First Lego Ligi (FLL) Siirecinin Ogrenciler Uzerindeki
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Ozet

Bu galismanin amact STEM egitimi g¢erg¢evesinde, First Lego Ligi (FLL) siirecinin grenciler
tizerindeki etkisini ortaya ¢ikarmaktir. FLL, FIRST Vakfi ve LEGO firmasinin ortak
calismasindan dogmus, uluslararasi, kar amaci giitmeyen bir programdir. Gengler ve ¢ocuklar 4-
10 kisi aras1 takimlar kurarak her yil diinyanin giindemine ait farkli bir tema iizerinde arastirma
yapip, ¢Oziim {retip, paylasip, 6zgiiven insa ederler. Evrensel sunum metotlarini uygulayarak
takim olarak calismasi ve kaynaklari 1yi kullandiklari bir deneyim yasarlar. Arastirma siiresince,
Lego Mindstoms EV 3.0 robot kiti kullanilarak 13 hafta boyunca, FIRST LEGO League (FLL)
sezon temasi olan “Senin Diinyan, Senin Sinifin” konusu iizerinde robot tasarimi ve programlama
yapilmis, belirlenen temaya uygun bir problem durumu belirlenerek, ¢oziimiine uygun projeler
gelistirilmis ve 6grencilerin Uirettikleri ¢oziim Onerileri incelenmistir. Arastirma, 2014-2015 egitim
ogretim yilinda, Manisa ili Soma Ilgesinin farkli kdylerinde bulunan 15 ortaokulunda, 6. ve 8. sinif
ogrencilerinden olugsmus takimlarla (N=104) ile yiiriitilmistiir. Arastirmada karma (mixed) metod
kullanilmistir. Arastirmanin nicel veri toplama araglarini, “Problem C6zme Olgegi” ve “Bilimsel
Yaraticilik Olgegi”; nitel veri toplama aracim ise “Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Formlart”
olusturmaktadir. On test-son test tek gruplu yar1 deneysel deseninin kullanildigi arastirma
sonucunda, arastirmaya katilan 6grencilerin bilimsel yaraticilik puanlariin baglangi¢ diizeyinden
orta diizeye ¢iktig1 goriiliirken, problem ¢6zme becerileri arasinda anlamli bir fark bulunmamastir.
Ogrencilerle yapilan goriismelerin nitel analizleri sonucunda ise, dgrencilerin farkli alanlarda
deneyim ve beceri kazandiklar1 fark edilmistir.
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Abstract

The aim of this study is to reveal the effect of the First Lego League (FLL) process on students in
the context of STEM education. FLL It is an international, non profit-oriented program born out
of the joint work of the FIRST Foundation and LEGO. Young people and children set up teams
for 4-10 people. Students research on a different theme of the world's agenda, produce solutions,
share and build self-confidence for each year. During the study, the Lego Mindstoms EV 3.0 robot
kit was used and Robot design and programming have been done on the FIRST LEGO League
season-related "Your World, Your Classroom™topic for 13 weeks. In addition, a problem situation
has been identified that is appropriate for the specified theme, the projects suitable for solution
have been developed and the solution proposals of students were examined. The study was
conducted in 15 middle schools formed from 6th and 8th grade students (N=104) in different
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villages of Soma District in 2014-2015 academic year. Mixed method was used in the research.
The quantitative data collection tools of the research are "Problem Solving Scale” and "Scientific
Creativity Scale" and qualitative data collection tools are "Semi-structured Interview Forms". As
a result of the research, it has been seen that participants' scientific creativity scores have risen
from the initial level to the middle level. There was no significant difference between problem
solving skills. As a result of the qualitative analysis of the interviews, it has been realized that
students have gained experience and skills in different areas.
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Egitimin 6nemi arttik¢a iilkeler 6grencilerin fen bilimleri okur-yazari olmalarinin yani sira,
teknolojiyi etkin kullanma, problem ¢ozme, elestirel diistinme, sorumluluk alma ve takim
caligmas1 yapma gibi becerilere de sahip olmalarin1 istemektedir. Bu sebeple Fen Bilimleri
egitiminin daha ¢ok sosyal yasamla i¢ ice olmas1 ve 6grencilerin eglenceli bir ortamda yaparak
yasayarak Ogrenmelerini gergeklestirmeleri gerekmektedir (MEB, 2007). Egitim ve Ogretim
programlarinda yapilan reformlar 6grencilerin farkli alanlardaki gelisimlerini destekler nitelikte

de olsa son yillarda yapilan bilimsel ¢aligmalar ve uluslararasi sinavlar, Egitim sistemimizdeki
eksikleri tekrar ortaya ¢ikarmaktadir.

5 Aralik 2016 tarihinde sonuglari agiklanan PISA 2015'e toplam 72 iilke katilmistir. Bu 72 iilke ve
ekonomik bolgeden 35’ini Avrupa Ekonomik Isbirligi ve Kalkinma Teskilati’nin (OECD) iilkeleri
olusturmaktadir. Tiirkiye 72 iilke arasinda 50. sirada yer alirken, Onceki testlere gore de
performansinin geriledigi goriilmektedir. 2015 PISA sonuglarinda Tiirkiye'nin her ii¢ alan;
matematik, fen ve okuma becerileri ortalama puani, OECD iilkelerinin ortalama puaninin altinda
yer almaktadir. (MEB, 2016).

PISA 2015 uygulamasinda fen okuryazarligi alanindaki ortalama puan 465 iken, Tiirkiye
ortalamasi ise 425°tir. PISA fen okuryazarlig1 alanindaki ortalama puanlarin son dort uygulamaya
gore degisimi incelendiginde hem tiim iilkelere iliskin fen okuryazarlig ortalama puaninin hem de
OECD iilkelerindeki ortalama puanin PISA 2006’dan uygulamasindan sonra PISA 2012
uygulamasina kadar yiikseldigi; ancak PISA 2012 uygulamasindan sonra PISA 2015
uygulamasinda diistiigii goriilmektedir. PISA’da hedef kitle olan 15 yas grubundaki 6grencilerin
temel yeterlik diizeyi olan 2. yeterlik diizeyinde tanimli bilgi ve becerilere sahip olmasi
beklenmektedir. Bununla birlikte 2. diizeyin altindaki yeterlik diizeyleri alt yeterlik diizeyleri
seklinde tanimlanmakta iken 5. ve 6. diizeyler Ust yeterlik diizeyleri seklinde tanimlanmaktadir.
Fen okuryazarlig1 alaninda Tirkiye’de 1. diizey ve altinda (alt yeterlik diizeyi) bulunan 6grenci
oranlar1 PISA 2012’de %26,9 iken bu oran PISA 2015’te %44,4°e yiikselmistir. PISA 2015°te
OECD iilkelerindeki 1. diizey ve altinda bulunan ortalama 6grenci oran ise %23,3’tiir. Bu oran
tim iilkelerde %31,4’tlir. PISA 2015°de fen okuryazarliginda 5. diizey ve lstiinde (iist yeterlik
diizeyi) bulunan 6grenci oranlar1 tiim iilkeler i¢in %5,3, OECD fiilkeleri i¢in %7,8 ve Tiirkiye i¢in
%0,3’tiir. Tirkiye i¢in PISA 2015°de fen okuryazarliginda 5. diizey ve iistiinde bulunan 6grenci
oranin PISA 2012’deki iist yeterlik diizeyinde bulunan 6grenci oranindan daha diisiik oldugu
goriilmektedir (MEB, 2016)



Bu durum gilinlimiizde yapilan egitim-0gretim programlarinin igeriklerinin farkli materyaller,
stratejiler, yontem ve tekniklerle desteklenmesini gerekli kilmaktadir. Ulusal Fen Ogretmenleri
Birligi [National Science Teachers Association: NSTA] ve NRC’nin 1996 yilinda yayimladig,
anaokulundan onikinci sinifa kadar diizey i¢in ilk ulusal fen egitimi standartlar1 [National Science
Education Standarts: NSES] raporunda da odak noktanin “bilimsel arastirma” oldugu
goriilmektedir (NRC, 1996). NRC (1996) yaymladigi bu raporda fen derslerinde bilimsel
kavramlar1 anlama ve arastirma becerilerini gelistirmek, bilimsel sorular1 arastiran ve analiz eden
etkinlikler yapmak, kanit ve stratejiler kullanarak agiklamalar yapmak, iist diizey diislinme ve
bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmeye vurgu yapar. Anaokulundan onikinci sinifa kadar fen
egitiminin Ogrencilere fen, miihendislik ve teknoloji alanlarinda beklenen basariy1 getirmesi
bilimsel ve teknolojik bilgilerin giinliik yasamlari ile iligkili hale getirilmesi ve 6grencilerin devam
edecegi meslek onemsenmeksizin fen, miihendislik ve teknoloji alanlarinda temel becerilere sahip
olmasi giindeme gelmistir (NGSS, 2014; NRC, 2012).

