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ON SOZ

Glinlimiiziin teknoloji odakli diinyasinda, 6grencileri gelecege hazirlamak hi¢ olmadigi
kadar 6nemli hale gelmistir. Ogrencilere egitim siireleri boyunca robotik 6gretmek, yaratict
ve yenilik¢i bireyler olmalarimi ve toplumun daha iiretken iiyeleri olma yeteneklerini
kazandirabilir. Bir¢cok hiikiimet robotigin okul ortamindaki 6nemini ¢oktan kabul etmis ve
egitim sistemine dahil edecek programlar ve yasalar olusturmaya baglamistir. Egitimciler
olarak, 6grencilere robotigin temellerini ve programlanmasini dgreterek, onlara tamamen
yeni bir diinya agabilir ve erigemeyecekleri heyecan verici firsatlar yaratabiliriz. Bunun i¢in
egitimciler, etkili 6gretim igin en son bilgi ve becerileri benimsemelidir. Bu nedenle
diinyadaki o6grenme metodolojisinde robotigi benimsemeleri hem egitimciler hemde
gelecegin 0grenenleri agisindan énemlidir. Bu ¢alismada da robotik destekli programlama
egitiminin  Ogrencilerin problem ¢ozme becerilerine, akademik basarilarina ve

motivasyonlarina etkisi incelenmistir.
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OZET

ROBOTIK DESTEKLi PROGRAMLAMA EGITIMININ PROBLEM COZME
BECERIiSi, AKADEMIK BASARI VE MOTIVASYONA ETKIiSi

Emre CAM, Doktora Tezi
Danigman: Dog. Dr. Miibin KIYICI
Sakarya Universitesi, 2019

Bu arastirmanin amaci robotik destekli programlama egitiminin, &grencilerin problem
¢ozme Dbecerilerine, akademik basarilarina ve motivasyonlarina etkisini incelemektir. Bu
baglamda, arastirmada nitel verilerle desteklenmis, nicel arastirma yontemlerinden 6n-test
son-test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu,
Gaziosmanpasa Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
boliimiinde egitimine devam eden, 2016-2017 egitim 6gretim y1l1 Giiz yartyili Programlama
Dilleri I dersini alan 50 iiniversite 6grencisi olusturmustur. Calisma grubu, 25 6grenci deney
ve 25 6grenci kontrol grubunda olmak {izere seckisiz (yansiz) atama yapilarak gruplara
ayrilmislardir. Deney grubunda, robotik destekli programlama egitiminde LEGO®
Mindstorms EV3 egitim seti ile ROBOTC programlama dili egitimi gergeklestirilmistir.
Kontrol grubunda ise, temel C programlama egitimi gergeklestirilmistir. 8 hafta siiren
arastirma kapsaminda, deney grubuna LEGO® Mindstorms EV3 egitim seti ile ROBOTC
programlama diline yonelik etkinlikleri igeren ders planlar1 olusturulmustur. Arastirmanin
amaci dogrultusunda veriler, arastirmaci tarafindan gelistirilen basar testi, Keller (1993)
tarafindan gelistirilen, Acar (2009) tarafindan Tiirkce’ye uyarlanan Ogretim Materyali
Motivasyon Olgegi, Heppner ve Peterson (1982) ve Heppner (1988) tarafindan gelistirilmis,
Sahin, Sahin ve Heppner (1993) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan Problem (C6zme Envanteri,
yart yapilandirilmig goriisme formu ve 6grenci giinliikleri vasitasiyla toplanmistir. Nitel
veriler NVivo 8 yazilimi yardimu ile i¢erik analizi teknigi kullanilarak ¢oziimlenmistir. Nicel
verilerin analizinde SPSS 22.0 paket programi kullanilmistir. Arastirmada elde edilen
verilerin analizinde kullanilan Mann—Whitney U, Wilcoxon Isaretli Siralar Testi, iki
ortalama farkin Onemlilik testi (t-test) ve Kovaryans Analizi (ANCOVA), normallik
varsayimlarini karsilama durumlarina gore belirlenmistir. Yapilan analizlerin ardindan etki
bilytikliigii hesaplanmis ve elde edilen anlamli farkliliklar etki biytkligi ile
yorumlanmigtir. Verilerin analizin tamamlanmasindan sonra nitel ve nicel veriler

karsilastirilarak incelenmis ve tartisilmistir. Yapilan analiz sonucuna gore, arastirmaya



katilan 6grencilerin, son test puanlarina iligkin problem ¢dzme becerileri diizeylerinde,
deney grubu 6grencilerinin, deney Oncesi ve deney sonrasi puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli ve olumlu yonde yiikseldigi goriilmiistiir. Ayrica, arastirmaya katilan deney
grubu Ogrencilerinin 6n test ve son test puanlarina iligskin akademik basar1 diizeylerinde;
kontrol grubu Ogrencilerinin On test ve son test puanlarina iligkin akademik basari
diizeylerinde; gruplarin diizeltilmis akademik basar1 son test puanlari arasinda anlamli
farklilik oldugu belirlenmistir. Bunun yaninda, motivasyon diizeylerine iliskin deney ve
kontrol gruplari arasinda, deney grubu lehine anlamli farklilik oldugu bulunmustur. Nitel
verilerin analiz sonuglarma goére, LEGO®  Mindstorms EV3 ile robotik destekli
programlama dili egitiminin merak uyandirici, eglenceli ve zevkli gectigi; kisisel anlamda
verimli ve ilgi ¢ekici oldugu; caga ayak uydurmak adina giincel bir konu oldugu; konunun
anlagilabilir ve beceri gelistirebilme potansiyeline sahip olduguna iliskin olumlu gériisler
oldugu belirlenmistir. Uygulama siireci sonunda, LEGO® Mindstorms EV3 ile robotik
destekli programlama dili egitiminin, bir nesne iizerinde uygulama sonuglarinin goriillmesi
olanagina sahip olunmasi ile motivasyonu artiran, problem ¢ézme becerilerini gelistiren,
akademik basariy1 artiran, zevkli bir egitim siireci oldugu belirlenmistir. Nitel goriisler ile
daha once programlama hakkinda bilgi sahibi olmayan 6grencilerdeki 6nyarg1 ve basarisiz
olma korkusu kirilmistir. Arastirmanin sonunda uygulamaya ve arastirmalara yonelik

Onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Sézciikler: Programlama Egitimi, Robotik, LEGO® Mindstorms, Akademik

Basari, Problem C6zme Becerisi, Motivasyon.
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ABSTRACT

THE INFLUENCE OF ROBOTIC ASSISTED PROGRAMMING EDUCATION ON
PROBLEM SOLVING SKILLS, ACADEMIC SUCCESS AND MOTIVATION

Emre CAM, Doctoral Dissertation
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Miibin KIYICI
Sakarya University, 2019

The aim of this study is to study the influence of robotic assisted programming education on
students’ problem solving skills, academic success and motivation. In this context, supported
by qualitative data, pre-test post-test control grouped quasi-experimental design one of
quantitative research methods, was used in this research. Study group of the research is
composed of 50 university students who continue their education in the department of
Computer Education and Instructional Technologies in Tokat Gaziosmanpasa University
College of Education and who the the programming languages | course during 2016-2017
academic year fall semester. 25 of students were chosen in the experimental group and the
25 of them were added in control group through random assignment. In the experimental
group, in the robotic assisted programming learning, robotic programming language
education was practised with LEGO® Mindstorms EV3 education set. In the control group,
basic C programming education was practised. Within this scope of research that lasted for
8 weeks, lesson plans including the activities of ROBOTC programming language with
LEGO®™ Mindstorms EV3 education set for the experimental group was developed. In the
direction of the research objective data was collected by the achievement test developed by
the researcher, Education Material Motivation Scale developed by Keller (1993) and adapted
for Turkish by Acar (2009), by Problem Solving Inventory developed by Heppner and
Peterson (1982) and Heppner (1988) adapted for Turkish by Sahin, Sahin and Heppner
(1993) and by semi-structured interview forms and student reflective journals. Qualitative
data were analyzed with NVivo 8 software using content analysis technique. In the analysis
of the quantitative data SPSS 22.0 package programme was used. Mann-Whitney U,
Wilcoxon signed rank test, Independent Sample t-test and Analysis of Covariance
(ANCOVA) which were used in the analysis of the data collected throughout the research
were identified according to their normality assumptions. Following the analysis carried out
influence quantity was calculated and significant differences gathered were interpreted as

influence quantity. After the completion of data analysis qualitative and quantitative data

vii



were studied and discussed comparingly. According to the result of the analysis, problem
solving skill levels of the students who took part in the research and pre-experiment and
post-experiment grades of the students in the experimental group were statistically high in a
meaningful and positive way. Furthermore, it was understood that there was a significant
difference in the students’ pre-test and post-test scores related to their academic levels in
experimental group and also in control group and finally between the groups’ corrected
academic achievement post-test scores. In addition, there was a significant difference
between the experimental and control groups regarding the motivation levels in favor of the
experimental group. According to analysis results of the qualitative data, there were positive
opinions about the robotic assisted programming language with LEGO® Mindstorms EV3
as it was intriguing, entertaing and funny and it was individually efficent and interesting also
it was seen as an up-to date issue especially for modernisation, and finally it was stated that
the learning tool was understandable and had the potential for developing different skills. At
the end of the practice process, it was identified that robotic assisted programming language
education with LEGO® Mindstorms EV3 was an entertaining training process which
increases motivation, develops problem solving skills, increases academic success especially
because it has the possiblity for seeing the results of practice on an object. Thanks to
qualitative opinions prejudices and fear of failure of the students who never experienced
programming before was broken down. At the end of the research recommendations on

research and practice were given.

Keywords: Programming Education, Robotics, LEGO® Mindstorms, Academic Success,

Problem Solving Skill, Motivation
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BOLUM 1

GIRIS

Bilim ve teknolojide yaganan hizli gelismeler, giin gectikge insan hayatini kolaylastirmakta
ve iyilestirmektedir. Teknoloji ve bilim farkindalig1 olan iilkeler, teknolojik siireglere adapte
olabilmek i¢in yatirimlarini ve kaynaklarini bu yonde kullanmaktadir. Bireylerde bu
farkindalig1 olusturabilmek igin iilkelerin egitim sistemleri énemli bir husustur. Ulkeler,
egitim sistemlerini c¢agin gereksinimleri dogrultusunda yapilandirdiklar1 zaman bilgi
toplumu olma niteliklerini tasiyan bireyler yetistirmektedir. Kiiresel anlamda, toplumun,
ilgi, beklenti ve ihtiyaglarin1 karsilayan nitelikli bir egitim sistemi, kalkinmanin ve

gelismenin en etkili aracidir.

21. yiizy1l 6grenenlerinden elestirel diisiinme, problem ¢6zme, analiz ve sentez yapma,
isbirlikli 6grenme ortamlarinda ¢alisabilme, dogru ve giincel bilgiye kolay bir sekilde
ulasabilme ve yenilik¢i olabilme gibi {ist diizey becerilerin kazanilmasi beklenmektedir
(Yikseltiirk ve Altiok, 2015). Bu ihtiyaglar1 karsilayabilmek ic¢in 6grencilerin teknolojiyi
etkin olarak kullanabilmeleri ve gelismekte olan teknolojiler konusunda yeterli bilgi ve
becerilere sahip olmalari gerektigi belirtilmektedir (Giiniig, Odabasi ve Kuzu, 2013). 21.
ylizy1l dgrencilerine bireysel 6grenme ihtiyaclarina yonelik farkindalik kazandirilarak, st
diizey becerilerini gelistirebilecekleri, teknolojiyi etkin bir sekilde kullabilecekleri, bilim ve
teknoloji ile biitiinlesen 6grenme ortamlarinin sunulmast ele alinmaktadir (Senel ve
Gengoglu, 2003). Bu 6grenme ortamlart 6grenciyi merkeze alan ve 6grenci ihtiyaglarini
karsilamaya yonelik bir sistem gerektirmektedir. Ogrenci ihtiyaclarni karsilayan bir
kurumun siirdiiriilebilirligi, 6gretmen-6grenci iliskilerinin rehberlik diizeyinde oldugu,
gelismis teknolojik kaynaklarin varligi ve elde edilebilirligi, 68retime uygun materyal
olusturulmasi vs. gibi program ve planlamalarin gelisimi yapilandirmaci yaklagim ile
olusturulmaktadir (Ciglik ve Bayrak, 2015). Bunun yaninda, yapilandirmaci yaklagim ile
olusturulan teknoloji destekli 6grenme ortamlari, 6grencilerin, problemi tanimlama ve
problem ¢6zme gibi iist diizey becerilerinin gelistirilmesinde etkili olmaktadir (Hanger ve

Yalgin, 2009).



Thorndike ¢alismalari ile ilgili bulmaca kutularindaki hayvanlarin davraniglarini incelemesi,
biitiinii gorerek ve biitiinii gormeden bir problemi ¢6zmeyi amaglamasi ile problem ¢dzme
egitiminin ortaya ciktign sdylenmektedir (Kiray ve Ilik, 2011). Egitim alanindaki
calismalariyla John Dewey ise bilginin problem ¢ozme sayesinde kazanilabilecegini ve
diisiinmenin problem ¢6zme davranmislarindan biri oldugunu belirtmistir (Kaya, 2009).
Problem ¢6zme becerisi, bireyin hayatin1 devam ettirdigi ¢evreye uyum saglamasina
yardimeidir (Senemoglu, 2013). Popper (1999) tiim yasamin problem ¢dzme siirecine dahil
oldugunu belirtmektedir (aktaran Greif, Holt ve Funke, 2013). Problem ¢6zme, karmasik bir
stire¢ oldugundan dolay1 arastirmacilar bu karmasikligi gidermek icin ¢esitli adimlar
onermektedir (Senemoglu, 2013). Bransford ve Stein (1993) problem ¢6zme basamaklarini
IDEAL olarak adlandirmistir. Her bir harfin bir basamagi anlattigi bes basamakli problem
¢Oozme adimlari, su sekildedir: Problemi tanimlama, problemi anlama, stratejileri arastirma,
stratejileri uygulama, etkisini 6grenme (aktaran Borich, 2013). Tambychik ve Meerah’a
(2010) gore problem ¢ozme siireci, okuma ve problemi anlama ile baslamakta, stratejiyi
belirleme ve problemi ¢ozme ile devam etmekte, cevabi ve siireci dogrulama ile bitmektedir.
Problem ¢6zme siirecini tanimlayan bir diger kisi Polya’dir. Polya (1957)’ya gore siireg,
problemin anlasilmasi ile baglar. Sonra problemin ¢6ziimii i¢in bir plan yapilir. C6ziim plant

uygulanir ve ¢oziimiin dogrulugu kontrol edilir.

Giliniimiizde, programlama egitiminin 6neminin kavranmasiyla birlikte, 6grenciler, problem
¢Ozme, analitik diistinme ve uzamsal diistinme gibi {ist diizey becerilere sahip olmaktadirlar
(Akpinar ve Altun, 2014; Karabak ve Giines, 2013). Gergek hayatta karsilasilan problemlere
uygulanabilirligi ile programlama egitimi, Ogrencilerin, problem ¢6zme becerilerini
gelistirmek amaciyla verilebilmektedir (Karabak ve Giines, 2013). Programlama, problem
cozme slirecleri ile hemen hemen benzerdir. Bu konuda Polya (1957)’nin problem ¢6zme
basamaklari ile Pea ve Kurland (1987)’nin programlama asamalari Tablo 1° de

karsilastirilmistir.



Tablo 1

Problem Cozme ve Programlama Asamalar:

Problem Cozme Programlama

Problemleri anlama Problemi anlama
Coziim i¢in plan yapma  Programi yazma
Co6zim planin1 uygulama  Programi ¢alistirma

Coziimii degerlendirme  Programu diizeltme ve tamamlama

Liao ve Bright (1991)’1n meta analiz ¢aligmasinda programlama siirecinin biligsel gelisim
stireclerine etkisini arastiran calismalar1 derlemistir. 65 ¢alismanin 58’inde programlama
egitiminin, problem ¢6zme Dbecerileri kazaniminda olumlu katkilar sagladigini
aciklamiglardir. Programlama ile 6grenciler, liriine dayali projeler gelistirme, projeler ile
karmagik problemlere ¢oziim iiretmek, yaparak 6grenme, bilgisayara ogreterek 6grenme
aligkanliklar gelistirilebilmektedir (aktaran Cakiroglu, Sar1 ve Akkan, 2011; Akpinar ve
Altun, 2014). Ayrica programlama, sistematik diisiinme, olaylar arasindaki iliskileri fark
edebilme, problem ¢dzme gibi bilissel siireclere destek olmakta ve {ist diizey beceriler
kazandirmaktadir (Fesakis ve Serafeim, 2009). Kaucic ve Asic (2011) yaptiklar1 ¢aligmada,
gorsel araclarla desteklenmis programlama egitiminin, O6grencilerin problem ¢6zme
becerileri ve elestirel disiinme becerilerinde pozitif yonde bir etkisi oldugunu

saptamislardir.

Son yillarda ortaya ¢ikan teknolojik siirecler ile 6grenciler bilgisayarlari araciligi ile oyunlar,
animasyonlar, simiilasyonlar gibi cesitli araglara erisebilmektedir. Bilgisayarlarinda
kullandiklar1 bu teknolojiler ile 6grenciler {iriin gelistirme yerine sadece kullanma diizeyinde
kalmaktadir. Uriin gelistirme siirecine gecmek agisindan, dgrencilere programlama egitimi
verilmelidir. Kullanici dostu olmayan arayiizlere ve karmasik s6z dizimlerine sahip
geleneksel programlama dillerinin genel yapist nedeniyle programlama dilleri egitimi,
ogrencilerin ilgisini gekmemekte ve 6grencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu programlamayi zor
bulmakta, uzmanlarin kullanabilecegi bir is olarak gormektedirler (Baser, 2013). Bu zorlugu
ve ¢ekinceyi en aza indirgemek ve programlama becerisi kazandirmak igin programlama
egitimi gorsel ve somut araglarla desteklenmelidir. Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri
kazanmalarin1 saglamak, bir {iriin ortaya ¢ikarabilmelerine olanak tanimak, programlama
dili 6grenimini kolaylastirmak, motivasyonu yiikseltmek ve basariyr artirmak i¢in robotik

destekli programlama dili egitimi bu siireclerin gergeklemesi agisindan 6nem arz etmektedir.
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Robot programlama kavrami, programlama dilleri ile robotik araglar1 kodlama, kontrol etme
anlami tagimaktadir. Cocukluktan beri stiregelen ve ¢ocuklarin zihinsel gelisimlerine katki
saglayan legolar ile robot programlama yapilabilmektedir. 1970’lerde orijinal legolara, disli
makara gibi mekanik pargalar eklenmistir. Programlanabilir legolar ise 1990 yilinda
Massachusetts Teknoloji Enstitlisii Laboratuvarlarinda gelistirilmistir  (Witherspoon,
Reynolds ve Copas, 2002). LEGO® robotik sistemleri ve egitim setleri, LEGO® tuglalar1, bir
programlama dili, bir mikroislemci, tekerlekler ve siirtiinme dislileri igermektedir. Ayrica,
LOGO, LEGO® tuglalariyla birlikte calisabilecek bir programlama dili gelistirmistir. LOGO
programlama dili ile bu mekanik parcalar programlanabilmektedir. Bdylece sensorler,
motorlar, LEGO® tuglalar1 ve LOGO programlama dili ile programlanabilir tuglalar gibi

mekanik parcalar LEGO® Mindstorms'un temelini olusturmustur (Giintiirkiin, 2009).
1.1. Problem durumu

Seymour Papert'in Onciiliigiinde (Papert, 1980), egitimde programlamanin kullanimi,
karmasik problem ¢6zme becerilerini 6gretmek ve dinamik 6grenme deneyimleri saglamak
icin alternatif yollar arayan egitimciler ve arastirmacilar tarafindan biiyiik i1lgi gérmiistiir
(Kalelioglu, 2015; Lye ve Koh, 2014). Papert'in (1980) olusturmacilik kavrami, kodlama
yoluyla 6grenenlerin diisiinmesi gereken bir nesne oldugunu ve bu siiregte kendi diisiinceleri
yoluyla 6grendiklerini savunmaktadir (Guzdial, 2004). Kodlamay1 sezgisel ve ilgi ¢ekici bir
deneyimle pedagojik baglamlara entegre etmek, ¢ocuklarin mantigini, elestirel diistinmesini,
problem ¢dzmeyi, matematik ve iist diizey diisiinme becerilerini gelistirir ve bilgisayarlara
yonelik tutumlarini degistirebilir (Saez-Lopez, Roman-Gonzalez ve Vazquez-Cano, 2016).
Bireylerin, toplumumuzun dijitallesmesiyle ilgili gerekli yetkinliklerle kendilerini
gelistirmelerini saglayan, 21. yiizy1l becerilerini edinmeleri gerekir. Bir programlama dili ile

kodlamay1 6grenmek, matematik 6grenmek, okumak ve yazmak kadar 6nemli hale gelmistir.

Programlama dili egitiminde 6grenciler agisindan birgok kavram ve islem soyut kalmakta,
Ogrenciler 6grenilen bilgileri somutlastirmakta birtakim zorluklar ¢ekmektedir. Yasanan bu
zorluklar ile ogrenciler programlama derslerine motive olamamakta; motivasyon
diistislerine bagl olarak problem ¢ézme becerileri gerilemekte ve 6grencilerin basarilart
diismektedir (Jenkins, 2001). Ogrencilerin programlama ile ilgili kavramlari anlamakta
giicliik cekmeleri ve zihinlerinde yapilandiramamalarinin, islemlerin soyutlugundan dolay1
oldugu disiiniilmektedir (Bosse ve Gerosa, 2016; Yiikseltiirk ve Altiok, 2017). Yasanan
motivasyon diisiikliigii, problem ¢6zme becerilerinin gelismesi ve ders basarisinin artmasi

i¢cin LEGO® Mindstorms egitim kitleri ile robotik destekli programlama egitimi verilmesi
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bu c¢alismanin problem durumudur. LEGO® Mindstorms egitim kitleri ile robot
programlama bu siireclerde yasanilan sikintilarin giderilmesinde yardimei olacak bir

yaklagim olabilir.

Robotik uygulamalarin 6grencilerin fen, teknoloji ve miithendislik derslerindeki kavramlari
daha kolay 6grenmelerini sagladigini arastirmalarla kanitlanmistir (Moore, 1999; Papert,
1980). Ek olarak, robotik uygulamalarin 6grencilerin problem ¢ézme yeteneklerine, ¢ok
boyutlu diisiinme yeteneklerine ve mantiksal diisiinme yeteneklerine katkida bulundugu;
motivasyonu ve akademik basarty1 artirdigi kanitlanmistir (Varney, Janoudi, Aslam ve
Graham, 2012; Zaharijaa, Mladenovica, ve Boljat, 2013).

1.2. Arastirmanin amaci ve 6nemi

Programlama &6grenmek, farkli diisiince yapilar gelistiren ve destekleyen bir siireg
olmasindan dolay1 bu siirecin kolay hale gelmesi, Ogretilen kavram ve siireglerin
somutlastirilmasi ile olanaklidir. Bunun yaninda, bilgisayar programlarinin yiiriitiilmesi ve
programlarin kodlanmasi, genellikle kullaniciyla baglanti kurmak i¢in sinirli bir giris ve
cikis ara yliziine sahip geleneksel bir bilgisayarda gerceklestirilir. Fiziksel olarak somut
nesnelerin sayesinde o6grencilerin, yazdiklart kodun ¢alisir halini gercek anlamda

gbzlemleyebilmeleri, 6grenenlere farkli bir bakis agis1 kazandirmaktadir.

Ogrencilerin teknolojiye entegrasyonlari, giiniimiiz egitim 6gretim siireclerine dikkatlerini
¢ekmek ve motivasyonlarini artirmak igin 6nemli bir pedagojik yontemdir. Robotik, bu
degisimi ve gelisimi destekleyecek dnemli bir aragtir. Yapilandirmacilik kurami, gocuklara
gercek diinya deneyimleri sunan aktif 6grenme firsatlar1 verildiginde, 6grenciler kendi
diinya anlayisin1 olusturarak 6grenmelerini destekleyebilmektedir. Papert (1980), kisisel
olarak, anlamli bir eserin tasarim ve yapiminda aktif olarak yer aldiginda 6grenmenin
gerceklestigini One siiren olusturmacilik kavramini ortaya koymaktadir. Robotik
uygulamalarin egitimde kullanimu ile ilgili arastirmalar, Papert’in uygulamali, deneysel
teorisine biiyiik 6l¢iide dayanmaktadir. Robotik platformlari, 6grencileri Fen, Teknoloji,
Miihendislik ve Matematik (STEM) miifredatina 6zel olarak odaklanmalari i¢in bir arag
olarak Onerilmistir (Benitti, 2012; Mubin, Stevens, Shahid, Al Mahmud ve Dong, 2013).

Robotik, dgrencilerin problem ¢dzme, elestirel ve algoritmik diisiinme, STEM ve {ist diizey
diisiinme becerilerini gelistirecegi bir ortamdir. Ogrenciler, ayrica etkinliklerle etkilesim
icerisinde olma sansina da sahiptirler. Bu deneyim, 6grenmenin ger¢ek yasam senaryolarina

aktarilmasiyla giiglenmektedir.



