EGITIM TEKNOLOJiSi Kuram ve Uygulama
Cilt:9 Sayi:1 Y1l:2019

Makale Gegcmisi / Article History

Alindi/Received: 28.04.2018

Diizeltme Alindi/Received in revised form: 03.09.2018
Kabul edildi/Accepted: 20.09.2018

3B TASARIM OGRENME DENEYiMiNiN SUREC DEGERLENDIRMESi VE EGITSEL
CIKTILARININ KESFEDILMESI**

Ekmel CETiN2, Burcu BERIKAN?, Ak¢a Okan YUKSEL*
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Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan hizli donlisimler ve sanayi devrimiyle gelen yeni
sanayi ¢agl, eklemeli imalat ile birlikte 6n plana ¢ikan 3 boyutlu yazicilarin dnemini artirmistir.
Bu c¢alisma, “Cocuklar igin 3D Tasarim” egitiminin 06grenciler agisindan etkilerinin
derinlemesine incelenmesini amacglamaktadir. 79 6grenci (42 erkek, 37 kadin)12 hafta
boyunca 3D tasarim etkinliklerine katilmistir. Calismanin basinda, bilgi formu ile ¢ocuklarin
demografik bilgileri ve bilisim teknolojileri kullanim durumlari hakkinda bilgiler alinmistir. 12
hafta suren egitim igerisinde, 6grencilerin ortaya koyduklari 120 Griiniin degerlendirilmesi ile
gelisimleri incelenmistir. Ayrica, egitimden sonra 6grencilerle probleme dayali sorularin yer
aldigi bir gorisme yapilarak, 6grencilerin gordikleri bir nesneyi parga bitln iligkisi kurarak
analiz edebilme dizeyleri incelenmistir. Buna ek olarak, 6grenci ve veliler ile yapilan
gorusmelerle, 6grencilerin kazandiklari becerileri gergek hayatla ve dersleri ile iliskilendirme
durumlari incelenmistir. Calismanin sonunda, 0&grencilerin egitim ortamini  nasil
degerlendirdigini kesfetmek Uzere gérismeler yapilmistir. Bilgi formundan elde edilen veriler
frekans, yluzde gibi betimsel analizlerle yorumlanirken gériismelerden elde edilen nitel veriler
de icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Sonug olarak, 6grencilerin egitimden sonra parga
butun iligkisi kurma ve tasarim becerileri agisindan gelisme kaydettigi ortaya ¢ikmistir. Ayrica,
ogrenciler egitim icerisinde kazandiklari becerilerin gesitli mesleklerdeki (mimarlk, tip, insaat
vb.) uygulama alanlariile iliskilerini ifade etmislerdir. Ogrenciler elde ettikleri becerilerin giizel
sanatlar, geometri ve fizik dersleri icin de énemli oldugunu belirtmistir. Ogrencilerin egitim
ortami degerlendirirken, kullanim kolayligi, egitimin igerikleri ve egitimin etkisi temalari
zerinde goris bildirdikleri goérilmistiir. Ogrenciler, egitim materyallerini ve araglarini
kullanmanin bir zorluk ve motivasyon kaybi yaratmadigini ve 3D tasarim yapabilmenin kolay,
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zevkli ve gergekgi/anlamli oldugunu gostermesi agisindan etkinliklerin faydah oldugunu ifade
etmislerdir.

Anahtar Kelimeler: 3B tasarim; tasarim becerisi; cevrimici 3D tasarim ortamlari; Tinkercad

DISCOVERING THE EDUCATIONAL OUTCOMES AND FORMATIVE EVALUATION
OF 3D DESIGN LEARNING EXPERIENCE

Abstract

Rapid transformations in information and communication technologies and the industrial
revolution revealed the importance of 3D printers. This study aims to examine in depth the
effects of the "3D Design for Children" education in terms of students’ perspective. 42 male
and 37 female students participated in 3D design activities for 12 weeks. First, demographic
information and information technology use of children collected with a form. During the 12-
week training period, the improvement of students was investigated with 120 products
developed by students. After the training, students were interviewed and the level of their
ability to analyze an object they viewed by establishing a whole part relationship was
examined. Moreover, interviews with were conducted to investigate the relationship between
the skills of the students and their real life and courses. In the final phase, interviews were
held to explore how students assessed the learning environment. Qualitative data obtained
from the interviews were analyzed by content analysis method while the data obtained from
the information form were interpreted with descriptive analyzes such as frequency and
percentage. As a result, it is observed that the students improved after the trainings in terms
of the ability to establish all parts and design skills. It was seen that the students reported
opinions on ease of use, contents of education and effects of education. Students expressed
the view that using training materials and tools did not cause any difficulty and motivation
loss and that the activities were easy, enjoyable and realistic/meaningful to do 3D design.

Keywords: 3D design; conceptual skill; online 3D design environments; Tinkercad
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Summary

Rapid transformations in information and communication technologies force individuals
and societies to change. The first mechanical industry movement which started with steam
machines about 300 years ago (Industry 1.0) continued with a rapid evolutionary process with
electricity and mass production (Industry 2.0) and computers and automation systems
(Industry 3.0). With the advancement in computer and automation systems, the transition to
intelligent production systems, called Industry 4.0, has been made.

The widespread use of 3D printing technology also has a significant economic impact on
the hardware and software industry. This effect indirectly leads to changes in education. With
the role of educating students preparing for the future, it is thought that students should gain
the skills and competencies necessary for their future working methods and daily life. For this
reason, it is necessary to arrange the learning approaches accordingly in order to bring 21st
century skills to the students successfully. It is important in this process to develop new
learning processes and methods aimed at gaining 21st century skills rather than organizing
events focusing solely on a particular subject or subject.

The basis of the studies in the field of maker in education (coding, robotics, 3D design)
based on the constructivist approach. This approach focuses on learning through creative
production processes and exploring knowledge rather than passively getting knowledge. The
maker movement is shaped mainly on project-based and experiential learning and practice.
In the Maker process, learning environments are supported by inquiry-based learning
experiences, STEM approach and entrepreneurship concept. Especially with the spread of
science, technology, engineering and mathematics (STEM) approach, interest towards
production skills has increased. Digital production in education has become an important part
of educational programs and is being used as means of thinking and producing to develop
student interest and skills in STEM fields.

In summary, it is often emphasized that 3D design activities are important, especially in
terms of spatial thinking and creativity skills. Moreover, with the widespread use of the STEM
curriculum approach, it seems that 3D modeling tools are important for digital production,
which is the most important keystone of the maker movement. The basic aim of this study is
to explore the process evaluation and educational outputs of the 3D design learning
experience. Process evaluation aims to explore positive and negative situations for the activity
of the 3D design learning experience.

The longitudinal case study was used to examine the use of the Tinkercad program and
the 3-month learning process in which students spend their time doing activities and products
in conjunction with this program. 42 male and 37 female students participated in 3D design
activities for 12 weeks. First, demographic information and information technology use of
children collected with a form. During the 12-week training period, the improvement of
students was investigated with 120 products developed by students. After the training,
students were interviewed and the level of their ability to analyze an object they viewed by
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establishing a whole part relationship was examined. Moreover, interviews with were
conducted to investigate the relationship between the skills of the students and their real life
and courses. In the final phase, interviews were held to explore how students assessed the
learning environment. Qualitative data obtained from the interviews were analyzed by
content analysis method while the data obtained from the information form were interpreted
with descriptive analyzes such as frequency and percentage.

Students generally stated that they did not have problem during activities, they liked the
content and examples. Teacher’s view showed that the designed education resulted in the
increase of the students' unity, curiosity and creativity. Teacher stated that giving tasks for
children to put forth creative products made it possible for students to work intensively and
rigorously on products and strive to improve their products. As a result of interviews on the
benefits of the skills; it seems that students find these skills useful for many professions and
courses. Especially; occupations such as engineering, medicine, architecture and construction
are often seen as the forefront. The most striking point in the literature is the need for these
professions to have intense spatial skills. During the interviews, it is seen that the students'
ideas are in parallel with other studies in the literature. Mathematics, geometry, visual arts
and basic science courses were among the most useful courses for students to use the skills
they acquired from education. What is important here is that the courses that the students
are taught in the literature are similar to the courses that are shown to be related to the 3D
design and production activities as a result of supporting the spatial thinking skills of the
students.

Interviews with parents focused on the changes that occurred in the students both
inside and outside the school. Parents pointed out that the increase in students' knowledge
of Information Technologies, as well as the playing of computer games, led to new hobbies
such as 3D design activities. Another observation is that children are willing to exchange ideas
about 3D design with themselves and are willing to complete activities that they did not
complete at school.