Bu kapsamda 6gretim programiyla iligkilendirilen robotlarin, 6zellikle fen bilimleri konusunda
egitimde anaokulundan yiiksekdgretim kuruluslarina kadar bircok ogretim programinda
kullanimina diinya g¢apinda ilgi artmistir (Alimisis ve Kynigos, 2009). Cesitli disiplinlerle de
entegrasyonu saglanan “Robotik™ denilen bu teknolojik yenilik, diinyada bilim ve miihendislik
egitimi basta olmak iizere Fen Bilimleri egitim siirecinin vazgegilmez bir parcasi haline gelmistir
(Cameron, 2005).

Robotik, programlama gibi yeniliklerin 6grenciler tarafindan en kolay sekilde 6grenilmesini
saglayan 6grenme ortamlarini1 dogal bir sekilde olusturmak siirecin daha aktif islemesi acisindan
cok dnemlidir. Ogrencilerin yaparak ve yasayarak dgrenmeleri kisisel gelisimlerine daha farkli
katkilar saglamaktadir. Bu nedenle bu tiir teknolojik yenilikler yapay bir 6grenme ortami i¢inde
degil, daha dogal Ogrenme ortamlar1 igerisinde Ogrencilerle tanistirllmalidir. FLL siireci,
ogrenciler agisindan zevkli, kolay kabullenilebilir ve 6gretici bir platform olarak bu kapsamda
egitimcilere yardimci olmakta ve kolayliklar saglamaktadir. Siireci yasayan her 6grenci 6grenme
sorumlulugunu bireysel olarak eline aldig1 i¢in, dogal bir 6grenme ortaminda fark etmeden
ogrenmekte ve kendini farkli alanlarda gelistirme firsat1 yakalamaktadir.

Ulkemizde FLL, hedefi, dili ve degerleri tutarli, dengeli, siire¢c odakli, tematik, bilimsel,
uluslararasi bir turnuvadir. Turnuvalarin dili birlestirici, takim ¢alismasin1 6zendirici ve siireg
odaklidir. Tamamen pedagojik sebeplerle, turnuvalarda ve dokiimanlarda, egitim, yarigma,
yaraticilik, rekabet ve sonug kelimeleri en az sayida gegmektedir. Ogrencilerin siireci eglenerek
ve Ogrenerek gecirmesi egitimciler i¢in 6nem teskil etmektedir. Bu sekilde 6grenen 6grenci,
sliregten sikilmaz ve kazandigi becerileri kolayca davranigsa doniistiirebilmektedir (MEB, 2017).

FLL stirecine takim katilim1 olmaktadir. Her takim, takim koglar1 disinda, en az 4, en fazla 10
kisidir. 2015-2016 diinyada 17nci sezonunda, FLL programina 80 iilkeden, 290.000 6grencinin
katilim1 beklenmektedir. 16nci sezonda diinyada toplam katilm 1.500.000 &6grenci kadar
gerceklesmistir. FLL siirecinin her yil degisen temasi her sene tiim diinyay: ilgilendiren
konulardan FLL organizasyonu tarafindan segilir. FLL organizasyonu her iilke ortagindan fikir
toplar. Tiirkiye’de bugiine kadar yapilan turnuvalarin konulari (i) Bedensel Engellilere Coziimler,



(i) Denizler ve Ekoloji, (iii) Nanoteknolojiler, (iv) Alternatif Enerjiler, (v) iklim Degisikligi, (Vi)
Akilli Ulasim Sistemler, (vii)Biyomedikal Sistemler, (viii) Gida Giivenligi, (ix)Yaslanan Niifusa
Coziimler, (X) Dogal Afetlere Hazirlik, Coztimler, (xi) Egitimin Gelecegi, (Xii) Cop (2015-2016)
olarak listelenmektedir.

FLL organizasyonu tarafindan secilen turnuva konular1 goriildiigii gibi, giincel problemler ve
arastirma konulari tizerine odaklanmaktadir. Bu sekilde dgrenciler belirlenen konularda kapsamli
aragtirmalar yapmakta, sosyal ve teknolojik konularda farkindaliklar1 artmaktadir. FLL siirecine
katilan 6grenciler; ilk olarak belirlenen temaya uygun robot tasarimi ve programlama yapmaktadir.
Bu kapsamda yapilan ¢aligmalarda; her takim Lego’dan yapilan tema setini kullanmaktadir. Bu
setin kurulmasi 4-5 kisi tarafindan 4-5 saat i¢inde yapilabilmektedir. Tema seti, temayla iligkili 15
kadar mekanik goérevden olusmaktadir. Her takim sezon boyunca bu gorevlerin 2,5 dakikada en
fazlasini ¢6zebilen modiiler, otonom bir robot tasarlamakta ve programlamaktadir. Programlama
icin ikon bazl arayiizii olan bir yazilim kullanilmaktadir. Her takim turnuva siireci boyunca 3
robot magina ¢ikmakta ve en yiiksek puani almaya caligmaktadir. Ayrica, her takim robot tasarim
ve yazilim jiirisiyle 10 dakika goriismekte ve yaptiklari robotu ve yasadiklar siireci kapsamli bir
sekilde agiklamaktadir. Ogrencilerden alinan bu geri bildirimin en énemli sebebi, ortaya ¢ikarilan
{iriinlerin tamamen cocuk merkezli olmasi gerekliliginden kaynaklanmaktadir. Ogrenciler
yaptiklari robot tasarimi ve programlama stireci diginda bir adet arastirma projesi yapmaktadir. Bu
kapsamda her takim sezon temasiyla ilgili beyin firtinasi yapmakta, sezon boyunca arastirip,
¢ozmek istedikleri sorunu se¢mektedirler. Sonrasinda ise aragtirma yapip, uzmanlarla goriistip,
0zglin ¢ozlimler tiretmektedirler, lirettikleri ¢6ziimli miimkiinse bu sorunu en ¢ok yasayan kisilerle
paylagmakta ve geri bildirim almaktadirlar. FLL siireci boyunca dikkat edilen diger 6nemli bir
nokta 6grencilerin kazandiklar1 6zdegerlerdir. Bu siirecin tespiti ise 6zdegerler jiirisi tarafindan
ortaya c¢ikarilmaya c¢alisilmaktadir. Bu kapsamda FLL 6zdegerlerinin farkinda olan dgrenciler,
stire¢ i¢inde bu degerleri kullanarak gerceklestirdikleri igsellestirme ve yayma konusu ile ilgili
orneklerini paylasmaktadirlar. FLL 6z degerleri Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. FLL Ozdegerleri (Jatten, 2006)

FLL Ozdegerleri
Biz bir takimiz.

Koglarimizin ve de danismanlarimizin rehberliginde ¢6ziime ulasmak igin isleri biz yapariz.
Arkadasca rekabet kurallarina uyariz.

Kesfettiklerimiz kazanmaktan daha 6nemlidir.

Deneyimlerimizi bagkalariyla paylasiriz.

Yaptigimiz her seyde duyarli profesyonellik (kazan — kazan tavirlar) gosteririz ve egleniriz.

Bu tiir 6zdegerlerin siire¢ igerisinde 6grenciler tarafindan igsellestirilmesi ve devam ettirilmesi,
ogrencilerin olumlu tutum gelistirmesi agsisindan ¢ok dnemlidir.

Pek c¢ok iilkede yillardir okullarda kullanilan ve bir¢ok arastirmaya konu olan Lego ile
desteklenmis 6grenme ortamlari, giiniimiizde yer alan popiiler bir¢ok kavramin i¢inde de yer
almaktadir. Tiirkiye’de arttk STEM ya da MAKER hareketi denildiginde akla ilk olarak robotik



ve legolar gelmektedir. “Lego ve robotik” denilen bu yeni olmayan yenilik, basta Fen Bilimleri
dersi olmak iizere tiim derslerde hem veri elde etmede biiylik kolayliklar saglamakta hem de
Ogrencilere problem ¢ozme, elestirel ve yaratici diisiinme gibi birgok beceri kazandirmaktadir. Bu
calismanin amaci, FLL siirecinin 6grencilerin, bilimsel yaraticilik ve problem ¢6zme becerileri
izerine etkisinin belirlenmesidir. Bu arastirma iilkemizde yapilan robotik ¢alismalariin etkisinin
yani sira 0grencilerin gegirdigi FLL siirecini degerlendirmesi agisindan bir deger tasimaktadir. Bu
nedenle aragtirmanin Fen Bilimleri egitim ve Ogretimine ©&nemli katkilar saglayacagi
diistiniilmektedir. Bu aragtirmanin ana problemini “FLL siirecinin, 6grencilerin bilimsel yaraticilik
ve problem c¢ozme becerileri ve siirece yonelik algilart {izerine etkisi nedir?” sorusu
olusturmaktadir. Arastirmanin alt problemleri ise; (i) FLL siireci sonunda 6grencilerin bilimsel
yaraticilik On test-son test sonuglart arasinda anlamli bir farklilik var midir?, (ii) FLL siireci
sonunda ogrencilerin problem ¢dzme becerileri 6n test-son test sonuglari arasinda anlamli bir
farklilik var midir?, (iii) FLL siireci sonucunda &grencilerin genel goriisleri, algilart nasildir?
sorular1 olusturmaktadir.

