘Spike
Prime’’ ortaokul seviyesine uygun ve ‘‘EV3’’ hem ortaokul hem lise seviyesine hitap edecek
sekilde olusturulmustur (Kunduracioglu, 2018). Lego WeDo o6grenciler igin basitten
karmasiga dogru giden etkinlikler i¢ermektedir (LEGO Education, 2025). Legolar
kullanilarak yapilan yarismalar diizenlenmektedir. Amag istenilen temaya gore yaratici
coziimler sunarak yeni projeler iiretmektir ve diinya genelinde bir¢ok okul katilmaktadir

(D6nmez, 2017).

Diinyanin neredeyse tiimiinde son donemde ¢ok fazla kullanilmaya baslanan Lego Robotik
setleri sayesinde ogrenciler becerilerini  robotik ile ilgili alanlarda daha iyi
gelistirebilmektedirler (McCusker, 2019). Ogrencileri robotik ve mekanik gibi alanlarda
gelistirmesinden dolay1 Ogrencilerin kisilik gelisimlerine katki saglamaktadir (Gunardi,

Kuncoro & Jn, 2021).
2.5.5. Code.org

Ali Patrovi ve Hadi Patrovi isimli iki kardesin 2013 yilinda baslattigi Code.org projesi, 34
farkli dilde yayinlanarak site oyun olarak yapilandirilmis ve {nlii kisilerin de oldugu
posterlerden ve videolardan olugmaktadir (Kalelioglu, 2015). ABD hiikiimeti, sivil toplum
kuruluslari, Google, Microsoft gibi teknoloji ve yazilim firmalarmin destegini alarak
kodlama egitimini yaygin hale getirmek ve 6grencilerin bu alanda yeteneklerini gelistirmek

amactyla kurulmus bir platformdur (Code.org, 2024). “Herkes kodlamay: 6grenebilir”

seklinde 6nemli bir ¢agr1 yapmistir (Code.org, 2019) (Sekil 5).

clo

Sekil 5. Code.org platformu logo

2.5.6. PictoBlox

Coke¢a kullanilmaya baglanan kodlama O6grenimine ilk girisi yaptiran bir yazilim
programudir. Scratch gibi kukla, sahne, bloklardan olusmaktadir (Stempedia, 2025) (Sekil
6).
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PictoBloXx:

Sekil 6. PictoBlox platformu logo

2.6. Animasyon

Animasyon goriintiilerin arka arkaya siralanarak hareket ediyormus gibi gosterim saglanan
bir uygulamadir (Golli, 2019). Animasyonlar dgrencilerin hayal giiciinii destekleyen
araglardir (Yaratikol, 2022). Ogrencilerin dikkatini ¢ekerek ve merak uyandirarak onlart
derse karst olumlu etkiler (Orhan, 2019). Animasyonlar sayesinde dgrencilere dgretilmek
istenen soyut kavramlar somutlagtirilabilmektedir (Aslan, 2020). Animasyonlar 6grencilerin

bilimsel diisiinme becerilerini gelistirmelerine katkida bulunur (Barrot & Almarode, 2022).

Gilinlimiizde egitimde animasyon olusturmak amaciyla gesitli dijital animasyon araglarindan
yararlanilmaktadir. Bu kapsamda Powtoon, Animaker ve Vyond gibi araglar, kullanic1 dostu
arayiizleri sayesinde Ogretmenlerin ve Ogrencilerin kolaylikla animasyon igerikler
hazirlamasina olanak tanimaktadir. Bunun yani sira Adobe Animate gibi daha gelismis
yazilimlar, etkilesimli ve pedagojik agidan zengin animasyonlarin tasarlanmasint miimkiin
kilmaktadir. Bu tiir animasyon araglari, ders igeriklerinin gorsellestirilmesini saglayarak
ogrenme siirecini desteklemekte ve Ogrencilerin derse olan motivasyonunu artirmaktadir

(Bétrancourt, 2005).

2.7. Egitsel Oyun

Cocuklarin ders siirecinde aktif katilim saglamalarim1 ve dersi eglenceli hale getirmeyi
saglayan etkinliklere egitsel oyun denir (Ayka¢ & Kogce, 2021). Egitsel oyunlarin
anlasilabilir bir dille olusturulmasi 6nem tasimaktadir (Coskun, 2012). Egitsel oyunlarla
gerceklestirilen kodlama etkinlikleri 6grencilerin motivasyonlarimi arttirmakta ve kalici
ogrenme saglamaktadir (Kanmaz, 2023). Ogrenilmis bilgilerin pekistirilmesini saglamada
egitsel oyunlar kullanilabilmektedir (Ceken, 2022). Egitsel oyunlar konularin eglenerek

ogretilmesine yardimci olmaktadir (Pehlivan, 2023).
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Cangir’a (2008) gore egitsel oyunlar; 6grencilerin gelisim ve biligsel diizeylerine uygun,
bireysel ve grup calismalarinda kullanilabilir, 6gretim igerigiyle uyumlu, hedeflenen
kazanimlara yonelik ve Ogrencilerin bilissel ve duyussal olgunlasmalarini destekleyici
nitelikte olmalidir. Bunun yani1 sira egitsel oyunlarin, 6grencilerin dikkat dagimikligin
azaltacak sekilde tasarlanmasi, problem ¢6zme becerilerini harekete gecirmesi ve elestirel
diistinme becerilerini gelistirmeye olanak saglamasi beklenmektedir. Bu 6zellikler, egitsel
oyunlarin 6grenme siirecini destekleyen etkili bir 6gretim araci olarak kullanilabilmesi

acisindan 6nem tasimaktadir (Cangir, 2008).

Zin, Jaafar ve Yue (2009), egitimde dijital oyun tabanli 6grenme yaklasimi i¢in bir model
ve gelistirme metodolojisi 6nermislerdir; bu model, pedagojik siireclerle oyun tasarimini

birlestirerek 6gretimin daha etkili hale getirilmesine olanak saglamaktadir.

Egitimde oyun tabanli 6grenme yaklasimi; 6grencilerin motivasyonunu artiran, uzun siire
dikkatlerini siirdiirmelerini saglayan ve 0grenme siirecinde stirekli aktif olmalarini tesvik
eden bir yontemdir. Bu 6grenme yaklagiminda geri bildirim mekanizmasi, 6grencilerin
hatalarindan hizlica 6grenmelerine olanak verirken, karmasik kavramlarin daha kolay

kavranmasini da desteklemektedir (Palanci, 2021).

Giliniimiizde dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte egitsel oyunlar, cesitli dijital
platformlar ve araglar araciligiyla 6grenme ortamlarina entegre edilmektedir. Bu baglamda
Kahoot!, Quizizz ve Wordwall gibi dijital egitsel oyun araglari, 6grencilerin ders siirecine
aktif katilimini destekleyen etkilesimli 6grenme ortamlar: sunmaktadir. Ayrica Scratch gibi
araglar, oyun tabanl etkinlikler yoluyla 6grencilerin problem ¢dzme, algoritmik diistinme
ve yaraticilik becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir. Bu dijital egitsel oyun araglari,
ogrenme siirecini daha eglenceli ve motive edici hale getirerek kalic1 6grenmeyi destekleyen

etkili 6gretim araglar1 arasinda yer almaktadir (Gee, 2007).

2.8. Bilis Ustii Farkindahk

Ust bilis bireyin kendine sorular yoneltmeyi 6grenmesi ve kendi diisiince bigimleri {izerine
diisiinmesi olarak tanimlanmaktadir (Giiler, 2019). Ust bilis kendi bilisimiz hakkinda
diisiincelerimizi ifade etmektedir (Balsdon, Wyart, & Mamassian, 2024). Bilis iistii
farkindalik ile ilgili ilk ¢aligsmalari yapan Flavell (1976) cocuklarin ileri bellek yeteneklerine
iliskin yaptig1 tanima gore bilis iistiinli anlamay1, izlemeyi ve bireyin 6zdenetimi de dahil
bilissel siire¢lerinin farkinda olmasi ve bunlar1 kontrol edebilmesi olarak tanimlamaktadir
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(Flavell, 1976). Bilis istii kisinin bilgi ve yeteneklerini anlamasi, bu bilgilerini kontrol
etmesi ve elde ettigi bilgiler ile biligsel siireglerini dogru kullanabilmesini ifade eder (Osman
& Hannafin, 1992). Schraw ve Dennison (1994) bilis tstiinii kiginin diistinmesi, durumlari
anlamasi1 ve oOgrendiklerini kontrol etme yetenegi olarak tanimlamaktadir. TDK bilis
kelimesini ‘‘canlinin, bir nesne veya olaym varligma iliskin bilgili ve bilin¢li duruma

gelmesi” olarak belirtmektedir (Tiirk Dil Kurumu, 2023).

Ust bilissel farkindalig1 yiiksek olan insanlarda anlaml1 6grenme gergeklestirme ve elestirel
diisiinebilme yetenegi bulunmaktadir (Tath, Karagam & Bayrak, 2020). Bu beceriler ayni
zamanda bireyin akademik basarilarini arttirmaktadir (Cetinkaya, 2021). Ust bilissel siiregler
zekanin bir pargasidir (Ozdemir & Kaplan, 2022). Ogrenme gii¢liigii ¢eken insanlarda iist

bilis becerilerinde daha az gelisme oldugu ortaya konmustur (Alkan & Agikyildiz, 2020).

Biligsel farkindaligin bireyde gelismesiyle birlikte, 6grenme siirecini daha etkili ve bilingli
bir bigimde yonetmeye yonelik cesitli becerilerin ortaya ¢ikmasi beklenmektedir. Doganay
(1997)’e gore bilissel farkindalik gelisen bireylerin; kendi 6grenme farkliliklarinin farkinda
olmalari, davranislarini bilingli bigimde yo6nlendirebilmeleri, ¢esitli durumlar karsisinda
kendilerini kontrol edebilmeleri ve olaylar1 planlama becerisi gelistirmeleri 6ne c¢ikan
ozelliklerdir. Bunun yani sira bireylerin kullandiklar1 6grenme yollarini izleyebilmeleri,
ogrenme siirecini diizenleyebilmeleri ve kendi performanslarini degerlendirebilmeleri,
biligsel farkindaligin 6grenme siirecine sagladig: temel katkilar arasinda yer almaktadir. Bu
beceriler, bireyin 6grenme siirecinde daha aktif, sorumluluk sahibi ve etkili bir 6grenen

olmasini desteklemektedir (Doganay, 1997).

Flavell (1979)’a gore dort farkli kavram olan bilis {istii bilgi, bilis iistii deneyim, amaglar,
eylemlerin etkilesimi sonucunda biligsel girisimlerin izlenmesi gerceklesir ve bu dort bilesen

Flavell (1979)’a gore agiklanmistir:

Bilis Ustii Bilgi: Bireyin deneyimlerinde ve hareketlerinde bulunmasi gereken depolanmus
bilgisidir.

Bilis Ustii Deneyim: Genellikle yiiksek biling diizeyine sahip durumlarda gergeklesen
biligsel ve duygusal yasantilardir.

Amaglar: Segilecek bilis tistii stratejiyi etkileyen gorevlerdir.

Eylemler: Yapilacak bilissel girisimler i¢in stratejilerini belirlemektir.
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Alan yazin incelendiginde bilis iistii kavrami olan “metacognition” sozciigiiniin farkli
isimlerle literatiirde incelendigi goriilmektedir (Akyol, 2009; Cakiroglu, 2007; Oglun, 2011;
Pilten, 2008). Arastirma igerisinde “Bilis Ustii” seklinde kullanilan terimi, Cakiroglu (2007)
“Metacognition”, Pilten (2008) iist bilis, Akyol (2009) bilis 6tesi ve Oglun (2011) ise bilis
st terimi olarak kullanmaktadir. Bilis tistii kavraminin unsurlart Akin, Abaci & Cetin
(2007) tarafindan asagida verilmistir (Sekil 7). Pilten (2008) tarafindan bilis Gistlinlin yapisi
gosterilmistir (Sekil 8).

Bilis Ustii
Bireyin nasil diisiindiigiine, neyi nasil
o0grendigine yonelik bilingliligi

RN

Ogrenmeyi Izleme Strateji/ Yontem Se¢me ve [zleme
Zaman ve adimlar1 organize et. Ihtiyacmn olant se¢.
Diisiinme siirecindeki hatalar belirt ve diizelt. Aradigm ile var olan arasinda iligki kur.
Bir konuyu degerlendirmek ve Metotlary/stratejileri tanimla ve kullan,

detaylandirmak i¢in sorular iiret. ilkeleri organize et.

Ciktilar
Bagimsiz 6grenme
Daha kalict bilgi
Ogrenmek i¢cin motivasyon
Yiiksek basari

Sekil 7. Bilis tistii kavraminin unsurlar1 (Akin, Abact & Cetin, 2007).
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2. Bilis Ustii Denevim 1. Bilis Ustii Bilgi —
(Metacognitive Experience) (Metacognitive Knowledge) ]
Biligsel Deneyimler Yordam Bilgisi
Duvugsal Denevimler
Bildirimsel Bilgi
Durumsal Bilgi
Birey Degiiskenleri k
Bilis Kontrolii Gorev Degigkenlent ~_
(Cognitive Monitoring)
Flavell (1979
avell (1979) Stratefi Degigkenleri F

3. Giirevler ve Hedefler 4. Stratejiler

E (Strategies)

Bilginin sunum bigimi Stratejilent ve hedeflen
uvgun bilgivle eslestirme

| Biloinin basamaklan

_\ Bilginin zengin olup olmadig

~ Ivi organize edilip edilmedizi

—Il Givenilir olup olmadig:

N Bilindik olup olmadig:

Sekil 8. Bilis tistiiniin yapisi (Pilten, 2008)

Ozsoy (2006) tarafindan bilis iistii stratejileri kullanmakta basarili (bilis iistii farkindahig

olan) ve basarisiz olan 6grencilerin 6zellikleri agsagida verilmektedir (Tablo 1).
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Tablo 1.

Bilis Ustii Stratejilerde Basarili ve Basarisiz Ogrenciler.

Bilis iistii Strateji Basarili Ogrenci Basarisiz Ogrenci
Yeni bir sorunla karsilastiginda, | Yeni bir sorunla karsilastiginda, ne
¢oziim i¢in neler yapabilecegini | yapmasi gerektigini belirleyemez, 6nceki
Planlama diigtiniir, sonuca ulagmak igin plan | bilgilerini  kullanamaz ve rastgele
yapar, kaynaklart ve zamani uygun | yontemler dener. Aklina gelen ilk
bicimde organize eder. yontemi uygulamaya ¢aligir.
Karmastk  durumlarda  ¢oziime N.e yapacagin - hereye bakacagin:
. . | bilemez. Her sey Onemli ve her sey
ulasmasina yardimci olacak o6nemli | .. . iy A
Secme - AR ogrenilmelidir. Cok gecmeden yeni bilgi
unsurlar1  belirleyebilir;  izleme, -
. - o akisinda bunalir ve detaylarda bogulur.
dinleme ve ¢coziimleme yapabilir. . e
Uygun olmayan se¢imler yapabilir.
Siirekli  énceki  bilgiyle baglanti | oM i¢erigi sindirmesi gereken bir yigin
. olarak goriir ve bilinen bilgi ve becerilerle
kurmaya ¢alisir. Yeni durumlart | . .
r aglanti kurmadan ezberleme girisiminde
o . anlama ve bu durumu daha Once o .. .
Iliskilendirme . - .. A bulunur. Yeni 6grenme durumunu dnceki
Ogrenilenle baglama  girisiminde : : ..
A deneyimlerden izole eder ve daha once
bulunur. Kendisine anlamli gelen | . . A o
. iyice  Ogrenilmis  bilgilerle  yararl
analojiler ve hatirlaticilar kullanir. N
baglantilar yapamaz.
Yeni bir bilgi aldiginda 6grenci bu | Yeni 6grenme durumuyla ilgili belirsiz
bilgiyi kullanarak pratik yapar. Bu | bir fikir edinir ama bilgiyi netlestiremez.
bilgiyi netlestirir. Analojileri ve | Test etme, uyarlama, eleme yapma yerine
Uvarlama zihinsel imajlari  yeni Ogrenme | daha fazla bilgi eklemeye devam eder.
y durumuna uyarlar. Yanhs tahminleri | Yeni bilgi ve becerilerle ilgili net bir
ve artik gerekli olmayan &nceki | resim ortaya koyamaz bu yiizden hatalar
ogrenmeye yardimci materyalleri | yapar ya da yeni 6grendiklerini ¢ok genel
¢ikarir bir yol olarak kullanir.

(Ozsoy, 2006)

2.9. Bilimsel Siire¢ Becerileri

Bilimsel olarak adlandirilan bilginin yapilandirilmasina yardimci olan bilimsel siireg

becerileri (BSB) bilimsel aragtirmasinin dogasi olan bilimin dogast ile uyum iginde olmalidir

(Tatar, 2006). Toplumlarin farkl kiiltiirlerle etkilesim halinde olmasindan dolay1 bazi iist

diizey becerilere sahip olmalar1 gerekmektedir. Bu beceriler toplum igerisinde 21.yiizyil

becerileri olarak adlandirilmistir (Aygiin, Atalay, Kili¢ & Yasar, 2016). 21.yiizy1l becerileri

siniflandirmasi asagida verilmistir (Sekil 9).
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/ 21. yiizy1l becerileri

Yasam ve Mesleki Bilgi, Medya ve Teknoloji
Ogrenme ve Inovasyon Becerileri \
Yaraticilik

Elestirel diigiinme

Isbirligi Tletisim

Sekil 9. Ylizyil becerileri temast, (https://www.oecd.org, sayfasindan erisilmistir.)

Bir arastirma sonucunda ortaya konulan problemin ¢oziimii i¢in ileri siiriilen ifadelerin
sonuglariin yorumlanabilmesine olanak saglayan 21. Yiizyil becerilerinden biri de bilimsel
siire¢ becerileridir (Uzuner & Cakir, 2019). Ogrencilerin deney tasarlarken gegerli ve
giivenilir veri toplama becerilerini gelistiren bilimsel siire¢ becerileri, ayn1 zamanda veri
toplama ve uygulama yoniinde de gelisim saglamaktadir (Krajcik & Blumenfeld, 2006).
Bilimsel siire¢ becerileri aktarilabilen, fen disiplinleri i¢inde benimsenmis ve bilim
adamlarinin davraniglarinin bir yansimasi olarak kabul edilen fen bir siire¢ yaklasimidir
(Bredderman, 1983). Temel siiregler, nedensel siiregler ve deneysel siiregler olmak iizere ii¢
baslik altinda ele alinan bilimsel siire¢ becerileri asagida aciklanmaktadir (Aslan, Ertas &

Kilig, 2016).