As a result of the students' findings, these activities useful especially for mathematics
and geometry courses, the benefits of the examples and activities to be provided by the
students related to these courses may increase. Similarly, providing examples and activities
related to the professions to which the students relate will also enhance the student's
perceived benefits and motivation.
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Giris

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde(BiT) yasanan hizli déniisiimler, bireyleri ve toplumlari
degisime zorlamaktadir. Yaklasik 300 yil 6ncesinde buhar makineleri ile baslayan ilk mekanik
sanayi hareketi (Sanayi 1.0), elektrik glcu ve seri Uretim (Sanayi 2.0), bilgisayarlar ve
otomasyon sistemleri (Sanayi 3.0) ile devam etmis ve hizli bir evrilme siirecine girmistir.
Bilgisayar ve otomasyon sistemlerindeki gelisme ile Sanayi 4.0 olarak adlandirilan akilli Gretim
sistemlerine gecis yapilmistir (Schrauf & Berttram, 2016). ilk olarak 2011 yilinda Almanya’da
ortaya ¢ikan Sanayi 4.0, ekonomik ve sosyal faydalari nedeniyle tim diinyada 6nemli bir egilim
olarak gorilmektedir. Gelismis veya gelismekte olan Ulkelerin yani sira, pek ¢ok bliyuk sirket
de yeni sanayi devriminin gerektirdigi uygulamalara hiz vermeye baslamistir (Tubitak, 2016).
Bu yeni sanayi ¢cagl, makineler ile veri toplayip bu verileri analiz ederek, liretim siirecini daha
esnek, hizli ve verimli hale getirmeyi amaglamaktadir (RUBmann et al., 2015). Gelismis
ulkelerin sanayi raporlari incelendiginde Sanayi 4.0 ile iligkili Otomasyon ve Kontrol Sistemleri,
Gelismis Robotik Sistemler ve Eklemeli imalat gibi teknolojilerin tlkelere ve toplumlara en ¢ok
katma deger yaratacak alanlar oldugu gorilmektedir (Berger, 2014; Frey & Osborn, 2017;
Westkamper & Walter, 2014). Bu baglamda potansiyeli olan alanlar degerlendirildiginde
eklemeli imalat ile birlikte 6n plana ¢ikan 3 boyutlu yazicilarin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir.
Eklemeli Gretim yontemleri karmasik ve hafif tasarim avantajlar sayesinde kiguk o6lgekte
Ozellestirilmis Grlnler Gretmek amaciyla yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Kalip teknolojisini
ortadan kaldirarak esnek Uretimi saglamasi, bir yere bagimli tretim sistemlerini kaldirarak
nakliye masraflarini azaltmasi gibi avantajlari ile 3b baski teknolojisi Gretim siirecinde etkin ve
verimli bir rol Ustlenmistir (Schrauf & Berttram, 2016). 3B baski teknolojisinin giderek
yayginlasmasi donanim ve yazilim endistrisinde de ekonomik agidan 6nemli bir etki
olusturmaktadir. Bu etki de dolayl olarak egitim alaninda degisikliklere yol agmaktadir. Egitim
bireylerin gelecege hazirlanmasi roli ile 6grencilerin gelecekteki calisma yontemleri ve ginlik
yasam icin gerekli beceri ve yeterliligi kazanmalari gerektigi distunulmektedir. Bu amag
dogrultusunda, 6grencilere 21. ylzyil becerilerini basarili bir sekilde kazandirmak igin 6grenme
yaklasimlarinin buna uygun diizenlenmesi; bu siregte, yalnizca belli bir derse veya konuya
odaklanarak etkinlikler diizenlemek yerine, 21. ylzyil becerilerini kazandirmayi amaglayan
yeni 6grenme siire¢ ve yontemlerinin gelistiriimesi d6nemlidir (Papavlasopoulou, Giannakos &
Jaccheri, 2017). Bu kapsamda ¢ocuklara tasarim ve Uretime vyonelik becerilerin
kazandirilmasina odaklanacak ortamlarin hazirlanmasi ve bu becerilerin gelisimine yonelik
sureglerin olusturulmasi amaglanmaktadir. Tasarim ve tretim becerileri yeni nesil bireyler igin
kazandirilmasi gereken &nemli beceriler olarak ifade edilmektedir (Ozdemir, Cetin, Celik,
Berikan & Yiiksel, 2017). Bu amagla yola ¢ikan 6zellikle egitim alanindaki arastirmacilarin son
yillarda bu becerileri kazandirmak igin bu siiregleri 6n plana ¢ikaran eglenceli ortamlar ve
etkinlikler Gzerine galistiklar gériilmektedir (Selena & Neil, 2017; Somyirek, 2015). Cocuklar
icin tasarim ve Uretimi eglenceli hale getiren “maker” hareketinin 6g§renme siireglerine olumlu
etkisinden bahsedilmektedir (Chu, Angello, Saenz & Quek 2017). Maker hareketi ve dijital
uretim iliskili iki kavram olarak ifade edilmektedir. Cocuklar, bilgisayarlarda yazilim olarak
sunulan dijital Gretim araglari ve Uretim etkinliklerine daha kolay erisim saglayarak dijital
uretimler gergeklestirmektedir (Willet, 2007). Dijital Uretim, bireylere dijital teknolojilerle
birlikte Gretme ve 6grenme deneyimi sunmaktadir (Smith & Tilman,2015). Egitimde maker
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(Kodlama, Robotik, 3D Tasarim) ve benzeri c¢alismalarin temelleri Papert’in yapisalcilik
yaklasimina dayanmaktadir. Bu yaklasimda bilgiyi pasif olarak almak yerine yaratici Gretim
suregleri ile 6grenmeye ve bilgiyi kesfetmeye odaklaniimaktadir (Papert, 1991). Maker
hareketi, ©zellikle Papert’in (1980) proje tabanli ve deneyerek-yaparak 0grenme ve
uygulamalari Gzerine sekillenmektedir (Resnick & Rosenbaum, 2013). Maker sirecinde
O0grenme ortamlari sorgulama temelli 6grenme deneyimleri, STEM (bilim, teknoloji,
miihendislik ve matematik) yaklasimi ve girisimcilik kavrami ile desteklenmektedir. Ozellikle
STEM yaklagiminin  yayginlagmasi ile Uretim becerilerine yonelik ilgi artmistir
(Papavlasopoulou et al., 2017). Dijital Gretim, egitim programlarinin 6nemli bir pargasi haline
gelerek (Buehler, Grimes, Grimes, & Hurst, 2015), STEM alanlarinda 6grenci ilgisi ve
yeteneklerini gelistirmek igin dislinme ve Uretme araglari olarak kullaniimaktadir (Tillman, An,
Cohen, Kjellstrom & Boren, 2014). STEM ile zenginlestirilmis ve 6grencilerin Grlnlerini
dongusel ve siirekli olarak yeniden diizenlemelerine imkan saglayan aktiviteler ile 6grencilerin
disiplinler arasi problemlere ¢oziimler Giretmesi saglanmaktadir (Bewan, Gutwill, Petrich &
Wilkinson, 2015). Bu kapsamda 6grencilerin deneyerek, kesfederek Uretim yapabilecekleri
o0grenme yaklasimlari karsimiza ¢ikmaktadir. Vossoughi, Escudé, Kong ve Hooper’a (2013)
gore Tinkering metodu 6grencilerin bilissel ve davranigsal gelisiminde zengin bir pedagojik
ortam saglamaktadir. Boylece 6grenciler tasarim sirecinde deneyerek, bozarak ve disiplinler
arasi yaklasimla tasarim siireci gerceklestirmektedirler. Ozetle, dijital tiretim aracglari maker
hareketi ve STEM yaklagimi igin ¢ok kritik olarak goriilen dongusel olarak gelistirme ve liretme
(tinkering) deneyimini saglamaktadir. Glinimuizde yaygin olarak kullanilan dijital Gretim
araglarindan biri olan 3D tasarim gelistirme ortamlarinin egitsel giktilarina yénelik yapilan
¢alismalar incelendiginde, uzamsal becerinin 6n plana ¢iktigi gériilmektedir. Uzamsal beceri
bir nesnenin zihinde canlandiriimasi, uzayda déndurilmesi, farkli noktalardan bakildiginda
boyutlarinin zihinde anlamlandirilmasi olarak tanimlanmaktadir (Olkun, 2003; Rafi, Samsudin
& Said, 2008). Ozellikle alan yazinda uzamsal beceri eksikliginin tasarimcilarin basarili
tasarimlar gergeklestirmesini engelledigini ve 3D tasarim sirecinin 6grencilerin uzamsal
becerilerine katki sagladigini gbsteren galismalar mevcuttur (Lin & Lee 2010; Luh & Chen 2013;
Smith & Olkun, 2005;). Arastirmacilar, uzamsal becerilerin 6grencilerin tasarimla ilgili
akademik performanslarina olan etkisine yonelik ¢alismalar ylUritmekte ve uygun 6grenme
ortamlariyla uzamsal becerilerin gelistirilebilecegi fikrini desteklemektedir ( Alias, Black &
Gray, 2002; Burton & Dowling 2009; Liao, 2015; Tuckey, Selvaratnam & Bradley, 1991).
Uzamsal becerinin gelistirilmesi stirecinde 3 boyutlu modelleme araglari 6nemli bir egitsel arag
olarak ifade edilmektedir (Kwon, 2017). 3 boyutlu modelleme araclari, kullanicilara sekil, boyut
ve mekansal sunumlar agisindan gercek diinyayi anlama ve farkindalikta kolaylik saglamakta,
bireyler icin gercekci uzamsal deneyimler olusturmaktadir (Colin et al., 2012). Bu sayede 3d
tasarim uygulamalari egitim 6gretim slrecinde yeni 6grenme deneyimlerinin gelistiriimesine
destek saglamaktadir. Simsek ve Yiicekaya (2014) matematik ve geometri derslerinde dinamik
geometri yazilimi, Gin ve Atasoy (2017) artirilmis gergeklik uygulamasi, Mintz, Litvak ve Yair
(2001) fen egitiminde 3 boyutlu modelleme araglari kullanarak 6grencilerin uzamsal
becerilerini incelemiglerdir. Birgok arastirmaci matematik, geometri, kimya, biyoloji, fizik,
jeoloji ve sanat gibi birgok alanda uzamsal becerinin gelisiminde tasarim araglarinin olumlu
etkisinden bahsetmistir (Kaufmann, Schmalstieg & Wagner. 2000; Lazarowitz & Naim, 2013;
Wu, Xu & Zou 2005; Yarema vd., 2010; Yildiz & Altun, 2011).
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Guniimizde, BiT'in potansiyel faydalarini en (st diizeye ¢ikarmak ve katma deger
yaratmak igin yenilikgi yontemler kullanilmasi 6nem kazanmaktadir. Tasarim siirecinde dijital
ortamlarin kullaniimasi yaraticiligi desteklemektedir (Loveless, 2002). Benzer sekilde, 3d
tasarim uygulamalarinin da yaraticiligi gelistirdigi belirtiimektedir (Chang, Chien, Lin, Chen &
Hsieh, 2016). Uriin gelistirmede yaraticiik énemli bir boyuttur. Sanatsal bir calismada
yaraticilik estetik agisindan degerlendirilirken, muhendislik tasarimlarinda ise 6zgunlik,
kullanishhk, faydahlik gibi 6zellikleri ile degerlendirilmektedir ( Nguyen & Shanks, 2009).