YONTEM

Bu arastirmanin gergeklestirilmesinde Creswell (2006) tarafindan bir arastirma siirecinde nitel ve
nicel verilerin birlikte toplanmasi, analiz edilmesi seklinde agiklanan karma (mixed) metot
kullanilmistir. Arastirmada nicel yontem daha baskin olup, nitel yontem nicel verilerin
desteklenmesi amacini tasimaktadir. Arastirmada 6n test-son test tek gruplu yar1 deneysel desen
uygulanmistir. Deneysel desenler, degiskenler arasindaki neden-sonug iligkilerini kesfetmek
amactyla kullanilan arastirma desenleri olarak tanimlanmaktadir (Biiyiikoztiirk, 2007). Yari
deneysel desen ise amaci itibariyle deneysel desenle ayni olmakla birlikte aralarindaki farklilik,
yar1 deneysel desende Orneklemin rastgele atama (randomization) ile se¢ilmemesidir (Karasar,
2013). Veri toplama araglar1 galisma grubuna ¢alismanin baslangicinda ve bitiminde olmak tizere
iki kez uygulanmistir. Uygulamadan elde edilen 6n test-son test sonuglarina ve yar1 yapilandirilmis
goriisme formu analizlerine gore arastirmanin alt problemleri degerlendirilmistir. Bu kapsamda bu
arastirmada, FLL siirecinin ogrencilerin bilimsel yaraticilik, problem ¢6zme becerileri ve algilart
lizerine etkisi nedir? sorusuna cevap aranmistir.

Calisma Grubu

Aragtirma, 2014-2015 egitim &gretim yilinda, Soma Ilgesinin farkli kdylerinde bulunan 15
ortaokulunda, 6. ve 8. Smif 6grencilerinden olugsmus takimlarla (N=104) ile yiiriitilmiistiir.
Uygulama i¢in segilen okul ve 6grenciler rastgele (olasilikli) olmayan ulasilabilir (convenience)
ornekleme yoluyla sec¢ilmistir. Bu 6rnekleme yontemi arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirmistir
(Yildirim ve Simsek, 2013).

Veri Toplama Aracglar

Bu arastirmada nicel veri toplama araci olarak, “Problem Cozme Olgegi” ve “Bilimsel Yaraticilik
Olgegi”; nitel veri toplama araci olarak ise “Yari Yapilandirlmis Goériisme Formlart”
kullanilmistir.



Problem ¢6zme dl¢egi. Arastirmada kullanilan “Problem Cozme Olgegi” , Ge (2001) tarafindan
gelistirilmis ve Coskun (2004) tarafindan Tiirkge ’ye c¢evrilmistir. Problem ¢ozme Olgegi
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini belirlemek amaciyla kullanilmistir. Belirtilen 6lgekte her
biri bir problem basamagina ait toplam dort ana madde her maddeye cevap olabilecek beser adet
ciimle yer almaktadir. Her ciimle (i)Her zaman; (ii)Sik sik; (iii)Ara sira; (iv)Pek az; (v)Higbir
zaman seklinde cevaplandirilabilir niteliktedir. Cevaplar 1-5 arasinda degisen degerlerle
puanlandirilarak derecelendirilmistir. Arastirmada, “her zaman”, 5 degeri ile “hi¢bir zaman” 1
degeri ile puanlandirilmistir. Olgek dért problem basamaginda toplam 20 ciimleyi igermektedir.
Yildiz (2012) 6lgegi uygulamadan onceki yaptigi faktor analizi sonucunda, 6lgek tek boyutlu
¢ikmis ve varyans degeri % 60.59 olarak bulunmustur. Olgekte bulunan 20 maddenin giivenirlik
katsayist Cronbach alfa 0,76 iyi bir deger ¢ikmistir (Yildiz, 2012). Bu galismadan yapilan
calismada giivenirlik katsayis1 0,71 olarak bulunmustur.

Tablo 2. Problem Coézme Olgeginin Problem Basamaklarina Gore Soru Dagihmlari

Problem Basamagi Soru Numaralari
Zor bir problemi ¢ozmeye baslamadan dnce ne yaparsin? 1.2.3.45

Problem iizerinde ¢alisirken ne yaparsin? 6.7.8.9.10
Problem {iizerinde ¢alismayi bitirdikten sonra ne yaparsin? 11.12.13.14.15
Problemler iizerinde hangi yontemi uygulayarak ¢aligirsin? 16.17.18.19.20

Bilimsel yaraticlhik él¢egi. Arastirmada kullanilan “Bilimsel Yaraticilik Olgegi”, Hu ve Adey
(2002) tarafindan, yaraticiligin {i¢ boyutunu i¢ine alan Bilimsel Yap1 Yaraticilik Modeli (BY YM)
dikkate alinarak gelistirilmis, yedi maddelik bir dlgektir. Ayverdi, Asker, Oz Aydin ve Saritas
(2012) tarafindan Tiirkge ‘ye uyarlanip gegerlik ve giivenirlik caligmasi yapilmistir. Olgegin
Cronbach a giivenirlik katsayis1 0,86 olarak bulunmustur. Yapilan bu ¢alisma i¢in 6l¢egin her bir
maddesinin madde i¢i glivenirligine iliskin hesaplama sonuglar1 Tablo 3’de verilmistir. Tablo 3’de
goriilecegi gibi yedinci maddenin Cronbach a giivenirlik katsayilari diisiik ¢ikmistir. Ancak bu
maddenin, testin toplam giivenirligi iizerine etkilerinin yiiksek olmamasi sebebiyle 6lcegin bu
haliyle kullanilmasina karar verilmistir.

Tablo 3. Bilimsel Yaraticilik Testindeki Maddelerin Madde i¢i Giivenirlikleri

Cronbach a

Sorul 0,751
Soru 2 0,740
Soru 3 0,854
Soru 4 0,741
Soru 5 0,610
Soru 6 0,550
Soru 7 0,490

Olgekte; akicilik, 6zgiinliik ve esneklik &lgiilerek, bir nesnenin bilimsel amacl kullanimu, bilimsel
problemlere kars1 duyarlilik, teknik bir iiriinii 1yilestirme, bilimsel hayal giicii, bilimsel problem



¢Ozme, yaratict deneysel yetenek ve yaratici bilimsel tirlin tasarimi1 yetenegi degerlendirilmektedir.
Olgegin ilk dort maddesinde akicilik, esneklik ve dzgiinliik olgiilerek sirasiyla bir nesnenin
bilimsel amagli kullanimi, bilimsel problemlere karsi duyarlilik, teknik bir iiriinii iyilestirme ve
bilimsel hayal giicii degerlendirilmistir. Her sorunun akicilik puani, o soruya katilimcilar
tarafindan verilen cevaplarin sayisina esittir. Esneklik puanlari hesaplanirken katilimcilarin her
soruya vermis olduklar1 cevaplar kendi iginde ortak ozelliklerine gore gruplanir. Bir sorunun
esneklik puani, o soruya verilmis olan cevaplarin ait olduklar1 grup sayisina esittir. Ozgiinliik
puanlari, verilen cevaplarin ait olduklar1 gruplarin frekansina gore belirlenmistir. Frekanst % 5’ten
diisiik olanlar i¢in 2 puan, %5 ile %10 arasinda olanlar i¢in 1 puan ve % 10’dan biiyiik olanlar i¢in
de 0 puan verilmistir.

Besinci maddede esneklik ve 0Ozgilinlik Olcililerek bilimsel problem ¢dzme yetenegi
degerlendirilmistir. Esneklik puani, soruda kullanilan ydntem sayisina esittir. Ozgiinliik icin
cevaplarin frekanslarindan faydalanilmistir. Frekansi % 5’ten diisiik olan her bir cevap i¢in 3 puan,
frekans1 % 5 ile % 10 arasinda bulunan her bir cevap i¢in 2 puan ve frekansi1 % 10’dan biiyiik olan
her bir cevap i¢in de 1 puan verilmistir.

Altinc1 maddede esneklik ve 6zgiinliik olgiilerek yaratici deneysel yetenek degerlendirilmistir.
Cevapta bulunmasi gereken alet, prensip ve islemler i¢in 3’er puan verilmistir. Dolayistyla soruya
bir cevap verilmisse esneklik puani en yiiksek 9 olabilir. Ozgiinliik puani verilen cevaplarin
frekanslarindan yola ¢ikilarak hesaplanir. Frekans1 % 5’ten diisiik olan her bir cevap i¢in 4 puan,
frekans1 % 5 ile % 10 arasinda bulunan her bir cevap i¢in 2 puan ve frekansi1 % 10’dan biiyiik olan
her bir cevap i¢in de 0 puan verilmistir. Birden fazla cevap verilmisse bu islemlerin tamami her
bir cevap icin ayr1 ayri tekrarlanip toplam puan alinmistir.

Yedinci maddede yaratici bilimsel {irlin tasarim1 yetenegi degerlendirilmistir. Katilimcilardan bir
zeytin toplama makinesinin gorsel tasariminin istendigi soru igin bir zeytin toplama makinesinin
sahip olmasi gereken islevler belirlenmistir. Bu islevler: zeytine ulasma, zeytinleri bulma,
zeytinleri toplama, zeytinleri yere indirme, zeytinleri dizme, zeytinleri kutulara koyma ve diger
agaca gitmedir. Her bir isleve 3 puan verilmistir. Cevaplar, bu islevlerden kacini igeriyorsa o kadar
puan almistir. Bu puanlara, genel izlenim temel alinarak en az 1, en fazla 5 olmak iizere 6zgiinliik
puanlar1 da eklenmistir.