2.9.1. Temel Siire¢ Becerileri

Fen egitiminde bilimsel siire¢ becerileri, 6grencilerin bilimsel bilgiye ulasma ve bilgiyi
yapilandirma siirecinde kullandiklar1 temel beceriler olarak kabul edilmektedir. Bu beceriler,
temel ve st diizey (biitiinlesik) bilimsel siire¢ becerileri olmak tiizere iki grupta ele
alimmaktadir. Temel bilimsel siire¢ becerileri; gozlem yapma, siniflandirma, 6lgme, tahmin
etme, ¢ikarim yapma, verileri kaydetme ve iletisim kurma gibi becerileri kapsamaktadir.
Tatar (2006)’a gore bu beceriler, 6grencilerin daha karmasik ve st diizey bilimsel siireg
becerilerini gelistirebilmeleri i¢in gerekli olan 6n hazirlik niteligini tasimaktadir. Bu nedenle
temel bilimsel siire¢ becerilerinin erken yaslarda kazandirilmasi, 6grencilerin bilimsel

diisiinme ve problem c¢ozme becerilerinin gelisimi agisindan biiylik 6nem tasimaktadir.
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Arastirmalar incelendiginde bu siire¢ becerilerinin gelismesi sadece o an kullanilmakla

kalmay1p gelecekte de unutulmamaktadir (Aydinli, 2007).

2.9.1.1. Gozlem Yapma

Insanhigin gevreyi ve diinyay1 kesfetmeye calismasi gozlem yapmasia baglidir (Bailer,
Ramig & Ramsey, 1995). Bilimsel bilgilerin baslangi¢ noktasi oldugu kabul edilen gozlem
yapabilmek temel siireglerden biridir (Ango, 2002). Nesnelerin duyu organlarma hitap
etmesini saglayacak arag ve gereglerin kullanilmasiyla incelenmesi, gozlem olarak
tanimlanmaktadir (Arthur, 1993). Gozlemler yapisina gore nitel ve nicel olmak iizere iki
grupta toplanmaktadir. Niicel gozlemler 6lgme ile, nitel gozlemler ise tanimlama ile
iliskilidir (Bailer, Ramig & Ramsey, 2006; Bass, Contant & Carin, 2009). Gézlem becerisi
gelisen 6grenciler durumlar1 belirleyebilir, gbzlem i¢in gereken ara¢ ve gerecleri nerede
kullanacagmi bilir, gézlem sonuclarinda isine yarayanlari ve yaramayan bilgileri ayirt

edebilir (Harlen, 1989).

2.9.1.2. Ol¢me

Nesnelerin 6lgme araglariyla belirlenen o6zelliklerinin Olgiilmesi olarak tanimlanabilir
(Ostlund, 1992). Herhangi bir problem ¢6ziimiinde sonuca ulasabilmek isteniyorsa 6lgiim
yapilmasi gereklidir (Ergin, Sahin Pekmez & Ongel, 2005). Ol¢iimler hem standart hem de
standart olmayan dlgme araglari ile yapilabilir. Ornegin; termometre, metre ve terazi gibi
Olgme araglar1 standart araglar, kapak ve para gibi standart olmayan olgme araglari
kullanilabilmektedir (Martin, 1997). Ol¢me becerisi gdzlem yapmaya, smniflandirma
yapabilmeye ve iletisim becerilerini gelistirdigi diisiiniilen bir beceri olmustur (Martin,
Sexton & Gerlovich, 2001).

2.9.1.3 Swniflama

Smiflandirma becerisi, nesnelerin ve olaylarin belirlenmis ortak O6zelliklerine gore
kategorilere ayrilmasi islemine denir (Monhardt & Monhardt, 2006). Bu siniflama nesneleri
ve olaylar1 renk, sekil, boyut gibi Ozellikleri kullanarak belli bir diizen olugmasim

saglayabilmektedir (Peters & Stout, 2006). Go6zlem becerisi ile siniflandirma becerisi
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birbiriyle baglantilidir (Martin vd., 2001). Siniflama 6grencilerin daha dogru bir kavram

yapisina ulagsmalarina yardimer olmaktadir (Ango, 2002).

2.9.1.4 Veri Kaydetme

Deney yapildiktan sonra nitel ve nicel olmak tizere elde edilen verilerin kaydedilmesi 6nemli
ve gereklidir (Hughes & Wade, 1993). Verilerin kaydedilme siireci model olusturmak igin
temeli saglamaktadir (Tan & Temiz, 2003).

2.9.1.5 Sayt ve Uzay Iliskileri Kurma

Bireylerin say1 ve uzay iliskileri kurma becerileri, nesnelerin diizenlenmesi, siniflandirma
yapma ve Olciimlerin hesaplanmasinda gereklidir (Abruscato, 2000). Ozellikle fen

derslerinde bu beceriyi arttiran sorularin sorulmasi ve problemlerin 6ne siiriilmesi ¢ok

onemlidir (Tan & Temiz, 2003).

2.9.2. Nedensel Siire¢ Becerileri
2.9.2.1. Onceden Kestirme

Verilere dayanarak gelecekte olabilecek durumlari rasyonel olmayan bir kestirmeden ayirt
ederek gecmis tecriibeler kullanilarak énceden tahmin etmektir (Harlen, 1989). Onceden
tahmin edebilmeyi arastirmanin alevlendiricisi olarak ifade eden Yerlikaya (2006) bu

basamagi temel basamak olarak adlandirmaktadir (Yerlikaya, 2006).

2.9.2.2. Degiskenleri Belirleme

Deneyin ve problemin sonucunu etkileyecek, belirleyecek tiim etkenler degisken olarak
tanimlanmaktadir (Tan & Temiz, 2003). Arastirma igin kullanilacak bir deneyde ti¢ degisken
tirti olan bagimh degisken, bagimsiz degisken ve kontrol (sabit) degiskeninin net olarak
belirlenmesi gereklidir (Saat, 2004). Bagimli degisken arastirmaci tarafindan yapilan
degisiklikler sonucunda etkilenecek olan degisken, bagimsiz degisken arastirmacinin
degistirdigi degisken, kontrol degiskeni ise deney boyunca sabit tutulmasi gereken degisken
olarak tanimlanmistir. Bagimsiz degisken disindaki degiskenlerin sabit tutulmaz ise deney
sonucu verilerin denenmesi sorunundan dolay1 yorumlanamaz (Bailer vd., 1995).
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2.9.2.3. Veri Yorumlama

Deneylerde elde edilen veriler arasindaki iliskileri gorebilmek ve verilen bir grafikten yola
¢ikarak durumu agiklayabilmektir (Tan & Temiz, 2003). Bir arastirmada veri yorumlama
becerisi, temel olan siire¢ becerilerine sahip olunmasini gerektirir (Abruscato, 2001).
Aragtirma sonucu elde edilen verilerin anlamli sonuglar olmasinda, Onemli temel
becerilerden belirleyici olanlarindan biri olan veri yorumlama, ayni zamanda arastirmay1
islevsel kilmaktadir (Ango, 2002).

2.9.2.4. Sonuc¢ Cikarma (Yordama)

Sonug Cikarma (Yordama), var olan kanitlara ve tahminlere dayanan sonug¢ ¢ikarma
gbzlemlerin agiklanmasi ve yorumlanmasi olarak tanimlanabilir (Martin, 1997; Yerlikaya,
2006). Dogruya en yakin tahminlerimiz olan sonug ¢ikarma, gézlemlerle ilgili kesin bilgiler
vermeyebilir (Bailer, Ramig & Ramsey, 2006). Timdengelim (genelden o6zele) ve
timevarim (6zelden genele) iki gesit yordama vardir (Akar, 2007; Aydinli, 2007).

2.9.3. Deneysel Siire¢ Becerileri
2.9.3.1. Hipotez Kurma

Hipotez test edilebilir bir ifade olarak tanimlanmaktadir (Arthur, 1993). Arastirmadaki
problem durumuna iligkin yapilan goézlemler sonucunda ortaya konan hipotezler,
cikarimlarin genellestirilmis bir hali olabilmektedir (Abruscato, 2001). Hipotezlerin
kurulmas1 bir &grencinin bilimsel bilgilerin kesin olmadigini, bu bilgilerin degisip

ciriitiilebilecegini fark etmelerine olanak saglar (Harlen, 1989).

2.9.3.2 Veri Kullanma ve Model Olusturma

Modeller kolay goriilemeyen olay, olgu ve kavramlarin daha basit anlasilabilmesi igin
olusturulmus giiclii araclardir (Martin, 2003). Ogrencilerin karar verme siireglerinde etkili

olacak verilerin elde edilmesinde bu beceri dnem tasimaktadir (Ozdemir, 2004).
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2.9.3.3. Karar Verme

Bilimsel siire¢ becerileri i¢cinde karar verme, dgrencilerin bilimsel verileri analiz ederek
farkli secenekler arasindan bilimsel 6l¢iitlere dayali en uygun ¢oziimii segmelerini ifade eden
iist diizey bir beceridir. Bu beceri, problem ¢6zme ve elestirel diisiinme siirecleriyle
dogrudan iligkili olup fen 6gretiminde 6grencilerin bilingli ve sorgulayici bireyler olarak

yetismelerine katki saglamaktadir (Cepni, 2007; Padilla, 1990).

2.9.3.4. Degisken Degistirme ve Kontrol Etme

Bir arastirmacinin arastirdigi bir durumdaki degiskenleri belirledikten sonra kontrol altina
alabilmesi arastirmanin sonucunu etkileyecek durumlarin kontrol edilebilmesi demektir
(Abruscato, 2000). Gergeklesen olaylarin veya durumlarin birbirini etkileme nedenlerinin
bulunmasi degiskenleri tanima ve kontrol etme ile ilgilidir (Martin, 1997). Bu asamanin en

temel sebebi arastirilan faktoriin etkisini test etme olanagi saglamasidir (Martin, 2003).

2.9.3.5. Deney Yapma

Deney yapma siireci Bloom’un sentez basamagina karsilik gelmektedir (Temiz, 2007).
Sonuca varmayi1 ve yapilanlari raporlastirmayi igceren bu silire¢ tiim siireclerle birlesir
(Aydinli, 2007). Deney yapma becerisini kazanmis bir Ogrenci, iist diizey becerileri

caligmalarinda kullanabilir (Temiz, 2007).

2.10. 21.Yiizy1l Becerileri

Bireylerin c¢evrelerinde meydana gelen degisimleri fark edebilmesi, bu degisimlere uyum
saglayabilmeleri ve iist diizey becerileri kullanip dogru bilgiyi hayatinda kullanabilmesi i¢in
gerekli beceriler 21.yiizy1l becerileri olarak adlandirilmaktadir (Aktas, 2022). 21.yiizyil
becerilerini kullanan bireylerin daha iiretken ve daha etkin olacaklar1 diisiiniilmektedir
(Erten, 2019). Yaratici diisiinme, bilgi ve teknoloji okuryazarligi, finansal okuryazarlik,
kodlama 21.yiizy1l becerilerinden bazilaridir (Partnership for 21st Century Skills (P21),
2009). Ogrenme ve Yenilikcilik Becerileri, bireylerin yeni durumlara uyum saglayabilme ve
etkili problem ¢ozebilme kapasitelerini gelistirmeyi hedeflemekte olup; yaratici diisiinme,
elestirel diisiinme, problem ¢ozme, iletisim ve is birligi becerilerini kapsamaktadir. Bilgi,
Medya ve Teknoloji Becerileri ise bireylerin bilgiye erisme, bilgiyi degerlendirme ve
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teknolojiyi etkili kullanma yeterliklerini icermekte; bu baglamda bilgi okuryazarligi, bilgi
ve iletisim teknolojileri (BIT) okuryazarhigi ve medya okuryazarligi becerilerine
odaklanmaktadir. Yasam ve Kariyer Becerileri bashigi altinda ise bireylerin sosyal ve
mesleki yasamda basarili olmalarini destekleyen esneklik ve uyum, kendini yonetme, sosyal
beceriler, iiretkenlik ve hesap verebilirlik ile liderlik gibi beceriler yer almaktadir (P21,

2009).

Kodlama ve robotikle ilgili 6grenmeler gergeklestiren cocuklar ayn1 zamanda 21. yiizyil
becerileri olarak adlandirilan yaraticilik, elestirel diistinme, problem ¢6zme gibi bir¢ok
becerileri de beraberinde gelistirebilmektedir (Uyanik-Balat & Giingen, 2017). Egitim
sistemimizin genel amaclarindan biri olan 21.yiizy1l becerilerini 6grencilere kazandirmak ve
bu davraniglara, degerlere sahip bireyler yetistirebilmektir. Bu dogrultuda hazirlanan
6.siniflarm fen bilimleri dersi kazanim tablosu Kazanim Sayilar1 Ongoriilen Siire/Ders
Saatleri ve Ders Saati Yiizdeleri asagida verilmistir (Tablo 4).

Tablo 2.

Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programinin Konu Alanlar, Unite Basliklari, Kazanim
Sayilart Ongdériilen Stire/Ders Saatleri ve Ders Saati Yiizdeleri (MEB, 2018)

6. SINIF
. Kazanim Ders Yiizde

A4

% No Unite Ad1 Konu Alanmi Adi Sayist  Saati (%)
£

‘@ 1 Giines Sistemi ve Tutulmalar Diinya ve Evren 5 14 9,7
% ;i 2 Viicudumuzdaki Sistemler Canlilar ve Yasam 11 24 16,7
Z E 3 Kuvvet ve Hareket Fiziksel Olaylar 5 14 97
% é” 4  Madde ve Ist Madde ve Dogast 13 28 19,4
E) = 5 Ses ve Ozellikleri Fiziksel Olaylar 9 22 153
§ 6 Viicudumuzdaki Sistemler ve Sagligi Canlilar ve Yasam 11 18 125
§ 7 Elektrigin iletimi Fiziksel Olaylar 5 12 83
= Fen, Miihendislik ve Girisimcilik Uygulamalari (Yil Sonu Bilim Senligi) 12 8,3

Toplam 59 144 100

Kaynak: https://mufredat.meb.gov.tr/ProgramDetay.aspx?P1D=325

2.11. Tigili Arastirmalar
2.11.1. Bilgisayar Destekli Egitim Literatiir

Kiyict ve Yumusak (2005) tarafindan yiriitilen arastirmada, fen bilimleri dersinde
bilgisayar destekli &gretimin ders kazamimlarma etkisi incelenmistir. Arastirmacilar
tarafindan bilgisayar destekli 6gretimin fen konularinda ders kazanimlarina pozitif etki ettigi

bildirilmektedir.
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Akpinar (2006) tarafindan fen bilimleri dersinde ‘‘Yasamimizdaki Elektrik’’ iinitesinde

bilgisayar destekli 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarini arttirdigi belirtilmektedir.

Akdeniz ve Yigit (2001) tarafindan yapilan calismada, siirtinme kuvveti konusunun
bilgisayar (Logo) destekli ogretimle islendigi deney grubundaki &grencilerin akademik
basarilarinin, geleneksel 6gretim uygulanan kontrol grubuna gore anlamli diizeyde daha

yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tirkoglu ve Uzunkoca (2017) fen bilimleri dersinde ‘‘Ekosistem’ iinitesinde
gerceklestirilen bilgisayar destekli 6gretimin, 7.sinif dgrencilerinin akademik basarilarina
etkisini incelemislerdir. Arastirmacilar tarafindan bilgisayar destekli 6gretim kullaniminin

ogrencilerin akademik basarilarini1 olumlu etkiledigi bildirilmektedir.

Sahin ve Akbaba (2018) tarafindan fen bilimleri 7.smif ‘‘Giines Sistemi ve Otesi’’
tinitesinde, bilgisayar destekli 6gretimin ogrencilerin akademik basarilarina olumlu katki

sagladig1 belirtilmektedir.

Akinc1 (2019) yaptig1 calismada fen bilimleri dersi ortaokul 7.smif “‘Insan ve Cevre”’
tinitesinde 16 saatlik bilgisayar destekli 6gretimin akademik basariyr olumlu etkiledigini

belirtmektedir.

Paxinou vd. (2020) fen bilimleri dersinde bilgisayar destekli 6gretim yontemlerinden sanal
ogrenme ortamlarinin kullanimi ile Ogrencilerin akademik basarilarmin arttigini

belirtmektedir.

Yenioglu ve Giiner Yildiz (2022) ‘Ozel Gereksinimli Ogrencilere Fen Ogretimi: Tablet
Bilgisayarla Sunulan Fen Deneylerinin Etkililigi’* baslikli ¢aligmada fen bilimleri dersinde

tablet ve bilgisayar kullaniminin 6nemli oldugunu belirtmektedir.

Yilmaz ve Denis Celiker (2022) tarafindan yapilan arastirmada 2010-2020 yillar1 arasinda
bilgisayar ve teknoloji destekli fen egitimi alaninda yapilan ¢aligmalarda en yaygin

kullanilan yontemin bilgisayar destekli 6gretim oldugu belirtilmektedir.

Kadioglu Ates ve Aslan (2023) tarafindan, bilgisayar destekli egitimin bilingli kullanildig1

derslerde 6grencilerin bilgiyi yapilandirmasini kolaylastiracag belirtilmektedir.

Aslan ve Benli Ozdemir (2024) tarafindan fen bilimleri dersinde ‘‘Basit Makineler’’
linitesinde bilgisayar destekli egitimin oOgrencilerin akademik basarilarint arttirdig:

belirtilmektedir.
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2.11.2. Kodlama ile ilgili Arastirmalar

Fen bilimleri dersi, 6grencilerin hayata hazirlanmasinda ve temel yasam bilimleri olarak ele
alinmasindan dolay1 uygulamali 6gretimin mecburi oldugu alanlardan biridir. Bilgi islemsel
diistinme denilen alanla ilgili yapilan ¢alismalar genel olarak bilgisayarin hayatimiza girdigi
zamanlara denk gelmektedir. (Papert,1993). Yapilan literatiir incelemesi sonucunda
kodlama uygulamalarimin fen derslerine entegrasyonu ile ilgili farkli arastirmalara
rastlanmaktadir. 2014 yilinda kodlama i¢in acilan Code.org sitesi iizerinden birgok 6grenci
ile “Kodlama Saati” kodlama etkinlikleri gergeklestirilmektedir (Code.org, 2015a).
Code.org programi sayesinde kodlama igin 6gretim programi olusturulmus olup bu 6gretim
programi 34 farkl dile ¢evrilmektedir (Code.org, 2015b). Amerika Birlesik Devletleri’nde
bu konuda Ogrencilerin kodlama egitimlerini desteklemek amaciyla ‘“Kodlama

Olimpiyatlar1” yapilmaktadir (USA Computing Olympiad, 2015).

Akin (2006) tarafindan yapilan ¢alismada iiniversitede 6grenim goren 6grencilerin kodlama

ile bilis ustii farkindalik diizeyleri arasindaki iligki arastirilmistir.

Yolcu (2018) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada 6. Siif dgrencileri ile robotik kodlama

etkinliklerinin bilisim ve teknoloji dersinde akademik basariy1 arttirdigi belirtilmektedir.

Korkmaz ve Oluk (2018) tarafindan bilisim ve teknoloji dersinde Scratch programi
kullannminin 5. Smif Ogrencilerinin  bilgi islemsel diisiinme becerilerini arttirdig1

belirtilmektedir.

Giileryiiz (2019) tarafindan yiiriitiilen “Ortaokul 6grencilerinin ders i¢i robotik kodlama
etkinliklerinin blok tabanli programlamaya iligkin 6z- yeterlilik algisina etkisi ve robotik
kodlama hakkindaki goriisleri” baslikli ¢alismada mBlock blok tabanli programlama
kullaniminin 6.sin1f 6grencilerinin blok tabanli programlamaya iliskin 6z- yeterlilik algisina

olumlu etki ettigi belirtilmektedir.