Alanyazin taramasi sonucunda LEGO® Mindstorms egitim kitleri kullanilarak, iiniversite
ogrencilerine yonelik 6grenci basarilarini, motivasyonlarini, problem ¢dzme becerilerini
gelistirecek etkinlikleri iceren; ROBOTC programlama dili ile programlama dili egitimi ve
Ogretimi iceren gergeklestirilmis bir 6gretim ¢alismasina rastlanilmamistir. Bu ¢alismanin
genel amact robotik destekli programlama egitiminin, Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerine, akademik basarilarina ve derse yonelik motivasyonlarina etkisinin ve yapilan
uygulamalara iliskin 6grenci goriislerinin incelenmesidir. Bu baglamda tilkemizde robotik
egitimi konusunda ¢ok g¢aligma olmamasi, Ogrencilerin iiriin destekli ¢aligmalara karsi
onyargilart ve Ogrencilerin programlama dillerine karsi sergiledikleri olumsuz tutumlar
nedeniyle, dgrencilerin bu alanlara olan 6nyargilarin1 kirmak adina bu ¢alismanin 6nemli
olduguna inanilmaktadir. Gergeklestirilen arastirmanin, diger arastirmacilara, ogretim
tasarimcilarina ve programlama egitimi veren egitimcilere ¢alismalarinda 6nemli bir kaynak
olacagina ve robotik destekli programlama egitimi konusunda Tiirk¢e alan yazinda yer alan

boslugu dolduracagina inanilmaktadir. Bu baglamda ¢alisma;

e Ogrencilerin teknolojiye entegrasyonlar: ile yenilik¢i 6gretim ydntemlerinin
kullanilmasindan dolay1 giincel,

e Gergeklestirilen LEGO® Mindstorms egitim kitleri kullamlarak robotik ile
desteklenmis 6grenme etkinlikleri ile Ggrencilerin motivasyon, problem ¢ozme
becerisi ve akademik basar1 diizeylerine iligkin etkisini belirlemesi a¢isindan 6zgiin,

e Egitimde yeni teknolojilerin pedagojik agidan uygun bir yontem ile egitim 6gretim
stireglerine entegrasyonunu konu edinmesi bakimindan gerekli,

e Alana yeni teknolojilerin kabul edilmesi ve bu yeni teknolojilerin kullanimina
yonelik Oneriler sunmasi ve alana olan katkisindan dolay1 islevsel olarak

goriilmektedir.
1.3. Problem ciimlesi

Robotik destekli programlama egitiminin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine,
akademik basarilarina ve derse yonelik motivasyonlarina etkisi ve O6grencilerin ders

stiresince gerceklesen etkinliklere iliskin goriisleri nelerdir?
1.4. Alt problemler

Robotik destekli programlama egitiminin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine,

akademik basarilarina ve derse yonelik motivasyonlarina etkisi ile 6grencilerin yapilan



uygulamalara iligkin goriislerinin incelenmesi amaciyla, arastirma kapsaminda asagidaki alt

problemlere cevap aranmaktadir:

1. Gergeklestirilen 6gretimin sonucunda deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin
problem ¢ézme becerileri arasinda anlamli farklilik var midir?

2. Gergeklestirilen 6gretimin sonucunda deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin
akademik basarilar arasinda anlamli farklilik var midir?

3. Robotik destekli programlama egitiminin Ggrencilerin  derse  yonelik
motivasyonlarina etkisi var midir?

4. Robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik 6grenci goriisleri

nelerdir?
1.5. Varsayimlar

1. Arastirmaya katilan Ogrencilere uygulanacak olan Olgek, yari yapilandirilmig
goriisme formu ve 6grenci giinliiklerine, 6grenciler goriislerini yansitan gercekei

yanitlar vermislerdir.

1.6. Sitmirhhiklar
Bu arastirma;

e Arastirma kapsaminda kullanilan 4 adet LEGO® Mindstorms EV3 seti ile sinirlidur.
e Arastirma kapsaminda gergeklestirilen uygulama siireCinin 8 hafta olmasi ile

sinirhdir.

e Arastirma verileri caligma grubundan toplanan veriler ve yapilan gézlemler ile

siirhdir.
1.7. Tanmimlar

LEGO®: Hemen hemen her 6lcekteki yapilari insa etmek i¢in iizerindeki girinti ve ¢ikintilar
aracilig1 ile birbirine baglanabilen kiiclik ve renkli plastik tuglalardan olusan bir oyuncak
cesididir.

ROBOTC: Carnegie Mellon University Robotics Academy tarafindan gelistirilmis yazma
ve hata ayiklama programlari i¢in Windows ortaminda kullanilan bir C tabanli programlama
dilidir.

LEGO® Mindstorms Egitim Kiti: LEGO® elemanlarin1 programlanabilir bir tugla,

motorlar ve sensorler ile birlestirerek, robotlarin, hareketli nesnelerin, makinelerin ve



araglarmn tasarlanabilecegi LEGO® egitim departman tarafindan olusturulan egitsel lego

setidir.

Robotik: Somutlasmis yapay yeteneklerin olusturulmasi, kompozisyonu, yapisi,

degerlendirilmesi ve 6zellikleri ile ilgili miihendislik igeren bilimsel bir disiplindir.

Motivasyon: Latince olan “movere” kelimesinden gelir; davranisa, aktivitelere enerji veren,
davranis1 belirtilen hedeflere yonlendiren ve yonlendiren igsel durum anlamina gelir

(Musaazi, 2006).

Programlama: Bilgisayara sozdizimsel bi¢imde yazilmis ¢esitli gorevleri yapma talimati

vermedir.

Programlama Dili: Bir bilgisayara veya hesaplama islemi yapabilen bir cihaza belirli

gorevleri yerine getirmesi i¢in yonlendirmek amaciyla kullanilan s6zdizimsel kurallardir.

Problem Co6zme Becerisi: Problem ¢6zme becerisi bireyi ¢oziim yollarina ulastiracak
bilgilerin edinilmesi ve bu bilgilerin kullanilmasi i¢in diizenlenmesi ve olusturulmasi, bir

problemin ¢oziimiine uygulanabilmesi i¢in gerekli iist diizey bir beceridir.



BOLUM II

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILi ARASTIRMALAR

2.1. Programlama egitimi

Giliniimiizde bilgisayar programlari, modern is diinyasinin ve diger giinliik yasamin hemen
her alaninda mevcuttur. Bu programlarin gelistirilmesi ve siirdiiriilmesi, gelecegin yeniden
kurgulanmasinda biiyliik 6neme sahiptir. Dolayisiyla, programlama kavramlar1 hakkinda
derin bilgi birikimine sahip olan programlama uzmanlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
uzmanlarin yetistirilebilmesi adina, egitim-6gretim siire¢lerinde programlama egitiminin

verilmesi biiyiik 6nem arz etmektedir.

Programlama, bilgisayar sistemlerinin ¢esitli alanlarda kullaniminin artmasiyla egitim ve
miithendislik alaninda O6nemli bir konu haline gelmistir. Bilgisayar sistemlerinin
tyilestirilmesi ve kullanimi ile hiikiimetler STEM alanlarina odaklandiklarindan dolay1
programlamanin ve programlama egitiminin énemi artmistir (National Research Council,

2011).

Programlama, herhangi bir problemin bir programlama dili kullanilarak ¢6ziilmesi igin
yazilan kod satirlarina verilen isimdir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007). Bilgisayar
iizerinde meydana gelecek bir islemin ¢6ziimii icin gerekli olan bilgiler, bilgisayarin
anlayabilecegi komutlara cevrilir. Bu komutlarin toplanip derlenmesi ve calistirilmasi
sonucunda meydana gelen islem algoritmasina, programlama denir (Kesici ve Kocabas,
2007). Programlama, bir problemi ¢6ziime kavusturmak igin bilgisayarin anlayabilecegi bir

dil sayesinde o probleme ¢6ziim yolu bulmaktir (Van-Roy ve Haridi, 2004).

Basit anlamda programlama, bilgisayarlar tarafindan g¢alistirilabilen, bir algoritmaya sahip
ve bir programlama dili ile kodlanan kod parcalarinin birlesimidir. Programlama, bir
bilgisayar veya bagka bir elektronik cihaz tarafindan yorumlanip yiiriitiilecek olan bireysel
bir yazma kodunun eylemidir. Bir¢ok programlama dili ve birgok farkli bilgisayar tiirii
mevcut olsa da 6nemli olan ilk adim, ¢6ziimiin olmas1 gerektigidir. Bir algoritma olmadan

program eksik kalacak ve programin ¢oziime kavusmasi zorlasacaktir. Bu algoritmalar,



program tasarlamanin yanisira uygulamalarin nasil sekillenecegi konusunda fikir veren

araglardir.

Bilgisayar programlari, ilk bilgisayarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte kullanicilarin vazgecilmez
araclart haline gelmistir. Kullanicilarin birtakim problemlerini ¢dziime kavusturma ve
kullanic1 ile bilgisayar arasindaki iletisimi gerceklestirme amaciyla ihtiya¢ duyulan bu
programlar, programcilar tarafindan c¢esitli programlama dilleri ile yazilmaktadir.
Programcilar, kodlama ihtiyaglarim1 karsilamak amaciyla ilk olarak makine dilini
kullanmaya baslamislardir. Makine dilinin zorlugu ve anlasilabilir olmamas: sebebiyle
kullanim1 kolay ve anlasilabilir programlama dilleri gelistirilmistir. Programlama dili,
programcinin bilgisayardan, yapmak istediklerine iliskin beklentilerini belirtmek igin
kullandig1 s6zdizimleridir (Van-Roy ve Haridi, 2004). Giliniimiizdeki en popiiler ve en
yaygin olarak kullanilan programlama dilleri Python, C, Java, C++, C#, R, JavaScript, PHP,
Go ve Swift’tir (Moons ve De Backer, 2013; Cass, 2017; Misirlakis, 2017). Programlama
dilleri ile cesitli sozdizimleri gergeklestirilmeden Once, o programa ait algoritma

olusturulmalidir.

Programlama mantigiin kavranmasi i¢in algoritma gelistirmek 6nemlidir (Bennedsen ve
Caspersen, 2008). Algoritma, bir gorevi yerine getirmek igin gerekli adimlar olarak
tanimlanabilir. Bilgisayar biliminde algoritma, programlarin ilerleyis adimlarini belirlemek
amaciyla kullanilabilir. TDK (2019)’ ye gére algoritma “Orta Cagda ondalik say: sistemine
gore, son zamanlarda ise iyi tammlanmis kurallarin ve islemlerin adim adim
uygulanmasiyla bir sorunun giderilmesi veya sonuca en hizli bigcimde ulasiimast islemidir.”
seklinde tanimlanmaktadir. Algoritmalar, program tasariminda faydalanilan ve programin
gelistirilmesi i¢in gereken asamalarin kendi dilimize uygun bir bigimde anlatildig1 yapilardir

(Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007).

Filiz, Giinel ve Arabacioglu (2009)’ na gore bir bilgisayar programi hazirlanirken su
islemlerin sirasiyla yapilmasi gerekmektedir: Problemin analizinin yapilmasi, algoritmanin
yazilmasi, akis semasinin ¢izilmesi, se¢ilen bir dilde programin yazilmasi. Casey (1997)’ e
gore bir bilgisayar programi yazilirken su asamalara dikkat etmek gerekmektedir: Problemi
kavrama, kodlarin tasarimi, hatalar1 ayiklama ve programin dogru ¢alistigin1 dogrulama
seklindedir. Programci, ilk 6nce yazacagi problemi iyi bir sekilde analiz etmelidir. Ortaya
konulan problemi ¢oziime kavusturacak adimlari belirlemelidir. Kodlama islemini

bitirdikten sonra program igerisindeki olasi hatalar1 kontrol etmeli, programi daha etkin ve
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verimli bir sekilde calisabilmesini saglamali ve programin dogru galisip ¢alismadigina

bakmalidir. Biitiin bu islemlerden sonra kullaniciya, programi sunmasi gerekmektedir.

Kesici ve Kocabas (2007) bir programin programlama dili ile hazirlanmasi sirasinda
problemi tanimlama, ¢dziim yolu iiretme, programi kodlama, programi yorumlama ve
derleme, programdaki hatalar1 belirlenme ve giderme seklinde asamalar belirlemistir.

Belirlenen bu asamalar su sekilde agiklanmustir:

1- Problemi Tanimlama: Problemin ¢oziimiinde dogru adimlar atmak i¢in problemin
anlasilmasi ve dogru bir bicimde tanimlanmasi gerekmektedir. Problem hakkinda
dogru bilgi sahibi olunmalidir. Eger programci, problem hakkinda bilgi sahibi
degilse, o problemin kapsadigi konu hakkinda bilgi sahibi olmalidir.

2- Coziim Yolu Uretme: Problemin tanimlanmasi asamasinda bir sorunla
karsilagilmadiginda bu adima gegilmelidir. C6ziim gerektiren sorunlar, sirasiyla
maddelerle anlatilmalidir. Bu anlatim iglemi, algoritma ile gergeklesmektedir.
Algoritma olusturulduktan sonra diizgiin ve mantikli bir bicimde o algoritmaya ait
akis semasi olusturulmalidir.

3- Programi kodlama: Olusturulan ¢6ziim yolu sonrasinda kullanilan algoritma ve akis
semasina gore programci, kullanacagi programlama dilini seger ve o programlama
diline ait kurallara uygun program olusturur.

4- Programi Yorumlama ve Derleme: Programlama dili ile gergeklestirilmis
kodlamanin derlenmesidir.

5- Programdaki Hatalar1 Belirleme ve Giderme: Derlemesi gergeklestirilmis programda
olusan hatalarin belirlenerek tekrar dogru kodlama ile gergeklestirilmesidir. Bu tip
hatalarin belirlenmesinde programlama bilen farkli bir bireyin bakis agisi, bu

hatalarin ¢oziimiinde etkili olmaktadir.

Modern toplumlarda problem ¢ézme ile ilgili st diizey diisiinme becerilerinden olan
programlama egitimi tasarimi vurgulanmistir (Chao, 2016; Grover ve Pea, 2013; Kalelioglu,
2015; Martin-Ramos ve digerleri, 2018). Bu nedenle, bazi iilkeler egitim politikalari
sayesinde, ilkogretim ve genel egitime, programlama 6gretimini entegre ederek bilgisayar
bilimi derslerini giincellemektedir (Chen ve digerleri, 2017; Kalelioglu, 2015). Teknolojinin
destegi ile gelecek nesilleri yetistirmek icin, programlama egitimi, bireyin gilinlik yasamda
ihtiya¢ duydugu problem ¢dzme becerilerini de sekillendirir (Chao, 2016; Martin-Ramos ve
digerleri, 2018). Programlama egitimi, 6grencilerin diistinme becerileri ve bilgi toplumunda

uygulama becerisi kazanmalar1 i¢cin temel programlama kavramlarimi (Kordaki, 2010;
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Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachgar ve Lahmine, 2015; Saez-Lopez, Roman-Gonzalez
ve Vazquez-Cano, 2016) veya hesaplamali diistinceyi (Chen ve digerleri, 2017; Lye ve Koh,
2014; Marcelino, Pessoa, Vieira, Salvador ve Mendes, 2018; Saez-Lopez ve digerleri, 2016)

sekillendiren bir egitimdir.

Programlama egitimi, 6grenenlere hesaplamali diisiince 6gretmenin yollarindan biri olarak
dikkat ¢cekmektedir. Lye ve Koh (2014)’ e gore programlamanin, 6grenenlere bilgisayar
bilimleri kavramlarin1 kullanarak giinliik yasamlarinda faydali olan kisisel problemlerini
¢Ozmeyi saglayan bilgisayarli diistinme becerisini kazandirdiklarin1 vurgulamislardir. Buna
ek olarak, programlama egitimi, 6grenenlerin hayal giiclerini ve yaraticiliklarini kullanarak
problemleri ¢é6zmelerini saglayan bir siirectir. Calismalarda, bir programlama dili kullanarak
programlamanin, Ogrencilerin problem ¢6zme ve biligsel becerilerini gelistirmelerine
yardimci olabilecegi belirtilmistir (Czerkawski ve Lyman, 2015; Lau ve Yuen, 2011; Wang,
Li, Feng, Jiang ve Liu, 2012). Ayrica programlama egitimi ile 6grenenler matematik,
bilgisayar ve programlama alani ile ilgili 6grenme siireglerini gelistirirken (Monroy-
Hernandez ve Resnick, 2008; Shin, Park ve Bae, 2013), bu 6grenmelerin yanisira, elestirel
diistinme becerileri, yaratic1 diistinme becerileri ve sistematik diisiinme stiregleri ile ilgili

becerilerini de gelistirmektedir (Monroy- Hernandez ve Resnick, 2008).

Son donemlerde programlama egitiminin 6nemi, gerek giinlilk yasamda gerekse etkili bir
Ogretim metodu olmasi ile okullarda, egitim kurumlarinda Ogrenciler, egitmenler ve
ogretmenler tarafindan fark edilmistir (Han, Yi ve Lee, 2018). Bu sebeple programlama,
kodlama bilgisinin hemen hemen her seviyede kazandirilmasina yonelik ¢aligmalar 6nem
kazanmistir. Programlama egitiminin 6nemi, her yil 180°den fazla {ilkede bulunan
milyonlarca 6grenci i¢in gergeklestirilen The Hour of Code etkinligi ile vurgulanmakta ve
tilkeler bu etkinligi biiyiik 6l¢iide desteklemektedir (Wong, Cheung, Ching ve Huen, 2016).
Acikgasi programlama egitimi verilerek kodlamanin, 6grencilerin kazanmasi gereken temel

beceriler arasinda oldugu diisiiniilmektedir (Passey, 2017).

Sayginer ve Tiiziin (2017), programlama egitiminde yasanan temel zorlugun geleneksel
programlama egitimi yaklasimindan kaynaklandigin1  belirtilmislerdir. Geleneksel
programlama egitimi, kitaplarda programlama ile ilgili kurallarin belirtilmesiyle, 6grenciler
tarafindan bu kurallarin ezberlenerek uygulamaya konulmasi seklinde agiklanmaktadir
(Byrne ve Lyons, 2001; Esteves ve Mendes, 2004). Geleneksel programlama egitiminde
kullanilan programlama dillerinin, 6grenciler tarafindan 6grenilmesi ¢ok karmasik ve zor

olarak goriilmektedir (Alvarez ve Larrafiaga, 2016; Kelleher ve Pausch, 2005; Major,
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Kyriacou, ve Brereton, 2012). Bu durum, 6grencilerin geleneksel programlamaya giris
derslerinde basarisiz olmalarina ve dolayisiyla programlama derslerine karsi olumsuz tutum
ve motivasyon gelistirmelerine neden olmaktadir (Korkmaz, 2016; Robins, Rountree ve
Rountree, 2003). Bunun sonucunda, programlama egitiminde dgretilen programlama dili,
islem ve kavram acisindan soyut kalmakta; ogrenciler, dgrendiklerini somutlastirmakta
zorlanmaktadirlar. Programlama egitiminde meydana getirilen iiriiniin yanisira, 6grencilerin
problem ¢6zme, mantiksal diistinme, algoritma olusturma ve analitik diisiinme gibi {ist diizey
becerilerinin gelistirilmesi de dnemlidir (Pala ve Mihci-Tiirker, 2019). Bunun i¢in giiniimiiz
programlama egitimlerinde, Ogrencilerin motivasyonlarini yiikseltmelerine ve segilen
programlama dili ile amaglanan becerilerini gelistirmelerine yonelik, geleneksel kodlamanin

yanisira ¢esitli kodlama araglar1 ortaya ¢ikmustir.

Scratch ve code.org gibi araglar, kod bloklar1 kullanarak programlama yapmak igin
tasarlanmigtir. Ayrica bu araglar, programlamay1 gerektirmeyen kodlamalarin kullanimai ile
Ogrencilere basit bir program tasarim algoritmasi 6gretmek icin gelistirilmis ve 6grencilerin,
program gelistirecekleri kodlama dilinin karmagikligini azaltarak daha eglenceli bir ortamda
Ogrenmelerini  saglamaktadir. Programlama egitiminde kodlamanin &grenilmesini
kolaylastiracak bir bagka alternatif ise robotlarla programlama egitimidir. Geleneksel
programlama egitiminin disinda robotlarla programlama egitiminde, Ogrenciler,
tasarladiklar ve gelistirdikleri robotlar1 programlayabilmekte ve gelistirdikleri programin
sonuglarina anlik olarak taniklik etme sansina sahip olabilmektedirler. Robotlarla
programlama egitimi, dgrencilere teknolojiyi, mekanik dili ve sistemleri anlamada pratik
deneyimler saglamakta ve bilgiyi ger¢ek durumlara uyarlama olanagi getirmektedir. Ek
olarak, STEM egitimine artan ilgi ile birlikte robotigin, programlama egitiminde

karmasiklig1 giderecek yenilik¢i bir ¢6ziim olabilecegi diistintilmektedir (Zeidler, 2016).
2.2. Robotik

Teknolojinin gelismesiyle birlikte, egitim teknolojileri alaninda kullanilabilecek yeni araglar
ortaya ¢ikmistir. Bu yenilik, egitim 6gretim siireglerine de yansimistir. Bu yansimalardan bir
tanesi de robotiktir. Robotlar, sanayiye biiyiik 6l¢lide yarar saglamis ve giinlik yasamin
cesitli alanlarinda hizmet vermeye basladiklari icin etkileri de giinden giine artmustir (Calo,
2014). Genel olarak, gelecek vaat eden robotik uygulamalardan biri, egitim teknolojisi
alaninda bir arag¢ olarak biiyiik potansiyele sahip olan egitim amagh kullanilmak igin

tasarlanmis robotlardir (Felicia ve Sharif, 2014; Mutlu, Forlizzi, ve Hodgins, 2006).
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Robotik kullanimi egitime bir¢cok yonden katkida bulunabilmektedir. Robotlar, egiticilerin
daha genis bir egitim yelpazesi i¢in farkli modeller 6nermesine olanak saglayan esnek bir
yapiya sahiptir (Spoladr ve Benitti, 2017). Robotlarin, tekrarlayan gorevleri tam olarak
gerceklestirme yetenegi (tekrarlanabilirlik), esneklik, dijital veri sunma yetenegi, etkilesim
ve viicut dahil insans1 bir gorlinim sunma secenegi hareketi gibi Ozellikleri 6gretim
hedefleriyle eslestiginde yararli bir 6grenme ortami ortaya ¢ikabilmektedir (Chang, Lee,
Chao, Wang ve Chen, 2010). Genellikle robotlarin kullanimi, 6grencilere ilgi ¢ekici, goz
alic1 ve etkilesimli bir 6grenme ortami olugturmaya yardimci olan eglenceli aktiviteler ve
uygulamali deneyimler saglamaktadir (Alimisis, 2013). Bu nedenle robotlarin 6grenciler
icin motive edici, ilgi ¢ekici, 6grencilerin motivasyonunu ve Ogrenme performansini
artirmada etkili bir ara¢ oldugu ortaya ¢ikmistir (Chang ve digerleri, 2010; Chen ve Wang,
2011; Klassner ve Anderson, 2003; Mitnik, Nussbaum ve Recabarren, 2009).

Ogrencilerin 6grenme performansmi artirmaktan ziyade robotik, 21. yiizyll 6grenme
becerilerinin gelisimini destekleyen kullaniglt bir 6grenme teknolojisi olarak kabul edilir.
Robotik, en ¢ok STEM egitiminde, genellikle 6grencilere birbirleriyle iletisim kurma ve is
birligi yapma imkani1 verilen takim tabanli bir tasarim projesi olarak kullanilmistir (Barker
ve Ansorge, 2007; Beynon, 2016). Robotik egitiminde gorev temelli ve proje odakli kurs
tasarimlari, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirme ve onlar1 aktif 6grenen olma

konusunda motive etmektedir (Nourbakhsh ve digerleri, 2005).

Robotik; Fen, Matematik, Bilisim ve Teknoloji alanlarinda kullanilan, genel olarak egitime
her seviyede yenilik¢i ve biiyiik yararlar saglayan disiplinlerarasi bir etkinlik olarak
goriilmektedir (Alimisis ve Kynigos, 2009; Kazakoff, Sullivan ve Bers, 2013; Rogers ve
Portsmore, 2004; Siper, 2019). Egitsel robotik, dgrencileri belirli programlama dillerini
kullanarak robotlar insa etmeye ve kontrol etmeye tesvik eden gii¢lii, esnek, 6gretme ve
o0grenme aracidir (Alimisis ve Kynigos, 2009). Egitsel robotiginin kokeni, LOGO
programlama dilinin yaraticisi olan Seymour Papert'in ¢calismasina dayanmaktadir (Papert,
1980). Papert, 6grencilerin kendileri i¢in bir seyleri yasarken ve kesfederken 6grenmenin en
etkili 6grenme oldugunu sdylemektedir. Ayrica Papert, robotik faaliyetlerin sinif yonetimini
gelistirmek i¢in miithis bir potansiyele sahip oldugunu savunmaktadir (Benitti, 2012; Papert,
1980). Papert’in olusturmaciliginin ve Vygotsky’nin sosyo-bilissel yaklasimlarinin teorik
temellerini ¢izen egitsel robotik etkinlikleri, 6grencilerin kendilerini pasif 6grenenlerden
aktif 6grenenlere doniistiirerek, akranlariyla is birligi yaparak, arastirmaci gibi hareket

ederek; temel zihinsel becerilerini gelistirerek yeni bilgiler olusturmalarina yardimei olur.
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Caligmalar, egitsel robotik faaliyetlerin 6grencilerin elestirel diisiinme, problem ¢dzme ve
iist biligsel becerilerinin gelismesinde ve bir programlama dilinin 6grenilmesinde (Alimisis
ve Kynigos, 2009; Atmatzidou, Markelis ve Demetriadis, 2008; Nourbakhsh ve digerleri,
2005) olumlu bir etkisi oldugunu belirtmektedir. Ayrica arastirmalar, egitsel robotik
uygulamalarin 6grencilerin motivasyonlarini, is birliklerini, 6zgiivenlerini ve yaraticiligini
gelistirirken eglenceli bir 6grenme ortamini nasil sagladigini gostermektedir (Khanlari,
2013; Miller ve Nourbakhsh, 2016). Arastirmacilar, egitsel robotik uygulamalarinin
ogrencilerin STEM’e olan ilgisini ve katilimimi artirmak i¢in 6nemli bir yol oldugunu
savunurken, robotik uygulamalar sayesinde Ogrencilerin bu alanlardan birinde kariyer
gelistirmeye tesvik edildigini vurgulamistir (Vollstedt, Robinson ve Wang, 2007; Mead,
Thomas ve Weinberg, 2012). Bununla birlikte bazi arasgtirmacilar, egitsel robotik
uygulamalarinin 6gretme ve 6grenme i¢in milkemmel bir ara¢ gibi goriinmesine ve her yasta
ogrenciler i¢in zorlayici bir konu olmasina ragmen, robotikle dgretme pedagojisinin hala
baslangi¢ seviyesinde oldugunu belirtmektedirler (Alimisis ve Kynigos, 2009; Alimisis,
2013).