Yan yapilandirllmis goriisme formu. Arastirmada kullanilan “Yar1 yapilandirilmig goriisme
formu”, toplam 11 sorudan olusmaktadir. Yapilan bu c¢alismada olusturulan sorular, Bilim
Kahramanlar1 Dernegi yonetim kurulu ve uzman psikologlar tarafindan incelenmis ve sorulacak
sorularin uygunluguna karar verilmistir. Goriisme formunda yer alan sorular toplam 18 6grenciye
uygulanmis ve elde edilen veriler nitel veri analizi sonucunda bir araya getirilmistir. Strateji olarak,
sirekli karsilastirmali analiz yontemine gidilmistir. Kisaca veriler, kodlanip tekrar gozden
gecirilme seklinde bir araya getirilmistir. Bu siire¢ igerisinde benzerlikler ve farkliliklar ortaya
cikarilmistir. Nitel caligmalarda, birinci yol, toplanan verinin 6zgiin (orijinal) formuna miimkiin
oldugu kadar sadik kalarak ve gerektiginde arastirmaya katilan bireylerin sdylediklerinden
dogrudan alint1 yaparak betimsel bir yaklasimla verileri okuyucuya sunmaktir. Bu nedenle yapilan
calismada, 6grencilerden toplanilan verilere tamamen sadik kalinmistir.



Verilerin islenmesi. Arastirmada uygulamaya baglamadan 6nce Soma ve ¢evresinde yer alan 15
ortaokulda, 6. ve 8. sinif 6grencilerinden olusan takimlar (N=104) kurulmustur. Takimlarin kendi
iclerindeki sayilar1 6-10 6grenci olacak sekilde degismektedir. Uygulama kapsaminda ilk olarak
calisma grubuna 6n testler uygulanmistir. Ogrencilerin 13 hafta boyunca Lego Mindstorms EV 3.0
Robotik Setleri ile yaptig1 calismalar sonrasinda ise son testler uygulanmis ve ¢alisma grubu
icinden belirlenen 18 6grenci ile goriismeler tamamlanmigstir. Bu aragtirmada uygulamadan elde
edilen nicel veriler SPSS 17.00 paket programi araciligi ile 0,05 anlamlilik diizeyinde
degerlendirilmistir. Ogrenci goriismelerinde elde edilen veriler ise nitel veri analiz yontemi olarak
icerik analizine tabii tutulmustur. Bu yaklasimda elde edilen veriler, daha 6nceden belirlenen
kavramsal ¢ergeve veya temalara gore 6zetlenmis ve yorumlanmistir. Veriler arastirma sorularinin
ortaya koydugu temalara gore diizenlenmistir. Bu amagla elde edilen veriler, 6nce sistematik ve
acik bir bigimde betimlenmis, daha sonra yapilan bu betimlemeler agiklanmis ve yorumlanmas,
neden sonug iligkileri irdelenmis ve sonuca ulagilmistir. Ortaya ¢ikan temalarin iliskilendirilmesi,
anlamlandirilmast ve ileriye yonelik tahminlerde bulunulmasi da, kisminda arastirmacinin da
yorumlari yer almaktadir.

BULGULAR

Birinci Alt Problem: Bilimsel Yaratiahk Olgegi Yorumlarl. Arastirmanin bu alt
probleminde, 6grencilerin bilimsel yaraticilik diizeyleri; bilimsel yaraticilik testindeki sorulara
verdikleri cevaplar degerlendirilerek belirlenmeye ¢alisilmistir. Ogrencilerin bilimsel yaraticilik
testinden aldiklar1 puanlara gore; aritmetik ortalama, standart sapma, en kiigiik ve en biiyiik
degerleri On test ve son test olarak belirlenmis ve Tablo 4 ve Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 4. Ogrencilerin On Test Bilimsel Yaraticiik Testinden Aldiklar1 Puanlarin Aritmetik
Ortalama, Standart Sapma, En Kiiciik ve En Biiyiik Degerleri

Soru Alticerigi N X SS En kiiciik  En biiyiik

1 Alisilmadik 104 4,96 2,81 2 15
kullanimlar

2 Problemi 104 2,62 3,12 0 20
kesfetme

3 Uriin 104 3,37 2,16 0 10
gelistirme

4 Bilimsel 104 5,75 2,92 0 16
imgelem

5 Fen deneyi 104 3,56 3,11 0 9

6 Problem 104 7,57 1,19 0 17
¢OzUimi

7 Uriin 104 7,96 521 0 50
tasarimi

Toplam 104 35,79 12,13




Tablo 5. Ogrencilerin Son Test Bilimsel Yaraticihk Testinden Aldiklar1 Puanlarin Aritmetik
Ortalama, Standart Sapma, En Kiiciik ve En Biiyiik Degerleri

Soru Alticerigi N X SS En kii¢iik  En biiyiik

1 Alisilmadik 104 11,21 2,16 2 25
kullanimlar

2 Problemi 104 6,51 1,34 0 24
kesfetme

3 Uriin 104 7,45 3,12 0 30
gelistirme

4 Bilimsel 104 7,46 2,15 0 17
imgelem

5 Fen deneyi 104 4,90 1,24 0 15

6 Problem 104 7,58 2,21 0 13
¢Ozumu

7 Uriin 104 16,95 7,45 0 60
tasarimi

Toplam 104 62,06 15,21

Ogrencilerin bilimsel yaraticilik testinden aldiklar1 puanlari inceleyecek olursak, &n test ve son
test puanlar1 ortalamasinin arasinda fark oldugu goriilmektedir. On testte belirlenen bilimsel
yaraticilik puan ortalamasi 35,79 iken son testte bu oran 62,06’ ya ¢ikmistir. Belirlenen bu bulgular,
aragtirmaya katilan 6grencilerin bilimsel yaraticilik puanlarinin baglangi¢ diizeyinden orta diizeye
ciktigini ifade etmektedir. Ogrencilerin aktif olarak katildiklart FLL siireci boyunca, bir problem
durumu tiizerinde ¢oziim Onerileri iiretmeye caligmalari, robot tasarim stirecleri, programlama
siirecleri ve ekip ruhu igerisinde en yaratict caligmalari ortaya koyma c¢abalar1 bilimsel
yaraticiklarini olumlu yonde etkilemistir.

ikinci Alt Problem: Problem Cézme Olgegi Yorumlari. Arastirmanin bu alt probleminde
calisma grubunun caligma dncesi ve sonrasi On test ve son test olarak uygulanan Problem Cozme
Olgegi sonuglarma iliskin analizlere yer verilmistir. Oncelikle verilerin, parametrik analiz
teknikleri kullanarak m1 yoksa parametrik olmayan analiz teknikleri kullanarak mi analiz
edilecegine karar verebilmek i¢in ¢esitli varsayimlarin karsilanip karsilanmadigina bakilmistir. Bu
varsayimlardan biri verilerin (test puanlarinin) dagiliminin normal ya da normale yakin olmasi
gerektigi varsaymmidir. Verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini gérmek igin ise
Kolmogorov-Smirnov uyum iyiligi testi kullanilmigtir. Yapilan bu test sonucunda verilerin normal
dagilim géstermedigi ortaya ¢ikmustir. Problem Cozme Olgegine verilen puanlar normal dagilim
gostermedigi i¢in, 6n test ve son test arsindaki farka, nonparametrik testlerden Wilcoxon isaretli
siralar testi ile bakilmustir.



Tablo 6. Cahisma Grubunun On Test-Son Test Puanlarinin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
ile Karsilastirilmasi

On test- N Grup N Sira Sira Z P
Son test Ortalama Toplam
104 Negatif Sira 47 47,46 2230,50 -0,526 0,599
Pozitif Sira 50 50,45 2522,50
Esit 7

7=,526>p>0,05 bulundugu i¢in On test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunmamaistir. Bu durum siirece ters diisen bir durum olarak goziikebilmektedir. Fakat yapilan
caligmalar Soma gevresindeki kdy okullarinda uygulanmistir. Ogrencilerin, giinliik hayatlari
stiresince karsilastiklar: problemlere kars1 gosterdikleri pratik ¢dziim Onerileri dlcege yansimis ve
Ontest-sontest sonuglari arasinda anlamli bir fark ¢itkmamustir.