Erayta¢ (2019) tarafindan yiiriitiilen aragtirmada 5.sinif bilisim ve teknoloji dersinde 10
haftalik siiren blok tabanli kodlama uygulamasi sonucunda ortaokul 6grencilerinin akademik
basarilarini arttigt ve kodlama programlarinin kullanimimin 6grenciler lizerinde olumlu

etkilere sebep oldugu belirtilmektedir.

Simsek (2019) tarafindan yiiriitiilen ¢aligmada 6.sinif fen bilimleri dersi ‘“Madde ve Is1”’
iinitesi kapsaminda robotik uygulama kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarinda

olumlu etkiye sahip oldugu bildirilmektedir.
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Canbeldek (2020) ‘‘Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’® calismasi
kapsaminda gerceklestirilen robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin bilimsel siireg

becerilerini gelistirdigini belirtmektedir.

Giiven (2020) tarafindan 5. Sinif Fen Bilimleri dersi ‘‘kuvvetin 6l¢iilmesi ve siirtiinme,
madde ve degisim, 15181n yayilmasi, insan ve ¢evre, elektrik devre elemanlar1’” konularin da
Arduino destekli robotik kodlama etkinlikleri kullaniminin dersi eglenceli hale getirdigi

belirtilmektedir.

Onal ve Ardi¢ (2020) tarafindan okul 6ncesi dgrencileri ile fen bilimleri dersi kapsaminda
bitkilerin biiytimesi konusunda Makey Makey Kkiti kullanilarak yiiriitiilen siirecin

ogrencilerin motivasyonunu olumlu etkiledigi belirtilmektedir.

Usengiil ve Bahgeci (2020) tarafindan 5. simif fen bilimlerine dersi siirat, baskalagim
konularinda robotik egitiminin 6grencilerin akademik basarilari, tutumlar1 ve bilgi islemsel

diisiinme becerileri iizerindeki etkilerini incelenmistir.

Azaz (2021) farkli bolgelerde bulunan 4 6zel okulda 6grenim goren robotik kodlama
bilgisine sahip ortaokul 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerinin daha gelismis oldugunu

belirtmektedir.

Demir (2021) tarafindan &zel egitim Ogrencilerinde kodlama egitiminin bilimsel siireg
becerilerinden olan problem ¢6zme becerilerine etkisi incelenmistir. Arastirma sonucunda

kodlama becerisinin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini arttirdigi belirtilmektedir.

Gokee (2021) Arduino egitiminin Fen bilimleri 6gretmen adaylarinin aragtirma-sorgulama

gibi bilimsel siire¢ becerilerini arttirdigini bildirmektedir.

Ramazanoglu (2021) robotik kodlama c¢aligmalarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme

becerilerini ve teknolojiye yonelik farkindaliklarini arttirdigini belirtmektedir.

Meco ve Gorgiilii-Ar (2021) tarafindan 6. Sinif ““Viicudumuzdaki Sistemler’’ {initesinde
gergeklestirilen Arduino destekli egitimin o6grencilerde kalict 6grenmeleri arttirdigi

bildirilmektedir.

Terroba vd. (2022) yaptigi ¢calismada kodlama etkinlikleri kullaniminin g¢ocuklarin bilissel

gelisim diizeylerini arttirdigini bildirmektedir.

Wang vd. (2022) tarafindan kodlama kullaniminin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini

arttirdigi belirtilmektedir.
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Dagdeviren (2023) yaptig1 ¢alismada ‘‘Kuvvet ve Enerji’’ iinitesinde robotik kodlama
uygulamalarinin kullaniminin 7. Sinif 6grencilerinin akademik basarilarina ve derse
katilimina etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda robotik kodlama uygulamalarmin

ogrencilerin akademik basarilarina olumlu etkileri oldugu sonucuna ulagilmistir.

Erdogan (2023) bilisim ve teknoloji dersinde kodlama kullanan 5. sinif 6grencilerinin derse

kars1 olumlu tutum gelistirdigini ve basarilarinin arttigini bildirmektedir.

Gokege, Bektas ve Sahin (2024) fen bilimleri 6gretmen adaylarinin robotik kodlama
uygulamasi olan “mBlock” deneyimlerini, adaylarin goriisleri dogrultusunda inceleyerek
robotik kodlamanin 6grencilerin pek ¢ok beceri yoniinden gelisimine katki sagladigini ve

egitimde mBlock kullaniminin arttirilmasi gerektigini belirtmektedir.

Tasmis ve Dogru (2024) tarafindan fen bilimleri dersi 5.smif “Elektrik Devre Elemanlar1”
tinitesinde robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarilarina, fen dersine

yonelik kayg1 ve ders motivasyonlarina etkisi incelenmistir.

2.11.3. Animasyonun Egitimde Kullanimi Literatiir

Fen egitiminde animasyon kullanimi, 6grencilerin soyut kavramlar1 zihinsel olarak
yapilandirmalarini kolaylastirmakta ve 6zellikle dinamik siire¢lerin anlagilmasinda etkili bir
Ogretim araci olarak One c¢ikmaktadir (Chang vd., 2014; Mayer, 2009). Literatiir
incelendiginde fen egitiminde animasyon kullanimi ile ilgili farkli arastirmalara

rastlanmaktadir.

Wiley (2001) tarafindan kimya dersinde lise 1. sinifta 6grenim goren dgrencilere ‘‘Kimyasal
Maddelerin Mikroskobik ve Sembolik Yapilari’ konusunun o6gretiminde animasyon

kullaniminin fen basarisini arttirdig: bildirilmektedir.

Akgay, Aydogdu, Yildirim ve Sensoy (2005) tarafindan yapilan ¢aligmada fen bilimleri
dersinde ‘“Cigekli Bitkiler ve Ureme’” {initesinde animasyon kullaniminin 6.smifta 6grenim

goren 6grencilerin akademik basarisini arttirdig: bildirilmektedir.

Iskender (2007) tarafindan yapilan calismada, fen bilimleri dersinde ‘‘Mitoz ve Mayoz
Boliinme’ {initesinde animasyon kullaniminin 8.simifta dgrenim goren Ogrencilerin

akademik basarisina olumlu etki ettigi belirtilmektedir.

Tiirkan (2010) tarafindan yapilan arastirmada fen bilimleri dersi ‘‘Elektrigin Iletimi’’

tinitesinde animasyon kullaniminin 7.smifta 6grenim goéren Ogrencilerin  akademik
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basarisina olumlu etki ettigi; ancak fen dersine tutumda anlamli bir fark olusturmadigi

bildirilmektedir.

Erdemir (2012) tarafindan yiiriitiilen arastirmada fen bilimleri dersi ‘‘Canlilar ve Enerji”’
linitesinde animasyon kullaniminin 8.smif ortaokul Ogrencilerinin akademik basarisina

olumlu etki ettigi bildirilmektedir.

Golli (2019) 8.sinif fen bilimleri dersi ‘“Maddenin Halleri ve Is1’’ {initesinde animasyon
kullannminin  8.smif ortaokul &grencilerin akademik basarisina olumlu etki etttigini

bildirmektedir.

Veres ve Magdas (2020) tarafindan ilkokul kademesinde Giines sistemi konusunda
animasyon kullaniminin 6grencilerin aktif katilimlarini saglayarak bilgi diizeylerinin arttig1

belirtilmektedir.

Kiiciikali (2023) yapmis oldugu calismada ortaokul fen bilimleri dersi igeriginde bulunan
cevre sorunlari, beynin yapist konularinin 6gretiminde kullanilan animasyonlarin fen dersi

kazanimlarinda olmlu etki ettigi belirtilmektedir.

Ersen (2023) yapmis oldugu calismada fen bilimleri 12. simif fotosentez konusunda
kullanilan animasyonlarin Ogrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir.
Arastirma sonucunda animasyon Ogrencilerin akademik basarilarin1  arttirdigi

bildirilmektedir.

Ozkul (2023) 6. Smif fen bilimleri dersinde ‘Viicudumuzdaki Sistemler’ iinitesinde

animasyon kullaniminin 6grencilerin akademik basarisini arttirdigini bildirmektedir.

Cetinkaya, Akalm ve Erdogan, (2025) tarafindan BILSEM &grencilerinin okul dig1 §grenme
alaninda animasyon egitim siirecine iliskin goriisleri incelenmistir. Animasyon egitimi
stirecinin 6grenciler tarafindan olumlu karsilandigi, 6grenmeyi eglenceli ve anlamli kildig:

bildirilmektedir.

Khualid ve Rohmah, (2025) tarafindan etkilesimli animasyonlarin fizik konularinda
kavramsal anlayis1 anlamli 6lgiide artirdigini, 6grencilerin soyut kavramlar1 gorsellestirme

yoluyla daha iyi anladiklar1 ve derse aktif katilimlarinin arttig1 bildirilmektedir.
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2.11.4. Egitsel Oyunlarin Egitimde Kullanim Literatiir

Fen egitiminde egitsel oyunlarin kullanimi, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini
saglayarak soyut fen kavramlarini somutlagtirmakta; motivasyon, bilimsel siire¢ becerileri
ve igbirlikli 6grenmeyi desteklemektedir. Bu yoniiyle egitsel oyunlar, fen 6gretiminde etkili
ve Ogrenci merkezli bir 6gretim yaklasimi olarak one ¢ikmaktadir (Gee, 2003; Prensky,

2001; Hsu, Tsai & Liang, 2011; Yilmaz & Batdi, 2016; Bayat & Kiligarslan, 2018).

Egitimde dijital oyun kullaniminin temel nedenleri arasinda, 6grencilerin 6grenme siirecine
aktif katilmin1 saglamasi, 6grenme motivasyonunu artirmasi ve soyut kavramlarin
somutlagtirilmasina olanak tanimasi yer almaktadir. Ayrica dijital oyunlar, problem ¢ézme
ve elestirel diislinme gibi {ist diizey biligsel becerileri gelistirmenin yani sira igbirlikli
ogrenme ve sosyal etkilesimi de desteklemektedir. Bu 6zellikleriyle dijital oyunlar, dijital
cagin Ogrenci profiline uygun, etkili ve 6grenci merkezli bir 6gretim araci olarak

degerlendirilmektedir (Gee, 2003; Prensky, 2001; Squire, 2011; Hsu vd., 2011).

mBlok kodlama destekli egitsel oyunlar ve dijital egitsel oyunlarla desteklenmis 6gretim
ortamlarinin kullanildig1 bu arastirmada literatlir incelemesi sonucunda fen konularinda

farkli arastirmalara rastlanmaktadir.

Obut (2005) tarafindan yapilan ¢alismada fen bilimleri dersinde periyodik cetvel konusunda
egitsel oyunlar kullanilarak yapilan 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarina olumlu

etki ettigi belirtilmektedir.

Uzun (2012) tarafindan yapilan ¢alismada fen bilimleri dersi hiicre konusunda egitsel oyun
kullanarak yapilan Ogretimin Ogrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir.
Arastirmaci tarafindan egitsel oyunlarin 6grenci basarisint olumlu etkiledigi sonucuna

ulagilmistir.

Karamustafaoglu ve Kaya (2013) calismalarinda fen bilimleri dersinde “‘Isik ve Ses’” iinitesi
kapsaminda egitsel oyun tasarlanarak oOgrencilerin derse aktif katilim saglandigi

bildirilmektedir.

Genger ve Karamustafaoglu (2014) tarafindan fen bilimleri dersinde °‘Yasamimizdaki
Elektrik’> {initesinde egitsel oyunun kullanimmin akademik basariyr arttirdig

bildirilmektedir.
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Alict (2016) tarafindan ‘‘Hiicre Boliinmeleri’” {nitesinde egitsel oyun kullanarak
gergeklestirilen egitimin Ggrencilerin  akademik basarisinda artisa neden oldugunu

belirtmektedir.

Yildiz, Simsek ve Araz (2016) yaptiklar1 ¢alismada fen bilimleri dersinde ‘‘Dolasim
Sistemi’’ {initesinde egitsel oyunlarin kullaniminin akademik basar1 artisina etkisinin yiiksek

oldugu bildirilmektedir.

Serdaroglu (2019) tarafindan fen bilimleri dersi ‘Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve
Gelisme’’ {initesinde oyun temelli 6gretimin 6. Sinif 6grencilerinin akademik basarilarina

olumlu etki olusturdugu bildirilmektedir.

Arslan (2021) tarafindan egitsel oyun igeren ev Odevlerinin 6grencilerin akademik

basarilarini arttirdigi bildirilmektedir.

Aksoy (2022) yaptig1 calismada, 7.smnif Fen Bilimleri dersi ‘‘Saf Maddeler ve Karigimlar’’
tinitesinde egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerinden olan problem

¢ozme yeteneklerini arttirdigi belirtilmektedir.

Demirezen (2024) fen bilimleri dersinde sindirim sistemi konusu kapsaminda ortaokul
6.sm1f Ggrencilerine tasarlatilan egitsel oyun egitsel oyunlarin 6grencilerde 6grenmede

motivasyon ve 6grenme istegini arttirdigi bildirilmektedir.

Ilkay ve Atik (2024) yapmus olduklari galismada fen bilimleri dersinde 6.smif dolasim
sistemi konusunda egitsel dijital oyunlarin kullaniminin 6grenci motivasyonuna etkisini
incelemisgtir. Arastirma sonucunda 6grencilerin egitsel dijital oyunlarla egitimin fen bilimleri

dersinde motivasyonlarinin arttirildig: bildirilmektedir.

Kaya, Donel Akgiil, Pmnar ve Varlik (2024) tarafindan fen bilimleri dersi biyogesitlilik
konusunda egitsel dijital oyun kullanimmin 5.sinif &grencilerinin akademik basarilarini

arttirdigi bildirilmektedir.

Ortaakarsu ve Siiliin (2025) tarafindan fen bilimleri dersi ‘‘Hiicre ve Boliinmeler’’
tinitesinde dijital destekli egitsel oyun kullaniminin ortaokul 7.sinif 6grencilerinin akademik
basari, motivasyon ve hatirlama diizeyine etkisini incelenmistir. Arastirmacilar tarafindan

dijitallestirilmis oyunlarin fen 6gretiminde akademik basariy1 arttirdig bildirilmektedir.

Zengin (2025a) tarafindan yiiriitiilen ¢calismada fen bilimleri dersinde ‘‘Kuvvet ve Hareket’
iinitesinde egitsel oyun kullaniminin ortaokul 5.siif 6grencilerinin akademik basarilarina

olumlu etkisi oldugu bildirilmektedir.
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Altun (2025) yapmis oldugu calismada ortaokul 6.sinif 6grencileri fen bilimleri dersinde
“Dolagim Sistemi’” konusunda egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin akademik

basarilarinda artisa neden oldugu bildirilmistir.,

2.11.5. Bilis Ustii Farkindahk Literatiir

Bilis iistii ya da diger adiyla {istbilis kavrami {izerinde yapilan calismalarin baslangici

yaklasik olarak kirk yil 6ncesine dayandigi bilinmektedir (Schraw & Dennison, 1994).

Bilisiistli farkindalik, bireyin kendi biligsel siireglerini tanimasi, izlemesi ve diizenlemesi
olarak tanimlanmakta olup etkili ve kalict 6grenmenin temel bilesenlerinden biridir.
Bilisiistii becerilere sahip Ogrenciler, 6grenme siireclerini bilingli bigimde yoneterek
akademik basarilarin1 artirmakta; problem ¢ézme ve elestirel diisiinme gibi iist diizey
becerileri daha etkili bicimde kullanabilmektedir. Bu yoniiyle bilisiistii farkindalik, 6grenci
merkezli 6grenme yaklagimlarinin ve yasam boyu 6grenme anlayisinin vazgecilmez bir

unsuru olarak degerlendirilmektedir (Flavell, 1979; Zimmerman, 2002).

Bireyin zihinsel siiregleri (bilis bilgisi) ve stratejilerine yonelik farkindaligr (bilis
diizenlemesi) olarak tanimlanan bilis iistii terimi ilk defa Flavell (1976) tarafindan ortaya

atilmstir.

mBlock kodlama uygulamalar1 destekli 6gretimin 6. Smif Ogrencilerinin bilis st
farkindalig1 ve bilimsel siire¢ becerileri gelisimine etkisinin incelendigi bu arastirmada
yapilan literatlir incelemesi sonucunda farkli fen konularinda bilis istii becerilerin

degisimine yonelik farkli ¢aligmalara rastlanmaktadir.

Olgun (2006) tarafindan yapilan fen bilimleri dersi 6.sinif ‘‘Viicudumuzda neler var?”’
konusu kapsaminda olan aragtirmanin sonucunda; bilgisayarla desteklenmis fen 6gretiminin
ogrencilerin fen bilgisi dersine yonelik tutumlarini ve bilis iistii becerilerini olumlu bir

sekilde etkiledigi bildirilmektedir.

Emrahoglu ve Oztiirk (2010) tarafindan yapilan ‘‘Ustbiligsel Farkindalik Diizeyleri ile
Akademik Basaris1 Arasindaki Iliskinin Incelenmesi’’ adl1 calismada egitim fakiiltesi fen ve
teknoloji 0gretmenliginde 0grenim goren Ogretmen adaylarinin akademik basarilart ile
stbiligsel farkindalik diizeyleri arasinda yiiksek diizeyde pozitif iliski oldugu
bildirilmektedir.
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Polat (2010) besinci sinif 0grencileriyle yaptig1 arastirmada, ilkogretim 5. sinif Fen ve
Teknoloji dersinde ‘‘Maddenin Degisimi ve Taninmas1’” konularinin 6gretilmesinde listbilis
stratejilerinin etkisini incelemistir. Arastirmaci tarafindan deney grubu 6grencilerinin lehine

anlamli farklilik bulundugu bildirilmektedir.

Cakir (2011) yaptigi c¢alismada laboratuvar kitapgigina konulan st bilis ile ilgili

yonlendiricilerin fen bilgisi 6gretmen adaylarinin st bilislerini gelistirdigini bildirmektedir.

Oglun (2011) tarafindan “ilkdgretim 4. Sinif Fen ve Teknoloji Dersinde Oz ve Akran
Degerlendirme Uygulamalarinin Yer Aldig1 Is birlikli Ogrenme Yonteminin Ogrencilerin
Basar1, Tutum ve Bilis Ustii Becerilerine Etkisi” baslikli arastirmada is birlikli 6grenme
yonteminin 6grencilerinin basari, tutum ve bilis iistii farkindalik diizeylerinin degisiminde

etkili oldugu bildirilmektedir.

Baggeci, Dos ve Sarica (2011) nin yaptigr aragtirmada, ilkogretim 6grencilerinin tistbiligsel
farkindalik diizeyleri ile akademik basarilar arasindaki iligki arastirilmistir. Arastirmacilar
tarafindan Ogrencilerin bilis istii farkindaliklar1 ve seviye belirleme smavi basarilart

arasindaki iligkinin pozitif yonlii oldugu bildirilmektedir.

Altunsoy (2012) “‘Fen ve Teknoloji Ogretmen Adaylarmin Ustbilissel Stratejileri
Kullaniminm Ozel Gérelilik Teorisi Konusundaki Basarilar1 ve Kuantum Fizigine Yonelik
Tutumlar1 Uzerine Etkisi>> adli calismada, iistbilissel strateji kullanimmin fen ve teknoloji
ogretmen adaylarinin 6zel gorelilik teorisi konusundaki basarilart ve derse yonelik

tutumlarinda artiga sebep oldugunu ifade etmektedir.