Ozetle, 3b tasarim uygulamalarinin alan yazinda 6grencilerin ézellikle uzamsal diigiinme
ve vyaraticilik becerileri agisindan 6nemli oldugu siklikla vurgulanmaktadir. Ayrica STEM
mufredat yaklagiminin yayginlagmasi ile maker hareketinin en énemli ayagi olan dijital tretim
icin 3b modelleme araglarinin 6nemli oldugu gorilmektedir. Bu ¢alismanin temel amaci 3b
tasarim 6grenme deneyiminin slire¢ degerlendirmesinin ve egitsel giktilarinin kesfedilmesidir.
Sureg degerlendirme ile 3b tasarim 6grenme deneyiminin uygulama sirecine yonelik slreci
etkileyen negatif ve pozitif durumlarin kesfedilmesi amaglamaktadir. Egitsel ciktilarin
kesfedilmesi amaciyla ise 6grencilerin etkinliklerin faydasina yonelik algilari ve 3d tasarim
becerilerinin degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu sayede egitim siireci sonucunda 6grencilerin
gelistirmis olduklari gorls ve becerilerin kanita dayali olarak ortaya konulmasi saglanmistir.

Bu iki temel amag dogrultusunda, asagidaki arastirma sorularina cevap aranmistir.

Alt amag¢ 1: Uygulama Oncesinde 6grencilerin mevcut durumlarinin analiz edilmesi
amaclanmaktadir.

e 3D tasarim ve Uretim egitimlerine katilan 6grencilerin ve ebeveynlerinin bilisim teknoloji
kullanim durumlari nedir? Ogrencilerin bilisim teknolojilerini kullanim amaglari nedir?
Alt amag 2: Uygulama esnasinda sireg degerlendirilmesi amaglanmaktadir.

e 3D tasarim ve Uretim etkinliklerinin uygulama siirecine yonelik 6grenci gorusleri
nelerdir?
Alt amag 3: Uygulama sonucunda egitsel giktilarin kesfedilmesi amaglanmaktadir.

e Ogrencilerin 3D tasarim ve iretim etkinliklerinin faydasina yonelik goriisleri nelerdir?

e 3D tasarim ve uretim etkinliklerinin egitsel ¢iktilarina yonelik veli gdzlemleri nelerdir?

e Ogrencilerin 3D tasarim ve Uretim siirecine ait beceri ve tamamlama diizeyleri nedir?

e Ogrencilerin parga-biitiin iliskisi kurabilme diizeyleri nedir?

e Velilerin 3D tasarim ve Uretim etkinliklerinin faydasina yonelik gorusleri nelerdir?

® Yonetici ve egiticilerin bilisimle Uretim ve gergek hayatla iliskilendirme hakkindaki
gorusleri nelerdir?

Yontem

Arastirma Deseni

Tinkercad programinin kullanimi ve 6grencilerin bu program esliginde etkinlikler yaparak
ve Urinler ortaya koyarak gegirdikleri 3 aylik bir 6grenme siirecinin incelenmesi amaciyla
durum galismasi kullanilmigtir. Durum g¢alismasi belirli bir durum ve ¢alisma grubu Uzerinde
detayh ve dogrudan kanita dayal veri toplamaya imkan saglayan ve biinyesinde nicel ve nitel
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veriler bulundurabilen galismalarin incelenmesinde kullanilan betimleyici bir nitel analiz
yontemidir (Jensen & Rodgers, 2001). Durum galismasi kullanilmasinin bilimsel yénden faydasi
yeni bilgiler kesfetmek igin yol gosterici olma o0zelliginde yatmaktadir (Shaugnessy,
Zechmeister & Zechmeister, 2008). Bu c¢alismada Urin degerlendirmeleri nicel olarak
toplanmis ve analiz edilmistir, nitel verilerle de desteklenmistir.

Durumun Tanimlanmasi

Bilisim teknolojileri meraklilarina (enthusiasts) goére bir onceki ylzyilda elektrigin
degistirdigi gibi bu ylzyilda da veri hizmetlerinin sehirleri degistirme potansiyeli
bulunmaktadir (The Economist, 2013). Sehirlerin veri hizmetleriyle yeniden planlanmasi ise
akilli kent (smart city) kavramini giindeme getirmistir. Ulkemizde de bir ilge belediyesi ilgesini
akill kent haline getirmeyi planlamaktadir. Akilli kent kavraminin bilesenleri diinya Gzerinde
en kabul gérmus haliyle IEEE tarafindan yayinlanmistir. Bir akillh kent; akill ekonomi, akilli
hareketlilik, akilli gevre, akilli toplum, akilli yagam ve akilli ydnetimi etkin hale getirebilmek igin
teknoloji, kent yonetimi ve toplumu bir araya getirir (IEEE, 2015). Liileburgaz Belediyesinin
2012-2016 stratejik planinin 3.amaci dinyanin “Akilli Sehirleri” (smart city) arasinda yer
almaktir. Bu amaca yonelik olarak kurumun ve ve vatandaslarin teknolojik yeterliligini
artirmaya yonelik galismalar yapilmasi amaglanmaktadir. Bu hedef dogrultusunda c¢esitli
faaliyetler yurGtalmastir. Bu arastirmanin yapilmasina 6n ayak olan durum Lileburgaz
Belediyesinin stratejik amaglarindan akilli sehir olma yolundaki 4.hedefi olan ilde yasayan
vatandaslarin teknolojik yeterliliklerinin artirilmasina yénelik ¢alismalar yapilmasi ve sunulan
hizmetlerin kullaniminin tesvik edilmesidir. Akilli kentler olusturulurken vatandaslarin da
“akilli kullanic1” olmasi ve belediyenin sunacagi hizmetleri kullanabilmesi, ayrica bunlarin
yaninda bilisim teknolojilerinin daha genis imkanlarindan da faydalanmasi gerekmektedir. Bu
amag dogrultusunda, belediye gocuklara bilisimle Gretim becerisinin kazandirilmasi amaciyla
ilk etapta 3 ay siuren bir egitim gergeklestirilmistir. Lileburgaz Belediyesi bu egitimleri
¢ocuklara vermenin temel felsefesinin “sadece var olan teknolojiyi hizli ve kolay bir sekilde
kullanmak degil, ayni zamanda kullanilan teknolojinin alt yapisini, galisma prensiplerini ve onu
olusturan bilesenleri de gocuklarin gérmelerini ve 6grenmelerini saglamak” oldugunu ilgili
raporlarinda belirtmektedir (Lileburgaz Belediyesi, 2015). Bu dogrultuda diizenlenen 3b
tasarim 6gretme ve 6grenme slrecindeki 6grenci, 6gretmen, veli ve yodneticileri igeren
butuncul bir arastirma yapilmasi planlanmistir.

Katilimcilar

Arastirma Lileburgaz Belediyesi binyesinde yuratalmastir. Lileburgaz Belediyesi
cocuklara ve genglere yonelik gesitli egitsel, sosyal, kiltiirel, sanat ve spor faaliyetleri
yurutmektedir. 42 erkek, 37 kadin olmak Uzere toplam 79 6grenci 3B tasarim ve Uretim
etkinliklerine katilmistir. Ogrencilerin yas ve sinif dagilimlari Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1. Farkh Ogrencilerin Yas ve Sinif Dagilimlari

Yas n Sinif n
10 4 5 15
11 12 6 22
12 18 7 14
13 16 8 10
14 9 9 9
15 11 10 9
16 9

Tablo 1'de goéruldigu Uzere 6grenciler 10-16 yas arasinda dagilim gostermektedir.
Ogrenim diizeyi olarak da cogunlugu ortaokul kademesi olusturmaktadir. Katimcilardan 18
Ogrenci lise dlizeyindedir. Katilimcilar 6grencilerin haftalik olarak egitime katilmak istedikleri
gln tercihleri gdz 6nlinde bulundurularak Pazartesi, Sali, Carsamba, Persembe ve Pazar gilinleri
olmak Uzere 5 gruba ayrilmistir. Gruplarda yas veya sinif dizeyi yoniinde bir kategori
uygulanmamistir. Her grupta farkli yas ve sinif diizeyinden égrenciler yer almistir. Ogrencilerin
gruplardaki dagilimi Tablo 2’de gosterilmektedir.

Tablo 2. Gruplara Gére Ogrencilerin Yas Dagilimlari

Grup 10 yas 11 12 13 14 15 16
numarasi yas yas yas yas yas yas

Grup 1 2 6 2 1 0 1 0

Grup 2 2 1 4 2 3 3 1

Grup 3 0 4 7 4 0 0 4

Grup 4 0 0 2 3 3 6 2

Grup 5 0 1 3 6 3 1 2

Uygulama

Uygulama ortami belediyenin egitimler igin tahsis ettigi bir bilgisayar laboratuvandir. 1
ana bilgisayar ve ona bagl projeksiyon cihaziyla kullanicilar igin hizmete sunulan 20
bilgisayardan olusmaktadir. Toplam 74 &grenci 5 gruba ayrilmistir. ilk dersler
arastirmacilardan birinin es zamanh (senkron) video konferansiyla internet {izerinden
gercgeklestirilmistir. Tasarim programi olarak Autodesk firmasinin ¢evrimigi olarak kullanima
sunmus oldugu Tinkercad programi kullaniimistir (www.tinkercad.com). 5 grubun her birine 1
saat olmak Uzere internet lzerinden toplam 5 saat temel diizeyde bu programi kullanma
egitimi verilmistir. Daha sonra kendi bilgisayar 6gretmenleriyle haftada 2 saat olmak Uzere 3
ay boyunca toplam 24 saat 3D tasarim ve Uretim egitim ve etkinlikleri gerceklestirilmistir.
Laboratuvara alinan 1 adet 3D yazici sayesinde 6grenciler yaptiklari tasarimlari aninda
uretebilme firsatini da elde etmislerdir. 24 ders saati stiren etkinliklerde 6grencilerin bir
tasarim ihtiyaci belirlemeleri ve bu ihtiyaca yonelik olarak 3D tasarimlarinin ilk prototiplerini
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gelistirmeleri istenmistir. Ogrenciler ilk gelistirdikleri prototipi dgretmenlerinden ve
arkadaslarindan aldiklari dénitler ile siireg icerisinde gelistirmeye devam etmistir. Uriin
tasarlama surecinde 6grencilerin adim adim basitten karmasiga dogru tasarimlarina son halini
vermesi istenmistir.