Uciincii Alt Problem: Goriisme Analizleri. Yar1 yapilandirilmis gériisme formu igin, ¢alisma
grubundan secilen onsekiz 6grenci ile uygulama sonrasi miilakat yapilmistir. Gorlismeler sirasinda
ogrencilerden izin alinarak kamera ile kayit yapilmistir. Gorligmeler goriismecinin uzman
goriisiine sunarak Onceden hazirlamig oldugu goriisme formuna bagl kalinarak yapilmistir.
Gerektiginde 6grencilerin cevaplariin detaylandirilmasi ve orneklendirebilmeleri igin goriigme
formunda olmayan ac¢ik uc¢lu sorular da goriismeci tarafindan &grencilere sorulmustur.
Gorlismelerin analizinde sistematik analiz yiiriitilmeden 6nce konusmalar oldugu gibi bir kagit
lizerine aktarilmig ve bu kagit lizerine her satira numaralar verilmistir. Bu numaralar ile ilgili
satirdaki diistinceler analitiksel olarak incelenmis ve arastirilan 6grencilerin tizerinde durduklari
kavramlar kaydedilmistir. Kamera kayitlar1 dinlenerek, arastirilan Kkisilerin seslerindeki
tonlamalar, vurgular ve sessizlikler gibi 6zellikler hakkinda daha iyi bilgi edinilmesi saglanmistir.
Sorulan her soru igerigine gore belli kategorilere ayrilmis ve Ogrencilerden alinan cevaplar
olusturulan kategori basliklarina gére yorumlanmistir. Verileri kategorilere ayirma asamasinda alti
farkli akademisyenin goriisleri alinmistir. Yoneltilen her bir soru i¢in, katilimcilardan elde edilen
bulgular tablolar halinde sunulmustur.

Tablo 7. Gériisme Formu Soru 1 i¢in Ogrencilerin Verdikleri Cevaplarin icerik Analiz
Sonuclarn

Kategoriler Frekans Yiizde (%)
Cok giizel 6 33,33
Mutluluk 7 38,88
Eglenceli 5 27,77
Merak 2 11,11
Degerli oldugunu hissetme 1 5,5
Heyecan 8 44,4

[k deneyim 4 22,22




Ogrencilere ilk olarak “Su an turnuvada olmak nasil bir duygu?” sorusu ydneltilmistir. Ogrenciler,
gecirdikleri turnuva siirecini genel anlamda olumlu ciimlelerle anlatmislardir. %38,88’1 turnuvada
olmanin onlar1 ¢cok mutlu ettigini, %33,33’{i turnuvada olmanin ¢ok giizel bir duygu oldugunu,
%27.77’s1 de turnuva ortamini ¢ok eglenceli buldugunu belirtmistir. Hayatlarinda ilk defa bu kadar
farkli deneyim edinen 6grencilerin (%22,22) turnuvadan olumlu duygularla ayrildiklar tespit
edilmistir. Yasanilan bu siireg, Ogrencilerimizde herhangi bir stres ya da kaygi durumu
yaratmamistir. Genel anlamda yilizdelere bakacak olursak turnuva siirecinin, Ogrencileri
heyecanlandirdigi ve onlarda merak duygusunu uyandirdigi fark edilmektedir. Ogrenciler, siireg
icerisindeki yasadiklar1 deneyimleri anlatirken bile heyecan duymakta ve bu siireci tekrar tekrar
yasamak istemektedirler. Ogrenciler siire¢ boyunca kendilerini degerli hissetmisler ve bu durumu
direkt ifade edemeseler de farkl: ifadelerle anlatmaya calismislardir. Ogrencilerimiz yasadiklar:
siirecin sonunda, verdikleri cevaplar degerlendirildiginde daha mutlu, kararli ve umutlu oldugu
goriilmektedir. Tablo 7 icinde yer almayip, sikiliklar1 ¢ok diisiik olan veriler, yapilan goriismelerde
tespit edilmis ve elde edilen veriler tek bir baslik altinda toplanmaya ¢alisitimistir. Ornegin, ilk
deneyim olarak yazilan, 6grenci yorumlar1 farkli goriislerden olugmaktadir. Bu baslik altinda
toplanan goriisler genel olarak, 6grencilerin ilk defa yasadiklar1 turnuva siirecinden, jiiri karsisina
¢ikma ve sunum yapma performanslarindan olusmaktadir.

Tablo 8. Goriisme Formu Soru 2 I¢in Ogrencilerin Verdikleri Cevaplarin icerik Analiz
Sonuclarn

Kategoriler Frekans Yiizde (%)
Takim ruhumu gelistirdi 7 38,88
Fen ve matematik derslerim gelisti 5 27,77
Bilime olan ilgim artt1 3 16,66
Ilgi alanlarim degisti 2 11,11
Cevrem genisledi 3 16,66
Farkli yetenekleri kesfetme 3 16,66
El becerilerinin gelismesi 3 16,66
Planli olma 2 11,11
Kaybetmenin énemli olmamasi 4 22,22
[letisim ve duygu kontrolii 5 27,77
Problemlerle bas etme 2 11,11
Yeni yerler kesfetme 1 5,55

Ogrencilere ikinci olarak  “Ekim-Kasim aylarindan beri ekibin pargasi olarak birlikte
calistyorsunuz. Bilim Kahramanlart Bulusuyor (FLL) dedigimiz bu siire¢ hayatinda neler
degistirdi?” sorusu yoneltilmistir. Goriisme formunda yer alan ikinci soruya verilen cevaplar
incelendiginde, dgrencilerin bir ekibin pargasi olarak c¢aligmalarinin hayatlarina olumlu etkiler
katig1 fark edilmektedir. Ogrencilerin % 38,88’i birlikte yapilan proje ¢aligmalari, robot
programlama ve tasarlama, jiiri i¢in sunum hazirliklar1 gibi calismalarin takim ruhunu
gelistirdigini, % 27,77’s1 fen ve matematik derslerine ilgilerinin arttirdigini, % 16,66’s1 bilime olan
ilgilerinin arttirdigini belirtmistir. % 22,22’si kaybetmenin 6nemli olmadigini, 6grenmenin,
kesfetmenin, paylasimin ve eglenmenin kaybetmekten daha degerli oldugunu ifade etmistir.



Ogrencilerin %16,66’s1 farkli yeteneklerini kesfettiklerini, % 16,66’s1 Legolarla tasarim yapmanin
el becerilerini gelistirdigini ve %11,11’inin planli olmay1 6grendiklerini sOyledikleri tespit
edilmistir. Cocuklarin %16,66’s1 turnuvada Tiirkiye’nin her yerinden gelen diger takimdaki ¢ocuk
ve genglerle tanisarak gevrelerinin genisledigini, turnuva igin gittikleri sehirler ile yeni yerler
kesfettiklerini belirtmislerdir. Ayrica %27,77’si turnuvalara katilimin iletisim becerilerini
gelistirdigini, nerde nasil davranmalar1 ve konusmalar1 gerektigini 6greterek duygu kontrolii
saglamalarina katki sagladigini ifade etmislerdir. % 11,11°1 turnuva siirecinde problemlerle bag
etmeyi 6grendiklerini ve ilgi alanlarinin degistigini belirtmislerdir.

Tablo 9. Gériisme Formu Soru 3 I¢in Ogrencilerin Verdikleri Cevaplarm icerik Analiz

Sonuclarn
Kategoriler Frekans Yiizde (%)
Bilim 5 27,77
Bilim insani 3 16,66
Robot 3 16,66
Eglenmek 6 33,33
Takim ¢alismast 2 11,11
Azim 2 11,11
Rekabet 2 11,11
Sosyal cevre 4 22,22
Jiiri deneyimi 5 27,77
Kesfetmek 3 16,66

Ogrencilere iiglincii olarak “Bilim Kahramanlar1 Bulusuyor (FLL) dedigimizde aklina neler
geliyor?” sorusu yoOneltilmistir. Goriigme formunda yer alan ii¢lincii soruya verilen cevaplar
incelendiginde, 6grencilerin %33,33’1 turnuvada gegirdikleri zamanin eglenceli oldugunu ifade
etmislerdir. %27,77°1 turnuvayi bilim ile bagdastirip, %22,22’si siireci sosyal ¢evre edinme olarak
ifade etmistir. Hayatlarinda ilk defa sunum hazirlayan ve jiiri karsisina ¢ikan 6grencilerin %
27,77’si turnuva soruldugunda ilk akillarima gelen ifadenin jiiri deneyimi oldugu belirtmistir.
Ogrencilerin % 16,66’si ise gegirdikleri siiregte akillarma gelen ilk ifadeyi bilim insani, robot ve
kesfetmek olarak ifade etmistir. Ogrencilerin %11,11°i ise takim ¢alismasini 6n plana ¢ikarmistir.