Ben-David ve Orion (2012) fen bilimleri 6gretmeni ile yiiriittikleri “Fen Egitimine Bilis
Ustiiniin Entegrasyonuna Iliskin Ogretmen Sézleri” adli ¢alismada kodlama egitimi verilen
ogretmenlerin bilis Ustii farkindaliklarinin egitim oncesinden daha yiiksek oldugu ifade

edilmektedir.

Ayazgok (2013) tarafindan yapilan arastirmada ilkogretim 7.sinif basit makineler konusunda
ogrencilerin akademik basar1 diizeyleri ve bilis 6tesi farkindalik diizeyleri arasinda olumlu

ve anlamli bir iligki oldugu bildirilmektedir.

Kog ve Boyiik (2013) “Fen ve Teknoloji Egitiminde Teknoloji Tabanli Ogrenme: Robotik

Uygulamalar1” ¢alismasinda kodlamanin ders verimini arttirdigini bildirmektedir.
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Atay (2014) tarafindan ortaokulda 6grenim goren 6.,7. ve 8.sif 6grencilerinin akademik
basarilar1 ile fen dersini Ogrenmeye yonelik motivasyon diizeyleri ve {stbiligsel

farkindaliklar1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iliskinin oldugu bildirilmektedir.

Goger (2014) tarafindan fen bilgisi 6gretmen adaylarinin iistbilis farkindalik diizeyleri ve
mantiksal diisiinme becerilerinin akademik basari iizerine pozitif yonde anlamli etkileri

oldugu bildirilmektedir.

Sar1 (2015), ustbilis stratejilerine dayali 6gretim uygulamasinin 5.smifta 6grenim goren
ogrencilerin ‘‘Maddenin Degisimi ve Tanmmasi1’’ {initesinde akademik basarilarina,
Ustbilissel farkindalik ve iistbilis siirecleri iizerindeki etkilerini ve Fen bilimleri dersinde

uistbilis stratejilerinin 6grencilerin 6grenme diizeylerine katkisini degerlendirmektedir.

Demirci (2016) Fen ve Teknoloji Dersi ‘“Yasamimizdaki Elektrik’’ tinitesinde giinliik
kullanimmin 7. Smf 6grencilerinin akademik basarilar1 ve istbilissel gelisimleri {izerine
etkisini inceledigi ¢alismada, 6grencilerde giinliikk kullaniminin iistbilis gelisime olumlu

katk1 sagladig: bildirilmektedir.

Giirkez (2021) tarafindan robotik kodlama dersinde kodlama egitiminin ortaokul 7.sinif
ogrencilerinin iistbilis beceri farkindaligina etkisini incelenmistir. Bu arastirma sonucuna

gore kodlamanin 6grencilerde iistbilis becerilerini gelistirdigi bildirilmektedir.

Bayazit (2022) yapmis oldugu c¢aligmada 8.sinif Ogrencilerinde problem ¢o6zimii

kullaniminin st biligsel diizeylerini yiikselttigini bildirmektedir.

Mandiraci (2023) tarafindan 6.smif fen bilimleri dersinde ‘‘Kuvvet ve Hareket’’ iinitesinde

coklu gosterim kullaniminin st biligsel farkindalig etkilemedigi bildirilmektedir.

2.11.6. Bilimsel Siire¢ Becerileri Literatiir

Bilimsel siire¢ becerilerinin gelistirilmesi, bireylerin bilimsel bilgiyi sorgulayan, iireten ve
giinliik yasamla iliskilendirebilen fen okuryazari bireyler olarak yetistirilmesi agisindan
biliylik 6nem tasimaktadir. Bu beceriler, 6grencilerin bilim insanlar1 gibi diisiinmelerini
saglayarak akademik basariyi, kavramsal anlamay1 ve iist diizey diisiinme becerilerini
desteklemektedir. Bu yoniiyle bilimsel siire¢ becerilerinin gelisimi, fen egitiminin temel
hedefleri arasinda yer almaktadir (AAAS, 1993; Padilla, 1990; Rezba, Sprague,
McDonnough & Matkins, 2007).
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Lindh ve Holgersson (2007) tarafindan robotik egitimi kullanim alanlarindan olan lego
uygulamasi egitimi alan o6grencilerin problem ¢ézme yeteneklerinin artis gosterdigi

bildirilmektedir.

Bers (2008) “TangibleK” adli robotik kodlama uygulamasinin okul oncesi dénemde
kullaniminin  6grencilerin  bilimsel siire¢ becerilerinde olumlu etkisi olabilecegini

belirtmektedir.

Okkesim (2014) tarafindan ilkogretim 8. Siif 6grencileri ile “Maddenin Halleri ve Is1”
iinitesinde gergeklestirilen robotik ¢alismalarin 6grencilerin bilimsel siire¢ becerileri ve fen
dersine yonelik tutumlarina etkisi incelenmistir. Calisma kapsaminda, robotik tabanli
uygulamalarin, fen 6gretiminde hem biligsel (bilimsel siire¢ becerileri) hem de duyussal

(tutum) alanlar1 destekleyen etkili bir 6gretim yaklagimi oldugunu ortaya koymaktadir.

Simsek (2019) tarafindan yiiriitiilen, ‘‘Fen Bilimleri Dersi Madde ve Is1 Unitesinde Robotik
Kodlama Uygulamalarmin 6. Sinif Ogrencilerinin Akademik Basar1 ve Bilimsel Siireg
Becerileri Uzerine Etkisinin Incelenmesi’> baslikli yiiksek lisans tezinde, robotik kodlama
tabanli etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilarina ve bilimsel siire¢ becerilerine olumlu
etkisi olup olmadig1 arastirllmistir. Aragtirmact kodlama uygulamalarinin fen egitiminde
hem biligsel basariya hem de bilimsel siire¢ becerilerine katki saglayabilecegini

bildirmektedir.

Cihan (2021) farkli robotik kodlama uygulamalar1 kullanilarak gergeklestirilen robotik
kodlama etkinliklerinin bilimsel diisinme becerilerine olumlu etkileri oldugunu
bildirmektedir.

Salame ve Makki (2021) tarafindan gerceklestirilen calismada kodlama uygulamalarindan

olan phET kullaniminin dgrencilerin anlama diizeyini arttirdigi belirtilmektedir.

Totan (2021) yaptig1 ¢aligmada robotik kodlama etkinligi ile yiiriitiilen derslerde ortaokul
ogrencilerinin bilimsel siire¢ becerilerinden olan bilgi islemsel becerilerininin arttigini

bildirmektedir.

Sahbaz (2021) tarafindan robotik kodlama temelli olan ‘‘Scratch’’ programi kullaniminin,
ogrencilerin Ingilizce dersindeki akademik basarilarina ve bilimsel siirec¢ beceri diizeylerine
etkisini incelemek amaciyla ytiriitiilen arastirmada robotik kodlamanin 6grencilerin bilimsel

slire¢ becerilerini arttirdigi bildirilmektedir.
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Somuncu ve Aslan (2022) kodlama etkinliklerinin okul dncesi 6grencilerinde akil yiiriitme

becerilerini arttirdig1 belirtilmektedir.

Gerosa, Koleszar, Tejera, Gomez-Sena ve Carboni (2022) egitsel robotik kodlama araglari

kullaniminin 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerini arttirdigini bildirmektedir.

Chung-0i (2023) “*Artec Robotik Programi1’’ araciligiyla 6grencilerin fen bilimleri 6grenme
stireglerine aktif katilimnin saglandigimi ve robotik kodlama kullanimimin 6grencilerin

bilimsel siire¢ becerilerini arttirdigini bildirmektedir.

Kestek Kiigiik ve Sonmez (2023) tarafindan mBlock kodlama uygulamasinin bilgi islemsel
diistinme becerileri {izerindeki etkisi incelenmistir. Arastirmacilar tarafindan mBlock

kodlama uygulamasinin 6grencilerin basarisini arttirdigi belirtilmektedir.

Soypak ve Eskici (2023) fen bilimleri dersinde kullanilan robotik kodlama uygulamalarinin

bilimsel siire¢ becerilerinden olan problem ¢dzme becerilerini gelistirdigini bildirmektedir.

Zengin (2025b) fen bilimleri dersinde phET uygulamasi kullanarak olusturulmus sanal

laboratuvarlarda 6grencilerin bilimsel siireg¢ becerilerinin arttigini bildirmektedir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde; arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi, veri toplama araglari,
uygulama siireci ve verilerin analizi hakkinda detayl bilgilere yer verilmistir. Calisma fen
bilimleri dersi 6. smif 6gretim programinda yer alan “Elektrigin iletimi” iinitesine yonelik
mBlock kodlama uygulamalari destekli 6gretimin 6grencilerin bilis iistli farkindaliklarini ve

bilimsel siire¢ becerilerini 6lgmeye yonelik etkisi incelenmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada, 6 haftalik siliregte 6. Sinif Fen Bilimleri dersinde mBlock kodlama
uygulamasi destekli 6gretimin 6grencilerin bilis {istii farkindaliklarin1 ve bilimsel siire¢
becerilerini 6lgmeye yonelik etkisini belirlemek i¢in nicel aragtirma yontemi kullanilmistir.
Nicel arastirmalar, gézlem, deney ve denemelere dayanarak durumlarin hesaplanmasi ve
degiskenler arasindaki neden- sonu¢ durumunun ortaya cikarilarak goézlem ve sonuglarin
tekrarlandig1 arastirmalardir (Biiyiikoztiirk, 2021; Yildiz, 2019). Arastirma modeli olarak 6n
test- son test yar1 deneysel desen tercih edilmistir (Biiyiikoztiirk, Kilig, Cakmak, Akgiin,
Karadeniz & Demirel, 2022). Mevcut arastirmanin uygulama kismindan 6nce 6n test olarak
demografik 6grenci bilgileri anket formu, bilis tstii farkindalik envanteri, bilimsel siireg
becerileri 6l¢egi uygulanmis ve uygulama sonunda bilis iistii farkindalik envanteri ve
bilimsel siire¢ becerileri dlgegi son test olarak tekrar uygulanarak elde edilen verilerin

degerlendirilmesi yapilmistir.
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3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2024-2025 egitim 6gretim yilinda Ankara ilinin Yenimahalle
ilgesinde yer alan bir 6zel ortaokulda 6.smniflarda bulunan dort subeden 60 Ogrenci
olusturmaktadir. Uygulama, arastirmacinin gorev yaptigi okulda, aragtirmaci tarafindan
2024-2025 egitim 6gretim y1linda 6 haftalik siirede gerceklestirilmistir. Arastirmada segkisiz
olmayan drnekleme yontemlerinden uygun drnekleme tercih edilmektedir (Biiytikoztiirk vd.,
2022). Uygun oOrnekleme de ulasilabilen Kkisilerin se¢ilmesinden dolayr hizli sonug
almabilmektedir (Kilig, 2013; Giirbiiz & Sahin, 2018). Ortaokul 6. sinifta 6grenim goren 29
(%48,3) kadin, 31 (%51,7) erkek 6grenci olmak {izere toplamda 60 6grenci yer almaktadir
(Tablo 3).

Tablo 3. .
Demografik Ozelliklere Ait Betimsel Istatistik Sonuglart
Degisken Kategori N %
. Kadin 29 48,3
Cinsiyet
Erkek 31 51,7
flk okul - -
Orta okul - -
Anne Egitim durumu .
Lise - -
Universite 60 100
Ik okul - -
kul - -
Baba Egitim durumu Orta_ o
Lise - -
Universite 60 100
- E 1
Evde bilgisayar olma durumu vet 60 00
Hayir - -
Evde internet olma durumu Evet 60 100
Hayir - -
Evde internet olma durumu Evet 60 100
Hayir - -
Daha 6nce kodlama alma durumu Evet 60 100
Hayir - -
Ders diginda kodlama ¢alisma Evet 60 100
durumu Hayir - -
Haftada bir 58 96,67
Haftada iki 2 3,33
Kodlama ¢aligma sikligi durumu Haftada iic i )
Haftada dort - -
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3.3 Veri Toplama Aragclar

Arastirma Oncesinde gerekli tiim izinler alinarak calismaya baslanmistir (Ek1, Ek 2).
Arastirmada veri toplamak amaciyla “Demografik Ogrenci Bilgileri Anket Formu” (DOB),
“Bilis iistii Farkindalik Envanteri” (BFE) ve “Bilimsel Siire¢ Becerileri Ol¢egi” (BSB)
kullanilmistir (Ek 3, Ek 4, EK 5) (Tablo 4).

Tablo 4.
Veri Toplama Arag¢lar
Grup N Uygulanan Formlar On Test Son Test
.. BFE BFE
1 b 60 DOB
Calisma grubu BSB BSB

3.3.1. Demografik Ogrenci Bilgileri Anket Formu

Bu aragtirmada yer alan 6grencilerin cinsiyet, anne ve baba egitim, evde bilgisayar olma,
evde internet olma, daha dnce kodlama alma, ders disinda kodlama g¢alisma ve kodlama
caligma sikligi durumlarini belirlemek amaciyla 8 sorudan olusan “Demografik Ogrenci

Bilgileri Anket Formu” kullanilmistir (Eraytag, 2019).

3.3.2. Bilis Ustii Farkindahk Envanteri

Arastirmada yer alan 6grencilerin bilis iistii farkindaliklarini belirlemek i¢in Schraw ve
Dennison (1994) tarafindan gelistirilen, Tiirkceye Akin, Abaci ve Cetin (2007) tarafindan
uyarlanan bir envanter olan “Bilis Ustii Farkindalik Envanteri” kullanilmistir (EK 4).
Envanterdeki maddelerin derecelendirilmesi besli likert formunda; (1) hi¢bir zaman, (2)
nadiren, (3) bazen, (4) cogunlukla ve (5) her zaman bi¢imindedir. Arastirmada kullanilan

6lgme aracinin I¢ tutarlik giivenirlik degeri Cronbach’s Alpha 0,83 diir.

3.3.3. Bilimsel Siire¢ Becerileri Olcegi

Tiirker (2011) tarafindan gelistirilen Bilimsel Siire¢ Beceri testi 25 ¢oktan se¢meli sorudan
olusmaktadir. Bilimsel Siire¢ becerileri testinin giivenilirligi KR-20 katsayis1 0,71 olarak
hesaplanmistir (Tiirker, 2011).
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3.4. Uygulama Siireci

Aragtirma, 2024-2025 egitim 6gretim yilinin ikinci doneminde, Ankara ilinin Yenimahalle
ilgesinde yer alan bir dzel ortaokulda, “Elektrigin iletimi” iinitesi konularinim &gretiminde,
arastirma i¢in gerekli tiim izinler alindiktan sonra, 60 kisiden olusan 4 subede 6. smif
ortaokul Ogrencileri ile 6 hafta boyunca yiiriitilmistiir. Arastirmada mBlock kodlama
temelli Ogretim silirecinde kullanilan dijital egitsel oyunlar, animasyonlar ve
simiilasyonlarin; Ogrencilerin 6grenme siireglerini planlama, izleme ve degerlendirme
becerileri ile bilimsel siire¢ becerilerini kullanma diizeylerine katki saglayip saglamadigi
belirlenmeye calisilmaktadir. mBlock kodlama uygulamasi kullanarak islenen fen bilimleri
derslerinde uygulama 6ncesi DOB, BFE ve BSB 6n testleri ve uygulama sonrasi1 BFE ve
BSB son testleri olarak uygulanmistir. Biitiin 6lgekler yiiz yilize on test ve son test olarak
uygulanmistir. Arastirmaci tarafindan mBlock 6gretimi gerceklestirilerek bu siiregleri
haftalik ilerleme olusturacak sekilde siirdiiriilmiis, 6grencilerin 6grendikleri yeni bilgilerle
fen bilimleri iinitesi olan elektrigin iletiminde bu kodlama yontemlerini kullanarak
animasyonlar ve oyunlar hazirlanmasi saglanmistir. Arastirmaci tarafindan ortaokul 6. sinif
ogrencilerine, derslerde kullanilan mBlock uygulamasini kullanarak yapabilecekleri ev
odevleri verilerek caligma stireci desteklenmistir. Caligmaya ait uygulama takvimi SE
modeline gore Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5.
Calisma Takvimi

Zaman Kazanimlar Konular Stire  Yapilan Etkinlikler

Ogrencilere kodlama hakkinda bilgi verilmesi (Giris)

‘F.6.7.1.1. Tasarladig1 Konu hakkinda soru cevap ile beyin firtinasi (Kesfetme)
elektrik devresini Uygulayicr tarafindan mBlock uygulamasinin kullanim ara yiizii
kullanarak maddeleri, iletken ve 4 ders tAMIIMI (Agiklama)

Lhafta elektrigi iletme Yalitkan saati  MBlock uygulamasinda degiskenleri dgrenme
durumlarina gore Maddeler mBlock kodlama uygulamasinda kullanilabilecek Fen Bilimleri
?;I(l)lilg)ndmr.” MEB materyallerini kesfetme. (Derinlestirme)

Ogrencilere  uygulamalar  yaptirilarak ev  6devi  verme.
(Degerlendirme)

Uygulayici tarafindan 6grencilere elektrik carpmasi yasayan var ise
hangi maddelerle gerceklestigini soru cevap yapma. (Giris)
““F.6.7.1.1.Tasarlad1g1 Iletken-Yalitkan deneyi gdsterimi (Kesfetme)
elektrik devresini

. Iletken-Yalitkan maddelerin anlatimi. (Agiklama)
kullanarak maddeleri  Iletken ve

2 ders Ogrenciler tarafindan mBlock ile maddelerin elektrik iletkenligini

2 hafta Zfiﬁ%;rlfsnégre ,\\/(Izgé];?gr saati  siniflandiracak bir animasyon tasarlanmasi. (Derinlestirme)
simiflandirir.”” MEB Labirent Kovalamaca oyunu oynama (Degerlendirme)
(2018).