Veri Toplama ve Veri Analizi

Okuryazarligin degisen dogasi gdz 6niinde bulunduruldugunda, 6grencilerin dijital
¢agda yeni okuryazarlik uygulamalarini desteklemek igin alternatif degerlendirme yollari
gelistirmeye ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu noktada, 6grencilerin hem siire¢ hem rin
degerlendirmesine odaklanilan performansa dayali yontemler 6nem kazanmaktadir (Parlak &
Dogan, 2014). Cunkid bu degerlendirmeler sayesinde 6grencilerin kendi baglamlarinda
degerlendirilmesi, Ust dizey distinme becerilerine odaklanilmasi ve sonugta bir Urlin
olusturulmasi énemlidir (Airasian, 2001; akt Senel-Coruhlu, 2007). Rohrbach (2010), birgok
tasarim egitimcisinin degerlendirme sirecinde dereceli rliin degerlendirme anahtarlarini
(rubrikleri) kullandigini belirtmektedir. Dornisch ve McLoughlin (2006) givenilir, etkili ve
uygulanabilir ~ bir degerlendirme rubriginin, yaratict  Urlin veya performansin
degerlendiriimesinde 6nemi izerinde durmustur. Aydin ve Karagam (2015) teknolojik tasarim
urtnlerine yonelik yaptiklari galismada rubrik kullanarak degerlendirme yapmislar, 6grencileri
hayata hazirlamak agisindan tasarim uygulamalarinin fen egitiminde 6nemli bir yere sahip
oldugu ve bu uygulamalarin da 6grenme amagli degerlendirilmesi agisindan rubriklerin
kullanilmasi gerektigini vurgulamislardir. Bu ifadeler baglaminda bu ¢alisma kapsaminda
Ogrenci Urunlerinin rubrik ile degerlendirilmesi amaglanmistir.

Veri toplama araglari katimci bilgi formu, gériismeler ve 3B tasarim Urlnleridir. Bilgi
formu ile cocuklarin demografik bilgileri ve bilisim teknolojileri kullanim durumlari hakkinda
bilgiler alinmistir. Yiiz ylze yapilan gorismelerde hem 6grencilerden hem de velilerinden
etkinliklerle ilgili goris alinmistir. Gérismeler 25 6grenci ve 21 veli ile gergeklestirilmistir.
Goriismede yer alan 6grenci ve veliler rastgele secilmistir. Ogrenci ve velilerden alinan veriler
arastirmacilar tarafindan hazirlanmis yari yapilandirilmis gériisme formlari ile toplanmstir.
Ogrenciler icin hazirlanmis yari yapilandiriimis gériisme formu 8 soru, veliler icin hazirlanmis
yari yapilandiriimis gérisme formu ise 4 sorudan olusmaktadir. Gorlisme siirecinden 6nce
gorusme formlari hazirlanmis olup, 4 alan uzmaninin incelemesi sonucunda diizenlenerek son
halini almistir. Gortigsmelerin amaci 6grencilerin 3B tasarimla ilgili etkinlik 6éncesi ve sonrasi
disincelerini 6grenmek, 3D tasarimin glncel hayatla ve egitimle baglantisini 6grencilerin
kendi ifadeleriyle dile getirmelerini saglamaktir. Cocuklarin 3B tasarimlari da 6gretmenleri
aracihigiyla toplanmis ve toplamda 149 adet 3B tasarim Urinleri gelistirilen analitik rubrikle iki
uzman tarafindan degerlendirilmistir. Ogrenciler bireysel calisma hizlarina ve tasarim
becerilerine gore farkl sayilarda trin gelistirmistir. Amag Uretilen Griin sayisindan ziyade,
drinlerin detaylandirilmasi, yaratici fikirlerin Griine doénustirilmesi gibi tasarim becerileri
oldugundan her 6grencinin sabit sayida tasarim yapmasi beklenmemistir. Analitik rubrigin
gelistirilme surecinde tasarim slreci ve Uurunleri ile ilgili literatirden ilgili bilesenler
belirlenerek 7 uzmanin degerlendirilmesine sunulmustur. Uzmanlar arasi goris birliginin
saglanmasi sonucunda analitik rubrigin ilk ornegi ile 20 Urin degerlendirilmis olup,
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degerlendiriciler arasi uyum katsayisi belirlenmistir.  Uyum katsayisinin kabul edilebilir
diizeyde olduguna karar verildikten sonra 149 Griin iki uzman tarafindan degerlendirilmistir.
Analitik rubrik gorsellik, islevsellik ve yaraticilik bilesenlerinden olusmaktadir. Gorsellik,
gelistirilen Griiniin tasarim kurallarina uygunlugunu degerlendirmektedir. Uriiniin élgiitlerinin
gercege uygunlugu bu asamada énemlidir. islevsellik gelistirilen Griiniin ihtiyaca uygunlugu ve
kullanilabilirligi ile ilgilidir. Yaraticilik gelistirilen Grinin yeterince detaylandiriimasina ve
onceden gelistirilen Grinlerden farklilagmasina dayanmaktadir.

Katilimcilar tarafindan tasarlanan 3B Urlinlerin degerlendirilmesinde, arastirmacilar
tarafindan gelistirilen rubrik kullanilmistir. Kan (2007)’'ye goére rubrik; yapilandiriimis
performans gorevleri lGzerinde degisik diizeylerde performansa ait karakteristik 6zellikleri ve
kriterleri tanimlayan ve bu 6zellik ve kriterler dogrultusunda performansa ya da Urlne iligkin
yargiya varmada kullanilan puanlama rehberi olarak tanimlanabilir. Hazirlanan rubrik, tGrin
degerlendirme kullanildigindan yatay eksende urlnin sahip olmasi gereken &lgitleri yer
alirken dikey eksende ise kotu, orta ve iyi olmak izere bu 6lgitiin dereceleri tanimlanmustir.
Uriin 6lgiiti ile diizey eksenlerinin kesistigi her bir hiicre icin ayri ayr tanimlamalar yapilmis
ve Urlinin sahip olmasi gereken her bir 6lgit igin koth 1; orta 2 ve iyi dizeyde 3 puan
verilmistir. Bir kisinin rubrikte alabilecegi toplam puan en fazla 24 iken en az 8'dir. Uzmanlarin
urin degerlendirmeleri arasindaki uyumu Kendal Tau korelasyonu ile incelenmistir.
Degerlendiriciler arasindaki uyum .68 olarak bulunmustur.

Bilgi formundan elde edilen veriler frekans, ylzde gibi betimsel analizlerle
yorumlanirken goriismelerden elde edilen nitel veriler de igerik analizi yontemiyle analiz
edilmistir. Nitel arastirmalarda yansiz olma (objectivity) ve genelleme, (izerine dusinilmesi
gereken konular olarak gorulebilir. Aragtirma deseninin tasarimi ve veri toplama yéntem ve
sureglerine gore verilerin objektif olarak degerlendirildiginin kabul edilecegi belirtiimektedir
(Berg, 2009). Benzer sekilde velilerle yapilan goriismeler de ¢ocuklarin verdigi bilgileri teyit
etmek amaciyla faydali olacaktir.

Bulgular ve Yorum
Ogrenen Analizi
Ogrencilerin ve ebeveynlerinin bilisim teknoloji kullanim durumlari

Tablo 2’de ¢ocuklarin sahip olduklari teknolojilere iliskin bilgiler verilmistir. Tabloya
bakildiginda 6grencilerde teknoloji kullaniminin yaygin oldugu gorilmektedir. Kendisine ait
masaustl ya da dizustl bilgisayari oldugunu séyleyen 51 6grenci bulunmaktadir. 55 6grencinin
kendisine ait tableti, 67 6grencinin de kendisine ait akilli telefonu bulunmaktadir. 3 boyutlu
yazicilar, yeni taninmalari ve piyasa degerlerinin de yuksek olmasi sebebiyle heniz
yayginlasmamistir. Ogrencilerden 1 tanesi bahsi gecen teknolojilerden hicbirine sahip
olmadigini belirtmistir.
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Tablo 2. Ogrencilerin Sahip Olduklari Teknolojiler

Sahip olunan teknolojiler n f(%)
Bilgisayar (Masausti/Dizlist() 51 64.5
Tablet 55 69.6
Akilh Telefon 67 84.8
3 Boyutlu Yazici 0 0

Hicbiri 1 .01

internet kullaniminda ise 31 6grenci cogunlukla akilli telefon/tablet (izerinden baglant
kurdugunu, 47 6grenci de gogunlukla evdeki ADSL baglantisini kullandigini séylemistir.
Ogrencilerden bir tanesi internete erisiminin olmadigini belirtmistir.

Ebeveynlere bakildiginda ise ¢ocuklarin anne ve babalarinda bilgisayar
(dizGisti/masalst), akilli telefon ya da tablet Grinlerinden en az bir tanesi, cogunlukta ise
birden fazlasinin mevcut oldugu goérilmektedir. Ailelerde de bilisim teknolojileri kullaniminin
yaygin oldugu belirlenmistir. Velilerle yapilan goérismelere ait bulgular da bu veriyi
desteklemektedir.