Glinden giline artan STEM destekli programlara ve 6grencilerin STEM alanlarina olan
ilgisini artirmak i¢in robotige bagvurulmustur (Brand, Collver ve Kasarda, 2008; Ivey ve
Quam 2009; Caron 2010). Robotik, 6grencilerin yalnizca STEM kavramlari hakkinda degil,
ayn1 zamanda STEM’in disiplinler aras1 dogas1 hakkinda da bilgi edinmesini saglayarak
ogrencileri is birligi icinde ¢alismaya tesvik eder (Yuen ve digerleri, 2014). Ik ve ortaokul
ogrencilerinin yaz kampina katilimlarin1 inceleyen bir arastirmada, Ogrencilerin
cogunlugunun uygulamalar aninda pozitif davraniglar sergiledigi igin robotigin oldukga ilgi
cekici oldugu tespit edilmistir (Yuen ve digerleri, 2014). Linn ve Hsi (2000)
programlanabilen robotlarin, 6grencilerin bilimsel arastirmalara katilmalarina su sekilde

yardimci oldugunu savunmaktadirlar:

e Bilime fiziksel araglarla etkilesime girerek erigsme,

e Yapi ve tasarim ilkeleriyle diistinmeyi goriiniir kilma,

e Ogrencilerin is birligi yaparak dgrenmesi,

e Kisisel 6grenme becerilerinin, 6z-yonelimli 6grenme yoluyla gelistirilmesi.
Robot olusturma siirecinin yanisira, robotik yarigmalarin heyecantyla robotik uygulamalar,
ogrencilerin 21. ylizy1l becerilerinin gelistirilmesi ve STEM’in uygulanmasina olan ilginin
artmasi, 6grencilerde akademik basar1 bakiminda artis saglamistir (Brand ve digerleri, 2008;
Caron 2010; Grubbs 2013; Ivey and Quam 2009). Robotik, 6grencilere miihendislik
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uygulamalarini ve teknoloji egitimini sunmak i¢in bagimsiz bir konu alani olarak tanitilabilir
(Grubbs, 2013). Ozellikle LEGO® Mindstorms robotik uygulamalari, grenme ortamlarinda
yaygin olarak yer almakta; ¢ocuklarin problem ¢dzme becerilerini gelistirmek, fen
uygulamalarini1 ve kavramlar1 pekistirmek, ¢cogu zaman da evde yapilan yaygin 6grenme
etkinliklerini gelistirmek i¢in otantik ve kinestetik bir yontem olarak kullanilmaktadir (Karp

ve Maloney, 2013).
2.2.1. LEGO® Mindstorms

Legolar, plastik par¢alardan olusan, istenildigi zaman takilip sokiilebilen renkli modiillerdir.
Bir parcanin boslugu, diger bir parcanin boslugu ile tamamlanir ve yeni yapilar meydana
gelir. Legolar1 kullanan ¢ocuklar, gergek diinya ile etkilesime girmektedirler (Resnick,
Martin, Sargent ve Silverman, 1996). Bu araglar1 kullanan ¢ocuklar, ger¢ek diinyalarinda
gordiikleri yapilar1 ve nesneleri olusturmakta; bu nesneleri olustururken kendi kendilerine

pek ¢ok soruya yanit bulmaktadirlar.

LEGO® nun ilk 6rnegi 1949 yilinda ortaya ¢ikmis ve 1958°de bugiinkii halini almstir. 1955
yilinda Niirnberg oyuncak fuarinda System of Play tanitilmis ve LEGO® nun degisimi
baslamistir. LEGO®, LEGO® nun temeli olan tugla pargaciklar1 i¢in patentini 1961 yilinda
almistir (Donmez, 2007). Giiniimiizde LEGO® firmasi, programlanabilir iiriinler ortaya
cikarmistir. Bu iriinleri programlamak i¢in LOGO programlama dili kullanilmaktadir.
LOGO, 1960’11 yillarda Papert ve arkadaslar1 tarafindan Massachusetts Teknoloji Enstitiisii
laboratuvarlarinda gelistirilmistir (Resnick, 1993). Yazilimin ortaya ¢ikmasiyla legolara
bir¢ok parca eklenmistir. Motorlar, sensorler, tekerlekler gibi parcalar ile legolar, daha
islevsel hale gelmistir. 1986 yilinda LEGO® Dacta, Teknik Bilgisayar Denetimi (LEGO®
Technic) (Resim 1) adli bir iiriinii piyasaya siirmiistiir. Bu cihaz, LEGO® sensorlerini ve
aktliatorlerini bir bilgisayara seri port iizerinden baglamak i¢in sekiz giris ve sekiz ¢ikis

portuna sahiptir (Erwin, Cyr, ve Rogers, 2000).
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Resim 1. LEGO® Dacta Teknik Bilgisayar Denetimi (LEGO® Technic)

1998 yilinda LEGO® sirketi, LEGO® Mindstorms Robotik Bulus Kiti ad1 verilen yeni bir
irtin ortaya c¢ikarmistir. Alicilarin ¢ogunlugu, bu kiti oyuncak olarak satin alirken
miihendisler, aractan yararlanmis ve deneysel amaclar i¢in acik kaynakli yazilim
gelistirmisglerdir (Mindell ve digerleri, 2000). Bunun yaninda, Massachusetts Institute of
Technology’de bilgisayar programciligl yapan bir bilgisayar bilimcisi olan Seymour Papert
LEGO® robot seti, Mindstorms ile ayni ad: tastyan kitabiyla, cocuklara problem ¢dzmenin
dogasini 6gretmek amagli bir ¢alisma yayimlamistir (Rothstein, 1999). Rothstein (1999)’a
gore LEGO®, daha sonra Papert’in arastirmalarinin bir kismini finanse etmistir. LEGO®
programlanabilir tuglanin ilk versiyonunu Massachusetts Institute of Technology Media
Lab'da gelistirmistir. Mitchel Resnick'in yonettigi Massachusetts Institute of Technology
merkezli Epistemoloji ve Ogrenme grubu, Dr. Papert'in 6gretisine dayanan LEGO®
Mindstorms'un gelistirilmesini ilerletmistir (Rothstein, 1999). Mindstorms’un gelistirilmesi
ile LEGO® firmasi, LEGO® Mindstorms RCX'in olusturulmasinda giris seviyesinde bir
egitim robotu fikrini ortaya koymustur. RCX ile LEGO®, sensorlerini ve motorlarim
baglamak i¢in port destegi saglamistir. Ancak buradaki asil 6nemli gelisme, RCX’in
ogrencilerin programlayabilecegi bagimsiz bir mikroislemciye sahip olmasidir (Resim 2).
Bu islemci robotik yapinin kolay insasi i¢in bir LEGO® tuglas ile kaplanmustir (Erwin, Cyr,
ve Rogers, 2000).
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Resim 2. LEGO® Mindstorms RCX

Agustos 2006’da, RCX’in yerini almak iizere LEGO® NXT kiti Amerika Birlesik
Devletlerinde piyasaya siiriilmiistiir (Resim 3). NXT, daha gii¢lii bir islemciye, Bluetooth
Ozelligine, mesaj ¢iktisi alabilen veya ¢izim i¢in kullanilabilecek bir LCD ekrana sahip;
sensorler (ses, dokunmatik, 151k) ve motorlardan olusan, daha yetenekli bir cihaz olarak

ortaya ¢ikmistir (Dénmez, 2007; Karp, Gale, Lowe, Medina ve Beutlich, 2009).

Resim 3. LEGO® Mindstorms NXT

LEGO®™ Mindstorms NXT sadece yetiskinler ve ¢ocuklar igin kullanilan araglar degil aym
zamanda egitim amagh kullanima uygun bir aragtir. LEGO®, Labview veya Robolab gibi
farkl1 programlama platformlar ile kullanilabilecek esnek donanimlar sunmaktadir. LEGO®

Mindstorms NXT kiti, ¢ocuklar icin ve geng yetiskinlere yonelik birgok ulusal ve
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uluslararasi robotik yarismalarda da temel bir arag haline gelmistir (FIRST LEGO® League,
RoboCup Junior ve Junior FIRST LEGO® League) (Jim, 2010).

2013 sonbaharinda ise LEGO® Mindstorms'in bir sonraki evrimi olan LEGO® Mindstorms
EV3 ortaya cikmistir (Resim 4). Diger Mindstorms kitlerinden farkli olarak
mikroislemcisinde tam bir Linux isletim sistemi barindirmasidir (Danahy ve digerleri,
2013). EV3 kisisel robotik LEGO® araglari, makineleri, icatlar1 olusturma ve ydnetme
imkam vermektedir. LEGO® Mindstorms, EV3 elemanlarmi programlanabilir bir tugla,
motorlar ve sensorler (renk, ultrasonik, dokunma ve jiroskop) ile birlestirerek olusturulan
araclarin yiiriimesi, konusmasi, yakalanmasi, diisiinmesi v.b. saglanabilmektedir. Kablolu
baglantinin yanisira, uzaktan erisim destegiyle kablosuz bir sekilde, olusturulan programaar,
LEGO® Mindstorms EV3 tuglasina yiiklenebilmektedir (LEGO®, 2019). Tuglaya yiiklenen
programlar sayesinde LEGO® parcalarinin birlestirilmesiyle olusturulan yapilar, istenilen

komutlar1 yapmaya odaklanmaktadir.
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Resim 4. LEGO® Mindstorms EV3

LEGO® Mindstorms EV3, gercek yasam problemlerini ¢dzerek dgrenmeleri hususunda
Ogrencileri tesvik eden ve problemleri ¢ézmesi i¢in cesaretlendiren bir cihaz olarak
tanitilmaktadir (Korkmaz, 2016). LEGO® Mindstorms seti icerisinde programlanabilir tugla
(brick), sarj edilebilir batarya, servo motor, cesitli sensorler (renk, ultrasonik, dokunma ve
jiroskop), baglant1 kablolar1 ve robot tasarimi1 yapmak i¢in gerekli olabilen diger LEGO®
parcaciklar1 bulunmaktadir (Cukurbasi, 2016). Pargalar birlestirilip bir robot tasarimi
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gerceklestikten sonra robot programlanabilir bir yapir haline gelmektedir. LEGO®
Mindstorms setleri ¢esitli programlama dilleri kullanilarak programlanmaktadir. Bunlardan

en yaygin ve baslicasi, LOGO programlama dilidir.

LOGO legolar1 kontrol etme amagli kullanilan bir programlama dilidir. Orijinal adi
“Language of Graphical Output” yani Gorsel Cikt1 Dili olan LOGO programlama dili, Lisp
programlama dilinden uyarlanilarak olusturulmustur. Massachutes Teknoloji Enstitiisii
Yapay Zeka laboratuvarlarinda Seymour Papert ve grubu tarafindan 19601 yillarda

matematik 6grenimini giiglendirmek amaciyla gelistirilmistir (Jirvinen, 1998).

Ayrica, LEGO® Mindstorms ile hazirlanan robotik sistemleri, LeJOS (Java for LEGO®
Mindstorms), pbForth (Forth for LEGO® Mindstorms), TinyVM (Java VM for LEGO®
Mindstorms RCX) ve LOGO (Language Of Graphical Output) gibi c¢esithi
programlama dilleri kullamilarak programlanabilmektedir (Cukurbasi, 2016). LEGO®
Mindstorms EV3’lin ortaya c¢ikmasiyla LEGO® sirketi kullanicilara LabVIEW
programlama dilinden tiiretilmis; “EV3 Programming Software” isimli gorsel programlama

diline sahip bir platform sunmustur (Resim 5).
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Resim 5. LEGO® MINDSTORMS EV3 Software

LEGO® Mindstorms EV3 ile baslayan herkes icin EV3 yazilimi, programlamaya iyi bir giris
saglamaktadir. Ancak bilgisayar ve programlama endiistrisindeki popiiler programlama
dilleri ele almirsa LEGO® Mindstorms, EV3 ile farkli programlama dilleri
kullanilabilmektedir. LEGO® Mindstorms EV3 kullanicilarinin = EV3’in  kendi
programlama dili haricinde bagka bir programlama dili 6grenmelerini saglayan alternatif

programlama dilleri ortaya c¢ikmistir. Microsoft tarafindan EV3 icin gelistirilen
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“MakeCode’un yanisira, “Swift Playgrounds”, “EV3Python”, “Scratch”, “EV3dev”,
“leJOS”, “OpenRoberta”, “EV3 Basic”, “CoderZ”, “Enchanting”, “LabVIEW”,
“ROBOLAB?” ve metin tabanli programlama diline sahip “ROBOTC” LEGO® Mindstorms

EV3 icin gelistirilmis programlama dillerine 6rnek olarak verilebilir.
2.2.2. ROBOTC

Carnegie Mellon University Robotics Academy tarafindan gelistirilmis yazma ve hata
ayiklama programlari i¢in Windows ortaminda giiclii bir C tabanli programlama dili ve bu
seviyede kapsamli, gergek zamanli hata ayiklayici sunan bir programlama dilidir. ROBOTC,
ogrencilerin gelismis egitim ve mesleki uygulamalarda kullanilan C tabanli programlama

dilini 6grenmelerini saglayan profesyonel bir ¢apraz platform ¢oziimiidiir (Resim 6).

ROBOTC

o

WS W EERYTE B A

£MLEGO Nt Motors wih For Loops.c*

1

2 task main()

3 :

4 int i;

5 for(i = 0; i< 20; i++)
6 {

7 motor [motorE] 75;
8 motor [motorC] = 75;
9 waitlMsec (4000) ;

10

11 motor [motorB

12 motor[motorC] -75;
13 waitlMsec (750) ;

14

15

16

-
File "Motors with For Loops.c" compiled on Apr 04 2016 23:11:15

ot Matars witn For Loops.c

Resim 6. ROBOTC Programlama Dili Arayiizii

Giliniimlizde 6gretmenlerin karsilastigi en biiyiik zorluklardan biri simiflarindaki her bir
ogrencinin  ihtiyaglarin1  karsilamaktir. Bu, farkhilagtirnllmis  Ogretimin  oziidiir.
Farklilastirilmis 6gretim, 6gretmenlerden 6grencilere, 6gretim diizeylerinde farklilik isteyen
ve Ogrencilerin gelisim seviyelerinde gelisimlerinin kanitin1 gostermelerini istemektedir.
Farklilastirilmis 6gretim, sadece degerlendirmeden daha fazlasini igerir ve 6gretimin tiim
yonlerini igermektedir: Simif i¢i sunum, genel O6grenme ortami, Sgrenme igerigi ve

degerlendirme (Carnegie Mellon Robotics Academy, 2019).
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Bir programlama dilinin yapisinin PC platformlarinda yazilim uygulamalarinin
gelistirilmesinde kullanilan programlama diline miimkiin oldugunca benzer yapilmasi
mikrodenetleyicilerin programlanmasi igin 6nerilmektedir. C dili, sensorleri programlamak
icin kiitliphaneler ve programi verilen bir tiir mikrodenetleyicinin diline doniistiirecek bir
derleyici icerir. ROBOTC, programlari yazmak ve hata ayiklamak icindir ve yazilim
diizeyinde kapsamli bir derleyici sunar (gercek zamanli hata ayiklayici) (Majherova ve

Kralik, 2017).

Liu, Newsom, Schunn ve Shoop (2013), ROBOTC ve Robot Sanal Diinyalar ortami ile
deneyler yapmuistir. Giris seviyesindeki programlama becerilerini 6gretmek i¢in Robot Sanal
Diinyalar ortaminin nasil kullanilabilecegini dogrulamak istemislerdir. Ogrenciler, temel
programlamay1 6grenmek icin Robot Sanal Diinyalar ortamindaki masaiistii
simiilasyonlarinin  ve sanal destekli Palm Island programlama ortaminin bir
kombinasyonunu kullanmiglardir. Bir smif fiziksel VEX robotlarin1 (Fiziksel sinif)
kullanarak bir ROBOTC programlama kursunu tamamlarken, diger smif sanal VEX
robotlarini (Sanal sinif) kullanarak bir ROBOTC programlama kursunu tamamlamis ve hem

fiziksel sinif hem de sanal sinif esit 6grenme basarisi gostermistir.
2.2.3. Egitim 6gretim siireclerinde robotik uygulamalari

Papert (1993), robotlarin yapilandirmaci 6grenme ilkelerini uygulamada en iyi araglardan
biri oldugunu sdylemektedir. Papert, robotik ve programlamanin faydalarini savunurken,
egitimde robotik 6grenciler ve okullar arasinda pek popiiler degildi. Ancak son zamanlarda,
STEM siireglerinin egitimde ise kosulmasiyla birlikte, okullarda ve smiflarda robotik

uygulamalar giinden giine popiilerlik kazanmistir (Cepni, 2018).

Bazi arastirmacilar (Chambers ve Carbonaro, 2003; Gerecke ve Wagner, 2007; Fernandez,
Marin ve Wirz, 2007, Ontiveros ve Alvarez, 2012), masaiistii veya dizlstii bilgisayar
uygulamalariin aksine, robotik uygulamalarin 6grencilere is birligi, kritik ve mantiksal
diisiinme siirecleri ve problem ¢dzme becerileri gerektiren aktif ve ilgi g¢ekici roller
sagladigimi bulmuslardir. Chambers ve Carbonaro (2003) egitim Ogretim siireglerinde
kullanilan robotik uygulamalari, 6grencilere bilgisayar programlama, mekanik tasarim ve
yapim, problem ¢dzme, is birligi, fizik, hareket, miizik gibi aktif eglenceli ve tehlikeli
olmayan bir ortamda yaratici bir sekilde kesfetme imkan1 olarak tanimlamiglardir. Egitim
ogretim siireglerinde robotik uygulamalari, yalnizca 6grencinin birden fazla derse katilimini
desteklemekle kalmamakta, ayn1 zamanda 6grencilere giiven olusturmaktadir (Ontiveros ve
Alvarez, 2012). Robotik wuygulamalar, 0&grencilerin yaraticiliklarimi  ve ¢alisma
22



motivasyonlarini artirabilen bir aragtir (Fernandez, Marin ve Wirz, 2007). Robotik egitimi
sirasinda 6grenciler yaraticilik, takim ¢alismasi, robot tasarimi ve problem ¢ézme gibi farkli

beceriler gelistirebilirler (Gerecke ve Wagner, 2007).

McDonald ve Howell (2012), ilkogretim siiflarinda 5-7 yas grubundaki dgrencilerle robot
kullanmis ve robotlarin sinifta kullanimi i¢in “olaganiistii bir firsat” oldugunu tespit etmistir.
Rogers ve Portsmore (2004) ilkokul siiflarinda robotigi kullanmis ve robotigin okullarda
mithendislik 6gretimi i¢in “etkili bir platform” oldugunu kesfetmistir. Nugent, Barker,
Grandgenett ve Adamchuk (2010)’a gore egitsel robotik uygulamalarin STEM tutumlarini

etkilemede ve kazanmada oldukca basarili oldugu savunmustur.

Egitim 6gretim siireglerinde robotik kullanimi, programlama, mekanik bir yap1 insa etme ve
program i¢in bir algoritma olusturma ile ilgili iist diizey diisiinme becerilerinin ise kosuldugu
stirecleri igermektedir. Bu becerilerin bir araya gelmesiyle ve 6grencilerin farkli bakis
acilar, farkli anlayislar ile zenginlestirilmis 6grenme ortamlari meydana gelebilmektedir.
Bu siire¢ robotigin pedagojik agidan ger¢ek anlamda zenginlestirilmis potansiyelini ortaya
koyacagini agiklayabilmektedir. Pedagojik anlamda bakilacak olursa, egitim ogretim

stireglerinde robotik siiregler su amagla kullanilmaktadir:

e Motive edici bir arag: Ogrencilere, yeni, modern, eglenceli bir seyle calismakla ve
dersi teknoloji diinyasina baglamakla memnun eder. Motive edici siirecler genellikle
bir robot yarigmasina katilimla birlikte kullanilir (Kraetzschmar, 2009; Lye, Wong
ve Chiou, 2013).

e Sosyallesme araci: Genglere teknoloji odakli bir aligkanlik edinme ve teknoloji ile
ilgili iglerle temel olarak ilgilenmelerini saglama firsati verir (Fislake, 2017).

e Sosyal oyun alani: Gergek bir hikdyeyle birlikte robotlar insa etmek, danigsman
tarafindan yonlendirilen ortak bir miicadelede Ogrenilebilecek bir takimda
calisabilme yetenegine ihtiya¢ duyar. Bu, takim c¢alismasiyla birlikte eglenerek
ogrenme firsat1 verir (Fislake, 2017).

e Matematiksel oyun alan1 ve yapay zeka (Al): Matematik, bilisim ve algoritmalarin
ekranda ya da canli bir robot olarak goriiniir oldugu ve canlandig1 yerdir (Miller,
Nourbakhsh ve Roland, 2008).

e Denek veya bilimin kendisi: Bu, robotigi anlamanin mekanik, elektronik (Taub ve
Verner, 2009) ve nasil hareket ettirilecegi iizerine yogunlasan makine miihendisligi
yontemidir. Kullanic1 gereksinimlerinden, takim ¢alismasindan ve siirdiiriilebilir etki

degerlendirmelerinden uzak duran bir siirectir (Bachmann ve Embacher 2016).
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Miihendislik tasarim siirecini uygun bir projede 6gretmek i¢in bir arag: Bu, 6zellikle
kendi kendini yetistiren robotlar veya egitici robotik sistemler tarafindan ¢oziilen bir
robot yarismasindan gelebilecek stiregleri ifade eder (Fislake, 2017).

Kavrami bir is becerisi olarak anlayan bir teknoloji egitimi dali: Miihendislik tasarim
stiregleri ve 0gretim siireclerinin bir sonucu olarak ortaya g¢ikan robotlar ile ders
tasarimlarini ifade eder (Fislake, 2017).

Teknoloji egitiminde bir alan: Miihendislik ve egitimi, tarih, felsefe ve kiiltiir anlayisi
ile birlestiren biitlinciil bir yaklasimdir (Fislake, 2017).

Okul dis1 projelerde uygulanan bir hobi: Kuliiplerde, laboratuvarlarda, yaz
kamplarinda ve diger bicimsel olmayan 6grenme yerlerinde robotik eglenceli hale
gelir ve rekreasyona yol acar. Bu, yaraticiligin, topluluklarin ve yarigma egitim
ekiplerinin kendi kendilerine yetisebildigi ve kendi yollarini bulabildigi yerdir
(ElKattan 2015; Karp ve Maloney 2013; Nugent, Barker, Grandgenett ve Welch,
2016).

Teknoloji diinyasin1 anlamaya bir 6rnek: Robotlar, bilgi ve iletisim teknolojileri
uygulamalar1 ile gelistirilen genel mekanik ve elektronik bilesen yelpazesini
gosterebilir. Bu da robotlarin ne amacla kullanildiklarini gosteren siirecleri ifade eder
(Fislake, 2017).

Sosyo-teknik sistemlere 0rnek: Basit sistem teorisi ile genisletilen tasarim ve sistem
miithendisligi arasindaki farki gosteren, genel olarak sosyo-teknik sistemlerin
disiplinler aras1 bir yaklasimi ifade eder (Fislake, 2017).

Bir vitrin: Robotik, 6grenmenin basarisinin ve belirli problemleri ¢6zen 6grencilerin
(smif arkadaslari, ebeveynler, meslektaslar ve digerleri) davramiglarinin herkes
tarafindan goriilebilecegi bir yer olarak kullanilabilir (Miller ve digerleri, 2008).
Olgme araci: Becerilere, 6grenme yetkinliklerine ve ilgili ortamlardaki diger
sonuglara tabi olan bir degerlendirme ortami sunar. Gegerli, giivenilir, objektif ve
seffaf bir 6l¢timii ifade eder (Fislake, 2017).