(https://www.fenusbilim.com/2021/05/14/7-unite-oyunlari-2/ )
Fenusbilim (2025)
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Uygulayici tarafindan Iletken ve yalitkan maddelerle ilgili drama

“F.6.7.1.2. _ teknigi kullanimi (Giris)
!\I/I?Edell?krm elektriksel Ogrencilere uygulayict tarafindan hazirlanmis  olan mBlock
tietkentl ve animasyonu acilarak izletme (Kesfetme)
alitkanlik 4
s hat ydz elliklerinin  giinliik Iiftlfelr(l Ve 5 ders Cl}iini(ﬁlk hayattan iletken ve yalitkan madde gesitlerinin konu anlatimi
.hafta yasamda hangi alitkan saati ( ¢iklama)
amaglar icin Maddeler Ogrenciler tarafindan mBlock ile iletken ve yalitkan maddelerin
kullanildigini giinlik yasamda kullanimlarini gésterebilmek i¢in gérsel bulmacalar
orneklerle agiklar.” tasarlanmasi (Derinlestirme)
MEB (2018) Ogrencilerin uygulamalaria bakilarak geri doniit verilmesi ve
konunun pekistirilmesi (Degerlendirme)
phET simiilasyonunda elektrik devresi gosterimi (Giris)
) (https://phet.colorado.edu/tr/simulations/circuit-construction-kit-dc )
“F.6.7.2.1. Bir
lektrik  d indeki PhET (2025)
el m.. evre3|r1 exi Elektriksel Simiilasyon iizerinden ampul parlakligma etki eden degiskenlerin
ampuliin parlakliginin
bagh oldugu Direng  ve 2 ders sorgulanmast (Kesfetme)
4.hafta degiskenleri  tahmin Bagh saati Haftalik kazanima uygun konu anlatimi (A¢iklama)
eder ve tahminlerini Oldu“gu Ogrenciler tarafindan mBlockta bir elektrik devresi tasarlanir ve
deneyerek test eder.”’ Faktorler degiskenleri kullanarak parlakligi 6l¢en bir animasyon hazirlanmasi
MEB (2018) (Derinlestirme)
Ogrencilerin yapmis olduklar1 uygulamalarim smifca izlenmesi ve
degerlendirilmesi (Degerlendirme)
Ogrencilere direng nedir sorusunun yoneltilmesi (Giris)
. Laboratuvarda direng gdsterimi deneyi yapimi
Elektriksel (Kesfetme)
“F.6.7.1.4 Elektriksel Direng v , 4 ‘N
5 hafta direnci tanmlar.”’ Bagl e_rs Elektriksel diren¢ konu anlatimi (A¢iklama)
MEB (2018) Oldugu saatl  mBlock programi ile soru yamit ara yiizinii ve ses komutunu
Faktorler kullanarak elektrik direncinin tanimimi 6grenme (Derinlestirme)
mBlock uygulamas: ile elektrik direnci eslestirme oyunu tasarlama
(Degerlendirme)
Uygulayic tarafindan hazirlanan mBlock etkinlik oynatimi (Giris)
Ogrencilere bu etkinlikle ne &grendikleri iizerine beyin firtinasi
CF 6715 Ampuliin E1eKtriksel (Kesfetme)
; iﬂ d'ek'i .teiin ?pu un Direng  ve 2 ders Tel direnci agiklanmasi ve konu anlatimi (A¢iklama)
6.hafta dgi . 1o Bagh . Ogrencilerle mBlock ile eslestirme oyunu tasarlanmasi
renci oldugunu fark Oldus Saati . .
eder.”” MEB (2018) ugu (Derinlestirme)
Faktorler

Kim milyoner olmak ister oyunu (Degerlendirme)

(https://www.fenusbilim.com/2021/05/14/7-unite-oyunlari-2/ )
Fenusbilim (2025)

Calismada, mBlock kodlama uygulamalari destekli 6gretim ile derslerin islenildigi

ogrencilerin ebeveynleriyle kurulan iletisimde velilere, bilimsel aragtirmaya ve arastirmanin

onemine yonelik agiklamalarda bulunulmustur. Velilerinde bu siireci takip edebilmesi adina

veli

bilgilendirme f{Gyleri

aciklanmustr.

hazirlanmis olup Ogrencilerin yapacaklar1 uygulamalar

1.hafta: ilk hafta uygulama siirecinden bahsedilmistir. Arastirma amacindan bahsedilerek

bu arastirma ile 6grencilerin neler kazanabilecekleri ifade edilmistir, mBlock uygulamasinin

iceriginden soz edilmistir. Uygulamanin ana yiizii tanitilmis ve gdsterilmistir. Ogrencilere

uygulama icin bir hesap olusturulmus olup bu hesaplari nasil kullanabilecekleri
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gosterilmistir (Sekil 10) (Sekil 11). Sekmeler agik bir sekilde gosterilmistir. Kukla se¢imi
ogretilerek, arka planlarin konulmasi gosterilmistir. Ornek video izletilerek evde tekrar
edebilmeleri i¢in haftanin 6devi olan fen bilimlerinden segtikleri herhangi bir konuyla ilgili

kodlama etkinligi hazirlamalari istenmistir.
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Sekil 10. Sistem ana yiizii ekran goriintiisii
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Sekil 11. Fen Bilimleri materyalleri

2.hafta: Bu hafta dgrenciler ‘‘Elektrigin Iletimi’* {initesi kapsaminda *‘Tasarladig1 elektrik
devresini kullanarak maddeleri elektrigi iletme durumlarina gore simiflandirir’” kazanimi
dogrultusunda elektrigi ileten ve iletmeyen maddelerle ilgili olarak 6grenciler laboratuvara
gotiiriilmistiir. Bir devre kurularak malzemelerle (gii¢c kaynagi, krokodil kablo, ampul, silgi,

plastik tarak, tahta tarak, sekerli su, sirkeli su) hangi maddelerin elektrik ilettigi hangi
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ogrenciye agtirilarak kukla ve arka plan se¢imi yaptirilmistir. Kuklalarin hareketleri
gosterilerek 6grencilerden yapmalar1 istenmistir. Hareketler sekmesi agtirilarak kuklanin
yapmas! istenilen hareketler sectirilmistir. Ogrencilerden de elektrigin siniflandirilmasi ile
ilgili kodlama etkinligi hazirlamalari istenmistir (Sekil 12). Ogrencilerin hazirladig1 etkinligi
tim smif birlikte izlemistir. Internet iizerinden fen bilimleri oyunu olan Labirent
Kovalamaca https://www.fenusbilim.com/2021/05/14/7-unite-oyunlari-2/ adresi lizerinden
acilarak ilgili konunun boliimii oynatilmis ve 6grencilerin konuyu pekistirmesi saglanmistir

(Fenusbilim, 2025).

Sekil 12. Elektrigin siniflandirilmast ile ilgili etkinlikler

3.hafta: Bu haftada iinite kapsaminda ‘‘Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalitkanlik
ozelliklerinin giinlik yasamda hangi amagclar i¢in kullanildigim1 orneklerle agiklar’’
kazanimina yer verilmistir. Sinifa giren arastirmaci elindeki birka¢ 6rnek madde ile drama
etkinligini kullanarak elektrigin hangi maddelerle iletilir oldugunu 6grencilere gostererek
ogrencilerin konuya dikkatini ¢ekmistir. Konu icin hazirlanmis olan mBlock etkinligi
acilarak ogrencilere giinliik yasantinin gergeklestigi ev ortamlarindan 6rnegin bir ¢ocuk
odasindan gériintii verilmistir. Ogrencilere bu goriintiide iletken ve yalitkan maddelerden
olusan hangi esyalar ve malzemeler oldugu sorulmus, 6grenci cevaplar tartisilmistir. Bu
etkinligin nasil tasarlandigina dair her Ogrencinin uygulamasini agmasi istenmistir.
Ogrencilerden giinliik yasantilarinin gegtigi futbol sahasi, ev gibi herhangi istedikleri bir

ortami mBlock uygulamasi yardimiyla iletken ve yalitkan maddelere Ornek esyalarla
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meydana getirmeleri istenmistir. Bu uygulama i¢in oncelikle kukla sekmesinden iki adet
kukla ve arka plan sekmesinden istenilen herhangi bir arka plan se¢imi yaptirildiktan sonra
hareketler sekmesinden kuklanin yapmas: istenilen kodlama metni ekrana siiriiklenmistir.
Gorliniim sekmesi agilarak konugma blogu olusturulmustur. Segilen kuklalarin kendi
aralarinda konusacaklar1 diyalog hazir kodlar siiriiklenerek, konusma metinleri gerekli
kisimlara yazilarak hazirlanmigtir. Bu uygulamay1 tamamlayan 6grenciler arkadaslarina
uygulamalarin1 agarak tasarladiklari alanda hangi malzemelerin iletken ve yalitkan olarak
tasarladiklarini soru cevap yaparak konunun pekistirilmesi saglanmistir. Bu uygulamaya

ornek kodlama etkinligi asagida verilmistir (Sekil 13).
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Sekil 13. Tletken ve yalitkanlar neler uygulamasi

4.hafta: ‘Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakliginin bagli oldugu degiskenleri tahmin
eder ve tahminlerini deneyerek test eder’’ kazanimina yonelik uygulayici tarafindan
https://phet.colorado.edu/tr/simulations/circuit-construction-kit-dc adresi tizerinden PhET

Interactive Simiilations adli uygulamadan ilgili simiilasyon agilarak 6grencilerin dikkati

cekilmistir (Sekil 14).
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Sekil 14. PhET simiilasyonundan bir goriintii

Ogrencilerden mBlock uygulamasi ile bir elektrik devresi tasarlamalar1 ve degiskenleri
kullanarak parlakligi 6lgen bir animasyon hazirlamalari istenmistir. Bunun i¢in mBlock
uygulamas1 agtirilarak elektrikle ilgili kukla se¢imi, arka plan se¢imi yaptirilmigtir.
Elektrikle ilgili kukla bulamayan 6grencilere kukla ekleme kisminda internetten bulduklar
resimleri ekleme yoOntemi Ogretilmistir. Degiskenler meniisiiniin kullanimi mBlock
uygulamasinda fen bilimleri dersinde o6zellikle bagimli, bagimsiz degisken konusunun
incelenebildigi deney diizeneklerinde kullanabilir 6nemli bir sekme oldugu Ogrencilere
gosterilmistir. Bu sekme kullanilarak bagimli ve bagimsiz degiskenin neler oldugunu ve bir
hipotezin nasil test edilebilecegini dgrenmeleri amaclanmustir. Ogrencilere gerekli siire

verildikten sonra isteyen dgrencilerin animasyonlari sinifla birlikte izlenmistir (Sekil 15).

Sekil 15. Ampul parlakligini etkileyen degiskenler etkinligi

S.hafta: Bu hafta tlnite kapsaminda olan ‘“Elektriksel direnci tanimlar” kazanimi

dogrultusunda Ogrencilere mBlock uygulamasi soru yanit ara yiizliniin kullanilmasi
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Ogretilmistir. Bu soru yanit ara yliziiniin agilarak algilama sekmesinden soru sorma kodunun
stiriiklenmesi ve bu alana elektriksel direng ile ilgili bir sorunun yazilmasi istenmistir. Ayni
sekmenin i¢inde bulunan yanit butonu aktif edilerek yanit kisminda sorunun cevabinin dogru
ise kuklanin mutlu bir tepki, yanlis ise lizgiin bir tepki vermesi saglanmistir. Bu asamalari
tamamlayan Ogrencilerin bu uygulama ile elektriksel direncin taniminin ve agiklamasinin
Ogrenmesi saglanmistir. Ses komutu da eklenerek uygulamada daha eglenceli ve kalici

Ogrenme ortami olusturulmak istenmistir (Sekil 16) (Sekil 17).

Sekil 16. Arastirmacinin bilmecesinden 6rnek uygulama

e

Demir mij
yoks, MG
daha iletkens UM% ma

i

Sekil 17. Ogrencilerden drnek uygulamalar

6.hafta: Uygulamanin son haftasinda 6grencilere “Ampuliin i¢indeki telin bir direncinin
oldugunu fark eder” kazanimi dogrultusunda arastirmacinin mBlock uygulamasi
kullanilarak tasarlamis oldugu etkinlik dgrencilerle oynanmustir (Sekil 18). Ogrencilerden
bazi etkinlik rnekleri asagida verilmistir (Sekil 19) (Sekil 20). Ogrencilerden tel direnci ile

ilgili eslestirme oyunu tasarlamalar1 istenmistir. Dersin  son kisminda ise
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Milyoner Olmak Ister” adli oyunda bu konu ile ilgili sorular ¢dziilmiistiir (Fenusbilim,
2025).

Elektrik akimini
gecirmedigi icin gGvenli
kullanimilar igin ideal
standartiara sahip
maddelerdir.

Sekil 19. Tel direnci etkinligi

47



em olacak cocuklar

Clapping ~  sesini cal
ED ==rive
€D onive
&P sonive

000

Bloklar Python

o EELLEN bugiin basima ilging bir olay geldi karnim cok acikti firrnda findik yaptim ve almak

° EELNEN elektrik garpti NG
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Sekil 20. Ogrencilerden 6rnek uygulamalar

3.5 Verilerin Analizi

Aragtirmalarda verilerin analiz siireci en 6nemli basamaklardan biridir. Bu siiregte verilerin
toplanmasi, kullanilan verilerin diizenlenmesi ve veri sonuglarina gore karar verilmesi
amaciyla bir dizi islem uygulanir (Biiylikoztiirk, 2021). Arastirmada nicel veriler SPSS
istatistik program ile analiz edilmistir. Yapilan istatistiki sonuglar neticesinde veriler
degerlendirilmistir. Nicel verilerin analizinde parametrik ve parametrik olmayan yontemler
kullanilabilmektedir (Tatar, Kagizmanli & Akkaya, 2013). Verilerin normalligi
Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testleri ile arastirilabilmektedir. Katilimer sayisinin
30’un altinda oldugu durumlarda Shapiro-Wilk testinin kullanilmasi 6nerilmektedir (Corder,
Gregory & Foreman, 2009). Arastirmda elde edilen veri seti 60 (N >30) oldugu ig¢in
normallik varsayimlarinda Kolmogorov-Smirnov testi sonucglarina ve basiklik-carpiklik
degerlerine bakilmistir. Yapilan analizler sonucunda verilere bakildiginda p >0,05 olmasi
puanlarin normal dagilimdan asir1 sapma gostermedigi seklinde yorumlanir (Biiyiikoztiirk,
2021). Bunun sonucuna goére veriler normal dagilim gosterdigi i¢in parametrik testler
kullanilmistir (Tablo 6) (Tablo 7). Arastirmada mBlock kodlama uygulamalar1 destekli
ogretimin “‘Elektrigin Iletimi’’ {initesinde ortaokul 6.siif dgrencilerinin BFE ve BSB 6n

test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek
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amactyla bagimli 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Arastirmada ‘‘Elektrigin Iletimi’’
iinitesinde ortaokul 6.sinif 6grencilerinin BFE ve BSB puan ortalamalarinin cinsiyet
degiskeni iizerinde mBlock kodlama uygulamalar1 destekli 6gretimin kullaniom durumuna
gore nasil farklilagtigimi belirlemek i¢in bagimsiz orneklemler t-testi kullanilmistir.
Bagimsiz 6rneklemler t-testi iligkisiz iki 6rneklemin ortalamalar1 arasindaki farkin anlaml

olup olmadigini belirlemek i¢in kullanilir (Biiytiikoztiirk, 2021).

Tablo 6. '
BFE 'ne Ait Betimsel Istatistik Sonuclart
_ R Kolmogorov
Grup Test N X Istatistik  Carpiklik/basiklik Smirnov
Calisma On test 60 3,64 ,075 -0.422/ 0,178 0,200
grubu Sontest 60 3,84 ,109 -0.379/-0.619 0,076

Arastirmada, elde edilen verilerin incelenmesi ile Kolmogorov Smirnov testi sonuglarina
bakildiginda ¢alisma grubunun BFE 6n test ve son test verilerinin normal dagilim gosterdigi
belirlenmistir (Tablo 6). Arastirmada, ¢alisma grubunun 6n test verilerin ¢arpiklik -,422 ve
basiklik ,178 son test verilerinin ¢arpiklik -,379 ve basiklik -,619 arasinda degistigi
belirlenmistir. Ayni zamanda verilerin dagilim 6zelliklerini belirleyebilmek i¢in ¢arpiklik ve
basiklik degerleri kullanilabilmektedir, carpiklik ve basiklik degerleri + 1,5 arasinda oldugu
zaman normal dagilim gosterdigi kabul edilmektedir (Tabachnick & Fidell, 2013). Bu
sebeple veriler normal dagilim gosterdigi i¢in parametrik testler ile devam edilmistir.

BSB’ye Ait Betimsel Istatistik Sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7.
BSB ye Ait Betimsel Istatistik Sonu¢lar:

<z ST Kolmogorov
Grup Test N X Istatistik ~ Carpiklik/basiklik Smirnov
Caligma On test 60 58,03 ,075 -0,195/- 0,784 0,200
grubu Son test 60 64,63 ,109 -0,118/-0,410 0,06

Arastirmada ortaokul 6. sinif 6grencilerinin BSB 6n test ve son test puan ortalamalari
arasinda anlaml bir farklilik oldugu belirlenmistir. Kolmogorov Smirnov testi sonuglarina
bakildiginda ¢aligma grubunun BSB 6n test ve son test verilerinin normal dagilim gdsterdigi

gozlemlenmektedir (p>,05) (Tablo 7).
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu arastirmanin amaci, 6. sinif Fen Bilimleri dersi “Elektrik iletimi” iinitesinde mBlock

kodlama uygulamalariyla desteklenen 6gretimin, dgrencilerin bilislistii farkindaliklart ve

bilimsel siire¢ becerilerinin gelisimi tizerindeki etkisini incelemektir.

Bu genel amag dogrultusunda, mBlock kodlama temelli 6gretim siirecinde kullanilan egitsel

oyunlar, animasyonlar ve simiilasyonlarin; 6grencilerin 6grenme siire¢lerini planlama,

izleme ve degerlendirme becerileri ile bilimsel siire¢ becerilerini kullanma diizeylerine katki

saglayip saglamadigi belirlenmeye calisiimaktadir. Bu kisimda c¢alisma grubunun

verilerinden yola ¢ikarak olusturulan istatiksel hesaplamalara ait bulgulara ve yorumlara yer

verilmistir.

1-

Fen Bilimleri Dersi ‘Elektrigin Iletimi’’ iinitesinde mBlock kodlama uygulamalari
destekli 6gretim ile ders islenen dgrencilerin Bilis Ustii Farkindalik Olgegi 6n test-

son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Fen Bilimleri Dersi ‘Elektrigin Iletimi’’ iinitesinde mBlock kodlama uygulamalari
destekli 6gretim ile ders islenen 6grencilerin Bilis Ustii Farkindalik Olgegi 6n test-

son test puanlari cinsiyete gore farklilagmakta midir?

Fen Bilimleri Dersi ‘‘Elektrigin Iletimi’’ {initesinde mBlock kodlama uygulamalari
destekli dgretim ile ders islenen dgrencilerin Bilimsel Siire¢ Becerileri Olgegi on test

ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Fen Bilimleri Dersi ‘‘Elektrigin Iletimi’’ {initesinde mBlock kodlama uygulamalari
destekli 6gretim ile ders islenen 6grencilerin Bilimsel Siire¢ Becerileri Farkindalik

Olgegi 6n test- son test puanlari cinsiyete gore farklilasmakta midir?
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4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin birinci alt probleminde “Fen Bilimleri Dersi elektrigin iletimi {initesinde
mBlock kodlama uygulamalar1 destekli dgretim ile ders islenen &grencilerin Bilis Ustii
Farkindalik Olgegi &n test- son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?”
sorusuna cevap aranmistir. Ilk asamada arastirmada kullanilan veri toplama aracindan elde
edilen verilerin analiz edilecegi istatistiksel yontem belirlenmistir. Grup normal dagilim
sagladigindan bu soruya yanit bulabilmek i¢in 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda

bagimli 6rneklemler t-testi uygulanmistir (Tablo 8).

Tablo 8.

BFE On Test-Son Test Bagimli Orneklemler t-Testi Sonuglari
Olgek Test N X Ss df t P
BFE On test 60 3,64 0,87 59 -1,703 0,094

Son test 60 3,84
p<0.05 diizeyinde anlamlidir.

Arastirmada elde edilen verilerin analizi sonucunda fen bilimleri dersi mBlock kodlama
uygulamalart destekli 6gretimin ortaokul 6. smif 6grencilerinin, BFE son test puan
ortalamasinin (X BFE =3,84), BFE 6n test puan ortalamasindan (X BFE=3,64) daha yiiksek
oldugu belirlenmistir. Arastirmada yapilan analizlere gore, BFE 6n test puan ortalamalar ile
BFE son test puan ortalamalar1 arasinda t(59)=-1,703 ve p=0,094 oldugu i¢in istatistiksel
olarak anlamli diizeyde fark olmadig1 belirlenmistir (Tablo 8).