Tablo 10. Gériisme Formu Soru 4 I¢in Ogrencilerin Verdikleri Cevaplarin Icerik Analiz

Sonuclarn
Kategoriler Frekans Yiizde (%)
Programlama 4 22,22
Proje 10 55,55
Takim ¢alismasi 10 55,55
Eglenmek 2 11,11

Ogrencilere dordiincii olarak “Yapilan bu ¢alismalarin en ¢cok hangi asamasi1 en dne ¢ikt1, seni en
cok motive etti? (Proje, Programlama, Takim caligmasi gibi)” sorusu yoneltilmistir. GOriisme
formunda yer alan dordiincii soruya verilen cevaplar incelendiginde, 6grencilerin, turnuva siireci
boyunca motivasyonlarinin yiiksek oldugu tespit edilmistir. Programlamadan projeye, takim



calismasindan eglenceye bircok asama, motivasyonu saglamis olup, bazi siiregler 6grenciler igin
biraz daha 6n plana ¢ikmistir. Proje asamasinda; ogrencilerin arastirma yapmayr 6grenmesi,
uzmanlarla goriistip fikir almasi, problemlere ¢6zlim tiretip sunum hazirlamalari, kendileri ile ilgili
yeni yeteneklerini kesfetmelerini ve kendilerini gelistirmelerini saglamis ve &grencilerin
motivasyonunu arttirdigi tespit edilmistir. Turnuva siirecinde 6grencileri motive eden asamalar
%55,55 ile proje, % 55,55 ile takim calismast ve %22,22 ile programlama olarak tanimlanmistir.
Yapilan goriismelerde sikliklar diisiik olan veriler tablo i¢inde yer almayip tek bir baslik altinda
toplanmistir. Ornegin, eglenmek baslig, 6grenci yorumlar1 farkli goriislerden olusmaktadir. Bu
baslik altinda toplanan goriisler genel olarak, Ggrencilerin turnuva asamalarinin tiimiinde
eglendikleri yoniindedir. Proje hazirlanirken yapilan aragtirmadan, hazirlanan sunuma kadar takim
olarak yapilan tim caligmalarin Ogrenciler icin keyifli oldugu belirlenmistir. Ayrica robot
programlamada ilk defa bilgisayar kullanan ¢ocuklarin kendilerini daha 6nemli hissettikleri fark
edilmistir.

Tablo 11. Gériisme Formu Soru 5 Icin Ogrencilerin Verdikleri Cevaplarmm Icerik Analiz
Sonuglari

Kategoriler Frekans Yiizde (%)
Derslerim gelismezdi ve notlarim artmazdi 10 55,55
Daha programli olmazdim 3 16,66
Yeni seyler 6grenmezdim(robot, programlama, 6 33,33
proje)

Daha fazla sosyallesmezdim 4 22,22
Farkl1 beceriler edinmezdim 2 11,11
Takim ¢alismasini 6grenmezdim 2 11,11
Bilimin 6nemini bilmezdim 2 11,11

Ogrencilere besinci olarak “Bu sene bu calismalari yapmasaydin 6grenme siirecin nasil
ilerleyecekti?” sorusu yoneltilmistir. Ogrencilerin %55,55°1 turnuva siirecinin yasanmamis olmasi
durumunda, derslerinin gelismeyip, notlarinin artmayacagini, %33,33°4  yeni seyler
ogrenmeyecegini, %22,22°sinin ise daha fazla sosyallesemeyecegini ifade etmistir. Ayrica
ogrencilerin %16,66’si turnuva i¢in hazirladiklar1 projelerle arastirma yapmayi 6grendiklerini ve
sorunlara ¢ozlim iireterek daha planli ¢calismay1 6grendiklerini belirtmis, eger turnuva siirecini
yasamamis olsayd: bu beceriyi kazanmamis olacagini ifade etmistir. Ogrencilerin % 11,11 ise
O0grenme stirecinde biiylik faydasi olan takim ¢alismasi becerisini kazanmamis olacagini, farkl
beceriler elde edemeyecegini ve bilimi 6§renemeyecegini ifade etmislerdir.

Tablo 12. Gériisme Formu Soru 6 I¢cin Ogrencilerin Verdikleri Cevaplarin Icerik Analiz
Sonuglar

Kategoriler Frekans Yiizde (%)
Popiilerlik 9 50
Heyecan 8 44,44
Mutlu etti 16 88,88

Eglenmek 6 33,33



Hiiziin 1 55

Sosyallesme 4 22,22
Basarmak 3 16,66
Sira disilik 4 22,22
Planli olmak 2 11,11

Ogrencilere altinci olarak “Bilim Kahramanlar1 Bulusuyor (FLL) seni nasil etkiledi?” sorusu
yoneltilmistir. Goriigme formunda yer alan altinci soruya verilen cevaplar incelendiginde, turnuva
stirecinin, Ogrencileri duygusal olarak olumlu hissetmelerini sagladigi tespit edilmistir.
Ogrencilerin % 88,881 turnuvanin kendilerini mutlu ettigini, % 44,44 {iniin ilk defa jiiri karsisina
cikmis olmalarindan dolayr heyecan duyduklarini, % 50°si calismalarinin ve turnuvalara
katilmalarimin okul ve akranlari i¢ginde merak uyandirdigi ve dikkat ¢ektigi i¢in kendilerini poptiler
hissettirdigini ifade etmislerdir. Ogrencilerin % 33,33’ii eglendiklerini, % 22,22’si
sosyallestiklerini  belirtmislerdir. Ogrencilerin % 22,22’si turnuvanin su ana kadar
deneyimledikleri etkinliklerden farkli oldugu i¢in sira dis1 oldugunu ifade etmislerdir. Ogrencilerin
% 11,11 ise planli olmayr ogrendiklerini belirtmisleridir. Ogrencilerin % 5,5’i ise robot
programlama sirasinda bir kag¢ kez deneyip robotun istenilen gorevi tam yapamamasindan dolay1
hiiziinlendiklerini ifade etmislerdir. Deneyip yapamadiklarinda bile pes etmeyip denemeye devam
ederek, sonunda yapabildiklerini gordiiklerinde ise ¢ok mutlu olduklarini ayrica belirtmislerdir.

Tablo 13. Goriisme Formu Soru 7 Icin Ogrencilerin Verdikleri Cevaplarin Icerik Analiz
Sonuglari

Kategoriler Frekans Yiizde (%)
Sorunlarla bas etme 12 66,66
Birlikte ¢aligsma ve basari 14 7,77
Proje konusu bulmakta zorlanma 5 27,77
Zaman yoOnetimi 2 11,11
Destek alma 5 27,77
Eglence 2 11,11
Beyin firtinasi 2 11,11

Ogrencilere yedinci olarak “Takim arkadaslarinla birlikte proje galigmalari nasil gitti? Neler
yasadiniz? Yasadigin aksakliklar oldu mu?” sorusu yoneltilmistir. Gorlisme formunda yer alan
yedinci soruya verilen cevaplar incelendiginde, takim olarak ¢alisan 6grencilerin turnuva temasi
ile ilgili bir sorun belirleyip bir ¢6ziim Onerisi iizerinde ilk defa c¢alistiklar tespit edilmistir.
Okullarinda bu tiir ¢alismalar1 daha once ylriitmedikleri i¢in takimla caligmanin verdigi
mutluluktan sik sik bahsetmislerdir. Bu siireci yiiriitiirken 6grencilerin % 66,66’s1 sorunlarla bas
etmeyi 6grendiklerini, % 77,77’si birlikte ¢alisarak basardiklarini ( takim calismasi), % 27,77’si
uzmanlarla goriiserek ve arkadaslarindan fikir ve destek aldiklarimi belirtmislerdir. Ogrencilerin %
27,77’si konu bulmada zorlandiklarini ifade etmislerdir. Proje konusu olarak gérme engellilere
satran¢ Ogretme, otizmli ¢ocuklara sosyallesmeyi Ogretme vs. gibi sosyal igerikli ¢oziim
oOnerilerinin se¢ilmesinin hem kendi farkindaliklarin1 hem de toplumun farkindaligini arttirdigi
tespit edilmistir. Ogrencilerin %27,77 sinin bugiine kadar boyle bir ¢alisma yapmadiklar1 i¢in nasil



baslayacaklarin1 bilemedikleri ve proje konusunu bulmakta zorlandiklari tespit edilmistir.

Ogrencilerin % 11,11’1 zaman yOnetimini Ogrenip, eglenerek beyin firtinas1 yaptiklarini
belirtmislerdir.

Tablo 14. Goriisme Formu Soru 8 i¢in Ogrencilerin Verdikleri Cevaplarm Icerik Analiz
Sonuclari

Kategoriler Frekans Yiizde (%)
Destek ve motive 15 83,33
Aile iligkilerinin gelismesi 5 21,77
Tesvik 4 22,22
Tedirgin olma 2 11,11
Fikir verme 5 21,77

Ogrencilere sekizinci olarak —“Ailen nasil destek oluyor? Takim disindaki arkadaslarin,
kardeslerin, akranlarin nasil destek oluyor?” sorusu yoneltilmistir. Gériisme formunda yer alan
sekizinci soruya verilen cevaplar incelendiginde, silire¢ boyunca &grencilerin galismalarina
ailelerinin de destek oldugu tespit edilmistir. Ilk etapta 6grencilerin sehir disina gidecek olmalar
ve 6grencilerin daha 6nce hic robot ¢aligmasi yapmamis olmalarinin basarisizlikla sonuglanacagi
konusunda kaygi yasayan ailelerin, g¢alismalara katildiktan sonra fikirlerinin degistigi ve
ogrencilere destek olduklari tespit edilmistir. Ogrencilerin %83,33’ii ailelerinin kendilerine destek
olup onlar1 motive ettiklerini, % 27,77’si turnuvalarin aile iligkilerini gelistirdigini belirtmistir.
Ogrencilerin basarabildiklerini, birden fazla etkinligin yer aldig1 faaliyette ifade becerilerinin
gelistigini goren ailelerin, cocuklariyla ilgili fikirlerinin degistigi ve aralarindaki iletisimin
gelistigi tespit edilmistir. Ogrencilerin % 27,77si ailelerinin kendilerine fikir verdigini, % 22,22’si
ailelerinin kendilerini tesvik ettigini ifade etmislerdir. Bunun yani sira siirece tam olarak dahil
olamayan aile {liyeleri ise zaman zaman tedirginlik yasamislar ve bu durumu cocuklarina belli
etmisglerdir. Tespit edilen bu durum %11,11 olarak tespit edilmistir.