Ogretim yardimi: Teknoloji egitimi icin egitim robotlar1 yerine, biiyiiyen egitim
teknolojisine ait yeni bir tiir robotiktir. “Cubo” robotu gibi, kitap okuyabilen veya
ogrencilerin farkli durumlarda 68renmelerine yardimci olan araglari ifade eder

(Fislake, 2017).
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2.2.4. Egitim d@retim siireclerinde LEGO® Mindstorms uygulamalari

Ogrencilerin iist diizey becerilerini gelistirmede, robotik Ogrenme, robotik tasarim
faaliyetlerinin yaratic1 diistinme niteligi nedeniyle giiclii bir ara¢ olabilmektedir (Kucuk ve
Sisman, 2017). Benzer sekilde, 6grenmede LEGO® Mindstorms'u bir arag olarak kullanmak,
egitim Ogretim sirasindaki etkilesim ile biriken temel yetkinlik olan yaraticiligi tesvik
edebilmektedir (Fitriyaningsih, Budiyanto ve Yuana, 2019). LEGO® Mindstorms
robotlarinin hazirlanmasinda, 6grencilere mekanik montaj ve programlamada durum veya
problemler tanitilmaktadir. Robotlar insa ederken, &grencilerin talimatlarin ve kritik
problem durumlarinin 6rneklerini anlamalarmi gerektirmektedir. Bu durumdan dolay1
LEGO® Mindstorms, dgrencilerin dgrenilen igerigi gdsterme yetenegini artirmakta ve daha
kapsamli bilgilere erisebilmelerini saglamaktadir (Taniguchi, Taniguchi ve Cangelosi,
2017).

LEGO® Mindstorms egitim ogretim siireclerinde ogrenciler icin gercek deneyimler
saglamak, 6grencilerin aktif 6grenme etkinliklerine katilmalarin1 saglamak, grup ¢alismasi
ve bireysel 6grenme firsatlarini saglamak, 6grencilerin disiplinler arasi bilgilerini kullanma
ve problem ¢dzme analiz becerilerini uygulama gibi bircok avantaja sahiptir (Korkmaz,
2016). Ayrica, egitim dgretim siireglerinde LEGO® Mindstorms, 6grencilerin hem mekanik
hem de proje yonetimi ile ilgili motivasyonlarini arttirmalarina ve oyun iiretim teknikleri
konusundaki anlayislarini gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Miiller, Reise ve Seliger,
2015). Cesitli arastirmalara bakildiginda, o6grenciler, ¢aligmalarinin sonuglar1 {izerinde
kontrollerini alarak yapilan etkinliklerden zevk almaktadirlar (Wu, de Vries ve Dunsworth,
2018). LEGO® etkinlikleri, 6grencilerin belirli bir konuda LEGO® yu tamamlamak icin
kendilerini oyun igerisine yerlestirebilecekleri katilime1 6grenmelerini ortaya ¢ikarmaktadir
(Alvarez ve Larrafiaga, 2016). Ogrenciler ¢ocukluk oyuncaklari olarak asina olduklari igin
LEGO® Mindstorms robotiklerini 6grenebilmektedirler (Alvarez ve Larrafiaga, 2016).
LEGO® Mindstorms, dgrencileri mekanik ve programlamada uzun siire vakit gecirmeye
motive etmektedir (Majherova ve Kralik, 2017). LEGO® Mindstorms’un dgrenmede
kullanilmasinin 6zellikle 6grenciler i¢in faydali oldugu ve daha iyi bir 6grenme sonucu elde
etmek i¢in temel programlamada siirekli olarak uygulanmasinin islevsel oldugu

kanitlanmustir (Alvarez ve Larrafiaga, 2013).
2.3. Motivasyon

Motivasyon, Latince olan “movere” kelimesinden gelir; davranisa, aktivitelere enerji veren,
davranis1 belirtilen hedeflere yonlendiren ve yonlendiren i¢sel durum olan “motivasyon”
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anlamina gelir (Musaazi, 2006). Gardner'a (1985) gore motivasyon farkli boyutlarda

tanimlanir ve motivasyonun su dort yonii igerdigini belirtir:

e Bir amacg,
e Bircaba,
e Hedefe ulasmak i¢in bir arzu,

e Faaliyete kars1 olumlu bir tutum.

Motivasyon, bireyi hareket ettiren her seydir. Motivasyonla ilgili olarak, Pintrich ve Schunk
(2002) “dogrudan neden i¢in faaliyetin baslatildig1 ve siirdiiriildiigii bir siire¢” tanimini
onermistir. Ayn1 zamanda “davranis1 yonlendiren, yonlendiren ve siirdiiren igsel bir gii¢”
olarak tanimlanmaktadir (Thorkildsen, Nicholls, Bates, Brankis ve DeBolt, 2002). Woolfolk
(2004) motivasyonu, bir davranisa yol agan, yonlendiren ve siirdiiren i¢sel bir durum olarak
tanimlamistir. Motivasyon, egitim 6gretim siireclerinin verimli bir sekilde gergeklestirilmesi
i¢in énemli, bir kavramdir. Bundan dolayr motivasyon, Ogrencinin basar1 performansint

olumlu yonde en ¢ok etkileyen etken olarak tanimlanmaktadir (Francis ve digerleri, 2004).

Dewey (1975)’e gore motivasyon, Ogrenci Ogrenmesinin ve okul basarisinin temel
belirleyicisi olarak goriilmektedir. Arastirmalar, motivasyonun sadece mevcut akademik
islevsellik i¢in degil, ayn1 zamanda 6grencilerin gelecekteki basarilarina ve pozitif anlamda
okul deneyimleri yasama beklentisine inanmalarint da saglamaktadir (Shernoff,
Csikszentmiahlyi, Schneider ve Shernoff, 2014). Ayrica, motivasyon, 6grencilerin 6grenme
etkinliklerine kars1 ilgilerine, katilimlarina ve devamliliklarina katkida bulunan faktorleri

arastiran bir mercektir (Gilman ve Anderman, 2006).

Ford (1992), 6grenme motivasyonu kavramini, hedeflerin, inanglarin ve duygularin pesinde
kogmanin temel bir Ornegi olarak tanmimlamistir. Motivasyon, Ogrencilerin ilgilerini
cekmelerini, kendilerini belirli bir yone yonlendirmelerini ve kesfetmeye devam etmelerini
saglayan davraniglari harekete gegiren, yonlendiren ve siirdiiren bir siiregtir (Fredricks,
Blumenfeld ve Paris, 2004; Reeves, 2006). Ogrenme motivasyonu sadece dgrencilerin
ogrenmelerini yonlendiren ve siirdiiren dinamik bir sistem degil, ayn1 zamanda akademik
performanst etkileyen 6nemli bir faktordiir (Keller, 2010). Narciss (2013) 'e gore,
geribildirimde yer alan olgusal ve destekleyici bilgiler, 6grencilerin stratejileri gdzden
gecirmelerine ve gorevleri tamamlamalarina yardimer olur ve ayrica dgrenicilerin yetkinlik

hakkindaki olumlu algilarina katkida bulunur.
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Motivasyon, Ogrencilerin 6grenme performanslarinda 6nemli bir faktérdiir. Motivasyon
sadece 08renme basarisinin belirleyicisi degil ayn1 zamanda her gorev i¢in de aktif katilim
saglamaktir (Weiner, 1990). I¢sel motivasyon ve digsal motivasyon olmak iizere iki ana
ogrenme motivasyonu vardir (Ryan ve Deci, 2000). I¢sel motivasyon da kisiler kontrolii
kendileri saglamaktadir; digsal motivasyon da ise ¢evresel faktorler devreye girmektedir.
I¢sel motivasyon, 6grenme siireglerinde dgrencilerin dgrenmesinde baskin bir tiirdiir ve icsel
olarak motive edilmis 6grencilerin isleri bitirmek ve digsal motivasyonlu 6grencilere gore
daha iyi performans gostermek icin motive eder. Bir¢ok ¢alisma, 6grenme performansi
tizerindeki etkilerinden dolayr motivasyonun 6nemini vurgulamaktadir (Law ve Breznik,
2017; Law ve Geng, 2018; Ngan ve Law, 2015). Motivasyon dogal olarak bireyler tarafindan
ve harici olarak durumsal degiskenler ve ¢evresel faktorler nedeniyle kaynaklar tarafindan
belirlenebilir (Amabile, Hill, Hennessey ve Tighe, 1994; Deci, 1980; Ryan ve Deci, 2000).

Law, Lee ve Yu (2010)’a gore motivasyonu etkileyen degiskenler ve faktorler su sekildedir:

e lgsel faktorler: Igsel faktorler gevresel ortamdan ziyade bireylere odaklanir. Faktorler
genellikle bireysel tutum ve beklentileri, hedefleri ve duygulari igerir.

e Bireysel tutum ve beklenti: Igsel motivasyon, &grenci ile 6grenme gorevleri
arasindaki dogrudan iliskiden kaynaklanmaktadir.

e Hedefler ve duygular: Performansin belirlenmesinde kisisel hedefler nemlidir.

e Digsal (gevresel) faktdrler: Igsel motivasyonun aksine, dissal motivasyon,
o0grenmenin disindaki ¢evreden kaynaklanir.

e Acik yon: Yiiksekogretimde etkili 6grenme, Ogrencinin agik bir yon algist ile
iligkilidir.

e (Odiil ve takdir: Uygun &diil ve ddiillendirmenin 6grenmenin kilit bir motivasyon
kaynag1 olabilecegine inanilmaktadir.

e Ceza: Ogrenci motivasyonu, dgrencilerin akademik faaliyetlere katilmalarina veya
bu etkinliklerden ayrilmalarinin altinda yatan sebeplere veya hedeflere iligkindir.
Skinner (1969)’a gore insanlari motive etmek i¢in 6diiller ve cezalar kullanilmalidir.

e Sosyal baski ve rekabet: Akran baskisi ve rekabet gibi sosyal glicler de 6grenmeyi

etkilemektedir.

Ogrenme motivasyonu, bir 6grencinin dgrenmeye yonelik siirekli caba gosterdigi dlgiide
anlasilabilir. Ogrencinin 6grenmeye yonelik basarma cabasi varsa motivasyonu
yiikselmekte, eger basarma cabasi igerisinde degilse motivasyonu diismektedir (Schunk,

2012). Programlama egitiminde, Ogrencilerin basarisizliginin  nedeni  motivasyon
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diisiikliigiidiir ve bu sebeple 6grenciler programlama 6grenmekte zorlanmaktadirlar (Cetin,
2013; Lahtinen, Ala-Mutka ve Jarvinen, 2005; Molins-Ruano ve digerleri, 2014; Zainal ve
digerleri, 2012). Ogrencilerde programlamaya kars1 yasanan bu zorluklar ve motivasyon

diisiikliiklerin sebebini De Boulay (1986) su sekilde aciklamistir:

e Programlama Ogrenmeye adaptasyon: Programlamanin ne ise yaradigi, nasil
calistig1.

e Kuramsal Makine: Programlamanin donanimsal anlamda nasil ¢alistig.

e Programlama dili: Segilen programlama dilindeki soéz dilimlerinin (syntax)
anlasilabilirligi.

e Programlama siireci: Programlama ile gelistirilen siirecin test edilmesi.

Programlama 6gretiminde yasanan bu sikintilar1 gidermek ve Ogrencilerin programlama
dersindeki motivasyonlarini artirmak icin 6grenme ortamlari; 6grenenlerin aktif oldugu,
O0grenme silirecine kendisinin karar verdigi, daha somut ve eglenceli, hedefler ile
iliskilendirilmis sekilde tasarlanmalidir (Erol, 2015). Son zamanlarda programlama
egitiminde yasanan bu tip zorluk ve motivasyon diisiikliiklerini gidermek adina ¢esitli
programlama egitimi tasarimlari ortaya c¢ikmistir. Bunlar, gorsel (blok) programlama,
robotik programlama, metin tabanli programlama ve bilgisayar kullanmadan
(gorsellestirilmis) programlama olmak {izere dort sekildedir (Goncii, Cetin ve Ercan, 2019;

Weinberg, 2013).
2.4. Problem kavrami

Problem ¢ozme insan yagamina dahil olan bir siirectir. Egitimciler problem ¢dzme
davraniginin insan yasami i¢in 6dnemli beceri oldugunu belirtmislerdir (Van Merrienboer,
2013). Aslinda problem denince ilk diisiiniilen kavram matematiksel problemlerdir. Ancak
problem matematikle sinirli olmayip, insan yasaminin tamaminda karsilagilan sorunlara
¢Oziim bulmaya calisildigi durumlardir (Giirleyiik, 2008). Schoenfeld (1985)’e gore
problem, cevaplanmasi gii¢, belirsizlik durumu igeren, arastirma ve elestirel diisiinmeyi
gerektiren siireglerdir. Rosen ve Mosharraf (2014) problemi, kisinin igerisinde bulundugu
ve yeni ¢bziimlere ulagmak ig¢in calistifi durum olarak tanimlamistir. Karasar (2013)
problemi, bireyi fiziksel ya da diislinsel yonden rahatsiz eden kararsizlik ve birden fazla
¢oziim yolu olasilig1 goriilen durum olarak agiklamistir. TDK (2019) problemi; teoremler
veya kurallar yardimiyla ¢oziilmesi istenen soru veya mesele olarak tanimlamaktadir.

Schunk (2009)’ a gore ise problem, bir sorunun yanitini aramak, bir nesneyi saptamak, bir
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isi garantiye almak ve ogrencilere 6gretmektir. Ahyan, Zulkardi ve Darmawijoyo (2014)

problemi, 6grencilerin kisisel yeteneklerini kullanarak yaptiklar1 ve elverigli ortamlara

aktarabildikleri olaylar olarak tanimlamaktadir.

Biitiin bu tanimlarin yan1 sira John Dewey’e gore problem, insan zihnini karistiran, zihne

meydan okuyan ve inanci belirsizlestiren her sey olarak tanimlamistir (aktaran Uysal, 2007).

Polya (1981)’e gore ise problem, hedefe ulasmak ve hedefin daha iyi anlamlandirilabilmesi

i¢in en iy1 yolun bilingli bir sekilde arastirilmasidir.

Karasar (2013)’a gore ise problemin ii¢ temel 6zelligi bulunmaktadir.

Giderilmesi gereken zorluklar birer problemdir. Bu zorlugun sonlandirilmak
istenmesi kisiyi zihinsel ve fiziksel yonden rahatsiz eder.

Kisinin problemi ¢6zmek adina bir amaci ve ihtiyaci vardir.

Kisi bu problemle daha 6nce karsilasmamis oldugundan ¢dziimle ilgili bir hazirlig

bulunmamaktadir, bu da bireyde amacina ulasmaya iten igsel bir gerginlik yaratir.

Ogiilmiis (2006)’a gore problem olusturan bir durumun bes 6zelligi mevcuttur.

Halihazirdaki isleyis ile gereken isleyis arasinda fark olmasidir.
Bireyin bu farkliligin farkina varmasi ve ya algilamasidir.

Algilanan farkliligin bireyde endiseye yol agmasidir.

Bireyin endisesini ortadan kaldirmak adina girisimlerde bulunmasidir.

Bireyin endisesini ortadan kaldirmaya yonelik girisimlerin engellenmesidir.

Bingham (1998)’e gore her bir problemin 6zellikleri sunlardir:

Kisinin 6nceden belirlemis oldugu bir hedefi vardir.
Kisisin hedefe ulasma siirecinde karsisina engeller ¢ikabilir.

Kisi, kendisini hedefe ulagsmaya giden yolda icsel bir endise duymaktadir.

Kalayc1 (2001) problemle ilgili ti¢ 6zelligi ele almistir:

Problem, karsilasilan birey i¢in bir engeldir. Engel karsilasilan problemin niteligine

gore degiskenlik kazanmaktadir.
Problem bireyin ¢6ziim i¢in ihtiyact olan durumdur.
Birey problemle hi¢ karsilasmamistir ve problemin ¢6ziimii i¢in herhangi bir hazirlik

yapmamistir.
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PISA degerlendirme raporlarina gore problem, Ogrencilerin mesgul olacaklar1 olaylar
durumu meydana geldigi, Ogrencilerin uygulayacaklarim1 bir stratejiye hakimiyet
saglayamadiklari ve var olan bir durum i¢in ¢oziim {iretmeye baslanildigi durumlarda

problem meydana gelmektedir (Dossey, McCoren ve O’Sullivan, 2006).
2.4.1. Problem ¢ozme becerisi

Problem ¢6zme becerilerinin ve problem ¢dzme basarisinin gelistirilmesi ¢ogu egitimci ve
psikolog tarafindan arastirilan bir konudur (Kili¢ ve Samanci, 2005). Problem ¢6zme {ist
diizey diisiinme gerektiren bir beceridir ve belirli kavramsal arka plana ihtiya¢ duyulan bir
yontemdir (Van Merrienboer, 2013). Problem ¢6zme, bir kisinin problem ¢dzme siirecinin
farkli yonlerini 6grenme ve deneyimleme seklini ortaya koyan bir iist bilissel beceridir; bu,
Ogrenilmis bir yasam becerisidir ve her birey, giinliikk yasamdaki ¢esitli durumlar yoluyla
farkli adimlarda 6grenilen kendi yeteneklerini ¢6zme becerilerine sahiptir (Dostal, 2015;

Ozus, Celikoz, Tufan ve Erden, 2015).

Problem ¢6zme, bireyin ge¢mis deneyimlerine bagh olarak bir karar vermesi ve ¢oziim
iretmesi siirecidir (Coban, 2014). Lazakidou ve Retalis (2010)’ a gore problem ¢bzme,
problemi ¢ozen kisinin hatirladig1 probleme yonelik bilgisi ve egitsel agidan dnem arz eden
dogal bir stirectir. Problem ¢6zme halihazirda olan bilgiyi animsama becerisi degil, bilgiyi
bilin¢li olarak kullanmaktir. Problemleri ¢6zme ve bilgiyi, deneyimleri animsamay1

ogrenmek farkli birtakim yollarla diistinmektir (Buschman, 2004).

Problem ¢6zme becerisinin, bireylerde fikir yliriitme ve analitik diisiinme becerilerinin
gelisimini sagladigi, elestirisel diisiinmeyi yogunlastirdigi yoniinde bir diisiince mevcuttur.
Problem ¢6zme becerisi bireyi ¢oziim yollarina ulagtiracak bilgilerin edinilmesi ve bu
bilgilerin kullanilmasi i¢in diizenlenmesi ve olusturulmasi, bir problemin ¢6ziimiine
uygulanabilmesi olarak tanimlanabilir. Kisinin c¢evresiyle basa ¢ikma siirecinde en
belirleyici rollerden biridir (Guglii, 2003). Kisilerin 6énceden ¢oziimlerinin olmadig1 bir
hedefe erisme c¢abasidir (Schunk, 2009). Kisinin bir olumsuzlugun {istesinden geldigi

hedeflenen duruma ulagmasidir (Glassman ve Hadad, 2009).

Problem ¢6zme, bireyin bir problemi fark etmesi ile baslayan problemi ¢6ziime ulastirincaya
kadar siiregelen biligsel, davranigsal bir siire¢ olarak tanimlanabilir. Belirli bir hedefe
ulagmak icin bireyin karsisina ¢ikan sorunlari ¢oziimlemeye dayanan bir dizi ¢abadir.

Bireyler giinliik hayatlarinda pek c¢ok problem durumu ile karsilagmaktadir. Gilinliik
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hayatlarindaki problemlerine genellikle kisisel deneyimleri, gelenek veya otoriter kimselere

bagvurarak ¢6ziim aramaktadirlar (Karasar, 2013).

Bireye yasadig1 ¢cevreye uyum saglamasi i¢in yardimei olan problem ¢dzme becerilerini,
bireyler etkin bir sekilde uyum saglamak i¢in 6grenmelidirler. Bazi problemlerin kesin
cozlimleri mevcuttur ve dogru stratejiler kullanilarak dogru ¢6ziimlere ulasilir. Ancak bazi
problemlerin kesim ¢6ziimleri, tek bir dogru cevab1 yoktur. Bu problemlerin ¢6ziimleri igin,

disiplinler aras1 bilgi ve ¢ok yonlii diisiince gereklidir (Senemoglu, 2013).

Problem ¢6zme becerisi basarisinda, kisilerin problemler karsisinda davranissal yaklagimlari
onemli bir etkendir. Kisinin problemlere karsi genel tutumu, kisinin dnceki yasantilarda
karsilastig1 problemler ve bu problemler ile basa ¢ikma yontemlerinden etkilenmektedir

(Arslan, 2010).

Heppner ve Krauskopf (1987) nin psikolojik yaklasim degerlendirmesinde, problem ¢dzme
becerilerini giinliik yasamda karsilasilan ve psikolojik, duygusal tepkiler iceren davraniglar
olarak tanimlamistir. Burada 6grenme siirecinde problem ¢ozme becerisinin davranissal

boyutunun 6nemi ac¢iklanmustir.

Problem ¢6zme siirecinde birey, bir gli¢liigiin farkina varmakta ve ¢6ziim i¢in ¢esitli yollar
aramaktadir. Problem ¢6zmenin amaglar1t bu siirecin biitiin diizeylerinde diistinmeyi
gerektirmektedir. Bu durum da problem ¢6zme siirecinin yalnizca sonuca gitme becerisi
olarak diisiiniilmemesi i¢in dogru bir yonerge olarak kabul edilebilir. Bireylerin problem
¢ozme becerilerini 6grenmeleri, bireylerde daha Onceden karsilasmadiklari durumlarla
karsilastiklarinda 6grenmis olduklar1 problem ¢6zme becerilerini ve stratejilerini
uygulayarak yeni durumlara daha kolay adapte olabilmelerini saglayacagi gibi sorunlara

cesitli bakis agilariyla bakabilmelerine firsat saglamaktadir (Elias, 2003).
2.4.2. Problem ¢ozme siirecinin asamalari

Problem ¢oziicli, problem ¢6zme silirecinin yoOnetimi ve kontrolii i¢in matematiksel
benzerliklerin ve iliskilerin farkina varabilme yetenegine ihtiya¢ duymaktadir (Burkhardt ve
Bell, 2007). Problem ¢oziicli birey sadece onceki ogrenmeleri ile kalmamakta ve yeni
ogrenmelerde gerceklestirmektedir. Problem ¢ozmenin egitsel ve Ogretimsel hedeflerle
kullanilmasini savunan John Dewey ve farkli arastirmacilara gére problem ¢6zme siirecinde

su adimlar kullamlmaktadir (Geng, 2012; Ozsoy ve Kuruyer, 2012; Yesilova, 2013):

e Problemin farkina varma
e Problemin tanimlanmasi

31



e Problem ¢oziimii icin segenekleri belirleme

e Secenekleri degerlendirmek icin kullanilacak verileri toplama
e Verileri degerlendirme

e Genellemelere ve sonuglara erisme

e (CoOzlimiin uygulanmasi ve etkililiginin degerlendirilmesi

Polya (1973)’e gore problem ¢dzme siireci problemi anlama, plan yapma, uygulama ve

kontrol etme olarak dort asamali bir siiregtir.

e Problemi Anlama: Problemin anlasilmasi verilerin analiziyle miimkiindiir. Verilerin
analizi problemle durumunun incelenip verilenler ve istenenlerin belirlenmesi ile
meydana gelmektedir.

e Plan Yapma: Problemin anlasilmasindan sonra plan yapma asamasina giden yol
karmasik olabilmektedir. Problemi ¢6ziime gotiirmedeki nihai basari plan yapmaktir.

e Plan1 Uygulama: Belirlenmis stratejilerin uygulandigi ve aritmetik islemlerin
yapildig1 asamadir.

e Kontrol Etme: Bu asama sadece uygulama asamasindaki aritmetik islemlerin degil

ayni zaman problem ¢dzme siirecinin ve her asamanin kontrol edildigi asamadir.

Creative Education Foundation (2016)’ a gore ise yaratici problem ¢dzme siireci, problemi
tanimlayan nesneyi bulma, veri elde etmede gercegi bulma, problemi dogru tanimlama ve
gercegi bulma, problem c¢oziimlerinin yayginlagtirilmasi igin fikirler bulma, olasi biitiin
¢Oziim yollarin1 degerlendirme ve ¢oziimler arasinda tercihte bulunma sirasinda ¢oziim
bulma ve dogru tercih edilen diisiincelerin uygulama asamasi olarak agiklanmaktadir. Bilim
insanlar1 tarafindan bahsedilen problem ¢ozme asamalar1 bir problemin ¢oziimii igin
yapilmas1 gereken islemleri ele almaktadir. Islemlerin uygulanmasi sirasinda ise problem

cozmeyi etkileyen faktorler meydana gelmektedir.
2.4.3. Problem ¢ozmeyi etkileyen faktorler

Bireyler hayatlarinda karsilastiklari problemleri ¢ziime ulagtirmak i¢in ¢aba harcamaktadir.
Bu ¢abalar sirasinda problem ¢ozme siireci birgok faktore bagli olarak ilerlemektedir. Bilim

insanlar1 bu faktorlerin neler oldugu konusunda farkli diisiincelere yer vermislerdir.

Gagne ve Skinner problem ¢dzme siirecinde, en 6nemli degisken olarak kisinin dnceki
yasantilarini inceleme egilimi olarak gérmektedir. Kohler ve Maier gibi diger arastirmacilar,
problem ¢oziimiinde en 6nemli 6§enin kisinin karsilagtigi durumu algilama bi¢imi oldugunu
savunmaktadirlar (aktaran Heppner ve Krauskopf, 1987).
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Charles ve Lester (1982) tarafindan problem ¢6zme becerilerine etki eden faktorler su

sekildedir:

e Biligsel Faktorler: Problem ¢ézmeyi etkilene faktorler arasinda bulunan bilissel
faktorler icerisinde matematiksel ve matiksal diisiinme, fikir yiiriitme giicii, hafiza,
okuma becerisi, islem becerisi, hesaplama ve tahmin yer almaktadir.

e Duyugsal Faktorler: Problem ¢6zme istegi, kendine giiven, stres ve endise, kaygi,
belirsizlik, sabir ve azim, problemlere iliskin ilgi, motivasyon, basariya kars1 istekli
olma gibi duyussal faktorler yer almaktadir.

e Deneyim: Belli konulardaki problemlerle karsilasma ve problem ¢ézme stratejilerini
gecmiste kullanilmig olmasi bu faktoriin igerisinde yer almaktadir. Bu o6zellikler
bireye 0zgii ve dogustan olmakla beraber, problem ¢6zme egitimi verilerek de

gelistirilebilen 6zelliklerdir.