4.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt probleminde “’Fen Bilimleri Dersi elektrigin iletimi iinitesinde
mBlock kodlama uygulamalari destekli 6gretim ile ders islenen dgrencilerin Bilis Ustii
Farkindalik Olgegi 6n test- son test puanlari cinsiyete gore farklilasmakta midir?”’ sorusuna
cevap aranmistir. Bu soruya yanit bulabilmek icin ortaokul 6. smif kadin ve erkek
ogrencilerin BFE puan ortalamalarinda cinsiyete gore farklilik bulunup bulunmadigini

belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t-testi uygulanmistir (Tablo 9).
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Tablo 9. )
BFE Cinsiyet Bagimsiz Orneklemler t-Testi Sonuglar

Olgek Test Cinsiyet N X Sd t P
Kadmn 29 3,73 58 1,163 0,25
BFE On test Erkek 31 3,56
Kadin 29 3,90 58
Son test Erkek 31 388 0,114 0,90

Arastirmada elde edilen verilerin analizi sonucunda; ‘‘Elektrigin Iletimi’’ {initesinde
mBlock kodlama uygulamalart destekli 6gretim ile ders islenen ortaokul 6. smif kadin
ogrencilerinin uygulama oncesi BFE 6n test puan ortalamasinin (XBFE = 3,73), erkek
ogrencilerin uygulama 6ncesi BFE 6n test puan ortalamasindan (XBFE = 3,56) yiiksek
oldugu belirlenmistir. Arastirmada, ortaokul 6. sinif Ogrencilerinin BFE 6n test puan
ortalamalar cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik gostermemektedir
(p>0,05). Elektrigin iletimi iinitesinde, mBlock kodlama uygulamalar1 destekli 6gretimle
ders islenen ortaokul 6. sinif kadin 6grencilerin, uygulama sonrast BFE son test puan
ortalamasinin (XBFE =3,90), erkek 6grencilerin uygulama sonrasi BFE son test puan
ortalamasindan (XBFE=3,88) yiiksek oldugu belirlenmistir. Arastirmada verilerin analiz
sonuglarina gore, ortaokul 6. sinif 6grencilerinin BFE son test puan ortalamalari cinsiyete
gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik gdstermedigi belirlenmistir. (p>0,05)
Sonug olarak BFE puan ortalamalarinda cinsiyete gore gruplar arasinda anlamli bir farklilik

olmadig1 belirlenmistir (Tablo 9).

4.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin tgilincii alt probleminde “Fen Bilimleri Dersi elektrigin iletimi iinitesinde
mBlock kodlama uygulamalari destekli 6gretim ile ders islenen 6grencilerin Bilimsel Siireg
Becerileri Olgegi &n test-son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?”” sorusuna

cevap aranmistir (Tablo 10).

Tablo 10. )

BSB On Test-Son Test Bagimli Orneklemler t-Testi Sonuglart
Olcek N X S Sd T P
BSB Ontest 60 58,033 19,65 59 -3,228 0,002

Sontest 60 64,633 17,73
p<0.05 diizeyinde anlamlidir.
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Arastirmada elde edilen verilerin analizi sonucunda; fen bilimleri dersi mBlock kodlama
uygulamalari destekli 6gretim kullanarak ders islenen ortaokul 6. sinif 6grencilerin, BSB son
test puan ortalamasinin (XBSB=64,63), BSB 6n test puan ortalamasindan (XBSB=58,03)
yiiksek oldugu belirlenmistir. Arastirmada yapilan analizlere gére, BSB 0n test puan
ortalamalar1 ile BSB son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde
fark oldugu goriilmektedir (T (59) =-3,228, p = 0,002). Analiz sonuglarina gore, grubun BSB
son testlerinin, BSB &n testlerinden daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin son test
puanlarinin 6n test puanlarindan yiliksek oldugunu ve 6n test ile son test puanlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu belirlenmistir. (Tablo 12).

4.4, Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt probleminde “’Fen Bilimleri Dersi elektrigin iletimi {initesinde
mBlock kodlama uygulamalari destekli 6gretim ile ders islenen 6grencilerin Bilimsel Siireg
becerileri Olgegi 6n test- son test puanlari cinsiyete gore farklilasmakta midir?”’ sorusuna
cevap aranmistir. Arastirmada BSB puan ortalamalarinda cinsiyete gore gruplar arasinda
anlamli farklilik bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla veriler bagimsiz 6rneklem t-

testi ile analiz edilmistir (Tablo 11).

Tablo 11.
BSB Cinsiyet Bagimsiz Orneklemler t-Testi Sonuglart
Test Cinsiyet N X Sd t P
Kad 29 56,75 58
amn 0,48 0,63
On test Erkek 1 59,22
Son test Kadin 29 63,24
Erkek 31 63,35 58 -0,02 0,98

Arastirmada elde edilen verilerin analizi sonucunda; 6n test dagiliminda kadin 6grencilerin
toplam puan ortalamasinin (XBSB = 56,76), erkek dgrencilerin ortalamasindan (XBSB =
59,23) diistik oldugu belirlenmistir. Ancak bu farkin istatistiksel olarak anlamli olup
olmadigini test etmek amaciyla yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonucunda, BSB 6n test-
son test ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir (t (58) =-0,483,
p = ,63). Son test i¢in yapilan bagimsiz orneklem t-testi sonucuna gore, toplam puan

acisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (t (58) =-0,024, p = ,98). Bu
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sonug, her iki grubun BSB puan diizeylerinin birbirine olduk¢a yakin oldugunu
gostermektedir. Sonug olarak cinsiyetin toplam BSB puan ortalamalari iizerinde anlamli bir

etkisinin olmadig1 belirlenmistir (Tablo 11).
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Bilis Ustii Farkindalik Olgegine iliskin Sonuclar ve Tartisma

6.sinif Fen Bilimleri dersi ‘‘Elektrigin Iletimi>> iinitesinde uygulanan mBlock kodlama
uygulamalar1 destekli 6gretim ile ders islenen 6grencilerin bilig istii farkindaliklarint ve
bilimsel siire¢ becerileri gelisiminin belirlenmesi amaciyla yapilan ¢aligmada dgrencilerin
bilis iistii farkindalik puan ortalamalar1 arasinda calismanin Oncesinde ve sonrasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigina dair elde edilen veriler ile ilgili
tartisma ve sonuglara deginilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler dogrultusunda;
fen bilimleri dersi mBlock kodlama uygulamalar1 destekli 6gretim ile ders islenen ortaokul
6. siif 6grencilerinin, BFE son test puan ortalamasinin, BFE 6n test puan ortalamasindan
daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Arastirmada yapilan analizlere gére, BFE 6n test puan
ortalamalari ile BFE son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde

fark olmadig: goriilmektedir.

Clements ve Gullo (1984) tarafindan kodlama ile ilgili programlama dersi alan 6grencilerin
ist diizey diisiinme becerilerinin ve bilis tstii farkindaliklarinin daha iyi gelistigini
belirtilmektedir. Akdeniz ve Yigit (2001) bilgisayar destekli 6gretimin 6grencilerin biligsel
davraniglarinin kazandirilmasina olumlu etkisinin oldugunu belirtimektedir. Olgun (2006)
tarafindan yapilan ¢aligmada bilgisayarla desteklenmis fen 6gretiminin 6grencilerin fen
bilgisi dersine yonelik tutumlarini ve bilis {istlii becerilerini olumlu bir sekilde etkiledigi
sonucuna varilmigtir. Emrahoglu ve Oztiirk (2010) tarafindan 6gretmen adaylarmin
akademik basarilar ile iistbiligsel farkindalik diizeyleri arasinda yiiksek diizeyde pozitif
iligki bulundugu belirtilmektedir. Usengiil ve Bahceci (2020) tarafindan gergeklestirilen

calismada, Lego WeDo 2.0 robotik egitiminin 5. sinif 6grencilerinin fen bilimlerine yonelik
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akademik basarilari, tutumlart ve bilgi islemsel diistinme becerileri iizerinde anlamli bir
farklilik olusturdugu belirtilmektedir. Ayazgdk (2013) Ogrencilerin akademik basari
diizeyleri ile bilis 6tesi farkindalik diizeyleri arasinda olumlu bir iliski oldugunu; Atay (2014)
ogrencilerin akademik basarilar1 ile fen 6grenmeye yonelik motivasyon diizeyleri ile iist
biligsel farkindaliklar arasinda pozitif yonde anlamli bir iligkinin oldugunu; ~ Atmatzidou,
Demetriadis ve Nika (2018) robotik kodlama uygulamalarimin 6grencilerin iist diizey
diisiinme becerilerini arttirdigini, Giirkez (2021) robotik kodlamanin iist bilis beceri
farkindaliginda artisa sebep oldugunu, Vargin (2022) blok tabanli kodlamanin {ist biligsel
farkindaligi olumlu etkiledigini bildirmektedir. Tasmis ve Dogru (2024) kodlama
etkinliklerinin ¢ocuklarin motivasyonlarina olumlu etki ettigini; Meco ve Gorgiilii-Ar
(2021) Arduino destekli egitimin 6grencilerde kalici 6grenmeleri arttigini; Demirezen
(2024) egitsel oyunlarin O6grencilerde 6grenme motivasyonunu Ve Ogrenme istegini
arttirdigini; Kaylan (2024) 6grencilerin robotik kodlama sayesinde ders basarisinin arttigini;
Ilkay ve Atik (2024) egitsel dijital oyun kullanimimin dgrencilerin motivasyonlari artirdigini;
Aslan (2025) dijital oyunlastirma destekli egitimin 6grencilerin motivasyonlarini arttigini

belirtmektedir.

6.sinif Fen Bilimleri dersi *‘Elektrigin Iletimi’’ iinitesinde mBlock kodlama uygulamalar
destekli ogretim ile ders islenen Ogrencilerin bilis stii farkindaliklarini inceleyen bu
arastirmada BFE 0n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda cinsiyete gore istatistiksel
olarak anlaml diizeyde farklilik bulunmadig: belirlenmistir (p>,05). Bu arastirmada elde
edilen sonuclara benzer sonuglar literatiirde rastlanmaktadir. Var¢in (2022) blok tabanh
kodlama kullaniminin cinsiyetin iist bilissel farkindalikta farlilik olusturmadigi, Sevgi ve
Caglikose (2020) cinsiyete gore iist bilis becerilerinin farklilasmadigini belirtmektedir. Bu
caligmalarin aksine Ervan (2013) ilkogretim 6, 7 ve 8. sinif kiz 6grencilerin bilis {istii
farkindalik diizeylerinin, erkek ogrencilerin bilis iistii farkindalik diizeylerinden anlaml

derecede yiiksek oldugunu bildirmektedir.

5.2. Bilimsel Siirec Becerileri Olgegine Iliskin Sonuclar ve Tartisma

6.sinif Fen Bilimleri dersi ‘‘Elektrigin Iletimi’’ iinitesinde mBlock kodlama uygulamalar
destekli ogretim ile ders islenen O&grencilerin bilimsel siire¢ becerileri Olgeginde puan
ortalamalarina dayali sonucun istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigina dair
elde edilen veriler ile ilgili tartisma ve sonuclara deginilmistir. Arastirmada fen bilimleri

dersinde mBlock kodlama uygulamalari destekli 6gretim ile ders islenen dgrencilerin BSB
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son test puan ortalamasinin, BSB 0n test puan ortalamasindan yiiksek oldugu belirlenmistir.
Bu arastirmada, grubun BSB 6n test-son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamh diizeyde fark oldugu tespit edilmistir. Bu durum mBlock kodlama uygulamalari
destekli 6gretimde farkli etkinlikler ve deneyler ile zenginlestirilmis 6grenme ortamlari
kullanildiginda ogrencilerin derse aktif katilimlarinin saglanmasini ve bilimsel siireg

becerilerini arttirmig olabilecegi diistiniilmektedir.

Lindh ve Holgersson (2007) robotik egitimi kullaniminin &grencilerin problem ¢ozme
yetenekleri iizerinde olumlu etki ettigini, Bers (2008), “TangibleK” adli robotik kodlama
uygulamasinin 6grencilerin derse aktif katilimlarini sagladigini; Giiler (2010), 6grencilerin
fen bilimleri basarilar1 ile bilimsel siire¢ becerileri arasinda anlamli ve pozitif bir iliski
oldugunu; Kog¢ ve Senol (2012) robotik kodlama destekli deneylerin fen Ogretimine ve
bilimsel siire¢ becerilerine etkisinin bulundugunu, Ozdogru (2013) Lego robot Kiti
kullanarak yapilan fen egitimi ile 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerinin gelisimini olumlu
etkiledigini; Okkesim (2014) robotik destekli fen deneylerin 6grencilerin BSB ve fen dersine
yonelik tutumlarinda anlamli derecede artisa sebep oldugunu; Akarca (2019) fen egitiminde
robotik kodlama kullanilminin bilimsel siire¢ becerilerinin gelistirlmesinde etkili oldugunu;
Alkan (2019) kodlamanin problem ¢6zme becerisini arttirdigint Caliskan (2020)
ogrencilerin problem ¢6zme becerileri yetersiz oldugunda kodlamaya karsi olumsuz tutum
gelistirdiklerini  belirtmektedir. Canbeldek (2020) robotik kodlama etkinliklerinin
ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirdigini; Demir (2021) kodlamanin 6grencilerin
problem ¢ozme becerilerini arttirdigini; Gokge (2021) Arduino egitiminin bilimsel siireg
becerilerinde artisa sebep oldugunu bildirmektedir. Ramazanoglu (2021) kodlama
caligmalarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini ve teknolojiye yonelik
farkindaliklarini  arttirdigini - belirtmektedir. Cihan (2021) farkli robotik kodlama
uygulamalar1 kullanilarak yapilan robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin bilimsel

diisiinme becerilerine olan etkisini arttirdigi sonucunu belirtmektedir.

Sahbaz (2021) robotik kodlama temelli olan ‘‘Scratch’’ programi kullanilarak olusturulan
etkinliklerin Ggrencilerin bilimsel siire¢ becerilerini arttirdigin1 belirtmektedir. Eroglu
(2021) robotik kodlama etkinliklerin 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerinden olan bilimsel
yaraticihi@i gelistirdigini belirtmektedir. Giirkez (2021) robotik kodlama dersi alan 7.sinif
ogrencilerinin bilimsel siire¢ becerilerinin pozitif yonde artis gosterdigini belirtmektedir.
Salame ve Makki (2021) kodlama uygulamalarindan olan phET kullaniminin 6grencilerin

anlama diizeyini arttirdig1 belirtmektedir. Totan (2021) robotik kodlamanin 6grencilerinin
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bilimsel siire¢ becerilerinden olan bilgi islemsel becerilerininin arttigint belirtmektedir.
Gerosa, Koleszar, Tejera, Gomez-Sena ve Carboni (2022) egitsel robotik kodlama
araclarinin 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerini; Aksoy (2022) egitsel oyun kullaniminin
ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerinden olan problem ¢6zme yeteneklerini; Terroba vd.,
(2022) kodlama etkinliklerinin ¢ocuklarin biligsel gelisim diizeylerini arttirdigin
bildirmektedir. Wang vd. (2022) kodlamanin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini
arttirdigini  belirtmektedir. Somuncu ve Aslan (2022) yaptiklar1 ¢alismada kodlama
etkinliklerinin okul 6ncesi 6grencilerinin akil yiiriitme becerilerine etkisinin anlaml fark
yarattigi sonucunu belirtmektedir. Cakict ve Ozdemir (2022) kodlama egitiminin
ogrencilerin problem ¢dzme yontemlerinde farkli yollar 6grendiklerini ve problem ¢ézme
yeteneklerini arttirdigini belirtmektedir. Karasu (2023) yapmis oldugu calismada blok
tabanli kodlama etkinliklerinin bireylerin bilimsel siire¢ becerilerinden olan problem ¢ézme
yeteneklerini arttirdigini belirtmektedir. Canbeldek ve Isikoglu (2023) robotik kodlamanin
erken yasta kullanilmasinin bilimsel siire¢ becerilerini arttirdigini belirtmektedir. Chung-Oi
(2023) robotik kodlamanin fen bilimleri 6grenme siireclerine 6grencilerin aktif katilim
sagladiklar1 ve bilimsel siire¢ becerilerini arttirdig1 bildirmektedir. Soypak ve Eskici (2023)
robotik kodlama uygulamalarinin bilimsel siire¢ becerilerinden olan problem ¢dzme
becerilerini arttirdigi belirtmektedir. Yurtbakan (2023) robotik kodlamanin bilimsel siireg
becerilerini arttirdigini  belirtmektedir. Ivgin ve Akcay (2024) dijital destekli egitsel
oyunlarin 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerinden biri olan igbirlik¢i yaklasimi artirdigini
belirtmektedir. Zengin (2025b) phET uygulamasi kullanarak olusturulmus sanal
laboratuvarlarda 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerinin arttirdigini ve Sak (2025) robotik

kodlamanin bilgi islemsel diisiinme becerilerini arttirdigini bildirmektedir.

Ozdemir (2009), 5. sinif dgrencilerinin bilimsel siire¢ becerilerine sahip olma diizeylerinin
orta seviyede oldugunu, ipek (2010) 6. ve 7. sif 6grencilerinin orta seviyede oldugunu
belirtmektedir. Ercan (2007), Demir (2007), Ates ve Bahar (2002), fen bilgisi ve sinif
Ogretmeni adaylarinin bilimsel siire¢ becerilerini kullanma diizeylerinin orta seviyede

oldugunu bildirmektedir.

Fen egitimi alaninda yapilan aragtirmalar incelendiginde kodlama uygulamalari, animasyon
kullaniminin akademik basariy1 arttirdigine yonelik arastirmalara rastlanmaktadir. Egitimde
egitsel oyunlarin kullaniminin akademik basariy1r artirdigina yonelik arastirmalar

bulunmaktadir (Alici, 2016; Genger ve Karamustafaoglu, 2014).
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Magdas (2020) animasyon kullaniminin 6grencilerin derse aktif katilimlarini saglayarak
bilgi diizey artigina katki sagladigini; Paxinou vd. (2020) sanal 6grenme ortamlarinin
kullanimu ile fen bilimleri dersinde 6grencilerin akademik basarilarinin arttigini; Arslan
(2021) egitsel oyun igeren ev Odevlerinin 6grencilerin akademik basarilarini arttirdigini
belirtmistir. Veres ve Kiigiikali (2023) animasyonlarin fen dersi kazanimlarinin
gerceklestirilmesinde olumlu etkisi oldugunu bildirmektedir. Kadioglu Ates ve Aslan (2023)
bilgisayar destekli egitimin etkin kullanildig1 derslerde 6grencilerin bilgiyi yapilandirmasini
kolaylastiracagini belirtmektedir. Ozel (2023) Arduino kulanimi ile 6grencilerin akademik
basarilarinin; Ersen (2023) animasyon kulanimi ile 6grencilerin akademik basarilarinin ve
Kestek Kiigiik ve Sonmez (2023) mBlock kodlama uygulamasinin 6grencilerin akademik

basarilarinin arttig1 belirtilmektedir.