Tablo 15. Gériisme Formu Soru 9 Icin Ogrencilerin Verdikleri Cevaplarm Icerik Analiz
Sonuglar

Kategoriler Frekans Yiizde (%)
Hemgire 1 5,5

Bilim insan1 4 22,22
Miihendis 5 27,77
Doktor 2 11,11
Avukat, savcl ve hakim 3 16,66
Uzay miihendisi 1 5,5

Mimar 1 5,5
Okuléncesi 0gretmeni 2 11,11

F-16 pilotu 1 5,5

Ogrencilere dokuzuncu olarak “Ileride yapmayi hayal ettigin bir meslek var m1? Neden?” sorusu
yoneltilmistir. Goriisme formunda yer alan dokuzuncu soruya verilen cevaplar incelendiginde,
saptanan ¢ok farkli meslek gruplari bulunmaktadir. Ogrencilerin se¢mis oldugu meslek



gruplarinda turnuva siirecinden de etkilendigi fark edilmektedir. Ogrencilerin % 27,77’si
miihendis, % 22,22’si bilim insani1, % 16,66°s1 hukukgu ( avukat, savci, hakim ), % 11,11°1 doktor
, %11,11°1 okul oncesi 6gretmeni, % 5,5’1 hemsire, %5,5’1 F-16 pilotu, %5,5’1 mimar ve uzay
miihendisi olmak istediklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin meslek segimlerinde turnuva
deneyimlerinin etkili oldugu saptanmistir. Bu mesleklerin se¢ilme nedenleri 6grencilerin
yanitlarina gore siralanmistir. Se¢gme nedenleri: (i)Bilim Kahramanlart Bulusuyor/FLL siirecinin
kararlarimi etkilemesi (miihendis, bilim insani, uzay miihendisi, mimar); (ii) Proje sayesinde
aragtirma yapmayi artik sevmesi (mimar); (iii) Kiigtikliikkten beri hayali (hemsire, F16 pilotu,
hukukeu, okul 6ncesi 6gretmenligi); (iv) Fen Derslerine artan ilgi (miithendislik); (v) Doktorluk
mesleginin ¢ekici gelmesi, insanlara yardim etmenin verdigi mutluluk (doktorluk)

Tablo 16. Gériisme Formu Soru 10 I¢cin Ogrencilerin Verdikleri Cevaplarin icerik Analiz
Sonuglari

Kategoriler Frekans Yiizde (%)
Evet 17 94,44
Hayir - -

Belki 1 55

Ogrencilere onuncu olarak “Yapilan Bilim Kahramanlar1 Bulusuyor (FLL) calismalarina gelecek
sene de devam etmek ister misin? Neden?” sorusu yoneltilmistir. Goriisme formunda yer alan
onuncu soruya verilen cevaplar incelendiginde, 6grencilerin ylizde 94,44°1i asagida siralanan
nedenlerden dolay: turnuvalara tekrar katilmak istediklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin % 5,5’
ise kararsiz kaldiklarmi ifade etmislerdir. Ogrencilerin bir kismu bir sonraki turnuva tarihinde
TEOG sinavina hazirlanacaklarindan dolay1 ¢alismalara yeterli zaman1 ayiramayacaklarini ifade
etmislerdir.

Devam etme nedenleri, (i) Heyecanli bir ortam olmast, (ii) Degisik yerler gorme ve yeni arkadaslar
edinme, (iii) Yeni bilgiler edinme, (iv) Eglenceli ve farkli bir ¢alisma olmasi, (v) Ufkunu agip
meslek se¢iminde destek vermesi, (vi) Takim ¢alismasini 6gretmesi, (vii) Sorunlarla bas etmeyi
ogretmesi, (viii) Robot tasarlamanin kolay, giizel ve eglenceli olmasi, (iX) Arkadas ¢evresinin
genislemesi olarak gdsterilmistir.

Tablo 17. Gériisme Formu Soru 11 I¢cin Ogrencilerin Verdikleri Cevaplarin icerik Analiz

Sonuclarn

Kategoriler Frekans Yiizde (%)
Disadoniik olma ve etkin iletisim 7 38,88
Ozgiiven 5 2777
Sabirli olma 2 11,11
Takim ¢alismasini1 6grenme 6 33,33
Yaraticihik 1 9,9
Bilgisayar becerileri 2 11,11
Planli olma 1 55




Pratiklik 1 55
Calisma azmi 1 5,5
Pes etmeme 4 22,22
Giiven duygusu 3 16,66
Coziim odakl1 olma 2 11,11

Ogrencilere onbirinci olarak “Daha 6nce nasildin, simdi nasilsin sorusunu sorsam birka¢ kelime
ile kendindeki degisikligi nasil 6zetlersin?” sorusu yoneltilmistir. Goriisme formunda yer alan
onbirinci soruya verilen cevaplar incelendiginde, 6grencilerin farkli alanlarda beceriler ve
deneyimler edindigi fark edilmektedir. Ogrencilerin % 38,881 daha disaddniik olduklarini ve etkin
iletisim kurma becerilerini 6grendiklerini, % 33,33’i turnuva sonrasi takim ¢alismasini
ogrendiklerini, % 27,77°si Ozgiivenlerinin arttigini, % 22,22°si robot ve proje calismalarinda
deneme yanilma sonucunda basariya ulastiklari i¢in pes etmemeyi 6grendiklerini ifade etmislerdir.
% 16,16’s1 gliven duygularmin gelistigini, % 11,11°1 sabirli olmayr 6grendigini, %11,11°1
bilgisayar becerilerinin arttigint ve %11,11°1 artik ¢oziim odakli olduklarini belirtmiglerdir.
Ogrencilerin % 5,5’i planl olmay: 6grendiklerini, %5,5°1 pratikliklerinin artigini, %5,5’i calisma
azminin arttigini ve %35,5’1 ise yaraticiliklarinin arttigini ifade etmistir.

TARTISMA VE SONUC

Ulkemizde robotik konusunda yapilan calismalara bakildiginda, robotigin egitimde
kullaniminin gittikge yayginlastigi fark edilmektedir. Tiirkiye’de sadece 6zel okullarda yapilan
projeler ve kuliip ¢alismalarinda goérdiigiimiiz robotik, Lego Mindstorm setleri ve FLL siireci,
giiniimiizde merak edilen bir konu haline gelmis ve ilkokul, ortaokul ve lise 6grencilerinin
hayatlarina girmistir. Yakinda tiim ilkokul ve ortaokullarda se¢meli, lise dengi okullarda da
zorunlu olacak “Kodlama dersi” sayesinde robotik ¢alismalari daha da anlamli hale gelecektir. Bu
durum tilkemiz adina sevindirici bir durum olarak goriilebilir fakat bu tiir ¢alismalar ne yazik ki
farkli iilkelerde ¢ok uzun zamandir her kesimden &grencinin hayatlarinda fazlasi ile yer
almaktadir. Cesitli disiplinlerle de entegrasyonu saglanan “Robotik™ denilen bu teknolojik yenilik,
diinyada bilim ve miihendislik egitimi basta olmak iizere Fen Bilimleri 6gretim siirecinin
vazgecilmez bir pargasi haline gelmistir (Cameron, 2005). Diinyada robotigin egitimde kullanimi
lizerine yapilan ¢aligmalara bakildiginda, robotigin egitimde bir lokomotif unsur olarak gortildiigi
ve robot teknolojisine ¢ok dnem verildigi agiktir. Nitekim bu konuda bir¢ok yliksek lisans ve
doktora tezleri hazirlanmis (Gibbon, 2007; Teixeira 2006; Baptista, 2009; Ribeiro, 2006;
Cameron, 2005), projeler gelistirilmistir (Costa & Fernandes, 2005; Cameron, 2005; Hacker,
2003).

Yapilan bu ¢aligmanin nicel verileri incelendiginde, 6grencilerin bilimsel yaraticilik diizeylerinin
baslangi¢ seviyesinden orta diizeye ¢iktig1 goriilmektedir. Bu beklenen bir durumdur. FLL siirecini
yasayan her 0grenci, bircok boyutta farkli problem durumlar ile kars1 karsiya kalmakta ve farkli
¢ozlim Onerileri ireterek siirece devam etmektedir. Bu durum da 6grencilerin farkli problem
durumlarma Kars1 yaratict ¢ozim Onerileri gelistirmelerini gerekli kilmaktadir. Sadece bilimsel
yaraticilik degil farkli birgok alanda 6grencide var olan degisimler FLL ve robotik ¢alismalari
sonucu ortaya cikmaktadir. Literatiir tarandiginda benzer sonuglarin ¢iktigr goriilmektedir.