Stevens (1998)’e gore ise problem ¢dzme siirecinde insanin psikolojik yapisinin dis etkenler

tarafindan etkilendigini gosteren faktorler yer almaktadir. Bunlar su sekildedir:

e Algilama: Problemlerin kendisine ve ¢6zlimiinii algilamada basarisiz olundugunda
birtakim giicliikler ortaya ¢ikar.

e ifade Etme: Bilgileri ve diisiinceleri karsi tarafa etkili ve akici bir sekilde iletme
karsilasilan problemleri ¢oziimiinde ve karsilikli iligkiler agisindan 6nemlidir.

e Duygular: Insanin kendini mantikli gorse de duygularin diisiince ve eylemler
tizerinde etkisi vardir.

e Zeka: Problemlerin ¢oziimii i¢in insan zekasini kullandiginda bazen giicliiklerin en

biiylik sebebi olabilir.
2.4.4. Programlama egitiminde problem ¢6zme becerisi

Bilgisayar bilimleri egitiminde yapilan arastirmalar, bircok acemi Ogrencinin problem
¢ozme ve hesaplamali diisiinme becerisine sahip olmadigini ve ¢éziimlerini kodlarinda ifade
etmek icin anahtar programlama kavramlarini kullanmakta zorluk yasadiklarini
vurgulamigtir (Koulouri, Lauria ve Macredie, 2015; Uysal, 2014). Cagimizda, programlama
egitimi ile ilgili giris kurslari, miifredatlarin 6nemli bir parcast haline gelmektedir. Bunun
nedeni bir¢ok bilgi ve iletisim teknolojisi disiplinindeki programlama becerilerinin dgretilen
konuyla ilgili kalabilmesi gerektigidir (Nelson, 2009). Kavramsal programlama becerilerine
olan tiim ihtiyag, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki muazzam 6nemi ile bir¢cok 6grenci bu

becerilerden yoksundur (Marques ve Marques, 2012; Psycharis ve Kallia, 2017). Bununla
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birlikte, dgrencilerin problem ¢dzme becerisi, problem farkindaligi yetenegi, problemin
algilanabilirligi, problemi ¢6zme iste8i, problemi ¢ozme yeterliligi ve bilissel 06z
degerlendirme ile ilgilidir (Dostal, 2015). Bu nedenle, 6grencilerin problem ¢dzme becerileri
ile giris programlamadaki performanslart arasindaki iliskiyi incelemek Onemlidir.
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin erken farkindaligi, 6grencilere bu becerileri ve

programlama becerilerini gelistirmelerinde stratejik olarak yardimci olmalarini saglar.

Problem ¢6zme, bilgisayar miihendisligi ve bilgi teknolojisi (Sabin ve digerleri, 2017)
caligmalarindaki temel becerilerden biri olarak ve hem acemi hem de nitelikli bilgi ve
iletisim teknolojisi uzmanlar1 i¢in ¢ok Snemli, degerli bir beceri olarak listelenmistir
(Kappelman, Jones, Johnson, McLean ve Boonme, 2016). Bu beceriyi kazanmak igin,
ogrencilerin farkli durumlara uyum saglamalart gerekmekte; program kodunu ve
algoritmalarin1 okuma, anlama ve degistirme becerilerini gelistirmeleri gerekmektedir.
Programlamay1 o6grenmek, Ogrencinin programin genel kavramlarini diisiinmesini,
programin genel kavramlarini ve genel problem ¢6zme becerisini ¢ozmesini, kod sonuglarini
analiz etmesini, diizenlemesini, uygulamasimi ve degerlendirmesini gerektirmektedir
(Falloon, 2016). Gelencksel olarak, birgok arastirmaci programlama egitiminde problem
¢ozmeyi, farkli adimlara bolerek, problemi anlama, tasarim, kodlama ve hata ayiklama /

bakim seklinde siniflandirmislardir (Dalbey ve Linn, 1985).

Bazi aragtirmalar, problem ¢6zme becerisinin programlama egitimindeki 6nemini incelemis
ve girig programlama kurslarinda problem ¢6zme becerisini gelistiren biitiinlesik teknikleri
ve faktorleri arastirmistir (Chao, 2016; Koulouri, Lauria ve Macredie, 2015; Uysal, 2014).
Aragtirmalar, problem ¢ézme yeterliligine sahip 6grencilerin programlama becerilerini daha
list seviyeye tagidiklarini ve programlamay1 6grenmeyle, 6grencilerin iist diizey diisiinme ve
0z yeterlik becerilerinin gelistigini gostermektedir (Ala-Mutka, 2004; Psycharis ve Kallia,
2017; Yukselturk ve Altiok, 2017; Wang ve Hwang, 2017).

2.5. Tlgili arastirmalar

Bu béliimde LEGO® Mindstorms Uygulamalar ile ilgili yurt i¢i ve yurt disinda alan yazinda

yapilan aragtirmalara yer verilmistir.
2.5.1. LEGO® Mindstorms uygulamalar ile ilgili yapilan arastirmalar

Garcia ve Patterson-McNeill (2002), LEGO® Mindstorms'm 6grencilerin bilgisayarlart
kontrol etmelerine ve manipiile etmelerine izin verdigini, tanitim amacl bilgisayar

programlama kavramlarin1 daha eglenceli bir sekilde 6grendiklerini belirtmistir. Lawhead
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ve digerleri (2002) robotun gercek bir fiziksel nesne oldugunu ve nesne yonelimli
programlama kavramlarini 6gretmek i¢in ¢ok faydali oldugunu savunmuslardir. Nesne
yonelimli programlama Ogrenmek, Ogrencilere ¢evrelerini hissetme ve tepki verme
yetenegine sahip fiziksel nesneler sunuldugunda daha kolaylagmaktadir. Bu, dgrenciler
tarafindan genellikle soyut olarak algilanan geleneksel programlama ortamindan farkli bir
uygulamadir. Robot, programlar ve gézlemlenebilir davranis arasinda dogrudan bir iligki
kurabilir ve dgrenciler i¢in kodlamalarin dogrudan etkilerini robotlarda gérebildiklerinden
dolay1 egitim daha tatmin edici olmakta ve eger robot beklendigi gibi davranmazsa aninda
bir yanit alinmaktadir. Kaynak kod ile robotlarin programlamasi arasindaki bu dogrudan
iliski, test asamasina katilan 6grenciler i¢in 6grenmeyi eglenceli kilmaktadir (Lawhead ve

digerleri, 2002).

Wong (2001) tarafindan yapilan arastirma projesi, LEGO® Mindstorms robot etkinliklerinin
kullaniminin, ¢ogu bilgisayar programlama dersinde yaygin olan geleneksel Entegre
Gelistirme Ortamlari'ndan (IDE) daha etkin ve motivasyonel bir 6grenme ortami saglayip
saglayamayacagini incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirma, g¢esitli bilgisayar bilimleri
dersleri igin {i¢ haftahk LEGO® Mindstorms etkinliklerini igermektedir. Arastirmada,
ogrencilerin dgrenilen bilgileri, LEGO® Mindstorms béliimlerinde geleneksel dgrenme

ortamina gore daha iyi kavradiklar belirtilmistir.

Ruiz-del-Solar ve Aviles (2004), ¢ocuklarin bilim, teknoloji ve tiniversite kariyerlerinde
bilim ve teknoloji alaninda arastirmalar yapmaya, teknolojik okuryazarliklarini arttirmaya
ve teknoloji dostu yetiskinler haline getirmeye tesvik etmek igin ¢esitli robotik etkinlikler
gelistirmislerdir. Robotik etkinliklerde PARALLAX, BEAM, LEGO® 9770 ve LEGO®
RCX kullanilmustir. Atdlyelere 7. ila 10. siniftan 700'den fazla ¢ocuk ve 90 Ogretmen
katilmistir. Atolye ¢alismalari, ankete katilan ¢ocuklarin memnuniyeti, tamamlanan ¢alisma
diizeyi ve bir mithendislik kariyerine ilgi gdsterme odakl1 degerlendirilmistir. Katilimeilarin
%92'sinin  etkinlikten memnun oldugunu, %88'inin ¢alistaydaki tim temel isleri
tamamladigini ve katilimcilarin %86'sinin gelecekte bir mithendislik ya da bilim tiniversitesi
kariyerine devam edecegi belirtilmistir. Cocuklarin 6z motivasyonlari, atélye sirasindaki
basarilar i¢in kilit unsur olarak goriilmiistiir. Ayrica, grup yapist da c¢aligtayin basarisi i¢in
onemli bir rol oynamistir. En iyi grup calismalari, daha Once birbirini tanimayan

katilimcilarin atélye ¢alismasi sirasinda ilk kez bir araya gelmesiyle meydana gelmistir.

Cliburn (2006) 'da LEGO® Mindstorms'un giris seviyesinde bir bilgisayar bilimi dersinde

Ogrencilere soyutlama, algoritmalar ve problem ¢6zmeyi tanitmak i¢in nasil kullanildig
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agiklanmaktadir. Arastirmaya gore, LEGO® Mindstorms yaziliminda bulunan gorsel
programlama arayliziinii kullanarak, 6grencilerin bir programlama dilinin s6zdizimini
O0grenmekten ziyade problem ¢ozmeye odaklanmalarini sagladigi bulunmustur. Bu ¢alisma,
LEGO® Mindstorms'm algoritmalar1 dgretmek ve dgrenci yaraticihigini tesvik etmek igin bir

arag olarak kullanilmasini tavsiye etmistir.

Williams, Ma, Prejean, Ford ve Lai (2007), LEGO® Mindstorms egitim robotlarinin
ogrenciler i¢in etkinligini dogrulayan kanitlar bulmuslardir. Arastirmacilar, bir robotik yaz
kampinin, analiz dncesi ve sonrasi verileri kullanarak 6grencilerin fizik igerik bilgisi ve
bilimsel arastirma becerileri lizerindeki etkisini arastirmiglardir. Analiz, deneysel siireclerle
Olctilen fizik igerigi bilgisinin 6nemli bir farkini gostermistir. Arastirma becerileri igin
arastirmacilar 6grencilerin geleneksel derslere daha az ilgi gosterdigini ve robotik insa ve
programlama gorevlerine katilmaya daha yatkin olduklarini belirlemislerdir. Ancak,
bilimsel aragtirma 6l¢iisii icin On test-son test puanlar1 karsilastirildiginda istatistiksel olarak

anlamli bir fark bulunamamustir.

Williams, Igel, Poveda, Kapila ve Iskander (2012) uygulamali robotik etkinliklerin, okul
sonrast programin etkinligini degerlendirmistir. Robotigi, ilkokul ¢ocuklarinin geleneksel
sinif ortam1 disindaki matematiksel kavramlari anlamalarin1 kolaylastirmak igin bir arag
edinen arastirmacilar, ii¢ etkilesimli, takim tabanli LEGO® etkinligi tasarlamislardir.
Degerlendirme Oncesi ve sonrasi anketlerde toplanan verilere gore, her iic ders de
ogrencilerin  etkinlige katildiktan sonra igerige iliskin kavramsal anlayislarini
gelistirdiklerini gostermistir. Ek olarak, Ogrencilerin takim etkinlikleriyle matematik
ogrenmek i¢in ilgi ve motivasyonlarinin arttig1 sonucuna vartlmistir. Ayrica bu etkinlikler,
Ogrencileri toplumsal yasamdaki matematik uygulamalar ile yiizlestirdiginden dolay1

ogrencilerin 6grenmelerinin daha iyi gergeklestigi ortaya ¢ikmuistir.

Strawhacker ve Bers (2015) yaptiklart arastirmada kii¢iik ¢cocuklarin temel programlama
kavramlarim1 anlama diizeylerini arttirmak i¢in somut, soyut veya karma robotik
uygulamalarindan hangisinin kullanilabilecegini aragtirmistir. Arastirma kapsaminda kiigtik
cocuklar igin gelistirilen LEGO® WeDo robotik seti ve robotik programlama i¢in yaratici
karma ortam (CHERP) isimli bir yazilim kullanilmistir. Deneysel olarak gerceklestirilen
caligmada 5-6 yaslar1 arasinda yer alan 35 anaokulu 6grencisi 3 gruba (soyut, somut ve
karma) ayrilmistir. 9 haftalik siiren ¢alismada veri toplama araci olarak gozlem, orta test ve
son test kullanmilmistir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda tiim 6grencilerde kullanici

araylizii ve programlamayi anlama hususunda diisiik diizeyde iliski oldugu gorilmiistiir.
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Ayrica, somut robotik calismalar yapan grubun ortalama puanlarinin diger gruplara gore

olumlu yonde farklilastigi belirtilmistir.

Ispanya'daki Bask Universitesi Bilgisayar Miihendisligi béliimiinde Temel Programlama
Kursu kapsaminda iki yil siiren baska bir deneysel calismada, LEGO® MindStorms
robotlarinin  programlama egitimine etkisi incelenmistir. Arastirmada Ggrencilerin
motivasyonlarinda ve kendi 6grenme algilarinda anlamli bir artis gozlenmis, dersin
birakilmasinda bir azalma oldugu goriilmiistiir. Diger yandan, ayni ¢alismada, deney ve
kontrol gruplar1 arasinda 6grencilerin akademik basar1 diizeylerine gére anlamli bir fark

bulunamamustir (Alvarez ve Larrafiaga, 2016).

Korkmaz (2016) tarafindan 6n test ve son test kontrol grubu ile yapilan deneysel ¢aligmada,
LEGO® MindStorms EV3 robotlari, Bilgisayar Miihendisligi béliimiinde C++ programlama
siirecinde kullanilmistir. Calismanin sonuclar, LEGO® MindStorms EV3 robotlarini
kullanan deney grubundaki 6grencilerin, kontrol grubundakilere kiyasla anlamli derecede
daha yiiksek akademik basar1 seviyelerine sahip olduklarini gostermistir. Ek olarak, ¢calisma
ayn1 zamanda LEGO® MindStorms EV3 robotlariin dgrencilerin bilgisayar programlamaya

yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigini de ortaya koymustur.

Cukurbas1 (2016) arastirmasinda, Ters Yiiz Edilmis Sinif Modeli (TYES) ve LEGO®-LOGO
uygulamalar1 ile desteklenen probleme dayali 6gretim etkinlerinin lise Ogrencilerinin
akademik basarilarina, derse yonelik motivasyonlarina etkisinin ve gergeklestirilen
uygulamalara yonelik 6grenci goriislerinin incelenmesini amaglamustir. iki deney grubu ve
bir kontrol grubunun yer aldig1 arastirmanin ¢aligma grubunu 10. Smif diizeyinde 6grenim
goren 43 6grenci olusturmustur. 7 hafta siiren aragtirmanin sonucuna gore, deney gruplarinin
derse yonelik motivasyon diizeylerinin uygulama Oncesine gore istatistiksel olarak anlamli
ve olumlu yonde yiikseldigi goriilmiistiir. Deney grubu 6grencilerinin, gerceklestirilen
caligma sonundaki akademik basarilarinin kontro grubuna gore istatistiksel olarak anlamli
ve olumlu yonde yiikseldigi bulunmustur. Calismada ki nitel veri sonuglarina gore
ogrenciler, gerceklestirilen c¢aligmaya iliskin biiyiik oOlglide egitsel yararlardan
bahsetmislerdir. Bununla birlikte gergeklestirilen grup ¢alismasi ile 6grenciler is birlikli
olarak calistiklarini, fikir aligverisinde bulunduklarini, gérev paylasimi yaptiklarini ve

sorumluluk aldiklarini belirtmis; arkadaslari ile sosyallestiklerini ifade etmislerdir.

Breuch ve Fislake (2018), Almanya'da LEGO® firmasinin, First LEGO® League (FLL)
yarismasina katilmak i¢in 108 ortaokul ve meslek yiiksekokuluna destek verdigi biiyiik
Olcekli bir proje hakkinda rapor sunmuslardir. Her ne kadar okullar FLL yarismasina
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katilmaya tegvik edilmis olsalar da robotlar siniflarda ve diger egitim ortamlarinda da yaygin
olarak kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore, katilimeci okullarin %42.9' unun sinifta
diizenli robotik kullaniminin mesleki yeterliliklerinin gelisimlerini sagladi bulunmustur.
Egitim Bakanlig1 tarafindan biiyiik 6lgekli projelerin sponsorlugunun projenin basarisina

katkida bulundugunu belirlenmistir.

Kaloti-Hallak, Armoni ve Ben-Ari (2019), 6grencilerin robotik etkinliklere katilimlar
sirasinda miihendislik tasarim siirecinin anlamli bir sekilde 6grenildigi bir caligma
yayinlamiglardir. Arastirmaya FLL yarismasina katilan 13-15 yas arasi o6grenciler
katilmistir. Neredeyse tiim gruplar anlamli 6grenme gostermis, ancak bazilar digerlerinden
daha yiiksek seviyelere ulagsmistir. Gruplarin ¢ogu, her bir tasarim siireci asamasi (karar
verme, yapim ve test etme, teshis ve hata ayiklama) sirasindaki anlama / uygulama seviyesini
gostermis, bazilar1 analiz etme / degerlendirme seviyesini gostermis, ancak sadece birkaci

yaraticiligin daha yiiksek seviyesini gostermistir.
2.5.2. Motivasyon ile ilgili yapilan arastirmalar

Ogretmenlerin, 6grencileri ders ¢alismaya motive etmeleri genellikle zor olmustur. Jenkins
(2001), bilgisayar bilimi lisans 6grencileri tizerinde dort motivasyon tiirii calismistir. Bunlar,
dissal, i¢sel, sosyal ve basari seklindedir. Sonuglar, digsal motivasyonun giiclii oldugunu,
yani ¢ok sayida Ogrencinin, bilgisayar programlarini incelemeye motive olduklarini,
bilgisayar programlarini kullanarak mesleki yasamlarinda daha iyi firsatlar kazancaklarini
diistinmektedirler. Bu ¢calisma ayn1 zamanda neredeyse esit sayida 6grencinin i¢sel anlamda
motive oldugunu, yani becerilerini gelistirmek i¢in 6grenme siireglerine kendi istekleri ile
dahil olduklarmi gostermistir. Arastirma, bilgisayar programlama &grencilerinin

motivasyonlarini anlamanin ve tesvik etmenin zorlugunu da gostermistir.

Bilgisayar bilimi kurslarin1 6grenciler i¢in daha heyecan verici ve ilging hale getirmek icin
son trendlerden biri, programlanabilir LEGO® Mindstorms robotlarmin kullanilmasidir
(Blank, 2006; Klassner ve Anderson, 2003; Cliburn, 2006). Bazi farkli sonuglara ragmen
(Fagin ve Merkle, 2002; McNally, Goldweber, Fagin ve Klassner, 2006), LEGO®
Mindstorms kullaniminin, o6grencilere motive edici bir 6grenme ortami sagladigina
inanilmaktadir (McWhorter ve O’Connor, 2009). LEGO® Mindstorms robotlar1, dgrencilere
deney yapma ve kesfetme firsati sunmaktadir. Bu robotlar oyun i¢i 6grenme fikri, kisisel
motivasyon ve 6grenme doyumunu yaratmada etkili bir aragtir (Piteira ve Haddad, 2011).
Bilgisayar programlamay etkili bir sekilde 6grenmek i¢in gerekli olan elestirel diistinme ve
ist bilis gibi Ogrenme stratejilerinin  6grencilerin  motivasyonuyla iliskili oldugu
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gosterilmistir (Bergin, Reilly ve Traynor, 2005). Eguchi (2014), egitim robotlarinin tipik

olarak 6grencileri motive ettigini ve STEM alanlarina ilgilerini arttirdigini iddia etmistir.

Nugent, Barker, Grandgenett ve Adamchuk (2009), ortaokul dgrencilerine yonelik bir proje
gerceklestirmistir. Proje LEGO® Mindstorms NXT robotik kiti kullanilarak deney yoluyla
miihendislik ve matematik kavramlari anlatilmaya calisilmistir. Proje, robotik ve kiiresel
konumlandirma sistemi (GPS) alicilarin1 ve cografi bilgi sistemi (GIS) yazilimi
kullanarak, bilimin, teknolojinin kisisellestirilmis bir sekilde algilanmasini tesvik eden kendi
kendini yoneten 6grenme deneyimlerini saglamak amaciyla gerceklestirilmistir. Projenin
sonuglarina gore, genglerin bilgisayar programlamayi, matematigi, jeo-uzamsal kavramlari
ve mithendislik / robotik kavramlarini 6grenmesi saglanmis ve teknoloji, mithendislik ve

matematige yonelik tutum ve motivasyonlarinin arttigi gézlemlenmistir.

Gomez-de-Gabriel, Mandow, Fernandez-Lozano ve Garcia-Cerezo (2010), LEGO® NXT
Mindstorms kitlerine ve standart LabVIEW'a dayanan laboratuar ¢aligmasi ve 6grenci
yarismalar1 gergeklestirmistir. Arastirmacilara gore, bu kombinasyonun amaci, mobil
robotigin mekatronik yeterliliklerini tanitmak icin motive edici bir platform olarak
benimsendigi kurslarda tasarim ve denemeyi gercek donanim ve destekleyici yazilim ile
tesvik etmektir. Aragtirma sonucuna gore, 0gretmenler, 68renci motivasyonunun egitim

acisindan yiiksek diizeye ¢iktigini gdzlemlemislerdir.

Chang ve digerleri (2010), ilkokulda ikinci bir dili 6gretmek igin insansi bir robot
kullanmistir. Sonuglar, ¢ocuklarin yiiksek motivasyonla cevap vermesiyle robotlarin
etkilesimli ve ilgi ¢ekici 6grenme deneyimleri yaratabilecegini gostermistir. Dil gelisimi igin
egitsel robotlarin kullaniminin, ayni1 zamanda davraniglarin ve kapsamli tekrarlarin

gosterilmesine olanak tanidig1 i¢in avantajli oldugu bulunmustur.

Lykke, Coto, Mora, Vandel ve Jantzen (2014) arastirmasinda, bir giris programlama
dersinde Ogrenmeye yoOnelik Ogrencilerin programlama becerilerini ve motivasyonunu
gelistirmek icin LEGO® Mindstorms kullanimu ile baglantili bir probleme dayali 6grenme
yaklagimi igeren, li¢ 6grenme tasarimindan olusan deneysel ve kontrollii bir karsilagtirma
calismas1 sunmustur. 229 dgrenciyle, resmi olmayan goriismeler ve gézlemlere dayanan veri
sonuclarina gore, 6grenme tasarimlarinin ogrencilerin fizyolojik ve duygusal refahlarim
etkiledigi belirlenmistir. Ayrica, robotlarla ¢alismak 6grenciler i¢in ¢ok motive edici ve

ilging bir ara¢ olarak bulunmustur.
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Cukurbas1 ve Kiyic (2017) algoritma §gretiminin lise 6grencilerinin akademik basarilarina
ve motivasyonlarina etkilerini Ters Yiiz Edilmis Smmif Modeli ve LEGO®-LOGO
uygulamalarini kullanarak incelemislerdir. Arastirmada, gercek deneysel siirece dahil
edilmis nicel arastirma yontemlerinden biri olan 6n test-son test kontrol grubu deseni
kullanilmigtir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, bir meslek lisesinde Bilgi Teknolojileri
Alaninda 10. smifta 6grenim goren 3 farkli siiftaki 42 6grenci olusturmustur. Basari testi
ve motivasyon 6l¢egi kullanilarak 8 hafta siiren arastirma kapsamindaki veri toplama stireci
sonucunda, Ogrenci motivasyonlari, Ters Yiiz Edilmis Siif Modeli veya yliz yiize
kullanilarak gergeklestirilen LEGO®-LOGO uygulamalari ile galisma &ncesi duruma goére

olumlu yonde 6nemli 6l¢iide gelismistir.
2.5.3. Problem ¢ozme becerisi ile ilgili yapilan arastirmalar

Programlama da dahil olmak {izere ¢esitli derslerde problem ¢6zme becerilerinin 6grenci
performanst tizerindeki etkisi iizerine bir¢ok ¢alisma yapilmistir (Adachi ve Willoughby,
2013; Bester, 2014; Lishinski, Yadav, Good ve Enbody, 2016; Elliott, Godshall, Shrout ve
Witty, 1990). Heppner ve Petersen (1982), Ogrencinin problem ¢ézme becerilerini
degerlendirmenin, egitmenlerin akademik basari ile teorik olarak ilgisi olmasa da, akademik
performans igin 6nemli olan dgrenci ¢alisma aliskanliklarini ve tutumlarimi belirlemelerine
yardimcr olabilecegini bildirmistir. McGehee (2001), o6grencilerin farkli disiplinleri
kullanarak sorunlar1 ¢6zdiiklerinde daha iyi bir 6grenim elde ettiklerini ve bunun sonucunda
da problem ¢6zmenin, ileri diizeyde diisiinme becerilerini ve problemleri ¢dzme
yeteneklerini gelistirme etkisine sahip oldugunu belirlemistir. Omiwale (2011), lise
ogrencileri arasinda problem ¢ozme yetenegi ile fizikteki basar1 arasindaki iliskiyi
tanimlayan bir ¢alisma yiirlitmiis ve daha iyi problem ¢6zme becerilerine sahip dgrencilerin
fizikte daha yiiksek notlar aldiklar1 sonucuna varmistir. Koray (2003) tarafindan yapilan bir
arastirma, fen bilgisi 6gretmen adaylarina fen egitimi 6gretimi i¢in yaratici bir diislince
tabanli yaklasim kullanmanin, problem ¢ézme becerilerini gelistirme etkisinin oldugunu
gostermistir. Elliott ve digerlerinin (1990) ¢aligsmasi, 6grenci probleminin degerlendirme ve
akademik basariy1 ¢ozmenin ders notu i¢in 6nemli bir yordayici olabilecegini bildirmistir.
Benzer sekilde Bester (2014) ikinci sinif matematik 6grencilerinin problem ¢6zme yeterliligi
ile niceliksel teknikler dersi arasindaki iliskiyi incelemis ve Ogrencilerin problem ¢dzme
yeterliligi ile nicel teknik dersindeki basarilari arasinda giiclii bir iliski oldugunu bildirmistir.
Yaman (2003), probleme dayali ogretim yaklasimlarinin simif 6gretmeni adaylarinin

arastirma ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Lee ve Thompson (1997)
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caligmasi, problem ¢ézmede biligsel stratejilerin bulunmamasinin programlamadaki 6grenci
performansini etkiledigini ortaya koymustur. Ayrica, Nowaczyk (1984), bir 6grencinin
programlama dersinin basinda problem ¢ozme becerilerini test etmenin, Ogrencinin
programlama performansini tahmin etmesine yardimci olacagi sonucuna varmustir.
Bilgisayar bilimlerine 6zgii calismalara ek olarak, STEM ile ilgili ¢esitli kavram ve
becerilere odaklanan egitim robotigi hakkinda 6nemli sayida ¢alisma vardir. Bazi ¢aligmalar,
egitim robotlarinin 6grencilerin elestirel diisiinme ve problem ¢dzme becerileri tizerinde

olumlu bir etkisi oldugunu gostermistir (Okita, 2014).