Aslan ve Benli Ozdemir (2024) bilgisayar destekli egitimin 6grencilerin akademik
basarilariin arttigini belirtmektedir. Kaya, Donel Akgiil, Pinar ve Varlik (2024) tarafindan
ogrencilerin egitsel dijital oyunlarla fen bilimleri dersinde akademik basarilarinin arttig
belirtilmistir. Ortaakarsu ve Siiliin (2025) yaptiklar1 caligmada dijitallestirilmis oyunlarin fen
ogretiminde akademik basariy1 arttirdigi sonucunu belirtmektedir. Zengin (2025) ve Altun
(2025) tarafindan egitsel oyunlarin Ogrencilerin  akademik basarilarimi  arttirdigi

belirtilmektedir.

6.smif Fen Bilimleri dersi ‘‘Elektrigin Iletimi’’ iinitesinde mBlock kodlama uygulamalar
destekli 6gretim ile ders islenen d6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerinin cinsiyete gore nasil
farklilagtigina dair elde edilen veriler ile ilgili tartigma ve sonuglara deginilmistir. Yapilan
analiz sonuclarina gore, ortaokul 6. smif Ogrencilerinin BSB 6n test- son test puan
ortalamalarinin  cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik

gostermemektedir.

Aydogdu (2006) 7. Sinif erkek 6grencilerin bilimsel siire¢ becerileri diizeyi ortalamasinin
kiz ogrencilerinkinden yliksek oldugunu ancak bu farkin istatistiksel olarak anlamli
olmadigimi belirtmektedir. Ozdemir (2009) 5. sinif kiz ve erkek 6grencilerin bilimsel siireg
beceri puianlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigini belirtmektedir. Ancak Karar (2011)
8. smif kiz 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerileri puanlarinin erkek 6grencilere gore daha
yiiksek oldugunu belirtirken; Karademir (2009), Ipek (2010), Kula (2011) tarafindan yapilan

caligmalarda cinsiyetin bilimsel siire¢ becerileri tizerinde etkisinin olmadig: belirtilmektedir.

Literatiir incelendiginde bilimsel siire¢ becerilerinin anne ve baba egitim durumu

degiskenine gore degisimine yoOnelik arastirmalarada rastlanmaktadir. Karar (2011) anne
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meslegi memur olan 8. Siif 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerileri diizeyinin, annesi ev
hanimi olan 6grencilere gore daha yiiksek oldugunu belirtmektedir. Yine Karar (2011) baba
meslegi memur olan 6grencilerin bilimsel siire¢ becerileri puan ortalamasinin babasi serbest
meslege sahip olan 6grencilerden daha yiiksek oldugunu belirtmektedir. Aydinli (2007) 6,
7, 8. Smiflarla yaptig1 calismasinda anne ve babasi memur olan 6grencilerin bilimsel siireg
becerileri ortalamalarinin, anne ve babast memur olmayan Ogrencilere gore daha yiiksek

oldugunu belirtmektedir.

Literatiir incelendiginde bir diger calisma konusu olan Ogretmenlerin bilimsel siireg
becerileri hakkinda bilgileri ve diisiinceleridir. Meri¢ ve Karatay (2014)’a gore,
ogretmenlerin temel bilimsel siire¢ becerilerini siire¢ igerisinde daha ¢ok kullanmalar
ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerinin gelismesine katkida bulunacagi ve bu sekilde egitim
goren ¢ocuklarin diger ¢ocuklara gore daha fazla sorumluluk sahibi olacagidir. Cheng, Chou,
Wang ve Lin (2015) 6gretmenlerin bilimsel siire¢ becerileri hakkindaki goriislerini
incelediklerinde Ogretmenlerin daha c¢ok yapilandirmaci yaklagim kullandiklarii ancak
bilimsel siireg becerilerine ogretimde neredeyse hi¢ yer vermediklerini belirtmektedir.
Oztiirk (2019) 6gretmenlerin yorumlari alinarak ders kitaplarmin bilimsel siire¢ becerileri
ile ilgili etkinliklerinin eksik oldugu sonucunu belirtmistir. Bu nedenle mevcut ¢alisma
incelendiginde kodlama tabanli etkinliklerin 6grencilere uygulamali olarak yaptirildiginda

bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmesinden dolay1 6nemli bir katki saglamaktadir.

Sonug olarak, bu arastirmada 6grencilerin bilimsel siire¢ ve becerilerinde anlamli ve olumlu
bir artig gézlenmistir. Dolayisiyla, bu ¢galisma mBlock kodlama uygulamalari ile desteklenen
fen Ogretiminin Ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmede onemli bir katki
sagladigin1  ortaya koymaktadir. Ogrencilerin dgrendikleri konulart kodlama ile
somutlagtirabilmeleri bu  becerilerin  gelistirilmesine katki  saglamis olabilecegi

diistiniilmektedir.

5.3. Oneriler

mBlock kodlama uygulamalar1 destekli 6gretim ile ders islenen ortaokul 6.smif
Ogrencilerinin bilis iistii farkindaliklarina ve bilimsel siireg becerilerine etkisinin
belirlenmesi amaciyla yapilan arastirma dogrultusunda mevcut sonuglarina asagida verilen

Onerilere yer verilmistir.
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Bilis iistii veya oOtesi farkindalik yapilandirmaci 6grenme tlizerinde 6nemli bir etkiye
sahiptir. Ogrencileri yapilandirmaci1 egitime hazirlarken onlarm bilis &tesi

farkindaliklarini gelistirecek sekilde bir diizenleme yapilmalidir.

Fen derslerinde bilissel siire¢ becerilerini destekleyecek nitelikte etkinlikler

yapilabilir.

Milli Egitim Bakanlhiginin ders kitaplarinda da kodlama araglarinin kullanimina ve

kodlama araclart ile ilgili caligmalara yer verilebilir.

Robotik ve kodlama egitiminin fen bilimleri dersine entegre edilmesi ve miifredatta

uygulanabilir kazanimlarda kullanimi onerilebilir.

Okullarda donanimsal olarak yeterlilik saglanarak kodlama egitimi yapilabilecek

laboratuvarlar agilabilir.

mBlock kodlama uygulamalar1 destekli 6gretim ile ders islenen ortaokul 6.smif

Ogrencilerinin bilis stii farkindaliklarina ve bilimsel siire¢ becerilerine etkisinin

belirlenmesi amaciyla yapilan arastirma dogrultusunda yeni yapilacak arastirmalara yonelik

asagida verilen Onerilere yer verilmistir.

Calisma ortaokul 6. smif ogrencileri ile ‘‘Elektrigin Iletilmesi> {initesinde
gerceklestirilmistir. Calisma diger kademeler (ilkokul, ortaokul, lise ve {iniversite)

ile farkli konularla da gerceklestirilebilir.

Ogrencilerin robotik kodlama performanslarmi artirmak igin etkinliklerin; MEB’in

(2024) robotik kodlama hedef kazanimlar1 dikkate alinarak hazirlanmasi 6nerilir.
Etkinlik iceriklerinin daha uzun siireye yayilarak yapilmasi onerilir.

Ogrencilerin bireysel ve grupla calisma tercihleri sorularak etkinliklerin istekler

dogrultusunda kurgulanmasi 6nerilir.
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Etik Komisyonu
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Konu: Bilimsel ve Egitim Amacgh

DAGITIM YERLERINE

Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dal
Yiiksek Lisans Ogrencisi Eda CAKIL"n, Prof. Dr. Semra BENZER'in danismanliginda yiiriittiigii
""Mblock Kodlama Uygulamalart 6.Sinif Ogrencilerinin Bilis Ustii Farkindalik ve Bilimsel Siire¢
Becerileri Uzerine Etkisi " adli tez cahigmasi ile ilgili konu Komisyonumuzun 10.12.2024 tarih
ve 20 sayih toplantisinda goriisiilmiis olup,

flgilinin galiymasinin, yapilmasi planlanan yerlerden izin alinmasi kosuluyla yapilmasinda etik
agidan bir sakinca bulunmadigmna oybirligi ile karar verilmistir.

Bilgilerinizi rica ederim.

Arastirma Kod No: 2024 - 1857

Prof. Dr. ismail KARAKAYA
Komisyon Baskam

DAGITIM
Geregi: Bilgi:
Sayin Prof. Dr. Semra BENZER Egitim Bilimleri Enstitiisti Miidiirliigiine

Bu belge. giivenli elektronik imza ile imzalanmstir.
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Ek 2. izinler

Merhaba hocam Ben Gazi Universitesinde yiksek lisans 6grencisiyim izniniz olursa demografik 6grenci bilgileri anketinizi kullanmak istiyorum.

faruk eraytag MEKCmt10:39 (12ginénce) v @ « i
Alicr: ben +

Merhaba hocam,
Belirttiginiz anketi kullanabilirsiniz hocam. Bagarilar dilerim.

Kimden:

Tarih: 19 Agustos 2024 11:20:45 GMT+3
Kime: "Prof. Dr. Semra BENZER"

Konu: Ynt: Fwd: tez icin anket izni

Merhaba,

Bilimsel streg¢ becerileri testini tezinizde kaynak gostererek kullanabilirsiniz. Kolay gelsin.

Prof. Dr. Haluk OZMEN

eda cakil 21Adu Car 15:39 (2 glin 6nce)
iyi gunler diliyorum hocam yuksek lisans tezimde danismanligini yapmis oldugunuz Goksel Yildiz hocamin Tirkgeye uyarladigi Bilis st farkindalik envanterini ku

SEVAL FER 20A3uPer 1757 (2 saatonce) & @ &
Alici: ben ~

Merhaba Eda,
Envanteri kullanmanizdan mutluluk duyariz. Envanter ve ilgili makale web sayfamda yer almaktadir.
Bagarilar dilegimle.

Seval Fer
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Ek 3. Demografik Ogrenci Bilgileri Anket Formu

Demografik Bilgi Formu

1. Cinsiyet: D Kadin D Erkek

2. Anne Egitim Durumu: L] HkokulD OrtaokuL—‘ Liseu Universite D
Diger

3. Baba Egitim Durumu: D HkokulD Ortaokuu LiseD UniversitD
Diger

4. 6. Smif karne ortalamaniz:

5. 6. Sinif Fen Bilimleri dersi ortalamaniz:

6. Evde bilgisayar kullantyor musunuz? Evet D Hayir D
7.Evde internet baglantiniz var m1? Evet D Hayir D
8.Daha once (1,2,3,4,5,6. Smif) kodlama dersi aldiniz mi1? Evet D Hayir D

9.Daha once (4,5,6. Sinif) Mblock ya da Aurdino ile kodlama dersi aldiniz mi1?

Evet D Hayir D

10.Ders diginda aurdino ya da mblock programi ¢alisma imkaniniz oldu mu?

Evet [ | Hayir | |

11. 10. Soruda cevabiniz evetse aurdino ya da mblock ¢alisma sikliginiz nedir?

Haftada 1 giin DHaftada 2 glin D Haftada 3 giin D Haftada 4 giin D
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Ek 4. Bilis Ustii Farkindahk Envanteri

Bilis Ustii Farkindalik Envanteri Maddeleri

5 | 8
= s g - % %
BEE 8| & |5
T8 |88 |
1 Ogrenirken hedeflerime ulasip ulasmadigimi diizenli
olarak sorgularim.
2 Bir problemi cevaplamadan 6nce alternatif ¢6ziim
yollar1 diistintiriim.
3 Gegmiste beni bagariya gotiiren yontemleri,
gerektiginde yeniden kullanirim.
4 Ogrenirken zamanima gore hizimi ayarlarim.
5 Zihinsel olarak zayif yonlerimin farkindayim.
6 Bir ise/projeye neyi 6grenecegimi bilerek baglarim.
7 Sinavlardan neyi, ne kadar yaptigimi bilerek ¢ikarim.
8 Bir ise/projeye baslamadan dnce 6nemli hedeflerimi
belirlerim.
9 Ogrenirken énemli bir bilgiyle karsilastigimda daha iyi
anlayabilmek i¢in hizimi diisiirtirim.
10 Ogrenirken hangi bilgilerin 6nemli oldugunu bilirim.
11 Bir problemi ¢6zerken ¢ozlim yollaryla ilgili tiim
olasiliklar diisiiniip diisiinmedigimi sorgularim.
12 Bilgileri asamalariyla diizenlemede basariliyim.
13 Dikkatimi énemli konulara bilingli bir bi¢imde
yogunlagtiririm.
14 Kullandigim her strateji i¢in belirli bir amacim var.
15 Konu hakkinda 6n bilgim varsa konuyu daha iyi
Ogrenirim.
16 Ogretmenin benden neyi dgrenmemi istedigini bilirim.
17 Bilgileri hatirlamada ¢ok basariliyim.
18 Ogrendigim konuya bagl olarak farkli 6grenme
yontemleri kullanirim.
19 Bir isi/projeyi bitirdikten sonra kendime bu isi
yapmanin daha kolay yolu olabilir miydi diye sorarim.
20 Iyi 6grenmis miyim diye kendimi kontrol ederim.
21 Konulardaki 6nemli iligkileri anlamak igin diizenli
araliklarla tekrar yaparim.
22 Ogrenmeye baglamadan dnce 6grenecegim konuyla ilgili
kendime sorular sorarim.
23 Bir problemi ¢6zmek i¢in ¢esitli yollar diisiiniip en iyi olanmi
secerim.
24 Calismay bitirdikten sonra 6grendiklerimin 6zetini ¢ikaririm.
25 Anlamadigim bir sey oldugunda baskalarindan yardim
isterim.
26 Ihtiyacim olan seyleri 6grenme konusunda kendimi motive

ederim.
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27 Ders galisirken hangi 6grenme stratejilerini (yontemlerini)
kullanacagimi bilirim.

28 Ders ¢alisirken kullandigim yontemlerin ne kadar ise
yaradigini sorgularim.

29 Ogrenmedeki zay1f yonlerimi kapatmak igin giiclii yonlerimi
kullanirim.

30 Yeni bilginin anlamina ve 6énemine odaklanirim.

31 Bilgileri daha anlamli hale getirmek icin kendi 6rneklerimi
olustururum.

32 Bir seyi ne kadar anlayip anlamadigimi belirlemede iyiyim.

33 Etkili 6grenme yontemlerini otomatik olarak kullanirim.

34 Anladiklarimi kontrol etmek i¢in diizenli olarak ara veririm.

35 Kullandigim her yontemin ne zaman , ne kadar etkili
olacagini bilirim.

36 Bir isi/projeyi bitirdigimde hedeflerime ne kadar ulastigimi
sorgularim.

37 Ogrenirken anlamama yardimci olmasi igin sekil ve
diyagramlar ¢izerim.

38 Bir problemi ¢dzdiikten sonra tiim olasiliklari diiiiniip
diisiinmedigimi kendime sorarim.

39 Yeni bilgileri kendi sozciiklerimle ifade etmeye ¢alisirim.

40 Anlamakta zorluk gektigimde 6grenme stratejimi
degistiririm.

41 Iyi diizenlenmis ders kitaplarin1 grenmeme yardimci olmast
icin kullanirim.

42 Bir ise/projeye baslamadan 6nce yonergeyi dikkatlice
okurum.

43 Okudugum seyin bildiklerimle baglantist olup olmadigint
sorgularim.

44 Kafam karistiginda tahminlerimi gbzden gegiririm.

45 Hedeflerime ulagsmak i¢in zamanimai iyi kullanirim.

46 Konu ilgimi ¢ektiginde daha iyi 6grenirim.

47 Calismamu kii¢iik adimlara bélerim.

48 Ayrintilardan ¢ok genel anlama odaklanirim.

49 Yeni bir sey 6grendigimde iyi anlayip anlamadigimi
sorgularim.

50 Bir isi/projeyi bitirdigimde 6grenmek istedigimi
6grenmis miyim diye sorarim.

51 Yeni bilgileri anlamak i¢in sik sik tekrar yaparim.

52 Kafam karistiginda durup tekrar okurum.

53 Zihinsel olarak gii¢lii yonlerimin farkindayim.
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Ek 5. Bilimsel Siire¢c Becerileri Olcegi

1. Ahmet basketbol topunun igindeki hava
arttikga,  topun  dsha  ylksefic  ziplayip
ziplamayacagm  aragtirmak  istemckicdir,
Birkag basketbol topu alr ve iglerine farkh
miktarlarda  hava  pompalar.  Ahmet
aragtimasins nasil vapmalidu?

A) Toplan aym vikseklikten fakat farkh
hzlarda yere vurmalidir,

Iglerinde farkls miktarlarda hava olan
toplan, aymi  yikscklikten  yere
birakmalsdir.

Iglerinde aymi miktarlarda hava olan
toplan, zeminle farkli agilarda yere
vurmahdir.

Iglerinde aym miktarlarda hava olan
toplan, farkh  yiksekliklerden yere
birakmalsdir.

B)
)

D)

2. Brr Ogrenci miknatslann gekme glglermi
arastirmaktadir. Cegitli boylarda ve gckillerde
birkag miknatis alir ve her miknatisin gektigi
demir tozlanm tartar, Bu galiymada miknatism
gekim goch nasil tanm lanmahder?

A) Kullamlan miknatism blyakloga ike

B) Demir tozlarmi  geken  muknatisin
agwhgnile

C) Kullanilan muknatism gekli ile

D) Cekilen demir tozlannn agirhig ile

3. Sclma ve arkadagt bakkala gidip asagida
torbalarda gosterilen abgvenigi yaptilar, Her
paket in Odenen paralar birbirinden farkh
olup, ttarlan 11 YTL, 400 YTL, 1.800 YTL
ve 700 YTL dir,

Eggg

Hnngx paket tutan 1.800 YTL olabilie?
Al B)2 0)3 D)4

4. Bir ¢ifig1 daha ¢ok musir Gretebilmek igin
asagdakilarden hangisini arayurmalwdo?
A) Tarlaya nc kadar gok gbre atilirsa, o
kadar ok gbre elde edilir.
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B) Ne kadar gok musir elde edilinse, kar o
kadar fazla olur.

C) Yagmur nc kadar gok vagarsa,
gibrenin etkist o Kadar gok olur,

D) Misir Oretimi arttikga, Oretim maliyeti
de artar.

5. Sibel. akvaryumdaki baliklann bazen qok
harcketli, bazen ise durgun olduklanm gozler,
Balklarm  harckethligini ctkileven nodenlen
merak cder. Baliklarn harcketliligini ctkileyen
nedenlen  arastirmak  win asaguda  venlen

sorulardan hangisini soramaz?

A) Akvaryum gok ik alisa, bahklar
harcketh olur mu?

B) Cok vem yiyven baliklar harekethi
midir?

C) Cok yem yiyen babklar boyok
midar?

D) Suda ne kadar ok oksijen varsa
bahiklar o kadar harcketli mi olur?

Ayse birbirinin ayn: dort bardagin her birine
50°ser mulilitre su koyar. Konulan sularin
sicakliklar: swrasiyla 25 *, 50 (*, 75 (* ve 95
C* dir. Daha sonra her bir bardaga

cizdinebilecegi kadar yeker koyar ve karigtinr.

6. Aysc'nin bu arasirmaya baslama ncdeni
asagndakilerden hangisidir?

A) Scker, ne kadar gok suda kanstnlusa
o kadar qok gOziinfir.

Ne kadar qok seker ¢ozlnQrse, su o
kadar tath olur,

Kullanslan  suyun  miktanr  arttikga,
sicakligs da artar.