Tablo 3. Ogrencilerin Bilgisayar ve interneti Kullanim Amaglar

Kullanim Amaci n
Gezinme, gazete okuma, video izleme, oyun oynama 74
Sosyal medya kullanimi (Facebook, Twitter vb) 65
Egitim (ders videolari, egitim yazilimlari, 6dev yapma, ders takibi) 63
Elektronik posta kullanimi, haberlesme, sohbet 48
Ofis islemleri (yazi yazma, tablo olusturma vb) 39
Forum sitelerinde bilgi paylasimi 30
Gorsel tasarim, ¢izim (Photoshop vb) 20
Web sitesi tasarlama, program yazma, animasyon olusturma 16
interaktif islemler (bankacilik, alisveris vb.) 15

Tablo 3’e bakildiginda 6grencilerin bilgisayar ve interneti hangi amaglarla kullandiklari
gorilmektedir. Ogrencilerin neredeyse tamami bilisim teknolojilerini internette gezinme,
gazete okuma, video izleme, oyun oynama gibi aktiviteler igin kullandiklarini séylemislerdir.
Yine blyik c¢ogunluk sosyal medyada zaman gegirmektedir. Egitim amacgh kullandigini
soyleyenlerise 63 6grencidir (79,74%). Bazi 6grencilerin gorsel tasarim, gizim programlari, web
tasarim, programlama gibi bilisim becerileri hakkinda fikir sahibi olduklari gorilmektedir.
Orani az bile olsa (19%) bankacilik ve aligveris gibi interaktif islemler yaptigini belirten
ogrenciler de bulunmaktadir. Tum bu verilerden ¢ocuklarda teknoloji kullaniminin yaygin
oldugu ve yapilacak 3 boyutlu tasarim ve lretim etkinligine ¢ok da uzak kalmayacaklari
soylenebilir.
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Siire¢ Degerlendirme
3D Tasarim ve Uretim Etkinliklerinin Uygulama Siirecine Yénelik Ogrenci Gériisleri

Etkinlikler tamamlanmadan 2 hafta 6nce arastirmacilar tarafindan egitim ortami ziyaret
edilmistir ve 25 6grenciyle yiiz ylze gérusmeler gergeklestirilmistir. Aragtirmacilar tarafindan
hazirlanan yari-yapilandiriimis gériisme formu sorular 6grencilere yonlendirilmistir. Sorular
O0grencilerin 6grenme ortamina yonelik goéruslerini almaya yoneliktir ve 6grenme
deneyimlerini kabul durumlarini géstermek igin planlanmistir.

Gorugme yapilan 25 6grencinin 24’G bu konulara ilgi duyduklarini, etkinlikleri ¢ok
begendiklerini ve 3 ay boyunca sikilmadan ve mimkiin oldugunca devamsizlik yapmadan
egitimlere katildiklarini belirtmislerdir. 1 6grenci ise kendisinin ¢ok istekli olmadigini fakat
ailesinin istegiyle devam ettigini belirtmistir.

Ogrencilere 3B tasarim ve Uretim siireci hakkindaki gérisleri ve etkinlikler sonrasinda
evde c¢alismalarina devam edip etmedikleri sorulmustur. Alinan yanitlar analiz edildiginde
Tablo 4’de yer alan temalarin ortaya ¢iktigl gérilmustar:

Kullanim kolayligi (Tinkercad ile tasarim): Goérisme yapilan 25 6grenciden 19°u 3D
tasarim yapmanin kolay oldugunu dile getirmistir. 4’G ise kolay oldugunu fakat bazi
etkinliklerde zorlandiklarini belirtmislerdir. 2 6grenci kullanim kolayhgiyla ilgili bir gorus
belirtmemistir. Genel anlamda Tinkercad ortaminda 3B tasarim yapmanin kolay oldugu goérisu
alinmistir.

Egitim icerikleri: Egitim icerikleriyle ilgili bazi 6grencilerden olumlu(10), bazilarindan ise
olumsuz gorislerin (3) alindigi gorilmektedir. Egitim igeriklerini begendim, igerikler
eglenceliydi ve igeriklerin adim adim takip edilmesi glizeldi ifadeleri egitim igeriklerinin
begenildigini gostermektedir. Olumsuz yorumlara dikkat edilmesi gerekirse; 6grencilerin
bazilarinin egitim iceriklerini yavas ve sikici bulduklar gériilmistir. iceriklerin yavas olmasinin
internet baglantisiyla ilgili olabilecegi de dustnulirse egitim igeriklerinin genel anlamda
begenildigi sdylenebilir.

Egitim etkisi: 11 6grencinin verdigi yanitlar verilen egitimin sonrasinda, éncesine gore
dgrencilerde bazi diisiincelerin degismesine etki ettigini gdstermektedir. Ogrenciler 3 boyutlu
tasarimin egitimden 6nce zor ve pahali oldugunu disunduklerini belirtirken bunun kolay
oldugunu ve uretmeyi 6grendiklerini ifade etmislerdir.
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Tablo 4. Uygulama Siirecine Yénelik Ogrenci Gériisleri

Tema f Ornek Alintilar
- Kullanimi kolaydi/¢ok kolaydi
Kullanim kolayligi - 3B tasarim yapmak kolaymis
(Tinkercad) 20 - Zor oldugunu disiiniiyordum ama kolaymig
(uygulama) - Etkinlikler kolaydi

- Etkinlikler zor gelmedi
- Egitim iceriklerini begendim (+)
- Egitim icerikleri yavasti (-)

13 - lcerikler eglenceliydi (+)

Egitim icerikleri

(uygulama) - Icerikler bazen sikiciydi (-)
- iceriklerin adim adim takip edilmesi giizeldi (+)
- Egitimden 6nce tasarimin boyle kolay oldugunu
bilmiyordum
Egitimin etkisi - Egitimden 6nce bu tasarimlari yapmanin pahal

11
(ciktr) oldugunu saniyordum

- Mimarlarin isi bana kolay gelmeye bagsladi
- Egitim sayesinde liretmeyi 6grendik

Egitsel Ciktilarin Kegfedilmesi
Ogrencilerin 3B tasarim ve iiretim etkinliklerinin faydasina yénelik gériisleri

3 boyutlu tasarim ve Uretimi gergcek hayatla iliskilendirme boyutu igin 6grencilere
mesleklerle ve okuldaki derslerle iliskilendirme baglaminda sorular yoneltilmistir. Boylece
ogrencilerin ileride okumak istedikleri bolim ve yapmak istedikleri mesleklerle 3 boyutlu
tasarim ve Uretimi iliskilendirmeleri saglanmistir. Ayni zamanda aldiklar 3 boyutlu tasarim ve
uretim egitiminin mevcut derslerine bir faydasi olup olmadigini ifade etmeleri beklenmistir.
Mesleklerle iligki kurma boyutuna bakildiginda, Tablo 5’de gorildigu tUzere 6grencilerden en
¢ok farkh alanlar iceren mihendislik yanitinin geldigi gortlmektedir. Bu yaniti tip-tip
doktorlugu, mimarlik, insaat ve eczacilik meslekleri takip etmektedir. Ogrencilerden 1’er kez
gelen meslek yanitlari ise “Diger” kategorisi altinda toplanmistir. Bu meslekler Astronot,
Veteriner, Mobilya Tasarimi, Ogretmen, Grafiker ve Giyim Tasarimidir.

Tablo 5. Ogrenci Gériislerine Gore 3B Tasarimin iliskili Oldugu Meslekler

3D Tasarimin iligkili oldugu meslekler f
Muhendislik (makina, metalurji, araba, ucak, 11
materyal tasarimi)

Doktor-Tip (dis, alg1, protez) 10

Mimarlik (sls esyalari, esya tasarimi)
insaat

Eczaci (ilag, ilag kutusu ve raf tasarimlari)

A N U1 0

Diger
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Ogrenciler 3 boyutlu tasarim ve iiretimi neden bu mesleklerle iliskilendirdiklerini ifade
etmislerdir. Farkli meslek gruplari igin 6grencilerin 6rnek ifadeler asagidaki sekildedir:

“Miihendisler araba (iretmeden énce tasarim yaparlar. Bu her sey icin gerekli. Mesela
evdeki esyalar. Tasarim yapabilmek miihendisler i¢cin ¢ok énemli.”

“Bilgisayarda tasarimi yapmak kolay ve hizli oldugu icin ¢ok farkl cesit siis esyasi
tasarlayabiliriz. Bu bizim yetenegimizi de gelistirir.”

“Disciler insanlarin agzina uygun olan yapay disleri burada kolayca tasarlayabilir.”
“Metalurji béliimi, mobilya, ev tasarimi. Birgok alanda kullanilabilir”

“Bilgisayar miihendisi. Sadece meslek degil evde de kullanabilirim, arkadasima dogum
glini hediyesini tasarlarim, ézel bir hediye olur”

Ogrenciler Tablo 6’da gériildiigii izere 3 boyutlu tasarim ve iretimini siklikla Geometri
dersi (13), ardindan da Matematik dersi (10) ile iliskili bulduklarini belirtmislerdir. Tinkercad
programinda en ¢ok kullanilan sekillerin kiip, kire, Uggen prizma gibi sekiller oldugu
dislintltrse 3 boyutlu tasarim ve Uretim asamalarinda Matematik ve Geometriden siklikla
faydalanilacagi, bunun da derslerde kullanilabilecek bir materyal oldugu sonucu ortaya
¢ikabilir. 3 boyutlu sekiller ve onlarin boyut hesaplamalariyla ugrasilmasi Matematik ve
Geometri derslerinde 6grencilerin pratik yapmalarina ve kendilerini gelistirmelerine olanak
saglayabilir. Bu iki ders haricinde Tabloda gorildiugi Gizere Glizel Sanatlar, Biyoloji, Bilgisayar,
Fizik, Kimya ve Teknoloji Tasarim derslerinin de 3 boyutlu tasarim ve uretimle iliskilendirildigi
gorulmektedir. Sadece bir 6grenci 3 boyutlu tasarim ve lretimin is hayatina yénelik oldugunu,
bu sebeple derslerde kullanilamayacagini belirtmistir.

Tablo 6. Ogrenci Gériislerine Gére 3B Tasarimin iliskili Oldugu Dersler

3B Tasarimin iliskili oldugu dersler f

Geometri 13
Matematik 10
Guzel Sanatlar 3
Biyoloji 3
Bilgisayar 3
Fizik 2
Kimya 1
Teknoloji Tasarim 1

1

Derslerde kullanilamaz, is hayatina yonelik

Ogrenciler 3 boyutlu tasarim ve iretimi neden bu derslerle iliskilendirdiklerini ifade
etmislerdir. Farkli dersler igin 6grencilerin 6rnek ifadeler asagidaki sekildedir:

“Bilgisayar derslerime yaradi. Scratch kullaniyorduk zaten. Matematik ve geometri
derslerinde de ise yarar.”
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“Geometri dersinde sekiller icin harika bir sey. Hayal etmesi zor olan seyleri evde
tasarlayinca baya égrendim.”