Robotik ve robotikten dgrenen c¢ocuklar gelismeye baslayan bir arastirma alamdir. ilgi
alanlarindan biri, ¢ocuklarin robotik kullanarak bagka tiirlii kazanamayacaklar1 beceriler
gelistirmesidir. Robotlar yaratici problem ¢6zmeyi tesvik etmek i¢in ¢ok uygundur ¢ilinkii
teknolojik bilgilerini ekip becerileri ve karmasik problem ¢6zme stratejileri gibi yumugak
becerilerle bitlestirirler (Hees, Jeschke, Natho ve Pfeiffer, 2009). Ornegin, Wagner (1999),
geleneksel olarak ogretilen bir fen dersindeki 6grencilere gore robot kullanan ilkogretim
ogrencileri ile fen basaris1 ve problem ¢dzme becerileri alanlarinda artiglar tespit etmistir.
Chambers, Carbanaro ve Murray (2008)’e gore, egitim araglar1 olarak LEGO® robotlarin,
aktif yapici ortamlar yoluyla 6grencileri kendi 6grenmelerine dahil ettigini, bu durumun da
daha yiiksek diisiinme ve problem c¢6zme becerilerinin gelistirilmesini tesvik ettigini,
ogrenci kavramsallagtirmasini anlamli otantik yollarla 6grendigini belirlemistir. Barak ve
Zadok (2009) tarafindan problem ¢0zme iizerine yapilan arastirmaya gore, robotik
faaliyetlerine katilan 6grencilerin sik sik kendi yasam deneyimlerine dayanarak sinifta
(problem ¢ozenlerin ¢6ziim yontemlerini belirledigi siiregler) bulugsal bilgileri kullandiklart
tespit edilmistir. Ogrencilerin kullandig: bulugsal bulgular, 6grencilerin gergek diinyadaki
problem ¢6zme becerilerini giiclendirmek ve genisletmek i¢in kullanildigi bulunmustur.
Merdan, Lepuschitz, Koppensteiner ve Balogh (2016), robotik kullanimmin STEM
smiflarina yenilik¢i katilim getirdigini ve problem ¢6zme ve takim calismasi becerilerini
gelistirdigini Oone stirmiistiir.

Chambers, Carbonaro, Rex ve Grove (2007), robotigin, 7., 8. ve 9. 6grenciler de dahil olmak
iizere bir ortaokul sinifindaki 6grencilerin problem ¢ézme becerileri ve bilgi gelisimi
tizerindeki etkilerini incelemek i¢in bir pilot vaka ¢alismasi yiirlitmiistiir. Yazarlar, robotlar
inga etmenin ve manipiile etmenin 6grencilerin kuvvet ve hareket, basit makineler, mekanik
avantaj, hiz oranlar1 ve kuvvet oranlar1 gibi gesitli bilimsel kavramlari anlamalarina yardimci

oldugunu bulmuslardir. Bu calismanin sonucu, akis cizelgesinin 6grencilerin fikirlerini
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diizenlemelerine ve programlama robotlarmin elestirel diisiinme ve yansitict diistinme
seviyelerini gelistirmelerine yardimeil oldugunu géstermistir. Yazarlar, robotik projelerinin,
sadece Ogrencilerin bilgi liretmelerine yardimeir olmakla kalmayip ayni zamanda problem

cozme becerilerini de iyilestirdigi sonucuna varmistir.

Adams, Kaczmarczyk, Picton ve Demian (2010) arastirmasinda, birinci sinif miithendislik
mezunlarina yonelik yaratici bir problem ¢6zme modiilii gelistirmek i¢in bir eylem
arastirmasi projesinden elde edilen bulgular1 sunmustur. Modiilde, probleme dayali 6grenme
teknikleri, yaratic1 problem ¢dzme becerilerini gelistirmek i¢in LEGO® Mindstorm NXT
robotlar1 kullanilmistir. Cevrimigi anketler, odak gruplari, siif temelli gézlem ve miilakatlar
yoluyla 6grencilerden gelen doniitler sonunda, modiiliin ve dagitim araglarinin yaratici

problem ¢6zme becerilerini gelistirmede basarili oldugu kanitlanmastir.

Castledine ve Chalmers (2011) mevcut miifredatla, problem ¢dzme gerektiren derslerin
gercek diinya baglamlariyla iliskilendirmeye odaklanmistir. Bu baglamda LEGO® robotigi
etkili bir problem ¢6zme aract m1 olup olmadagi belirlenmeye caligilmistir. Arastirma, bu
soruyu arastirmak ve LEGO® robotigi ile ¢alisirken ilkokul dgrencilerinin hangi problem
cozme stratejilerini kullandigini ve 6grencilerin problem ¢ézme stratejilerini gergek diinya
baglamlariyla etkin bir sekilde iliskilendirebilmelerini saglamak i¢in tasarlanmistir. Nitel
calisma, Brisbane ilkdgretim okulunda robotik faaliyetlerine katilan 23 Sinif 6 6grenciyi
icermektedir. Calisma, arastirmacilarin G&grenciler ile problem ¢ozme tartismalari
konusundaki gdzlemlerinden toplanan verileri, toplanan yazilim programlarini ve
ogrencilerin doldurduklar1 anketten elde edilen verileri igermektedir. Arastirma sonuglarina
gore, robotik etkinliklerin 6grencilere verdikleri problem ¢6zme kararlarini yansitmalarina
yardimci olmustur. Calisma ayrica 6grencilerin problem ¢dzme stratejilerini gergek diinya
baglamlariyla iliskilendirebildiklerini vurgulamistir. Calisma, LEGO® robotiginin smifta
problem ¢dzme araglar olarak goriilebildigi halde, LEGO® yu otantik problem ¢ozme ile

iliskilendirmede dikkatli bir iskele uygulamasinin uygulanmasi gerektigini gostermistir.

Chaudhary, Agrawal ve Sureka (2016), LEGO® Mindstorms EV3 robotik egitim setini
kullanarak birka¢ ilkdgretim Ogrencisine, hesaplamali diisiinme, problem ¢6zme,
karmagiklig1 idare etme, takim galismasi ve proje yonetimi becerileri 6gretme konusundaki
deneyimlerini paylasmislardir. Arastirma sonucuna gére LEGO® Mindstorms EV3 robotik
egitim kitini kullanmanin, ilkdgretim seviyesindeki dgrenciler i¢in miihendislik, isbirligi,
problem ¢6zme, zaman ydnetimi, hesaplama diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini

ogretmek ve gelistirmek icin etkili bir platform ve teknoloji oldugu sonucuna varilmistir.
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Atmatzidou, Demetriadis ve Nika (2018) calismasinda, Ogrencilerin robotbilimsel
etkinlikler baglaminda metabiligsel ve problem ¢6zme becerilerinin gelisimini, iki 6grenci
grubunda (11-12 yas, 30 kisi ve 15-16 yas, 22 kisi) 6lgmeyi amaglamiglardir. Her yas
grubundaki 6grenciler, iki durumda rastgele dagitildiktan sonra 18 saatlik bir grup temelli
aktiviteye katilmislardir. Degerlendirmeler, 6grencilerin metabilissel farkindaliklarimi 6lgen
Metabilissel Farkindalik Envanteri'ne ve 6grencilerden belirli bir robot programlama
gorevini ¢6zmek i¢in izleyecekleri siireci agiklamalarini isteyen bir sesli konusma
protokoliine dayandirilmistir. Arastirma sonuglarina gore, problem ¢ézme konusunda giiclii
rehberligin, 6grencilerin metabiligsel ve problem ¢ézme becerileri tlizerinde olumlu bir
etkiye sahip oldugu; 6grencilerin yaslarindan ve cinsiyetlerinden bagimsiz olarak ayni
metabiligsel ve problem ¢ozme becerilerinin gelisimine aym diizeyde katki sagladigi

bulunmustur.

Avec1 ve Sahin (2019) ¢alismasinda, LEGO® Mindstorms projelerinin dgretmen adaylarinin
problem ¢6zme becerilerine ve bilimsel yaraticiliklarina etkisi incelenmistir. Aragtirmaya
Fen Bilgisi Ogretmenligi béliimiinden iigiincii sinif 6grencisi 20 6gretmen aday1 katilmustir.
9 hafta siiren uygulama sonucunda toplanan nicel ve nitel verilere gore LEGO® Mindstorms
EV3 egitim setlerini, 6gretmen adaylari, yaratici, islevsel, egitimde uygulanabilir, gelisimsel
bilgiyi uygulayabilir olarak tanimlamislardir. Ayrica LEGO® Mindstorms EV3 egitim setleri
ile yapilan projeler dogrultusunda Ogretmen adaylarimin problem ¢dzme becerileri ve

bilimsel yaraticiliklarinin gelistigi bulunmustur.
2.6. Tlgili alanyazin sonucu

Alanyazin taramasi ile programlama egitimi, egitim gretim ortamlarinda robotik ve LEGO®
Mindstorms uygulamalari, problem ¢dzme becerileri ve motivasyon ile gerceklestirilmis

calismalar aragtirilmis ve incelenmistir.

Programlama egitimi ile ilgili alanyazina bakildiginda yurt i¢inde yapilan ¢alismalarin yurt
disinda yapilan ¢alismalara gore yetersiz oldugu goriilmektedir. Programlama kavramini
aciklayan caligsmalarin yansira, giinlimiizde en ¢ok kullanilan programlama dillerine yer
verilmistir. Programlama mantiginin kavranmasi i¢in algoritma gelistirmenin 6neminden ve
bir bilgisayar program yazilirken hangi agsamalara dikkat edilmesi gerektiginden bahseden
calismalarin fazla oldugu belirlenmistir. Bunun nedeninin programlama egitimi ile
ogrencilerde iist diizey diistinme becerilerinin, yani problem ¢dzme becerileri, hesaplamali
diisiince becerileri, bilgisayarl diistinme becerilerini, sistematik diisiinme, yaratici diisiinme,
elestirel diisiinme becerilerinin gelisiminin 6nemli oldugunun vurgulandigi sdylenebilir. Bu
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becerilerin gelisimi i¢in 6grencilerin programlamaya ve kullanilan programlama diline kars1

olan 6n yargilarin1 kirmalari, tutum ve motivasyonlariin gelismesi gerekmektedir.

Alanyazin incelendiginde egitsel amagli kullanilmak {izere tasarlanmis robotlar, yani robotik
uygulamalar ile ilgili caligmalara yer verildigi goriilmektedir. Yurt i¢i calismalarin az
oldugu, daha ¢ok yurt dis1 calismalarin fazla oldugu goriilmektedir. Bu alanda en ¢ok
kullanilan LEGO® Mindstorms egitim seti ve kullanilan programlama ortamlari ile ilgili
yapilan ¢alismalara bakildigindan biiyiikk c¢ogunlugunun yurt disi ¢alismalar oldugu
goriilmektedir. Egitsel robotik uygulamalarin 6grencileri i¢in nasil deneyimler sagladigi
tizerine genellikle yurt disinda yayinlanan bir¢ok arastirmaya yer verilmistir. Bu ¢alismalara
bakildigindan genellikle STEM alanlart ile ilgili oldugu sdylenebilir. STEM egitimi alaninda
yapilan robotik ¢alismalarin her seviyede yenilik¢i ve disiplinler arasi kullanildigi sonucuna
varilabilir. Ayrica egitsel robotik faaliyetler ile ilgili ¢alismalara bakildiginda elestirel
diisinme, problem ¢6zme, st diizey biligsel becerilerin gelismesini; Ogrencilerin
motivasyonlarinin, 6zgiivenlerinin, yaraticiliklarinin ve is birliklerinin gelismesini sagladigi

sOylenebilir.

Ogrenme motivasyonu ile ilgili genellikle yurt disinda yapilan calismalarm oldugu
goriilmektedir. Ancak gerek yurt ici gerek yurt disinda programlama ve LEGO® Mindstorms
robotik 6gretimi ile ilgili motivasyon iizerine calismalarin az oldugu dikkat ¢cekmektedir.
Bunun nedeninin robotik egitimlerinde genellikle STEM becerilerinin gelisimi {izerine
yogunlasildigi sOylenebilir. Alanyazinda yapilan c¢alismalarin sonucunda dil egitimi,
programlama egitimi, robotik egitimi ve STEM egitiminde LEGO® Mindstorms egitim

setinin kullanilmas1 6grencilerin motivasyonunu artiran bir ara¢ oldugu sonucuna varilabilir.

Problem kavramu ile ilgili alanyazindaki ¢alismalarda problemi olusturan durumlarin temel
ozelliklerinden bahsedilmektedir. Tanimlara bakildiginda problem bireyin yasadigi bir
giicliik ve bu giicliigii ¢oziime kavusturmasi i¢in ugrastigi bir amag olarak goriilmektedir.
Amagladig1 ¢ozliimii tiretmek i¢in ortaya koyacagi yetenekler adina bireyler problem ¢ézme
becerilerini kullanilmasi1 gerektigi sonucuna varilabilir. Problem ¢6zme becerilerinin
kazanilmasi i¢in problem ¢ozme siirecinin agamalarina yer verilmistir. Bilim insanlar
tarafindan bahsedilen problem ¢6zme asamalari bir problemin ¢dziimii i¢in yapilmasi
gereken islemleri ele almaktadir. Islemlerin uygulanmasiyla problem ¢ézmeyi etkileyen
faktorler meydana gelmektedir. Bunlar biligsel faktorler, duyussal faktorler, deneyim,
algilama, ifade etme, duygular ve zeka gibi etkenlerdir (Charles ve Lester, 1982; Stevens,

1998). Problem ¢6zme becerileri ile ilgili alanyazin taramasi sonucunda gerek programlama
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egitimi gerekse cesitli derslerde problem ¢dzme becerilerinin 68renci performansi
iizerindeki etkisi iizerine birgok calisma yapilmistir. Genellikle yurt disinda yapilan
calismalarin ¢ok oldugu goriilmektedir. Calismalara bakildiginda, problem ¢6zme
becerilerinin programla egitimindeki Onemi; problem ¢6zme becerilerinin 6grenme
performanst {izerindeki etkileri vurgulanmustir. Ayrica, egitim arac1 olarak LEGO® robotlar
kullanmanin her egitim diizeyinde problem ¢6zme becerilerini gelistirdigine dair birgok

arastirma yapildigi belirlenmistir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli, ¢alisma grubu, arastirma siireci, verilerin toplanmasi

ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler yer almaktadir.
3.1. Arastirmanin yontemi

Bu arastirmada, nitel verilerle desteklenmis nicel arastirma yontemlerinden 6n-test son-test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Deneysel desenler, degiskenler arasindaki
neden sonug iliskilerini kesfetmeyi amaglayan aragtirma desenleridir (Bliyiikoztiirk, Akgiin,
Demirel, Karadeniz ve Cakmak, 2015). Gruplarda deney Oncesi ve deney sonrasi 6lgme
islemleri gerceklestirilir. Modelde 6n testlerin bulunmasi, gruplarin deney 6ncesi benzerlik
derecelerinin bilinmesine ve son test sonuclarinin buna gore diizenlenmesine yardim
etmektedir (Karasar, 2013). Arastirmada yer alan deneysel desenin bagimsiz degiskeninde
deney ve kontrol gruplari yer almaktadir. Deney grubu robotik destekli programlama egitimi
ortam1, kontrol grubu ise robotik desteksiz programlama egitimi ortamidir. On-test son-test
kontrol gruplu modele gore ortaya ¢ikan ¢alismanin bagimli degiskenlerini problem ¢ézme
becerisi, akademik basari ve motivasyon olusturmaktadir. Deney ve kontrol grubunun

oldugu 8 hafta siiren arastirmanin simgesel deseni Tablo 2’de gosterilmektedir.

Tablo 2

Arastirma Deseninin Simgesel Gosterimi

Gruplar Grup  Ontest Islem Son test
Robotik Destekli Programlama Egitimi Ortami Gl O11 Dy 021
(Deney Grubu)

Robotik Desteksiz Programlama Egitimi Ortamu =~ G2 O12 O,

(Kontrol Grubu)
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3.2. Arastirmamn ¢alisma grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu Gaziosmanpasa Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimiinde egitimine devam eden, 2016-2017 egitim dgretim
yil1 Giiz yariyili Programlama Dilleri I dersini alan 50 iiniversite 6grencisi olusturmustur.
Caligma grubu 25 6grenci deney ve 25 &grenci kontrol grubunda olmak iizere segkisiz
olmayan atama yapilarak amagsal ornekleme yontemlerinden olan olgiit drnekleme ile
gruplara ayrilmiglardir. Esit olasilikli ve denk sekilde atama yapilarak deney ve kontrol
gruplarina atama siirecinde, 6grencilere uygulanan basar1 6n test puanlari ve daha 6nceki
programlama bilgilerinin ele alinmasi i¢in dgrencilerin mezun oldugu lise (Genel Lise ya da
Meslek Lisesi) tiirline gore ogrencilerin gruplar arasi esit bir sekilde dagilmasimna 6zen

gosterilmistir. Tablo 3°de katilimcilara ait demografik bilgiler gosterilmektedir.

Tablo 3

Arastrmaya Katilan Gruplarin Demografik Bilgileri

Genel Mesleki  Grup

Gruplar Grup  Kiz Erkek Lise Lise Diizeni

6ve7
Robotik Destekli Programlama Egitimi kisilik
Ortam1 (Deney Grubu) n=25 n=13 n=12 n=16 n=9 dort

takim

Normal
Robotik Desteksiz Programlama _ _ _ _ _ Simif
Egitimi Ortami (Kontrol Grubu) =25 n=14 0=l n=18 n=7 Diizeni

Tablo 3°deki demografik verilere gore, deney grubu olan robotik destekli programlama
egitimi grubundaki katilimcilarin (n=25), 13’1 kiz, 12’si erkek dgrencilerden olugsmaktadir.
Ayrica, deney grubundaki 6grencilerin 16’sinin genel liselerden mezun oldugu, 9’unun
mesleki bir liseden mezun oldugu goriilmektedir. Diger yanda, kontrol grubu olan robotik
desteksiz programlama egitimi grubundaki katilimcilarin (n=25), 14’4 kiz, 11°i erkek
ogrencilerden olusmaktadir. Ayrica, kontrol grubundaki &grencilerin 18’inin genel
liselerden mezun oldugu, 7’sinin mesleki bir liseden mezun oldugu goriilmektedir. 25’er 1i
iki grup seklinde deney ve kontrol gruplari olusmustur. Kontrol grubundaki egitime normal

siif diizeni ile devam edilmistir. Deney grubunda ise 6grenciler 6 ve 7’serli dort gruba
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ayrilarak egitime devam edilmistir. Gruplara bu sekilde ayrilmasinin nedeni, robotik arag

olarak kullanilacak olan LEGO® Mindstorms EV3 setlerinden dort adet olmasidir.
3.3. Veri toplama araglar ve veri toplama siirecleri

Bu boliimde arastirmada kullanilan veri toplama araglari hakkinda bilgiler verilmis ve veri

toplama siiregleri agiklanmustir.
3.3.1. Veri toplama araglar

Aragtirmanin amaci dogrultusunda veriler, basar1 testi, motivasyon dl¢egi, problem ¢dzme

envanteri, yari yapilandirilmis gériisme formu ve 6grenci giinliikleri vasitasiyla toplanmistir.
3.3.1.1. Akademik basar testi

Ogrencilerin programlama ile ilgili akademik basarilarim1 lgmek i¢in arastirmaci tarafindan
basar1 testi gelistirilmistir. Bu basan testi Temel Programlama Yapilarini kapsayan (Girdi,
Cikt1, Degisken Tanimlama, Karar verme ve Kontrol, Fonksiyon, Dongii, Dizi) ¢oktan

secmeli sorularin yer aldig1 bir testtir.

Coktan se¢meli sorularin yer aldig1 basari testinin olusturulmasi i¢in kavrama ve uygulama
diizeyindeki sorulardan olusan bir madde havuzu olusturulmustur. Testin kapsam ve goriiniis
gecerligi igin bir 6lgme degerlendirme uzmani ile programlama ve BOTE alanindan dort
uzmanin goriislerine bagvurulmustur. Uzman goriisii dogrultusunda madde havuzunda yer
alan bazi sorular yeniden diizenlenmis, seceneklerde ya da madde koklerinde degisiklikler
yapilmustir. Basari testinin ilk taslak formunda 39 soru yer almistir. Bu 39 soruluk ilk taslak
form pilot uygulama yapilmadan énce Gaziosmanpasa Universitesi Niksar Teknik Bilimler
MYO Bilgisayar Programciligi boliimiinde egitim goren 10 O6grenciye uygulanmustir.
Ogrencilerden test sirasinda anlasiimayan sorular1 arastirmaciya belirtmeleri istenmistir.
Test yaklasik 40 dakika siirmiistiir. Ogrencilerin testi bitirme siireleri géz éniine alindiginda
pilot uygulamada test icin 40 dakika siire Ongoriilmiistiir. Pilot uygulamada ayrica

ogrencilerden gelen doniitlere gore anlagilmayan sorularda yeniden diizenleme yapilmaistir.