Swicakhk ne kadar viksek olursa,
gozinen sckerin miktan o kadar fazla

B)
C)

D)

olur,
7. Avse  anastrmasinda  asaidakilerden
hangisini bulmak istemektedir?

A) Her bardakta ¢oztnen geker miktarim
B) Her bardaga konulan su miktarim

C) Bardaklarm sayiesm

D) Suyun sicakligim



Resimde venlkenkere  gore  asafndakilerden
hangisi dogrudur?

A) Otomobil B) Ev

C) Tahta blok D) §ige

9. Yandaki gekilleri kolayhkla ve hizh olarak
birbirine donigtiirebilmek igin asagida verilen
malzemelerden hangisi en uygun malzemedir?

Yukandaki kutuda tahtadan yapibmug bilveler
vardir. Bilyelerin 14 0 siyah ve 4 0 bevazdir,
Bilyclerin - sayisi  hakkmda asag:dal\ilcdcn

hangisi dogrudur?

A) Siyah  bilyelerin - sayii beyaz
bilyelerden daha fazladu.

B) Siyah bilyclerin savisi beyvaz bilvelerin
saysinmn 3 katidir.

C) Beyaz  bilyelenn  sayi1  siyah
bilyclerden daha fazladu.

D) Siyah wve beyaz bilycknn  sayis
hakkinda bir scy soviencmez.

11. Murat Bey'in cvinde birgok clektrikli alet
vardir. Fazla gelen clektrik faturalan dikkatini
gcker. Kullamlan elektrik miktanm ctkileven
faktorlen aragtwrmaya Karar venr. Asagwdaki
defigkenlerden  hangist  kullamlan  elekink
cncrjisi miktarm ctkileycbil?

A) TV nin agik kaldif stire.

B) Ekcktrik sayacin yen.

() Camagir makinesinin kullanilma siklig
D)avee

12. Sibel, akvaryumundaki bahklann bazen
gok harcketli bazen s durgun olduklarm
gozler. Baliklann harcketliligmi  cthaleyen
faktorlen merak eder. Baliklann harcketliligini
ctkileven  faktorlenn  hangi  hipotez  ile
smayabilir?
A)Baliklara ne kadar gok yem verilirse, o
kadar in olurlar.
B) Bahklar nc kadar harcketh olurlarsa, o
kadar gok yeme ihtiyag vardur,
C) Suda nc kadar ¢ok oksijen varsa,
baliklar o kadar ini olur,
D) Akvaryum ne kadar ok ik alrsa,
baliklar o kadar harcketli olur.

13. Oprenciler, sekerin suda ¢ozOnme slresini
ctkileyebilecck degigkenleri diginmektedirier.
Suyun sicakligini, gckerin ve suyun miktanm
degisken olarak saptarlar. Ogrenciler, gckerin
suda ¢oziinme stiresini agagdaki hipotezlerden
hangisi ik sinayabilirler?

A) Daha fazla gekeri gdzmek igin daha
fazla su gercklidir.

B) Su sogudukga, ycken ¢ozebilmek 5in
daha fazla kanstimak gerckir.

C) Su ne Kadar sicaksa, o kadar gok scker

GoOzinecektir,
D) Su 1sindik¢a scker daha uzun stirede
G0zinir.

14. Bir bivolog su hipotezi test etmek ister:
Farcler ne kadar gok vitamin verilirse o kadar
hizh biytrler. Biyolog farclerin biyime hizim
nasil dlgebilir?

A) Farclerin hnzim dlger.

B) Farelerin, ginlik uyumadan
durabildiklen stircyi dlger.

C) Her gin farcken tartar.

D) Her gin farclerin yiyecegi vitaminleri
tartar,
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15. Bir bahgvan tarlasindaki  kabaklarda
vaprak bitlen gbriir. Bu bitleni yok etmek
gereklidir. Kardesi “Kling” adli tozun en ivi
bécek ilaci oldugunu séyler. Tanm uzmanlar
ise” Acar” adlh sprevin daha etkili oldugunu
siylemekiedir. Bahgvan alt tane kabak bitkisi
seger. Ug tanesini tozla, G tanesini de spreyle
ilaglar. Bir hafta sonra her bitkinin Gzerinde
kalan canl bitlent sayar. Bu galsmada bicek
ilaglarmin etkinligi nasil Glgilr?

A) Kullamlan toz va da spreyin mikian
olgiilir.

B) Toz va da spreyvle ilaglandiktan sonra
bitkilerin durumlan tespit edilir.

C) Her fidede olusan Kkabagm agwrhg
Ol lir.

D)Bitkilerin Gizerinde kalan bitler sayilir.

16. Bir polis gefi, arabalann hizinin azaltilmasa
ile  ugrasmaktadir.  Arabalann  luzim
ctkileyebilecek  bam  faktirler  oldugunu
diisinmektedir. Siriiciilenn ne kadar hizh
araba kullandiklanim  agafadaki  hipotezlerin
hangisiyle sinayabilu?

A) Daha geng siiriiciilerin daha hizl araba
kullanma olasihi vitksektir.

B) Kaza yapan arabalar ne kadar biyiikse,
igindeki insanlann varalanma olasih
o kadar azdr.

C) Yollarda ne kadar gok polis ckibi

olursa, kaza sayis1 o kadar az olur.

Arabalar  eskidikge kaza vapma
olasihiklan artar.

D)y

17. Ahmet, buz pargaciklarmn crime siiresini
ctkileyen faktorleri merak ctmektedir. Buz
pargalannm  biiyikligi, odamn sicakh@ ve
buz paralarmmn sekli gibi faktorlerin erime
siiresini etkileyebilecegini ditslintir, Daha sonra
su hipotezi smamaya karar verin: Buz
pargalannin sekli erime siiresini etkiler. Ahmet
bu hipotezi smamak igin asajidaki dency
tasanmlarmm hangisini uygulamaldir?

A. Her biri farkh sekil ve agirhkta beg buz
pargasi almur. Bunlar aym sicaklikia
benzer bes kabin igine ayn ayn konur
ve erime stireleri izlenir.

B. Har bin aym sckilde fakat farkh
agwrhkta beg buz pargasi almw, Bunlar
aym sicaklikta benzer bes kabin igine
ayn ayn konur ve ernme siireleri

izlenir.
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C. Her bin aym agrhkia fakat farkh
sckillerde bes buz pargasi  aliur.
Bunlar aym sicakhikta benzer bes
kabin igine ayn ayn konur ve erime
sfireleri izlenir.

D. Her bin aym agwhkia fakat farkh
sckillerde bes buz  pargas:  alumr,
Bunlar farkh sicaklikta benzer bes
kabin igine ayn ayn konur ve enme
siireleri izlenir.

18 Bir bahgivan domates firetimini artirmak
istemektedir. Degisik birkag alana domates
tohumu cker. Hipotezi, tohumlar ne kadar ok
sulanirsa, o kadar qabuk filizlenccegidir. Bu
hipotezi nasil smar?

A) Farkh miktarlarda sulanan tohumlann
kag giinde filizlenccegine bakar,

B) Her sulamadan bir giin sonra domates
bitkisinin bovunu dlger.

) Farkh alanlardaki biikilere verilen su
miktann dlger.

D) Her alana ektifi tohum savisma bakar,

19. Bir araba direticisi daha ekonomik arabalar
vapmak istemektedir. Aragtrmacilar arabanm
litre bagmna

alabilecegi mesafeyi etkileyebilecek
degiskenleri  arastirmaktadirlar.  Asagudaki
degiskenlerden hangisi arabanin

litre bagina alabilecefii mesafeyi etkileyebilir?

A) Arabamin agirlifi.
B) Motorun hacmi.
) Arabamn rengi
Dyaveb

20. Can. yedi ayn bahgedeki gimenlen
bigmektedir. Cim bigme marinasivla her hafta
bir bahgedeki gimenleri biger. Cimenlerin boyu
bahgelere gore farkh olup bamlannda weun
bazilaninda kisadir. Cimenlerin boylan ile ilgili
hipotezler kurmava baslar. Asagidakilerden
hangisi stnanmaya uygun bir hipotezdir?

A) Hava sicakken ¢im bigmek zordur,

B) Bahgeve atlan gibrenin  mikian
onemlidir.

C) Daha ¢ok sulanan bahgedeki ¢imenler
daha uzun olur,

D) Bahge ne kadar engebeliyse gimenlen
kesmekte o kadar zor olur.



21. Ali Bey, cvini sitmak igin komgulanndan
daha ¢ok para ddemesinin scbeplerini merak
ctmektedir.  Isinma  giderlerini  ctkileyen
faktorleri aragtirmak igin bir hipotez kurar.
Asajndakilerden  hangisi  bu  arastimada
smanmaya uygun bir hipotez degildir?

A) Evin gevresindeki agag sayisi ne kadar
az isc 1sinma gideni o kadar fazladir.

B) Evde ne kadar gok pencere ve kapr
varsa, smma giden de o kadar fazla
olur:

C) Bayik evlerin sinma giderlen fazladur.

D) Ismma giderlen arttikga ailenin daha
ucuza sinma yollan aramas: gerekir.

22. Bir basketbol antrendril, oyuncularin
gligsiiz olmasindan dolay1 maglan
kaybettiklerini doginmektedir.  Goglerini
ctkileyen faktorleri aragtirmaya Karar verir.
Antrendr,  oyuncularn  giciind  etkileyip
ckilemedigini  olgmek  igin asagidaki
degiiskenlerden hangisini incelemelidir?

A)Her oyuncunun almis oldugu ginlok
vitamin miktann.

B)Ginlik agwhk kaldirma galiymalannin
miktarmi.

C) Ginlik antrenman siresini.

D) Yukandakilerin hepsini.

23, 24 ve 25 sorulari asagida verilen
paragrafi okuyarak cevaplayine.

“Murat, swun sicakligimn, su iginde
goziinebilecek  seker  miktarim  etkileyip
etkilemedigi aragtirmak ister. Birbirinin aym
dort bardagin her birine 30 ser mililitre su
koyar. Bardaklardan birisine O°C de, digerine
de sirayla 50°C, 75°C ve 95°C sicaklikta su

koyar. Daha sonra her bir bardaga
¢oziinebilecegi  kadar geker kovar ve
kanigtirir. ™

23. Bu aragtimada smanan hipotez hangisidir?

A) Seker ile kadar ok suda kanstinlirsa o
kadar ¢ok goziiniir.

B) Ne kadar gok seker ¢oziiniirse, su o
kadar tath olur.

C) Sxkakhk ne kadar yiksck olursa
goziinen gekerin miktan o kadar fazla
olur.

D) Kullamlan suyun miktan artukga
sicaklif da artar,
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24. Aragtirmanin bagimh degiskeni hangisidir?

A) Her bardakta ¢oziinen gcker miktan.,
B) Her bardaga konulan su miktar.

C) Bardaklarin sayisi.

D) Suyun sicakligr.

25. Bu aragtirmada kontrol cdilebilen degisken
hangisidir?

A) Her bardakta ¢oziinen scker miktan
B) Her bardaga konulan su miktary.

() Bardaklarin sayisi.

D) Suyun sicakhg.

Agiklama: Bu test sizin “Bilimsel Sireg
Becenlerine™ ne  derece sahip  olugunuzu
belirlemek amaciyla yapilmaktadur.

Smav goktan segmeli scklindedir. Her sorunun
valmzea bir vamti vardir. Cevaplanmizi sinav
kigidimin  arkasindaki  yamit  anahtanna
kodlamaniz gerckir. Kodlanmayan veya bir
soruda birden fazla kodlanmis cevaplarmz
gegersiz sayilacaktir, Stire 30 dakikadur,
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S.23.
S.24.
S.25.
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Ek 6. SE Modeli Ders Plan1 1.Hafta

2)

3)

4)

5)

DERS: Fen Bilimleri ’ SINIF: 6.SINIF
KONU: Elektrigin Iletimi
OGRENME Fiziksel olaylar
ALANI: y
KAZANIM :
LAR Iletken ve Yalitkan Maddeler
ARAC- o
GEREC: Bilgisayar
SURE:
ISLENIS: (SE Modeli)
1) Giris

Ogrencilere kodlama uygulamalar1 hakkinda ne diisiiniiyorsunuz seklinde soru
yoneltilir.

Kesfetme
Ogrencilere birbirlerine bu soru hakkinda soru cevap yaparak beyin firtas1 yaptirilir.

Aciklama

Ogrencilere mBlock uygulamasi tanitilir.

Derinlestirme

mBlock uygulamasi ile kukla se¢imi yapmalari ve arka plan ayarlamalari istenir.
Degerlendirme

Ogrencilerin uygulamalarina bakilir ve evde fen bilimleri ile ilgili herhangi bir konuda

kodlama etkinligi hazirlamalari istenir.
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Ek 7. 5E Modeli Ders Plan1 2.Hafta

DERS: Fen Bilimleri ’ SINIF: 6.SINIF
KONU: Elektrigin iletimi

OGRENME Fiziksel olaylar

ALANI: y

KAZANIM | .

LAR Iletken ve Yalitkan Maddeler

ARAC- o

GEREC: Bilgisayar

SURE;: 80 dakika

1)

2)

3)

4)

5)

ISLENIS: (5E Modeli)

Giris
Ogrencilere elektrik carpmasi yasayan varsa neden bazi maddelerin ¢arptig1 neden
bazilarinin ¢arpmadigini biliyor musunuz seklinde bir soru yoneltilir.

Kesfetme

Siifa getirilen gii¢ kaynagi, krokodil kablo, ampul, sekerli su, sirkeli su gibi
malzemeler tanitilarak hangi maddelerin elektrigi iletecegi hakkinda gosteri deneyi
yapilmustir.

Aciklama
Ogrencilere deney sonucunda iletken ve yalitkan maddeler anlatilmugtir.
Derinlestirme

mBlock uygulamasi agtirilarak elektrigin iletimi ile ilgili kodlama etkinligi

hazirlanmasi istenmistir.

Degerlendirme

Ogrencilerin uygulamalarina bakilmistir. Internet iizerinden Labirent kovalamaca

oyunu acilip konu pekistirilmistir.
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Ek 8. SE Modeli Ders Plan1 3.Hafta

2)

3)

4)

5)

DERS: Fen Bilimleri ‘ SINIF: 6.SINIF
KONU: Elektrigin fletimi
OGRENME Fiziksel olaylar
ALANI: y
KAZANIM :
LAR Iletken ve Yalitkan Maddeler
ARAC- o
GEREC: Bilgisayar, kablo
SURE: 80 dakika
ISLENIS: (5E Modeli)
1) Giris

Sinifa giren 6gretmen elindeki malzemeler ile drama etkinligi kullanarak elektrik
iletimi konusunda 6grencilerin dikkatini cekmistir.

Kesfetme

Ogrencilere iletken ve yalitkanlarla ilgili hazirlanmis olan mBlock etkinligi agilarak
izletilir. izlenen etkinlikte hangi malzemelerin iletken hangi malzemelerin yalitkan
oldugu sorusu dgrencilere yoneltilir ve beyin firtinast yaptirilir.

Aciklama
Ogrencilere giindelik yasamda kullanilan iletken ve yalitkan maddeler anlatilir.
Derinlestirme

mBlock uygulamasi ile kuklalarin konugma bloklarini kullanarak iletken ve yalitkan

maddelerle ilgili animasyon hazirlamalari istenir.

Degerlendirme

Ogrencilerin uygulamalaria bakilir ve hazirladiklar1 animasyonlar iizerinden iletken ve

yalitkanlar sdylenerek konu pekistirilir.
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Ek 9. SE Modeli Ders Plan1 4.Hafta

2)

3)

4)

5)

DERS: Fen Bilimleri ‘ SINIF: 6.SINIF
KONU: Elektrigin Iletimi
OGRENME | Fiziksel olaylar
ALANI:
KAZANIM [letken ve Yalitkan Maddeler
LAR
ARAC- Bilgisayar
GEREC:
SURE: 80 dakika
ISLENIS: (5E Modeli)
1) Giris

Ogrencilere phET uygulamasi agilarak ampul parlakligimin bagli oldugu degiskenler
simiilasyonu gosterilir.

Kesfetme
Ogrencilere bu simiilasyon iizerinden ampul parlakliginin nelere bagl oldugu sorulur ve
soru cevap yaparak beyin firtinasi yaptirilir.

Aciklama

Ogrencilere ampul parlakliginmn bagl oldugu degiskenler anlatilir. Bagimli, bagimsiz,
kontrol degiskenlerinden bahsedilir.

Derinlestirme

mBlock uygulamast ile bir elektrik devresi tasarlayarak parlaklig: etkileyen degiskenleri

gosteren bir animasyon hazirlamalari istenir. Degisken sekmesinin kullanim1 gosterilir.

Degerlendirme

Ogrencilerin uygulamalar1 smifca izlenir ve konunun pekismesi saglanir.
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Ek 10. SE Modeli Ders Plan1 5.Hafta

DERS:

Fen Bilimleri ’ SINIF: 6.SINIF

KONU:

Elektrigin Iletimi

ALANI:

OGRENME | Fiziksel olaylar

LAR

KAZANIM Elektriksel Direng

ARAC-

GEREC:

Bilgisayar

SURE:

80 dakika

1)

2)

3)

4)

5)

ISLENIS: (5E Modeli)

Giris
Ogrencilere direng nedir giinliik hayatimzda size nerelerde diren¢ uygulandigin
diisiiniiyorsunuz seklinde soru yoneltilir.

Kesfetme
Ogrencilere birbirlerine bu soru hakkinda soru cevap yaparak beyin firtinast yaptirilir.
Bu direng elektriksel olursa nasil olacagi konusulur.

Aciklama
Ogrencilere elektriksel diren¢ kavrami aciklanir ve anlatilir.

Derinlestirme

mBlock uygulamasi agilarak 6grencilere 6gretmen tarafindan hazirlanmis olan bilmece

izletilir. Cevap bulmalar1 beklenir. Ogrencilerden de soru yanit ara yiizii kullanilarak
elektriksel direng ile ilgili bir animasyon hazirlamalar1 ve ses komutu kullanmalari istenir.

Degerlendirme

Ogrencilerin uygulamalarina bakilir ve bilmeceleri sinifta eglenceli bir ortam saglayarak

konunun pekistirilmesini saglar.

103




Ek 11. SE Modeli Ders Plan1 6.Hafta

DERS:

Fen Bilimleri ‘ SINIF: 6.SINIF

KONU:

Elektrigin iletimi

ALANI:

OGRENME | Fiziksel olaylar

LAR

KAZANIM Telin Direnci

ARAC-

GEREC:

Bilgisayar

SURE:

80 dakika

1)

2)

3)

4)

5)

ISLENIS: (5E Modeli)

Giris
Ogrencilere 6gretmenin hazirlamis oldugu etkinlik oynatilir.

Kesfetme
Ogrencilere bu etkinlik ile ne égrendikleri sorularak beyin firtinast yapilir.

Aciklama
Ogrencilere telin direncinin ne oldugu agiklanir ve konu anlatilir.

Derinlestirme

Ogrencilerden mBlock uygulamasi ile telin direnci konusunda eslestirme oyunu

tasarlamalari istenir.

Degerlendirme

Ogrencilerin oyunlar1 oynanir ve internet iizerinden “’Kim Milyoner Olmak Ister’” adl1

oyun acilarak konu pekistirilir.
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