“Fen dersinde hiicreyi tasarlayabiliriz.”

3B tasarim ve iiretim etkinliklerinin egitsel ¢iktilara gére veli gézlemlerine yénelik
goriisler

Ogrencilerin 3 boyutlu tasarim ve (retim egitimi almalari, edindikleri becerilerle tiriin
ortaya koymalari ve dustncelerini ifade etmelerinin yani sira bu verileri destekleyebilmek
adina velilerin de gérislerine basvurulmasi gerekliligi distiniilmistiir. Ogrenci velilerinin
gorusleri hem disaridan bir gbz olarak 6grencilerdeki degisimi aktaracak hem de bu egitimin
veli gbziinden degerlendiriimesine olanak saglayacaktir. Bu baglamda velilere gocuklarindaki
bilisim teknolojilerine yonelik degisimler ve aldiklari egitimle ilgili evde sergiledikleri
davraniglara yonelik sorular yoneltilmistir.

Tablo 7'de gériildiigii Gizere veliler biiyiik oranda ¢ocuklarinda BiT’e yénelik ilgisinin
arttigini belirtmektedirler. Bu durumu bazi veliler ¢ocugun kendini gelistirme istegine
yorumlarken bazilari da BT’nin sanildigi kadar sikici olmadigi konusuyla iliskilendirmislerdir.
Genel olarak alinan yanitlar veliler géziinden bakildiginda ¢ocuklarda bilisim teknolojilerine
yonelik bakis agilarinin olumlu yénde degistigini géstermektedir. Ogrenme ve tasarim yapma
boyutunda BT kullaniminda farklilik olustugunun ifade edilmesi buna 6rnek olarak verilebilir.
Ayni sekilde 6grencilerin Gretim yaparak yeni bir bakis agisi gelistirmis olduklarinin veliler
tarafindan ifade edilmesi 6grencilerin Gretim durumlarini ve kendi dislncelerini destekler
niteliktedir.

Tablo 7. Ogrencilerin Bilisim Teknolojilerine Yonelik ilgi Degisimi

Ogrencilerin Bilisim Teknolojilerine Yénelik ilgi Degisimi

BT'ye yonelik ilgisi artti / kendini gelistirme istegi

BT kullanimlarinda farklilik olustu / 6grenme, tasarim yapma

BT ile ilgili fikirleri degisti / sikici olmamasi yoniinde

BT kullanimi konusunda yeni bakis agisi kazandi / Gretim yapabilme
BT bilgisi artti

BT’ye yonelik enerjisi artti / daha istekli

BT'nin sadece oyundan ibaret olmadigini anladi

R P P N W W OO O =

BT’ye daha 6nce de ilgisi vardi

Ogrencilerin egitim sonrasinda eve gittiklerinde evde sergiledikleri davranislara
bakildiginda fikir aligverisi ve paylasimin 6ne ¢iktig1 gérilmektedir (Tablo 8). Bu durum hem
0grenci hem de veli ifadelerinde goriilen 6grenmeye ve Gretmeye istekli ve hevesli olmanin
bir yansimasi ve ayni zamanda kaniti olarak gériilebilir. Ogrencilerin biiyiik oranda fikir alma
ve yaptiklarini gésterme davranisi sergiledikleri ve hatta tasarladiklari ve giktisini aldiklari
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urunleri hediye etme istekleri oldugu gérilmektedir. Bununla birlikte veliler gocuklarinin yarim
kalan tasarim islerini evde tamamladiklarini belirtmislerdir. Ogrencilerin egitimlere ve
etkinliklere zevk alarak gittikleri de veli ifadelerinde goérilmektedir.

Tablo 8. Ogrencilerin 3D Tasarimla ilgili Evde Sergiledikleri Davranislar

Ogrencilerin 3B tasarimla ilgili evde sergiledikleri davranislar

Fikir alisverisi yapmasi ve 3D tasarimla ilgili yaptiklarini paylasmasi
Yarim kalan etkinlikleri evde tamamlamasi

Egitimlere ve etkinliklere zevk alarak gitmesi

= A~ b O =

Yaptigi Griinleri hediye etme/paylasma/sunma istegi

Ogrencilerin 3D tasarim ve iiretim siirecine ait beceri ve tamamlama diizeyleri nedir?

Ogrencilerin 3 boyutlu tasarim becerileri uzmanlarin degerlendirme anahtarina
verdikleri puanlarin ortalamasi ile elde edilmis olup Sekil 1'de ilgili grafige yer verilmistir. 24
puan Uzerinden degerlendirilen Grinlerde, en yiiksek 6grencinin aldigi puan 24, en diisiik puan
ise 11.50 olarak puanlanmistir. Ogrencilerin toplam ortalamasi 17.15 olarak hesaplanmistir.

25
22

20

15
10
10 8
5 5
- :
0 RS

11.50 - 14.60 14.60-17.70 17.70 - 20.80 20.80-23.90 23.90 - 27.00

Frekans

Puan Dagilimi

Sekil 1. Ogrencilerin 3B Uriin Gelistirme Diizeyleri
Ogrencilerin triinleri gorsellik (12 puan), islevsellik (6 puan) ve yaraticilik (6 puan) olmak
uzere 3 bashkta degerlendirilmistir. Toplamda 149 urin 2 wuzman tarafindan

degerlendirilmistir. Tablo 9'da 6grencilerin gorsellik ve islevsellik puanlarinin yiiksek oldugu
gorllirken, yaraticilik puanlarinin diger gostergelere goére daha disilik oldugu goérilmektedir.
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Tablo 9. Uriinlerin Uzman Degerlendirme Sonuglari

Uzman 1 Uzman 2
Gorsellik 9.07 8.97
islevsellik 4.30 4.15
Yaraticihk 3.53 3.89

Ogrencilerin parga-biitiin iliskisi kurabilme diizeyleri nedir?

Ogrencilerle yapilan gériisme sirasinda égrencilere sunulan iriinler hakkinda
Ogrencilerin parga bitiln iligkisi kurabilme diizeylerini kesfetmeye yonelik sorular
yoneltilmistir. Ogrencilerin gériisme sirasinda géstermis olduklari performanslar gelistirilen
rubrik ile degerlendirilmis olup, Tablo 10’da ilgili grafige yer verilmistir. 10 puan tzerinden
degerlendirilen her bir performans sonucunda genel ortalama alinarak 6grencilerin parga
butun iligkisi kurabilme dizeyleri 7,46 olarak hesaplanmistir.

Tablo 10. Parga bitin iliskisi kurma dizeyleri

GoOsterge Puan
Bir bitiniln parcalarini soyler. 7,5
Parcalari birlestirerek bitiin elde eder. 8,2
Parcalarin birbiri ile kurduklariiliskiyi aciklar. 6,7
Derinlik 6,2
Kapsama 7,2
Eksiltme-cikarma 6,4
icice gecme 6,8
Denge 7,3

Velilerin Etkinliklerin Faydasina Yénelik Gériisleri

Veliler ¢ocuklarinda gordikleri degisimleri fark etmisler ve bununla ilgili gorislerini dile
getirmislerdir. Daha dnce de belirtildigi gibi 3 boyutlu tasarim ve iretim etkinliklerinin velilerin
gozunden de degerlendirilmesi galisma sonuglarina katki saglayacagindan bu konudaki
goruslerine de bagvurulmustur. Tablo 10°da géruldigu gibi velilerin tamami bu tarz egitim ve
etkinliklerin faydali oldugunu ve c¢ocuklarinin gelecegine etki edecegini belirtmislerdir.
Tablodaki verilere bakildiginda veliler en ¢ok bu egitimlerin ¢ocuklarinin gelecegine ve
gelecekte yapacaklari mesleklere etki edecegini distinmektedirler. Bununla birlikte veliler 3
boyutlu tasarim ve uretim etkinliklerinin gocugun 6zglivenini ve Uretkenligini artiracagini ve
algoritmik duslinmelerinin gelisecegini dlustnmektedirler. Bu konuda velilerden gelen
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yanitlarin 6zellikle ¢ocuklarinin gelecegine yodnelik olmasi, 3 boyutlu tasarim ve Uretim
etkinliklerinden en biiyuk faydanin gelecege yonelik beklenti oldugunu gostermektedir.

Ogrencilere sorulan “3 boyutlu tasarimi mesleklerle iliskilendirme” sorusunun
yanitlariyla velilerin etkinliklerin faydasina yonelik gorislerinin benzerligi dikkat gekmektedir.
Bulgulara bakildiginda “meslek” kelimesinin kullanimi ve miihendis, egitimci, tip egitimi, Grin
tasarimi gibi meslek gruplarinin dile getirilmesi velilerin de 3 boyutlu tasarimi gergek hayatla
ve mesleklerle iliskilendirdiklerini, ¢ocuklarina yonelik bekledikleri faydanin da 6zellikle bu
acidan etkilenecegini gbstermektedir.

Tablo 11. Velilerin Etkinliklere Yonelik Gorisleri

-h

Ogrencilerin Aldiklari Egitimin Faydalari

=
N

Gelecegine etki eder

Gelecekte her meslekte isine yarar
Mihendis olunca isine yarar

Ozgiivenini artinr
Uretkenligini artirir

Algoritmik distinmesine sebep olur
iyi bir egitimci olur
Tip egitiminde kullanir

P P PR NN WO

Uriin tasariminda isine yarar

Yonetici ve egiticilerin 3B Tasarim etkinliklerine yonelik goriisleri

Yapilan egitim ve etkinliklerle ilgili 6grenci ve veli gorislerine katki saglamak amaciyla
etkinligi dizenleyen kurumun ilgili yoneticisi ve etkinliklerde 6gretmen olarak gérev yapan
egiticinin de goruglerine basvurulmustur. Kurumdaki ilgili yoneticinin 3 boyutlu tasarim ve
uretim etkinligiyle ilgili genel gorislerinden alinan 6rnek ifadeler asagidaki sekildedir:

“Aileler yaptigimiz bu egitim etkinliklerinden cok memnunlar. “

“Cocuklarinin eskiden sosyal medyayla ya da oyunlarla ¢ok fazla zaman gecirdiklerini
ama bu egitimler sirasinda daha verimli kullanmaya basladiklarini belirtiyorlar.»