(Goldman, Eguchi & Sklar, 2004; Costa & Fernandes, 2005; Sullivan, 2008; Cayir, 2010; Cavas
vd., 2012; Datteri, Zecca, Laudisa & Castiglioni, 2013). Arastirmadan ¢ikan bu sonug¢ giiniimiiz
Fen Bilimleri 6gretimi dersinden elde edilecek 6grenme ¢iktilarini da destekleyecek niteliktedir.
Fen Bilimleri programinin kazandirmak istedigi becerilerin arasinda yaratict diigiinme yer
almaktadir(MEB, 2013). Bu durumda gelistirilen 6gretim programai igerisine robotik ve FLL siireci
adapte edilebilir ve 6grencilerin bilimsel yaraticiligi ¢ok zorlanilmadan arttirilabilir.

Ogrencilerin problem ¢dzme 6lcegine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.
Bu durum beklenenin tersine sasirtict bir durum olarak algilanabilir. Ogrencilerin ilk olarak
deneyimledigi bu siirecin, problem ¢dzme becerileri iizerinde etkili olmamasi farkli sekillerde
yorumlanabilir. Ik olarak, uygulamanin Soma cevresindeki kdy okullarinda yapildigi gercegi
unutulmamalidir. Ogrencilerin, giinliik hayatlar1 siiresince farkli bircok alanda sorumluluk
aldiklar1 i¢in giinliik hayat problemlerine karsi diren¢ kazanmis olabilirler. Bu durumda
ogrencilerimizin ¢ogu problem ¢6zme siireglerini ¢ok fazla degistirmemekte ve kazandiklari
aliskanliklar dogrultusunda stirece kolaylikla adapte olabilmektedirler. Diger bir durum ise ilk defa
Olceklerle karsi karsiya gelmis 0grencilerin tarafsiz cevap verirken zorlanmis olmalari, olabilir. Bu
durumda 6l¢eklerdeki dereceleri, kendi agilarindan ¢ok fazla irdelemeden cevaplamis olabilmeleri
de siireg icerisindeki degerlendirmeyi etkilemis olabilir.

Ogrenci goriisleri incelendiginde ise, grencilerin farkl1 alanlarda birgok deger ve beceri kazandig
fark edilmektedir. Siireci genellikle olumlu yasayan Ogrencilerin motivasyonlar1 da fazlasi ile
artmis bulunmaktadir. Ayrica, 6grenciler siire¢ sayesinde kendilerini daha rahat ifade etmeyi,
giivenmeyi ve saglikli iletisim kurmay1 da 6grenmislerdir. Siire¢ basinda i¢lerine ¢cok kapanik olan
Ogrenciler gecirilen onii¢ hafta sonunda FLL siirecini ¢ok net kelimelerle tanimlamislar ve okulda
FLL siirecini yagsamaya devam etmek istediklerini belirtmislerdir. Daha dncesinde kdy ortaminda
kizlarla oyun oynamayan erkek 6grenciler bile slire¢ sonunda takim ruhu ve ekip ¢alismamasinin
onemini fark etmisler ve cinsiyet ayrimindan 6zellikle vazgegmislerdir. En 6nemlisi ise, kiz ve
erkek Ogrencilerin Fen ve Matematik alanlarina fazlasi ile merak duymaya baslamalaridir.
Literatiirde de benzer sonuglara rastlanmaktadir. Silva (2008)’in yaptigi c¢alismada, fizik
konularinda konsantrasyon giicliigii ¢ceken Ogrenciler icin, robotik ile ugragmanin katilim ve
motivasyon acisindan énemli gelismeler kattigini ifade etmistir. Riberio (2006) benzer sekilde
robotigin ogrencilerde disiplin ve yiiksek diizeyde motivasyon sagladigi sonucuna ulagmustir.
Barker ve Ansorge (2007) ise c¢alismalarinda Lego Mindstorms robotik egitim setlerinin
kullanilmastyla 6grencilerin daha eglenceli ve aktif bir 6grenme tecriibesi elde edebileceklerini
vurgulamislardir. Wei, Hung, Lee ve Chen (2011) robotigin kullanildig1 “Eglenceli Simif Ogrenme
Sistemi (Joyful Classroom Learning System-JCLS) adin1 verdikleri ¢alismada, robotigi kullanan
ogrencilerin daha eglenceli bir 6grenme icine girdikleri ve 6grenmeye yonelik motivasyonlarinin
daha ¢ok arttig1 sonucuna ulagmiglardir. Cameron (2005) “Mindstorms Robolab: Problem Tabanl
Ogrenme Kuliibiinde Fen Kavramlarinin Gelistirilmesi” adli ¢alismasinda Lego Mindstorms
robotik egitim seti ile yapilan robotlari fen laboratuvarinda kullanmay1 denemis ve sonug olarak
ogrencilerin motivasyonlarinin ve Fen Bilimleri kuliibiine katilma isteklerinin arttigini ifade
etmistir. Bu tiir ¢aligmalarin ve FLL siireclerinin etkileri her yil diizenlenen FIRST Championship
Conference’da detayli olarak sunulmaktadir. Nisan 2016’da gerceklesmis olan konferansta



Marcus (2016) tarafindan yapilan detayli arastirma bu siireci bir kere daha gozler Oniine
stirmektedir. Yapilan ¢alismada FLL, FTC ve FRC programlarinin katilimcilar tizerindeki etkisi
ortaya konulmaya calisilmistir. Calisma 3000 ilkokul ve ortaokul ve lise 6grencisi tizerinde
gergeklestirilmistir. Arastirma dogrusal karma metodu uygulanarak tamamlanmistir. Calisma
sonunda 6grencilerin STEM becerilerinin, STEM kariyer planlarinin, STEM etkinlikleri ile ilgili
yaraticiliklarinin arttigi goriilmistiir. STEM alanindaki 6l¢timler, 6grencilerin gorevler karsisinda
olusturduklar stratejiler, robot dizaynlar1 ve ingalari, programlama becerileri, FLL turnuvasindaki
performanslari, gelistirdikleri projeler ve topladiklart bilgiler temel alinarak yapilmistir. Bu
Olctimler her bir 6grenci i¢in {i¢ y1l boyunca siirdiiriilmiistiir.

Ulkemizde FLL, hedefi, dili ve degerleri tutarli, dengeli, siire¢c odakli, tematik, bilimsel,
uluslararasi bir turnuvadir. Turnuvalarin dili birlestirici, takim ¢alismasini 6zendirici ve siireg
odaklidir. Tamamen pedagojik sebeplerle, turnuvalarda ve dokiimanlarda, egitim, yarisma,
yaraticilik, rekabet ve sonug kelimeleri en az sayida gegmektedir. Ogrencilerin siireci eglenerek
ve Ogrenerek gecirmesi egitimciler igin 6nem teskil etmektedir. Bu sekilde 6grenen 6grenci,
stirecten sikilmaz ve kazandig1 becerileri kolayca davranisa déniistiirebilmektedir. Bu kapsamda
FLL turnuvalar1 tim okullarda yayginlastirilabilir. FLL siireci boyunca yapilan proje
calismalarinda 6grenciler, sorunlarla bas etmeyi, birlikte calisip basarabilmeyi, zamani dogru
yonetmeyi, beyin firtinasi yapmay1 ve baskalarindan destek almay1 6grendiklerini belirtmistir. Bu
durum siirecin egitimsel yaninin yani sira, sosyal yanini da gozler oniine sermektedir. Bu
kapsamda okullarda yapilacak FLL calismalar1 6grencileri sadece akademik olarak degil sosyal
yonden de gelistirecektir. Bu nedenle ozellikle sosyal yonden iletisim kurmakta zorlanan
ogrencilerle kurulabilecek takimlarda, 6grencilerin sosyal yanlarinin da gelistirilmesi denenebilir.

Ayrica robotik konusu ile ilgili farkindaligi artirmak adina 6grenci ve 6gretmenlere yonelik ¢esitli
kurs ve seminerler diizenlenmeli, arastirma projeleri gelistirilmelidir. Ogretmenlerin de bu alanlar
ayrmtili olarak dgrenmesi konusunda motivasyonlarinin arttirilmas: saglanmalidir. Ulkemizde
bir¢ok tiniversite STEM, MAKER Hareketi, FETEMM gibi bagliklar altinda 6gretmenlere yonelik
ticretli veya flicretsiz egitimler diizenlemektedir. Bu nedenle bu alana daha da fazla merak
uyandirmak ve daha fazla 6gretmenin yararlanabilmesi adina, yapilan bu caligmalar MEB’in
biinyesine katilabilir ve tiim 6gretmenlerin yararlanmasi saglanabilir.

Diinyada artik teknolojik deney araglari kullaniminin gittikge yayginlagtigi bilinmektedir. Bu
degisime ayak uydurabilmek i¢in, iilkemizdeki ilkokul ve ortaokullar da Fen Bilimleri Dersi
ogrenme alanlarinin Lego Mindstorms egitim seti gibi teknolojik arag-gereglerle desteklenmesi
saglanmalidir. Laboratuvarlarda veri elde etmede ve grafik ¢iziminde biiyiik kolaylik saglayan bu
araclar yayginlastirilarak fen egitiminde laboratuvar kullanim1 daha cazip hale getirilebilir.
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