Pilot uygulama sonrasi diizenlenerek son hali verilmis olan 39 soruluk test formu giivenirlik
calismasi icin Gaziosmanpasa Universitesi Egitim Fakiiltesi BOTE béliimiinde egitim goren
Programlama Dilleri I dersini almis ve basariyla gecmis 79 Og8renciye uygulanmistir.
Uygulama sonrasi madde analizi yapilarak her bir maddenin ayirt edicilik (r) ve gii¢liik

indisleri (p) hesaplanmis ve elde edilen degerler Tablo 4'de verilmistir.
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Tablo 4

Akademik Basar: Testi Madde Analizi Sonug¢lar

Madde Ayirt Madde Giigliik
Madde No Edicilik indisi  Ayirt Edicilik Indisi Giglik ~ Durum

(n (2)
1 37 Cok iyi .68 Kolay -
2 .20 Diizenlenebilir .89 Kolay Diizenleme
3 .52 Cok iyi .56 Orta -
4 43 Cok iyi 73 Kolay -
5 .55 Cok iyi .32 Zor -
6 .70 Cok iyi .35 Zor -
7 A5 Testten Atilmali .08 Zor Testten Cikarildi
8 -.07 Testten Atilmali .52 Orta Testten Cikarildi
9 .25 Diizenlenebilir .20 Zor Diizenleme
10 -.05 Testten Atilmali .94 Kolay Testten Cikarildi
11 .65 Cok iyi 44 Orta -
12 32 Cok iyi .52 Orta -
13 A7 Cok iyi .59 Orta -
14 A5 Testten Atilmali .17 Zor Testten Cikarildi
15 .00 Testten Atilmali .07 Zor Testten Cikarildi
16 31 Cok iyi .34 Zor -
17 42 Cok iyi 76 Kolay -
18 31 Cok iyi .20 Zor -
19 .57 Cok iyi .58 Orta -
20 .09 Testten Atilmali .86 Kolay Testten Cikarildi
21 -.04 Testten Atilmali .15 Zor Testten Cikarildi
22 -.05 Testten Atilmali .04 Zor Testten Cikarildi
23 A7 Cok iyi .68 Kolay -
24 .29 Diizenlenebilir .90 Kolay Diizenleme
25 .60 Cok iyi 37 Zor -
26 .26 Diizenlenebilir .39 Zor Diizenleme
27 -.14 Testten Atilmali .07 Zor Testten Cikarildi
28 71 Cok iyi .34 Zor -
29 .23 Diizenlenebilir a7 Kolay Diizenleme
30 24 Diizenlenebilir .55 Orta Diizenleme
31 14 Testten Atilmali .83 Kolay Testten Cikarildi
32 27 Diizenlenebilir 44 Orta Diizenleme
33 31 Cok 1yi 37 Zor -
34 .60 Cok iyi 27 Zor -
35 -.01 Testten Atilmali .83 Kolay Testten Cikarildi
36 27 Diizenlenebilir .59 Orta Diizenleme
37 14 Testten Atilmali .83 Kolay Testten Cikartldi
38 13 Testten Atilmali .69 Kolay Testten Cikarildi
39 .08 Testten Atilmali .70 Kolay Testten Cikarildi

Madde giigliik indisi diislik ¢ikan ve madde ayirt edicilik indisi negatif olan test maddeleri
testten ¢ikarilmaktadir. Analiz sonucunda oniki soru maddesinin ayirt edicilik indisi .20°nin
altinda oldugu igin testten ¢ikartilmistir. Madde ayirt edicilik indisi .20 ve .30 arasinda olan
altt madde uzman goriisii dogrultusunda yeniden diizenlenmistir. Ayirt edicilik indisi diistik
maddeler testten ¢ikartildiktan sonra 20 maddelik testin ortalama ayirt edicilik indisi r=.27

olarak bulunmustur.
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Testte yer alan maddelerin gii¢liik indisi incelendiginde 39 maddenin giicliik indisi .04 ile
.89 arasinda degismektedir. Ortalama giicliik indisi ise .50 olarak hesaplanmistir. Bu
durumda testin orta giicliikte bir test oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte testin
giivenilirligini 6lgmek i¢in ise KR20 i¢ tutarlilik kat sayis1 hesaplanmigtir. KR-20 testi elde
edilen test puanlar arasindaki i¢ tutarliligi 6lgen ve 6zellikle basar testlerinde kullanilan
giivenilirlik testidir. Gelistirilen basar1 testinin KR20 giivenirlik katsayis1 .661 olarak
hesaplanmistir. Bu katsay1 testin giivenilir bir 6lgme araci oldugunu gostermektedir

(Biiytikoztiirk, 2009).
3.3.1.2. Ogretim materyali motivasyon dlcegi

Aragtirmada  kullanilan  Robotik  Destekli 6grenme  materyalinin  6grencilerin
motivasyonlarina etkisini 6lgmek amaciyla Keller (1993) tarafindan gelistirilen, Acar (2009)
tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan Ogretim Materyali Motivasyon Olgegi kullanilmustir. Olgek,
gecerliligi ve giivenirligi birgcok deneysel arastirmada test edilmis Likert tipi bir 6l¢ektir
(Keller, 1993; Gabrielle, 2003; Huett, 2006; Huang, Diefes-Dux, Imbrie, Daku ve Kallimani
2004; Huang, Huang, Diefes-Dux ve Imbrie, 2006). OMMS 6l¢egi, 36 adet maddeden
olusmaktadir. Olgekteki her bir maddeyi dgrenciler 1°den (Dogru Degil) 5’e (Cok Dogru)
puanlayarak yanit vermisglerdir. Buna gore, 6l¢ekte en diisiik puan 36, en yiiksek puan 180

ve ortalama puan 108°dir.

Olgek, Keller (1993) tarafindan yapilan deneysel calismalar sonucu gelistirilmis ve
giincellenmistir (Keller, 2006). Keller, 2006 yilinda yaptig1 calismada Ogretim Materyali
Motivasyon &lgeginin giivenirlilik katsayisin1 0.96 olarak hesaplamistir. Olgekle ilgili

giivenirlilik analizleri 6lgegin yiiksek diizeyde giivenilir oldugunu gostermektedir. ,

Keller tarafindan 2006 yilinda yapilan deneysel ¢alismasindaki en son siiriimii olan Ogretim
Materyali Motivasyon Olgeginin Tirkce’ye uyarlanmast Acar (2009) tarafindan
gerceklestirilmis ve bu calismada Tiirkge’ye uyarlanan bu oOlgek kullanilmigtir. Acar
(2009)’a gore Olcekteki ifadelerin dnce farkli 3 terciime biirosunda Tiirk¢e’ye, daha sonra
farkli 3 terciime biirosunda da Tiirk¢e’den Ingilizce’ye cevirisi yaptirilmistir. Olgekte
bulunan 36 maddenin/ifadenin anlamli olup olmadigina iliskin konu uzmanlarinin goriisii
almmistir.  Uzman goriisiinden sonra, Ogretim Materyali Motivasyon 6lgeginin
anlasilirh@ini test etmek icin pilot ¢alismada 6grencilere (65 6grenciye) basvurulmustur.
Pilot calismada 6l¢ekteki ifadelerin kendi aralarinda tutarlilik gosterip gdstermedigini test
etmek i¢in giivenirlilik analizi yapilmistir. Gilivenirlilik analizinde, 6lgegin likert tipi bir
Olgek olmasindan ve orijinal Olgekte de tercih edilmesinden dolay1r Cronbach Alpha
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kullanilmistir (Keller, 2006). Pilot ¢alismada, Ogretim Materyali Motivasyon 6lgeginin
Cronbach Alpha giivenirlilik katsayis1 0.92 olarak hesaplanmistir. Bu deger, arastirmada
kullanilan Ogretim Materyali Motivasyon dlgeginin yiiksek diizeyde hatalaridan arinik ve

giivenilir bir 6l¢ek oldugunu gostermektedir (Acar, 2009).
3.3.1.3. Problem ¢6zme envanteri

Aragtirmada, Ogrencilerin problem ¢o6zme becerilerini belirlemek amaciyla veri toplama
aract olarak Problem C6zme Envanteri kullanilmistir. Problem Cézme Envanteri Heppner
ve Peterson (1982) ve Heppner (1988) tarafindan gelistirilmis, Sahin, Sahin ve Heppner
(1993) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmistir. Problem C6ézme Envanteri (PCE), kisinin
problem ¢6zme becerileri hakkinda kendisini algilayisini  6lgmekte olan, kendini
degerlendiren bir 6lgme aracidir. Ergen ve yetiskinlere uygunlugu ile 6l¢ek Likert tipi bir
dlgek olup, 35 maddeden olusmakta ve 1 ile 6 arasinda puanlanmaktadir. Olgme aracina gore
puanlama esnasinda 9, 22, 29. maddeler puanlama dis1 tutulmaktadir. Olgekteki 1, 2, 3, 4,
11, 13, 14, 15, 17, 21, 25, 26, 30, ve 34’ncii maddeler ters olarak puanlanmakta olan
maddelerdir. Olgme aracinin puan araligi 32 ile 192 arasindadir. PCE’den alinabilecek en
yiiksek puan 192 olup, en diisiik puan 32 olarak belirlenmistir. PCE’nin uygulanmasindan
sonra alinan yiiksek puanin, kisinin problem ¢6zme becerileri hakkinda kendini yetersiz
olarak algiladigi, alinan diisiik puanin kisinin problem ¢6zme becerileri hakkinda kendini

yeterli olarak algiladigini1 gostermektedir.

Alan yazinda dlgegin giivenirlik katsayilart ile ilgili bilgiler bulunmaktadir. Tiirkge’ye
uyarlama ¢aligmasi Sahin, Sahin ve Heppner (1993) tarafindan yapilmistir ve giivenirligi .88
olarak bulunmustur. Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 Taylan (1990)’a gore .82, Savasir
ve Sahin (1997)’e gore .81, Katkat (2003)’e gore .88, Polat (2008)’e gore .90, Diizgiin
(2011)’e gore .93, Kardas, Anagiin ve Yal¢ioglu (2014)’e gore .74, Kuloglu ve Ar1 (2014)’e
gore .83, Kaya (2019)’a gore .79, Yildiz ve Besoluk (2019)’a gore .76 dir. Giicli (2003)
yilinda yaptig1 calismasindan PCE i¢in test-tekrar test giivenirligi bakmis olup, degerlerin

.83 ile .89 arasinda degistigi belirlenmistir.
3.3.1.4. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu

Deney ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin ders siireci ve uygulamalar hakkinda
goriiglerinin belirlenmesi i¢in arastirmaci tarafindan yari yapilandirilmig goriisme formu

hazirlanmistir. Hazirlanan form ile katilimcilarin;
e Ders siirecine iliskin,
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e Gergeklestirilen 6gretme- 6grenme etkinliklerine iligkin,

e Motivasyonlarina olumlu ya da olumsuz etki eden durumlara iliskin,

e Siire¢ sonunda programlamaya karsi diisiincelerine iliskin,

e Siire¢ sonunda elde ettikleri kazanimlari ileriye doniik mesleki gelisimlerine katkisi
durumlarina iliskin,

o Gelecekte programlamaya devam edip etmeme durumlarina iliskin goriislerinin

belirlenmesi amag¢lanmustir.

Bu amaglar dogrultusunda gériisme sorulari hazirlamis, programlama ve BOTE alanindan
lic uzmanin goriisii alinarak form uygulamaya hazir hale getirilmistir. Goriisme formlart ders
stireci sonunda sadece deney grubu ile gergeklestirilmistir. Goriigmeler dokuz kisi ile
gerceklestirilmistir. Goriismelerden Once katilimcilar bilgilendirilmis ve kendilerinden
gerekli izinler alinmustir. Gorlismeler yaklasik olarak 10 dakika ile 15 dakika arasinda

surmustur.
3.3.1.5. Ogrenci giinliikleri

Yapilan calismalar hakkinda, deney grubu Ogrencileri tarafindan her hafta giinliik
tutturulmustur. Arastirmaci tarafindan web tabanli bir form olusturulmus ve 6grenciler her
hafta yapilan robotik destekli programlama egitimi etkinliklerinden sonra kendi giinliiklerini
tutmuslardir. Ogrenciler tarafindan olusturulan giinliikler diizenlenmis ve giinliik verileri

olusturulmustur.
3.3.2. Veri toplama siirecleri

Bu boéliimde veri toplama stiregleri olarak, ilk 6nce arastirmacinin ¢alismadaki roliinden daha
sonra ise arastirmanin uygulama siirecinden bahsedilecek olup, sirastyla hangi veri toplama

aracindan verilerin nasil toplandigindan bahsedilecektir.
3.3.2.1. Arastirmacinin ¢calismadaki rolii

Arastirmaya baglamadan dnce, 6grencilere arastirmada kullanilacak programlama dilinden
bahsedilmistir. Bu baglamda ROBOTC programlama dili tamitilmistir. ROBOTC
programlama dilinin kullanarak neler yapilabileceginden bahsedilmistir. Daha sonra
ROBOTC programlama dili ile LEGO® Mindstorms EV3 egitim kitinin kullanilacag
sdylenmistir ve LEGO® Mindstorms EV3 egitim kiti tanitilmistir. Daha sonraki siiregte

ROBOTC ve LEGO® Mindstorms EV3 seti ile yapilmasi planlanan ¢alisma ile ilgili bilgi
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verilmistir. Calismaya, ¢alisma kapsaminda gerekli dlgiitleri saglayan ve ¢alismaya goniilli

katilimin esas oldugundan dolay1 goniillii 6grencilerin katilabileceginden bahsedilmistir.

Daha 6nce robotik hakkinda bilgi sahibi olmayan ya da robotik hakkinda az bilgiye sahip
olan dgrencilere, arastirmaci tarafindan dgretici bilgiler sunulmustur. LEGO® Mindstorms
EV3 ile ROBOTC programlama egitimi verilmistir. Arastirmaci, ¢alisma esnasinda bir
rehber ve 6gretici olarak ogrencilerde eksik dgrenmeleri gidermeye calismis ve yapilan
calismalarla ilgili gerekli olan rehberligi saglamistir. LEGO® Mindstorms EV3 ile
uygulamalar sirasinda arastirmaci, gerekli rehberligi saglamig, Ogrencilerin yardima
ihtiyaclar1 olduklar1 durumlarda onlardan biri gibi calismustir. Ogrencilerin LEGO®
Mindstorms EV3 egitim seti ile hazirlamis olduklar1 robotu ROBOTC ile programlama
egitimi siiresince, arastirmaci gerekli doniitleri vermek iizere 6gretici roliindedir. Calisma
icerisinde, arastirmaci veri toplama siirecinde aragtirmaci rolil ile yer almis ve tarafsiz bir

sekilde veri toplama araglar ile gerekli veri toplama iglemlerini gerceklestirmistir.
3.3.2.2. Uygulama siireci ve Ogretim Materyali

Aragtirma, 2016-2017 egitim ogretim yili Giiz yariyili Programlama Dilleri 1 dersi
kapsaminda 8 hafta ve 1 haftanin da veri toplama siiregleri ile gegtigi 9 hafta siiren bir
caligmadir. Ders kapsaminda programlama mantiginin ve programlama ile ilgili yapilarin
ogretilmesi amaglanmaktadir. Ders igeriginde programlama ile ilgili kavramlar olan Girdi,
Cikti, Degisken Tanmimlama, Karar verme ve Kontrol, Fonksiyon, Dongili, Dizi gibi

programlama mantigin1 kavramak i¢in gerekli temel kavramlar mevcuttur.

Programlama Dilleri | dersinin se¢ilmesindeki amag, programlama egitimine giris
niteliginde bir ders olmasidir. Bu ¢alismada robotik destekli programlama egitiminin
Ogrencilerin problem ¢6zme becerileri, akademik basarilart ve motivasyonlarina etkisi
incelenmesi amaglanmaktadir. Bu amag dogrultusunda, Programlama Dilleri I dersi igerik,
dersin amac1 ve ders siireci bakimindan amaca uygun bir derstir. Bu sayede, alan yazinda ki
programlama mantig1 6gretimindeki temel sikintilar (Becker 2016; Denny, Luxton-Reilly,
ve Carpenter, 2014; de Raadt 2008; Fisler, Krishnamurthi, ve Siegmund, 2016; Ginat ve
Scmalo, 2013; Muller, 2005; Robins, Haden ve Garner, 2006; Sajaniemi ve Kuittinen 2005;
Schulte ve Bennedsen, 2006) c¢oziilebilir, programlama dilleri derslerindeki basart,

motivasyon ve problem ¢6zme becerileri arttirilabilir.

Ders kapsaminda, programlama ile ilgili temel kavramlar, yapilar ve programlama

mantiginin 6gretimi i¢in Programlama Dilleri I dersine kayith 50 6grenci ile caligilmistir.
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Robotik destekli programlama egitimi grubu deney grubu (DG) olarak belirlenmis ve 25
ogrenci ile egitim gerceklesmistir. Bu grupta 6grencilere programlama yapilarinin mantigini
kavramalart igin LEGO® Mindstorms EV3 egitim seti ile ROBOTC etkinlikleri
planlanmistir. Robotik desteksiz programlama dili egitimi grubu ise 25 6grenci ile kontrol
grubu (KGQ) olarak belirlenmistir. Bu grupta C programlama dili ile geleneksel programlama

egitimi gergeklesmistir.

Ders igerikleri, deney ve kontrol gruplarinda YOK (2007) tarafindan belirlenmis 6gretmen
yetistirme programlarinda yer alan Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi lisans
programi ders igerigi klavuzuna gore belirlenmistir. Kontrol grubunda yer alan egitim
igerigi, temel programlama yapilarini igeren C programlama dili Bloodshed Dev-C++ ile
gerceklestirilmis etkinlikleri igermektedir. Deney grubunda ise ROBOTC programlama dili
ile gergeklestirilmis LEGO® Mindstorms EV3 egitim seti ile ilgili etkinlikleri igermektedir.

EK 1’de yer alan 8 haftalik ders planlarina gore ve bir haftanin da veri toplama siireci ile
gectigi 9 haftalik ders uygulama siireci gerceklestirilmistir. Uygulama siireci basinda ve
sonunda, uygulamanin &grenciler iizerindeki akademik basarilarini, problem ¢6zme
becerilerini ve motivasyonlarina etkisini belirlemek amaciyla Akademik Basari Testi,
Problem Cozme Envanteri ve Ogretim Materyali Motivasyon Olgegi uygulanmistir. Ayrica
uygulama siireci esnasindan 6grencilerden haftalik 6grenci giinltigli verileri toplanmistir.
Bunun yaninda 6grencilerden, ders siireci boyunca gergeklestirdikleri egitime ve etkinliklere
yonelik 6grenci goriisleri ile ilgili veriler Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu aracilign ile

toplanmustir.

Arastirmanin deneysel uygulama siireci 2016-2017 giiz yar1y1l1 Programlama Dilleri I dersi

kapsaminda 8 hafta slirmiistiir. Arastirmanin uygulama siireci Tablo 5’de gosterilmistir.
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Tablo 5

Aragtirmanmin Uygulama Stireci

Haftalar Tarih Gruplar Uygulama Siireci, Konular

Veri Toplama
Islemi

1. Uygula Siireci Hakkinda Bilgilendirme
2. Akademik Basar1 On Test Uygulamasi

3. Segkisiz Olmayan Atama Yoluyla Gruplarin Belirlenmesi

e Deney Grubu 25 Ogrenci
e Kontrol Grubu 25 Ogrenci

LEGO® Mindstorms EV3 Setinin ve ROBOTC

Problem C6zme
Envanteri On Test

DG Programinin Tanitilmasi Uygulamast
1. Hafta Ogrenci Giinliigii
Problem Cozme
KG Dev-C++ ve C Programlama Tanitim1 Envanteri On Test
Uygulamasi
2 Hafta DG Hareket ve Gelismis Hareket Ogrenci Giinliigii
' KG Girdi, Cikt1 ve Degiskenlere Girig
DG Dongiiler ile Algilama (Dokunma ve Ultrasonik) Ogrenci Giinliigii
3. Hafta o
KG Dongiiler
4 Hafta DG Kosullar (Karanlhiga Kadar Hareket) Ogrenci Giinliigii
' KG Kosullar (if-else)
5. Hafta DG Kosullar 2 (Cizgi izleme) Ogrenci Giinliigii
' KG Kosullar (Switch Case)
DG Degiskenler Ogrenci Giinliigii
6. Hafta KG Degiskenler
DG Fonksiyonlar Ogrenci Giinliigii
/. Hafta KG Fonksiyonlar
Ogrenci Giinliigii
8 Hafta DG Uzaktan Kontrol (Diziler) Odak Grup
Goriismesi
KG Diziler
Akademik Basari
testi Son Test
Uygulamast
Problem C6zme
DG Envanteri Son Test
Uygulamasi
Ogretim Materyali
Motivasyon Olgegi
. : . Uygulamasi
9.Hafta —  Veri Toplama Islemleri Akademik Basar:
testi Son Test
Uygulamasi
Problem C6zme
KG Envanteri Son Test

Uygulamasi

Ogretim Materyali
Motivasyon Olgegi
Uygulamasi
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Akademik basar1 On test verilerine gore ve 6grencilerin okuduklari lise tiiriine gére DG ve
KG belirlenmigtir. Buna gore DG ve KG ’ye 25’er kisilik 6grenci atamasiyla deneysel islem
siirecine baglanmustir. Ilk hafta dersin baglangicinda DG ve KG’ deki dgrencilerin egitim
slireci baglangict ile siire¢ sonundaki problem ¢ézme becerilerinin degisip degismedigini
Olgmek amaciyla Problem Cozme Envanteri uygulanmugtir. Ayrica, 8 haftalik siirecin
sonunda DG ve KG’nin motivasyonlarini 6l¢mek amaciyla Ogretim Materyali Motivasyon
Olgegi uygulanmistir. Ders basinda DG ve KG ’yi belirlemek ve égrencilerin programlama
diizeylerini 6lgmek amaciyla uygulanan Akademik Basar1 Testi, dersin sonunda son test
olarak tekrar uygulanarak, ogrencilerin akademik basar1 diizeylerini belirlemek

amagclanmustir.

Ders siireci igerisinde yapilan etkinliklere ait haftalik olarak 6grenci giinliikk verileri de
toplanmistir. Ayrica dersin sonunda Ogrencilerin, ders siirecine iliskin; gerceklestirilen
Ogretme- 6grenme etkinliklerine iliskin; motivasyonlarina olumlu ya da olumsuz etki eden
durumlara iligkin, siire¢ sonunda programlamaya kars1 diisiincelerine iliskin; siire¢ sonunda
elde ettikleri kazanimlar ileriye doniik mesleki gelisimlerine katkis1 durumlarina iligkin;
gelecekte programlamaya devam edip etmeme durumlarina iliskin gériislerinin belirlenmesi
amactyla yari yapilandirilmis goriisme formu uygulanmistir. Gerekli transkripsiyonlar

yapilmis olup, 6grencilerin giinliik ve goriisme verilerine iliskin temalar belirlenmistir.
3.4. Verilerin analizi

Nitel ve nicel verilerin yer aldigi bu arastirmada, nitel verilerin analizinde NVivo 8 paket
programi kullamilmistir. Yart yapilandirilmis goriisme formu ile ortaya ¢ikan gorligme
verileri icerik analizi yapilarak incelenmistir. Icerik analizi, metinden cikarilan gegerli
yorumlarin bir dizi islem sonucu ortaya konuldugu bir arastirma teknigidir (Weber, 1990).
Icerik analizinde, dgrencilerin yar1 yapilandirilmis goriisme formuna verdigi yanitlar
icerisinde gizli kalan ifadelerin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir. Bu amagla, 6grencilerin
yart yapilandirilmis goriisme formuna verdikleri yanitlarin transkripsiyonlariyla elde edilmis
robotik destekli programlama egitimi uygulama siirecine iliskin veriler temalara ayrilarak

yorumlanmustir.

Aragtirmadaki diger bir nitel veri ise 6grenci giinliikleridir. Ogrencilerin, robotik destekli
programlama egitimine yonelik etkinlikler ve egitim siirecine yonelik olumlu ve olumsuz
goriislerini, duygularini, yorumlarini, elestirilerini belirlemek amaciyla uygulama siiresince
ogrenciler kisisel giinliiklerini web tabanli bir platforma yazmislardir. Web tabanl
platformdan alinan haftalik 6grenci giinliik verileri NVivo 8 paket programi kullanilarak
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igerik analizi ile incelenmistir. Ogrenci giinliikleri verileri igerik analizinde, dgrencilerin
tutmus olduklar1 robotik destekli programlama egitimi siirecine iligskin giinliiklerin igerisinde
yer alan gizli kalmig ifadelerin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir. Bu amagla, 6grencilerin
tutmus olduklar1 robotik destekli programlama egitimi siirecine iliskin haftalik giinliiklerin

transkripsiyonlartyla elde edilmis veriler temalara ayrilarak yorumlanmustir.

Aragtirmada nitel verilerin yani sira nicel verilerde bulunmaktadir. Nicel verilerin analizi
icin SPSS 22.0 paket programi kullanilmistir. Arastirmada yer alan 6grencilerin problem
cozme becerileri, akademik basarilari ve motivasyonlarinin belirlenmesi amaciyla
kullanilacak 6lgme araglarinin normallik varsayimlarini karsilama durumlar1 incelenmistir.
Verilerin analizinde kullamlacak olan Mann—Whitney U, Wilcoxon Isaretli Siralar Testi, iki
ortalama farkin 6nemlilik testi (t-test) ve Kovaryans Analizi (ANCOVA) istatistik testleri,

normallik varsayimlarini karsilama durumlarina gore belirlenmistir (EK 3).
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde arastirma siirecinde ogrencilerden elde edilen verilerin analizi sonucunda
olusan problem ¢dzme becerileri, akademik basarilar1 ve motivasyon diizeyleri ile ilgili
bulgulara yer verilmistir. Ayrica yar1 yapilandirilmis goriisme formu ve Ogrenci

giinliiklerinden elde edilen veriler analiz edilmis ve bulgulara yer verilmistir.

4.1. Deney ve kontrol gruplarinda 6grencilerin problem ¢é6zme becerilerine iliskin

bulgular

Bu boéliimde, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin, gerceklestirilen egitim siireci
icerisindeki problem ¢ézme becerileri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olup
olmadigmin belirlenmesine yo6nelik olarak Problem C6zme Envanterinden elde edilen

verilerin analizine iliskin bulgular incelenmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlarina gére problem ¢dzme becerileri diizeylerini

belirlemek amaciyla yapilan Mann-Whitney U testi sonuglar1 Tablo 13’de verilmistir.

Tablo 6

Deney ve Kontrol Gruplarimin On Test Puanlarina Gore Problem Cozme Becerilerine Iliskin Mann-Whitney

U Testi Sonuglart

Sira Sira
Grup N U o
Ortalamasi1  Toplami
Deney Grubu 25 27,50 687,50
On test 262,50 ,332
25 23,50 587,50

Kontrol Grubu

Tablo 6. incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin 6n test puanlarina iligkin problem

¢cozme becerileri diizeylerinde deney ve Kontrol gruplari arasinda anlamli farklilik olmadigi
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(U=262,50, p> .05) goriilmektedir. Analiz sonunda hesaplanan etki biiyiikliigiiniin diisiik
diizeyde oldugu goriilmektedir (r=,14).
Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlarina gére problem ¢ézme becerileri diizeylerini

belirlemek amaciyla yapilan Mann-Whitney U testi sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7

Deney ve Kontrol Gruplarimin Son Test Puanlarina Gére Problem Cézme Becerilerine Iliskin Mann-Whitney

U Testi Sonucglar

Sira Sira
Grup N U p r
Ortalamast  Toplami
Deney Grubu 25 29,76 744,00
Son test 206,00 ,039 ,29
25 21,24 531,00

Kontrol Grubu

Tablo 7. incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin son test puanlarina iliskin problem
¢ozme becerileri diizeylerinde deney ve kontrol gruplari arasinda anlaml farklilik oldugu
(U=206,00, p< .05) bulunmustur. Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda, robotik destekli
programlama egitimine katilan Ogrencilerin, robotik desteksiz programlama egitimine
katilan 6grencilere gore problem ¢ézme becerilerinin daha yiiksek oldugu anlagilmaktadir.
Bu durum, robotik destekli programlama egitiminin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini
artirmada etkili oldugunu gostermektedir. Analiz sonunda hesaplanan etki biiytikligii, bu

anlaml farkin orta diizeyde oldugunu gostermistir (r=,29).