“Ailelere gére ¢ocuklar artik bilisimle hem (retiyor, hem de paylasiyorlar.”
“Aileler de destek verdigi icin bu egitimler belediyenin de katkilariyla 2 yil siirdiiriilebilir.”

Yoneticiden alinan bilgilere gore galismanin yapildigi belediye akilli sehir olma yolunda
girisimlerini strdirmekte oldugu icin vatandaslarinin da bilisim teknolojileri konusunda
egitilmesi gerektigini distinmektedir. Bu sebeple bilisim teknolojilerine yonelik egitimlerin
Ozellikle geng yaslardan baslayarak verilmesi gerekliligi yonetici tarafindan vurgulanmigstir. Bu
konuda ailelerin desteginin kurum igin énemli oldugunu belirten yonetici, hem 6grencilerin
hem de ailelerin yapilan egitimden memnun kalmalari ve devami igin istekli olmalari halinde
bu tarz egitim ve etkinliklere devam etmek istediklerini de belirtmistir. Yonetici gorislerine

EGITIM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama 39



3B Tasarim Ogrenme Deneyiminin Siirec Degerlendirmesi ve Egitsel Ciktilarinin Kesfedilmesi

bakildiginda 3 boyutlu tasarim ve Uretim egitiminin akilli sehir vatandaslari olma yolunda
dgrencilere ve velilere katki sagladigi ve daha da saglayacag goriilmektedir. Ogrencilerin
O0gretmeninin 3 boyutlu tasarim ve uretim etkinligiyle ilgili genel gorislerinden alinan 6érnek
ifadeler asagidaki sekildedir:

“Ogrencilerin isbirligi yapabildikleri bir egitim ortami”
“Ogrenciler iiriin gelistirmek icin soru sorup yeni yollar aramaya hevesliler”

“Ogrenciler tasarimlarini somutlastirmak, iiriine déniistiirmek konusunda ¢cok hevesli,
daha fazla 3D yazici gerekli”

“Ogrenciler tasarladiklari iiriinleri degistirip gelistirme ediliminde, is bittiginde
birakmiyorlar”

“Etkinlikler sirasinda 6grencilerin motivasyonlari yiiksek”

Ogretmen gorislerine gére dgrencilerin bilisim teknolojilerini kullanarak tasarim ve
uretim yapmaya yonelik ilgileri ve motivasyonlar ylksek diizeydedir. Bu sebeple 6gretmen
gorusleri de 6grenci, veli ve yonetici goruslerini destekler sekilde bu tarz egitim ve etkinliklerin
cocuklar igin faydal ve gerekli oldugu yénindedir.

Tartisma ve Sonug

Galismada, c¢ocuklarin 3D tasarim ve Uretim becerilerine katki saglamak amaciyla
gelistirilen bir egitimin stireg degerlendirilmesi yaklasimi ile ele alinmasini ve bu degerlendirme
sonucunda elde edilen ¢iktilarin bundan sonra benzer yas gruplarina ve benzer amagla
uygulanacak egitimlere katki saglamasi amaglanmistir. Calismada kullanilan temel veri kaynagi
O0gretmen, 6grenci ve velilerle yapilan gorismelerdir. Bu gorismeler sayesinde, egitim
uygulamasi ile birlikte 6grencilerde meydana gelen degisimlerin kesfedilmesi
saglanmistir. Siire¢ degerlendirmenin en temel amaglarindan biri, 6nceden planlanmis olan
etkinliklerin uygulama sirecinde 6grenenlerin bu etkinlikler hakkindaki disincelerinin
degerlendirilmesidir. Bu sayede, etkinliklerin dogrudan o6grenmeye yonelik sonuglari
degerlendirilmeden 6nce, dogru uygulanip uygulanmadiginin kesfedilmesi saglanmaktadir.
Dogru uygulanmamis bir egitimin sonuglarinin  degerlendirilmesi  saghkli  bilgiler
vermemektedir (Duerden & Witt, 2012). Egitimin uygulama sireci ile ilgili 6grenciler genel
olarak bir sorun yasamadiklarini, igerik ve 6érnekleri sevdiklerini belirtmislerdir. Bazi 6grenciler,
etkinlikleri yavas ve sikici buldugunu belirtmistir. Etkinliklerin yavas ve sikici oldugunu distinen
ogrencilerin, etkinliklerden hedeflenen ciktilari elde edememesi beklenilen durum olacaktir.
Ancak, bunu belirten 6grenci sayisinin az olmasi sebebi ile etkinliklerin planlandigi sekilde
uygulanmasinda ciddi bir sakinca goriilmemektedir.

Benzer konuda, dersleri yuruten 6gretmenlerden alinan goérusler dogrultusunda,
tasarlanan egitimin 6grencilerin is birligini, merakini ve yaraticiliklarini artirdigi sonucuna
varilmistir. Ogretmenler, cocuklara yaratici Griinler ortaya koymaya yénelik gorevler
verilmesinin, 6grencilerin Urlinler Uzerinde yogun ve titizlikle ¢alismalarini ve drinlerini
gelistirmek icin ¢aba gdstermelerini sagladigini belirtmislerdir. Yaraticilik ve tasarim yapma
sureglerini birlikte degerlendiren bir calismada, yaraticiligin gelismesindeki temel bilesenlerin,
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bir tasarim yapma siirecinde dogal olarak gozetilen islevsellik, tutarhlik, orijinallik, fayda ve
detaylandirma gibi adimlar oldugu belirtilmistir (Chang, Chien, Lin, Chen & Hsieh, 2016).
Buradan yola gikarak, etkinlikler stresince, 6gretmenlerin belirttigi Gzere 6grencilerin titiz,
yogun ve istekli ¢alisiyor olmalarinin, 6grencilerin yaraticiliklarina katki sagladigi ¢ikariminin
yapilmasi mimkuanddr. Ayrica, gorsel becerilerin 6grencilerin yaraticiliklarina etkisi Gzerinde
duran calismalar mevcuttur (Augello vd., 2013; Infantino, Pilato, Rizzo, & Vella, 2013).
Dolayisiyla, 6gretmenlerin bu gibi gorsel tasarim etkinliklerinin 6grencilerin yaraticiliklarini
artirdigini dusinmesi, bu alandaki diger ¢alismalarla da paralellik gésterdigi gorilmektedir.

Ogrencilerle elde ettikleri becerilerin faydasi iizerine yapilan goriismeler sonucunda;
dgrencilerin bu becerileri bircok meslek ve ders icin faydali buldugu gériilmektedir. Ozellikle;
muahendislik, tip, mimarlik ve insaat gibi mesleklerin siklikla 6n plana ¢iktig
gorulmektedir. Bahsedilen meslekler ileilgili literatlirde en dikkat ¢eken nokta, bu mesleklerin
yogun uzamsal yetenege duyduklari ihtiyagtir (Sorby, 2007). Calismalar tip (Eyal & Tendick,
2001) ve muhendislik (Potter & Merwe, 2001; Sorby, Drummer, Hungwe & Charlesworth,
2005) mesleklerindeki basarilar ile uzamsal yetenek arasinda yiksek bir iliski oldugunu
belirtmektedir. Bu sebeple bazi ¢alismalar dogrudan muihendislik 6grencileri igin 3D tasarim
kurslari tasarlanmis ve bahsedilen degiskenler arasindaki iliskiyi incelemistir (Sorby &
Baartmans, 2000; Gerson, Sorby, Wysocki, & Baartmans, 2001). Diger yandan, tasarim tabanli
uygulamarin da 6grencilerin gorsel ve uzamsal disliinmelerini desteklemek agisindan faydali
oldugu savunulmaktadir (Contero, Naya, Company, Saorin & Conesa, 2005). Bazi
arastirmacilar, 6grencilerin uzamsal ve gorsel yeteneklerini artirmak amaci ile bir 3D
gorsellestirme araci gelistirmistir (Christou vd., 2007; Park, Kim, & Sohn, 2011). Daha kiiglk
yas gruplari igin de tasarim etkinliklerinin 6grencilerin uzamsal yetenegine olan katkisini
inceleyen galismalar mevcuttur. Okul 6ncesi 6grencileri igin gorsel tasarim ile ilgili Lego ve
puzzle gibi etkinliklerin kullanildigi ve bu etkinlikler ile tasarim ¢alismalarinin 6grencilerin
uzamsal yetenegine olan katkisinin ortaya koyuldugu calismalar mevcuttur (Verdine,
Golinkoff, Hirsh-Pasek, Newcombe, Filipowicz, & Chang, 2014; Casey et al., 2008;
Levine,Ratliff, Huttenlocher, & Cannon, 2012). Bu c¢alismalar birlikte degerlendirildiginde;
tasarim tabanli etkinliklerin kisilerin uzamsal diistinmelerine katki sagladigi ve bu distiinme
becerisinin 6zellikle mihendislik gibi meslekler igin kritik oldugunu séylemek mimkuanddr.
Gorlsmelerde en ¢ok bahsedilen diger mesleklerden biri olan mimarlik igin de, Chen (2004)
¢alismasinda, teknik gizim, perspektif gibi tasarima dayanan uygulamalarin mimari tasarimda
gorsel iletisim igin kritik oldugunu ve mimarlik mesleginde 6énemli oldugunu belirtmistir.
Gorugmeler esnasinda Ogrencilerin de egitimin faydasi noktasinda belirtikleri fikirlerin
literatlirdeki diger calismalarla paralellik gbsterdigi gérilmektedir.

Matematik, geometri, gorsel sanatlar ve temel bilim dersleri 6grencilerin egitimden elde
ettikleri becerileri kullanmayi en faydali bulduklari dersler arasinda yer almistir. Burada dikkat
ceken nokta, 6grencilerin izerinde durduklari dersler literatlirde de benzer sekilde 3D tasarim
ve Uretim etkinliklerinin 6grencilerin uzamsal yeteneklerine destek saglamalari sonucunda
iliskili oldugu gosterilen dersler oldugu gorilmektedir (Verner, & Merksamer, 2015; Pittalis &
Christou, 2010; Presmeg, 2006). Grissmer ve d. (2013) ¢alismalarinda Lego gibi oyuncaklar ile
okul 6ncesi 6grencilerinin matematik becerilerine olan katkisini ortaya koymustur. Benzer
sekilde, uzamsal yetenek ve matematik becerisinin 6grencilerin fizik basarisina olan katkisini
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ortaya koyan galismalar mevcuttur (Pallrand & Seeber, 1984). Ayrica, STEM yaklasimi igin
matematik, mihendislik ve tasarim gibi alanlarin kritik alanlar olmasi sebebiyle, uzamsal ve
gorsel yetenegin gelisimine yonelik ¢calismalarin sayisi artmaktadir (Wai, Lubinski, & Benbow,
2009; Newcombe, 2010). Bu noktada, 3D tasarim etkinliklerinin STEM mifredatlari icerisinde
de fayda saglayacagi dustinilmektedir. Literatirdeki bazi ¢alismalar, uzamsal yeteneklerin
matematik ve mihendislik basarisi ile olan iliskisi (izerinde durmaktadir (Park, Kim, & Sohn,
2011; Strong & Smith 2002). Matematik 6gretmenlerinden olusan ve diinyada en c¢ok lyeye
sahip topluluk sunmus oldugu raporlarinda uzamsal diiginme ve matematik becerisinin STEM
acisindan onemli Gzerinde durmaktadir (Lester, 2007). Bu bilgilerle, 6grencilerin almis
olduklari egitimi mevcut ve gelecek meslekler ve dersleri agisindan faydali gordiikleri sonucu
¢ikarilmaktadir. Ek olarak, 6grencilerin faydal oldugunu disindigu meslek ve alanlarin da
literatlirde de benzer sekilde desteklenmis oldugu gorilmektedir. Benzer sekilde, velilere de
ogrencilerin aldiklari egitimin 6grencilere olan faydasina yonelik sorular yéneltilmistir. Veliler,
bu gibi yaraticihk ve Uretmeye dayal etkinliklerin gelecekteki mesleklerin ihtiyaglarini
karsilayacagini belirtmislerdir. Bazi arastirmacilar bu goértsi destekler sekilde, 3D tasarim
etkinliklerinin 6grencilerin gorsel okuryazarligini artirdigini ve bu becerilerin glinimuz
mesleklerinden birgogunun kullandigi dijital tasarim igin kritik oldugu belirtilmektedir (Verner
& Merksamer, 2015). Norman c¢alismasinda (1994), bilgisayar tabanli teknolojilerin
kullaniminin niteligini belirleyen temek faktoériin uzamsal ve gorsel yetenek oldugunu
belirtmistir.

Velilerle yapilan gorismelerde okul igi ve disinda 6grencilerde meydana gelen degisimler
uzerinde durulmustur. Veliler, 6grencilerin Bilisim Teknolojilerine yonelik ilgilerinin arttigini,
bilgisayar oyunlari oynamanin yani sira, 3D tasarim etkinlikleri yapmak gibi yeni hobiler
edindiklerini belirtmislerdir. Bir baska gézlem olarak, ¢ocuklarinin kendileri ile 3D tasarim
konusunda fikir aligsverisi yapmaya, okulda yarim biraktiklari etkinlikleri tamamlamaya istekli
olduklarini belirtmiglerdir. Ayrica, ¢ocuklarin ortaya koydugu urinleri diger insanlarla
paylasma ve begeni alma yoniindeki egilimlerini gozlemleyen veliler olmustur. Gérlismelerden
elde edilen sonuglar dogrultusunda, 6gretmen, 6grenci ve velilerin etkinlik deneyimlerine
yonelik olumlu bir bakis agisina sahip olduklarini séylemek mumkinddr.

Ogrencilerle yapilan bir diger gériismede; 6grencilerden, verilen iki farkli nesnenin nasil
tasarlanabileceginin sesli distnilerek ortaya koyulmasi istenmistir. Elde edilen sonuglar,
Ogrencilerin parga-butun iliskisi kurmaya yonelik bir sorun yasamadiklarini gdstermektedir.
Uzamsal distinmenin tanimi igerisinde yer alan parga butln iliskisi kurabilme yeteneginin
(Pittalis & Christou, 2010) etkinlikler sonucunda 6grencilerde gostergeleri ile gdozlemlenmis
olmasinin, bu gibi etkinliklerin uzamsal diiginmeye olan katkisini destekleyen bir sonug oldugu
disunulmektedir.

Ogrencilerin egitim sonunda degerlendirilmeye alinan iriinlerinden elde edilen temel
bilgi; 6grencilerin rubrikte yer alan islevsellik ve gorsellik alanlarinda sorun yasanmazken,
yaraticilik noktasinda daha az basari gosterdikleri olmustur. Ayrica, gorsellik ile ilgili dikkat
¢eken nokta, bazi 6grencilerin nesnelerin birbirlerine gore 6lglilendirilmesi noktasinda sikinti
yasamasidir. Piaget gorsel yetenek noktasinda, bu beceriyi en list basamaga koymustur (Sorby,
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& Baartmans, 2000). Bu sebeple, bazi 6grencilerin bu yetenegin Ust bir esik degerine sahip
olmasi sebebiyle yetersiz kalmis olmasi sonucu gikariimaktadir.

Sinirhiliklar

Galisma alani ile ilgili literatirde kuramsal bir temel olusturmak oldukga zordur. Bu
sebeple galismada, cocuklarin 3d tasarim becerilerine yonelik uygulamaya dayali galismalar ile
kavramsal bir ¢ergeve olusturulmustur. Yontemsel agidan durum g¢alismasi kullaniimis olup,
gorisme yonteminden yogun olarak faydalaniimistir. Arastirmacilarin arastirmanin
yurutuldiga sehirden farkli bir sehirde ikamet etmeleri sebebi ile genis yelpazeye sahip bir
gozlem siureci kurgulamak mumkiin olmamistir. Bu sebeple arastirma, arastirmacilarin belirli
zaman dilimlerinde arastirma ortamini ziyaret edip goériismelerden yogun sekilde veri elde
edilmesi seklinde kurgulanmistir. Ogrencilerin kiigiik yas gruplarindan olmasi sebebiyle
gorismelerde detayh veri toplanmasi arastirmacilari zorlamistir. Bu noktada, bireysel
gorlismeler yerine odak grup gortismeleri ile 6grencilerin fikirlerini grup icerisinde rahat
paylasmalari saglanabilir.

Oneriler

Galismadan elde edilen sonuglar géz 6ninde bulunduruldugunda, etkinliklerin bazi
acilardan yeniden diizenlenmesine yonelik bazi noktalar dikkat cekmektedir. Ogrencilerin
yaraticilik puanlarinin diger puanlarina gére diisik olmasi sebebiyle, egitimin igeriginde
yaraticihgin gelistirilmesi ve desteklenmesine yonelik gerekli degisiklerin yapiimasinin faydali
olacagi dustinulmektedir. Stiles ve Stern (2009) tasarimi iki tire ayirmistir. Bir tasarim etkinligi
tlrinde oOgrenciler bir hedef model olmadan serbest calisirlarken, digerinde 6grenciler
onceden belirlenmis bir model UGzerinde g¢alismaktadirlar. Arastirmaci, ¢ocuklarin
yaraticiliklarini artirmak igin bu iki yontemin birlikte kullaniimasini énermektedir. Benzer
sekilde Casey ve Bobb (2003) calismalarinda onceden tanimlanmis modeller Uzerinde
¢alismanin 6lgl, orlintl, parga bitln, iliski, denge gibi alt becerileri gelistirdigini gdstermistir.
Bu fikirden yola ¢ikarak, egitim igerisinde, bu iki yontemin aktif kullaniminin yeniden gézden
gegirilmesi faydali olacaktir.

Bu arastirma ile 6grencilerin 3D tasarim becerilerini hangi ders ve mesleklerle iliskili
gordigiiniin analizi yapilmistir. Bu bilgi, bundan sonra tasarlanacak olan egitimlerde kullanilan
icerigin ve érneklerin belirlenmesinde énemli bir bilgi sagladigi disiiniilmektedir. Ogrencilerin
Ozellikle matematik ve geometri dersi igin bu etkinlikleri faydali bulmalari sonucunda,
saglanacak 6rnek ve etkinliklerin bu derslerle iliskisi 6grencilerin egitime yonelik dustindikleri
faydayi artirabilir. Benzer sekilde, 6grencilerin iliski kurduklari mesleklere yénelik 6rnek ve
etkinliklerin saglamasi da 6grencilerin fayda algisini artiracak ve motivasyonlarina destek
saglayacaktir.

Tesekkiir

Arastirma slirecinde Bilisim Garaj Akademisi’nin 6grenme yonetim sistemi kullaniimigtir.
Bilisim Garaj Akademisi erken vyaslarda bilisim becerileri, bilisimle Uretim ve bilisimle
girisimciligin dnemini kurulus surecine temel alarak bilisim teknolojilerine yonelik ¢cevrim igi
egitimler sunan bir platformdur (www.bilisimgarajakademisi.com). icerisinde erken yaslara
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yonelik kodlama, robot tasarim ve robotik kodlama, web tasarim ve 3D tasarim egitimleri
bulunmaktadir. Egitimler moduller halinde hazirlanmis olup gorseller ve egitim videolariyla
desteklenmistir. Lileburgaz Belediyesi’nin akilli sehir kullanicisi projesine yonelik diizenlenen
bu egitimler igin Bilisim Garaj Akademisi 3D igerikleri icretsiz olarak kullanima sunulmustur.
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