Deney grubunun 6n test ve son test puanlarina gore problem ¢dzme becerileri diizeyleri
arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonuglar1 Tablo

8’de verilmistir.
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Tablo 8

Deney Grubunun On Test ve Son Test Puanlarina Gore Problem Cozme Becerilerine Iliskin Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi Sonuglar:

= Sira Sira
On test-Son test N 7 b ,
Ortalamasi  Toplami
Negatif Sira 6 12,25 73,50
2,19* 029 31
Deney Grubu Pozitif Sira 18 12,58 226,50
Esit 1

* Negatif Siralar Temeline Dayali

Tablo 8. incelendiginde arastirmaya katilan deney grubu 6grencilerinin yapilan ¢alismalara
bagli olarak problem ¢dzme envanterinden aldiklar1 deney 6ncesi ve deney sonrasi puanlari
arasinda anlamli bir fark oldugu belirlenmistir (Z=2,19, p< .05). Fark puanlarinin sira
ortalamalar1 ve sira toplamlar1 dikkate alindiginda, gozlenen farkin pozitif siralar yani son
test puanlar1 lehine oldugu goriilmektedir. Sonuglara gore, robotik destekli programlama
egitimi uygulamalarinin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmede onemli bir
katkisinin oldugu sdylenebilir. Analiz sonunda hesaplanan etki biiyiikliigii, bu anlamli farkin

orta diizeyde oldugunu gostermistir (r=,31).

Kontrol grubunun 6n test ve son test puanlarina gére problem ¢dzme becerileri diizeyleri
arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonuglar1 Tablo

9’da verilmistir.
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Tablo 9

Kontrol Grubunun On Test ve Son Test Puanlarina Gére Problem Cozme Becerilerine Iliskin Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi Sonuclari

> Sira Sira
On test-Son test N 7 b
Ortalamasi  Toplami
Negatif Sira 9 15,28 137,50
,673* 501
Kontrol Grubu Pozitif Sira 16 11,72 187,50
Esit 0

* Negatif Siralar Temeline Dayali

Tablo 9. incelendiginde arastirmaya katilan kontrol grubu 6grencilerinin yapilan ¢alismalara
bagli olarak problem ¢dzme envanterinden aldiklar1 deney 6ncesi ve deney sonrasi puanlari

arasinda anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir (Z=0,673, p> .05).
4.2. Deney ve kontrol gruplarinda égrencilerin basar diizeylerine iliskin bulgular

Bu boliimde, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin, gergeklestirilen egitim siireci
igerisindeki akademik basar1 diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olup
olmadiginin belirlenmesine yonelik olarak Akademik Basar1 Testinden elde edilen verilerin

analizine iligkin bulgular incelenmistir

Deney grubunun 6n test ve son test puanlarina iliskin akademik basari diizeylerini belirlemek

amaciyla iki ortalama farkin 6nemlilik testi (t-test) degerleri Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10

Deney Grubunun On Test ve Son Test Puanlarina Gore Akademik Basar: Diizeylerine Iliskin t-testi Sonuclart

Grup N X S sd t p r

On Test 25 41,04 12,44

Deney Grubu 48 -5,129 ,000 60
Son Test 25 62,88 14,50
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Tablo 10. incelendiginde aragtirmaya katilan deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test
puanlarina iliskin akademik basar1 diizeylerinde anlamli farklilik oldugu (t= -5,129, p< .05)
goriilmektedir. Deney grubu Ogrencilerinin son test puanlarina gore akademik basari
diizeyleri ()_( =62,88), On test puanlarina gore yapilan akademik basar diizeylerinden ()_(
=41,04) anlamli derecede yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu durum, O6grencilerin ders
stiresince, 0grenmelerinde anlamli bir artis oldugunu gostermektedir. Analiz sonunda

hesaplanan etki biiyilikligii, bu anlamli farkin yiiksek diizeyde oldugunu gostermistir (r=,60).

Kontrol grubunun 6n test ve son test puanlarma iliskin akademik basar1 diizeylerini
belirlemek amaciyla iki ortalama farkin onemlilik testi (t-test) degerleri Tablo 11’de

verilmistir.

Tablo 11

Kontrol Grubunun On Test ve Son Test Puanlarina Géore Akademik Basart Diizeylerine Iliskin t-testi

Sonuglart
Grup N X S sd t p r
On Test 25 41,28 10,40
Kontrol Grubu 48  -5687 ,000 63
Son Test 25 59,12 11,08

Tablo 11. incelendiginde arastirmaya katilan kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test
puanlarina iligkin akademik basar1 diizeylerinde anlamli farklilik oldugu (t= -5,687, p< .05)

goriilmektedir. Kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlarina gore akademik basari

diizeyleri ()_( =59,12), 6n test puanlarina gore yapilan akademik basar1 diizeylerinden ()_(
=41,28) anlamli derecede yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu durum, &grencilerin ders
sliresince, 0grenmelerinde anlamli bir artis oldugunu gostermektedir. Analiz sonunda

hesaplanan etki biiytlikliigii, bu anlamli farkin yiiksek diizeyde oldugunu gostermistir (r=,63).

Deney ve Kontrol gruplarinin 6n test puanlarina gore akademik basar1 diizeylerini
belirlemek amaciyla iki ortalama farkin 6nemlilik testi (t-test) degerleri Tablo 12’de

verilmistir.
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Tablo 12

Deney ve Kontrol Gruplarimin On Test Puanlarina Gére Akademik Basar: Diizeylerine Iliskin t-testi

Sonuglart

Grup N X S sd t p

Deney Grubu 25 41,04 12,44

On test 48 oot9 961
Kontrol Grubu 22 41,28 10,40

Tablo 12. incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin 6n test puanlarina iligkin akademik
basar1 diizeylerinde deney ve Kontrol gruplari arasinda anlamli farklilik olmadig: (t= -0,049,
p> .05) gorilmektedir. Yapilan On teste gore arastirmaya katilan robotik destekli
programlama egitimi grencilerinin akademik basari diizeyleri (X =41,04), robotik desteksiz

programlama egitimi Ogrencilerinin akademik basari diizeyleri (X =41,28) olarak

bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplarinin calisma sonrasi akademik basarilar1 iizerindeki etkisini
incelemek amactyla 6grencilerin 6n test puanlar1 kontrol altina alinarak yapilan kovaryans
analizi (ANCOVA) sonucunda deney ve kontrol gruplarimin 6n test puanlarina gore

diizeltilmis son test puan ortalamalar1 Tablo 13’de verilmistir.

Tablo 13

Deney ve Kontrol Gruplarimin Son Test Puanlarimin Betimsel Istatistikleri

Grup N  Ortalama Diizeltilmis Ortalama

Deney Grubu 25 62,88 62,93

Kontrol Grubu 25 59,12 59,07

Diizeltilmis son test puanlarina gore deney grubunun ortalama puaninin yiikseldigi, kontrol

grubunun ortalama puanin diistiigli goriilmiistiir. Gruplarin diizeltilmis akademik basar1 son
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test puanlar1 arasindaki farkin anlamliligini test etmek icin yapilan kovaryans analizi

(ANCOVA) sonuglar1 Tablo 14’de verilmistir.

Tablo 14

Son Test Puanlarinin Akademik Basari Diizeylerine Gore ANCOVA Sonuglar

Varyansin Kaynagi Kareler Toplam1  sd  Kareler Ortalamasi  F Anlamlilik Diizeyi (p) mp2

On test puani (reg.) 443,264 1 443,264 9,80 ,003 173
Grup 185,802 1 185,802 4,11 ,048 ,080
Hata 2126,016 47 45,234

Toplam 2746,000 49

Tablo 14. incelendiginde, gruplarin diizeltilmis akademik basari son test puanlari arasindaki
farkin anlamliligini test etmek igin yapilan kovaryans analizi (ANCOVA) sonuglarina gore,
deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlarina gore diizeltilmis son test puanlari1 arasinda
anlamli farklilik gézlenmistir (F-47)=4,11, p=.048, np?=,080). Kontrol grubunun diizeltilmis
son test puanlari ()_( =59,07) deney grubunun diizeltilmis son test puanlarindan ()_( =62,93)
anlaml derecede diisiiktiir. Yapilan analiz sonucunda anlamli farklilik i¢in hesaplanan etki
biiyiikliigii degeri(ne?) ,080 bulunmustur. Analiz sonunda hesaplanan etki biiyiikliigii, bu

anlamli farkin orta diizeyde oldugunu gdstermistir (,06> np?>,14).
4.3. Deney ve kontrol grubunun motivasyon diizeylerine iliskin bulgular

Bu boéliimde, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin, gerceklestirilen egitim siirecine
iliskin motivasyon diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadiginin
belirlenmesine yonelik olarak Ogretim Materyali Motivasyon Olgeginden elde edilen

verilerin analizine iliskin bulgular incelenmistir.

Deney ve kontrol gruplarmin motivasyon diizeylerini belirlemek amaciyla iki ortalama

farkin 6nemlilik testi (t-test) degerleri Tablo 15°de verilmistir.
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Tablo 15

Deney ve Kontrol Gruplarimin Motivasyon Diizeylerine Iliskin t-testi Sonuclar

Grup N X S sd t p r

Deney Grubu
Motivasyon 48 2,070 ,044 29
Kontrol Grubu 22 3,14 32

Tablo 15. incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin motivasyon diizeylerine iligkin
deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli farklilik oldugu (t= 2,070, p< .05) goriilmektedir.
Aragtirmaya katilan robotik destekli programlama egitimi Ogrencilerinin motivasyon
diizeyleri ()_( =3,35), robotik desteksiz programlama egitimi Ogrencilerinin motivasyon
diizeylerinden ()_( =3,14) anlaml derecede yiiksek oldugu bulunmustur. Bu duruma gore,
robotik destekli programlama egitimi goren ogrencilerin Programlama Dilleri 1 dersine,
robotik desteksiz programlama egitimi goren Ogrencilere goére daha motive olduklar
goriilmektedir. Analiz sonunda hesaplanan etki biiyiikliigii, bu anlamli farkin orta diizeyde

oldugunu gostermistir (r=,29).

4.4. Robotik destekli programlama egitimi uygulama siirecine yonelik 6grenci

goriislerinin analizine iliskin bulgular

Bu boliimde, deney grubundaki 6grencilerin robotik destekli programlama egitimi igerisinde
yapilan etkinlikler, uygulamalar ve ders siirecine yonelik yapilan, yart yapilandiriimig
goriisme formu ile elde edilen verilerin analiz sonuglarina yer verilmistir. Ogrencilerin
robotik destekli programlama egitimi hakkindaki goriislerinin belirlenmesi amaciyla
goriisme sorular1 incelenmis ve her soruya iliskin tema ve alt temalar belirlenmistir. Deney
grubu Ogrencilerinin LEGO® ile destekli ders hakkindaki diisiincelerini iceren birinci

goriigme sorusuna ait tematik gosterim Sekil 1°de verilmistir.
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Lego Destekli Ders

Hakkindaki
/ e \
A

Begemlen Yon Begenilmeyen Yon

Anlaslllr Beoen Geligtiren Eglenoell Gun Ilgu Cekici Venm i Zevkli Grup Cahgmasi Zorlayici

Sekil 1. LEGO® destekli ders hakkindaki diisiincelere iliskin bulgularin tematik gdsterimi

Sekil 1. incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin ders hakkindaki goriislerinin
“Begenilen Yon” ve “Begenilmeyen Yon” olarak iki tema altinda toplandig1 goriilmektedir.
Birinci odak grup goriismesine gore dgrencilerin LEGO® robotik uygulamalar ile destekli
programlama dili dersinde “Begenilen YOn” temasina ait alt temalar “Anlasilir”, “Beceri
Gelistiren”, “Eglenceli”, “Giincel”, “ilgi Cekici”, “Verimli, “Zevkli” seklindedir.
“Begenilmeyen Yon” temasina ait alt temalar ise “Zorlayic1” ve “Grup Calismasi” olarak

goriilmektedir.

Deney grubu égrencilerinin LEGO® robotik uygulamalari ile destekli programlama dersine
iliskin begendikleri yonii ifade eden goriisleri su sekildedir:
“Begenmedim yonii yok gayet eglenceli idi, parcalart birlestirmek,
programlamak. Eglenceliydi.” (DG-3)
“Begendim yonler sunlar diyebilirim. Pratik anlamda el becerilerini

gelistiren bir arag...” (DG-2)

“...Gergekten verimli gectigini diistiniiyorum derslerin. Ciinkii her
tiniversitede robot egitimi verilmiyor... Bir seyler ogrendim. Dersler olduk¢a

zevkli gegti. Gergekten ilgi ¢ekiciydi konu ve ara¢.” (DG-8)

“Begendigim yonlerinden bir tanesi, bizim i¢in farkli bir bakis acis

gelistirmesi olarak séyleyebilirim.” (DG-1)
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“..Ilkogretim olsun, lise olsun ilk defa iiniversiteye gelince gérdiik. Bayag
bir ilgimi ¢ekti. Yasadigimiz ¢cagi yakaladigimizi diigtintiyorum bu dersle, bu
yiizden gayet giizel ge¢ti.” (DG-9)

Deney grubu 6grencilerinin LEGO® robotik uygulamalari ile destekli programlama dersine

iliskin begenmedikleri yonii ifade eden goriisleri su sekildedir:

“Begenmedigim yonler grup halinde ¢alismakti. Kegske bireysel olarak
calisabilseydik.” (DG-T)

“Begenmedigim bir yénii yok gibi ama LEGO®lar: birlestirmek biraz
zorladi.” (DG-1)

Ogrencilerin LEGO® Mindstorms robotik uygulamalari ile destekli programlama dili
egitimine yoOnelik diisiinceleri incelendiginde, 6grenciler ders siirecine aktif katilim
sagladiklarini ve egitim siirecini begendikleri goriilmektedir. Ayrica, genel anlamda dersi
eglenceli, ilgi ¢ekici, verimli, zevkli ve konuyu anlasilabilir bulduklar1 tespit edilmistir.
Bunun yaninda, ¢aga ayak uydurmanin 6grenciler tarafindan 6nemli olduguna dair ifadeler
bulunmustur. Ogrencilerin goriislerinde, beceri gelistirebilme potansiyeline sahip oldugu
diisiiniilen robotik destekli programlama egitimi ile 6grencilerin kendi kisisel ¢ozlimleri i¢in
gelistirebilecekleri robotik uygulamalar ile kendi iriinlerini yapabilme becerisi
kazandiklarina dair ifadelere rastlanilmistir. Uygulama siiresince, 6grencilerin grup halinde
calismakta zorlandiklar1 belirlenmistir. Bu durumdan dolay1 bireysel ¢alisma isteklerinin
bulundugu goriilmiistiir. Ayrica yapilan gériismelere gore, LEGO® pargalarini birlestirmekte

zorlanan ve tam tersi zorlanmayan 6grencilerin bulundugu belirlenmistir.

Deney grubu dgrencilerinin LEGO® ile destekli programlama dili 6greneceklerini ilk kez
duyduklar1 andaki goriislerini i¢eren ikinci goriisme sorusuna ait tematik gosterim Sekil 2°de

verilmistir.
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Lego Destekli
Programlama Dili

Odrenilecegi
Olumlu

@
/0N
doeggee

ilgi istekdilik Merak Endise Korkma Onyarg Saskinhk

Sekil 2. Ogrencilerin LEGO® destekli programlama dili dgrenilecegini ilk kez duyduklar1 andaki gériislerine
iligkin bulgularin tematik gosterimi

Goriismede yer alan ikinci soru incelendiginde, dgrencilere LEGO® robotik uygulamalari ile
destekli programlama dili 6greneceklerini ilk kez duyduklari andaki goriisleri sorulmustur.
Ogrencilerin, yar1 yapilandirilmis goriisme formu igerisinde yer alan ikinci soruya ait
goriigleri Sekil 2°de de goriildiigi tizere “Olumlu” ve “Olumsuz” seklinde iki adet tema
altinda toplanmistir. Ikinci goriisme sorusuna gore katilimcilarin robotik destekli
programlama dili 6grenilecegini ilk kez duyduklari andaki goriislerine ait “Olumlu”
temasina ait alt temalar “Ilgi”, “Isteklilik” ve “Merak” seklindedir. “Olumsuz” temasina ait

alt temalar ise “Endise”, “Korkma”, “Onyarg1” ve “Saskinlik” olarak goriilmektedir.

Deney grubu &grencilerinin LEGO® robotik uygulamalari ile destekli programlama dili

ogreneceklerini ilk kez duyduklari andaki olumlu disiinceleri ifade eden goriisleri su

sekildedir:

“Televizyonda da gormiistiim onceden. C dilinde yapmisti 5. Sinif ogrencisi.

Onun yaptigini biz niye yapmayalim dedim kendimce.” (DG-1)

“Olumlu anlamda ¢ok az kisini bildigi bir sey oldugu i¢in bunu ogrenecegim

i¢in bir avantaj, bir merak hissettim.” (DG-8)

“Merak ettim. Genelde benim aklima yasamdan ornekler geldi... Neden biz

yapmayalim dedim.” (DG-6)
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“Dersi isledik¢e programlama dilinin daha kolay oldugunu anladim ve daha

kolay ogrendim. Yeni tasarimlarlia merakim arttr.” (DG-9)

“Ben ilk basta hani béyle kodlamayla ilgili degil de oyuncaklarla ilgili bir
sey yapiyoruz sandim, ama sonradan isin i¢ine girince merakim artti. Olumlu

olarak merakim artti, ¢iinkii teknoloji giinden giine ilerliyor.” (DG-4)

Deney grubu o6grencilerinin robotik destekli programlama dili 6greneceklerini ilk kez

duyduklar1 andaki olumsuz diisiincelerine ait goriisleri su sekildedir:
“Olumsuz diisiincem ilk basta dersi gegebilir miyim diigtincesiydi...” (DG-3)

“Ilk kez duydugumda onyargili karsiladim. Her zaman kullamilan dilden
baska niye uzak bir dil kullanilacak bu derste, bize ilerde fayda saglamaz
diye diistindiim... Olumsuz diisiincem onceden vardr sonradan kalmadi.”

(DG-5)

“Yani ilk kez duydugumda bir aragtirma yaptim... Olumsuz anlamda zor

olacak sanki diye diistindiim. Korktum yapamam diye. Hi¢ bir bilgimde
yoktu.” (DG-8)

“Endiselendim ilk basta. Olumsuz anlamda yapamayacagim diye

endiselendim...” (DG-T)

Ogrencilerin, LEGO® Mindstorms destekli programlama dili 6greneceklerini ilk kez
duyduklar1 anda dersin, 6grenciler lizerinde giincel teknolojiyi takip etmelerini sagladigina
dair goriisler mevcuttur. Ayrica veriler incelendiginde, dgrencilerin, LEGO® robotik
uygulamalart ile destekli programlama dili dersine karsi motive olduklari ve ders siirecinde
ortaya koyduklar1 yeni tasarimlarla bu motivasyonlarinin arttig1 goériilmektedir. Daha dnce
farkli mecralarda robotik uygulamalari géren 6grencilerin, kendilerinin de bu ders siirecinde
benzer sekilde tasarimlar gelistirebileceklerini 6grendikleri anda 6grencilerde derse karsi
istekliliklerinin oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin goriislerine gére bu istekliligin,
uygulama siiresince yeni tasarimlarla ve uygulamalarla daha da arttig1 belirlenmistir. Ayrica,
Ogrencilerin gilinliik yasam problemlerine kars1 ¢oziimlerde, derse karsi ilgi isteklilik ve
meraklarindaki olumlu gelismelerden dolayi, ilk dersten son derse dogru bir artis oldugu
ogrenci goriislerine yansimustir. Ders siirecinin LEGO® Mindstorms robotik ile destekli
programlama dili ile gergeklesecegini duyduklar1 anda 6grencilerin bazisinda derse karsi
Onyargi, endise olugsmus ve dersi gegebilme korkusu gergeklestigi belirlenmistir. Bu duruma

sahip O0grencilerin, daha 6nce robotik ve kodlama hakkinda bilgi sahibi olmadiklarindan
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dolay1 derse kars1 olumsuz duygularla bagladiklari, ancak uygulama siirecinde gerceklesen

etkinlikler ve O0grenme siireci ile bu korkularini yendikleri ve istekliliklerinin arttigi
belirlenmistir.

Deney grubu dgrencilerinin LEGO® iiriinleri ile yapilan robotik etkinliklere ait goriislerini

iceren ligiincii gériigme sorusuna ait tematik gdsterim Sekil 3°de verilmistir.

Etkinlilder

/0

P

Akilda Kalici Basarnih Eglenceli Faydali ilgi Cekici ise Yarar  Merak Uyandinci Zevidi

Sekil 3. Ogrencilerin LEGO® iiriinleri ile yapilan robotik etkinliklere ait goriislerine iliskin bulgularin tematik
gosterimi

Sekil 3. incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin LEGO® iiriinleri ile yapilan
robotik etkinliklere ait goriislerinin “Akilda Kalic1”, “Basarili”, “Eglenceli”, “Faydali”, “Ilgi

Cekici?, “Ise Yarar”, “Merak Uyandirici” ve “Zevkli” temalar1 altinda toplandig1
goriilmektedir.

Deney grubu 6grencilerinin LEGO® iiriinleri ile yapilan robotik etkinliklere ait diisiincelerini

ifade eden goriisleri su sekildedir:

“Etkinlikler ve bunlarin igerisinde bulunan parkurlar eglenceliydi. Derste
stirenin nasil gectigini anlamiyorduk. Kendi yazdigimiz kodlarimizin canli

bir sekilde robot iizerinde nasil ilerledigini gordiik... ” (DG-1)

“Iik etkinligimiz olan LEGO®’yu tasarlama siireci cok eglenceliydi.
Cocukluk anlarimiza dondiik. LEGO® ’yu tasarladiktan sonraki parkurlar
zevkliydi. Derste kodlamasini gordiik ve parkurlarda nasil hareket
ettirecegimizi, kodlarin ne ise yaradigint anladik” (DG-2)

“Etkinlikler ile ders daha da zevkli hale geldi. Cok giizeldi daha ilgi ¢ekici
oldugu icin herkes daha ¢ok odakland: ... Siyah ekran yerine robot iizerinde
uygulamali olarak goriince daha iyi akilda kald: diye diisiiniiyorum.

Yaptigimiz  parkurlarin  hepsi  eglenceliydi. Giinliik  hayatta
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karsilagabilecegimiz sorunlara yonelik parkurlar mevcuttu. Zevkliydi.”

(DG-8)

“Eglenceliydi. Kodlart uygulamali halde gordiik daha iyi oldu bence bizim
icin. Eger klasik kodlama dersi gorecegimizi diisiinseydim bu sekilde
diisiinmeyebilirdim. Iyi ki uygulamali gérdiik bence.” (DG-T)

“Eglenceliydi. Bayagi eglenceli gecti. Eglendirirken o&gretti, ogrenirken
eglendirdi.” (DG-6)

“Uygulamaya doktiigiimiiz i¢in daha faydali oldu. En azindan sadece
bilgisayarda gormedik. Uygulamaya doktiik. Canli halini de gordiik. Akilda
kalict oldu. Yazdigimiz kodlarin ne ise yaradigimi gérdiik. Hatta kodlar
degistirdik ve aninda robotun ne yapacagin gordiik.” (DG-5)

“Etkinlikleri derste yararli buldum. En azindan bir uygulamaya soktuk ve
giinliik hayattan ornekler yaptik. Teoride kalmadi. Uygulamasiyla gordiik.
Bu yiizden yararl diisiintiyorum.”(DG-9)

“Bizim yaptigimiz bu calismalar sadece siyah ekranin tizerinde degil de direk
uygulamali ve canli olarak yaptigimizdan dolayr daha da faydali oldugunu
diigtintiyorum.”(DG-4)

“En ¢ok begendigim robotlari ma¢ yaptirmakti. Onlar ¢ok hosuma gitti.
Etkinlikler eglenceliydi ve ise yaradi. Robot iizerinde ne yapacagimiz

gormemiz giizel bir seydi.” (DG-3)

Ogrencilerin LEGO® Mindstorms robotik iiriinleri ile yapilan etkinliklere ait diisiinceleri
incelendiginde, etkinliklerin, uygulamali olarak devam etmesinden dolay1 akilda kalici
oldugu ve kodlama mantigin1 6grendikten sonra kisisel kodlarin uygulanmasindan ve aninda
goriilmesinden dolay1 basarili, faydali ve merak uyandirict oldugu belirlenmistir. Ayrica,
etkinlikler siiresince Ogrenilen kodlarin ve bu kodlarin uygulanmasi i¢in olusturulan
uygulama parkurlarinin zevkli, eglenceli oldugu ve giinliik hayattan verilen 6rneklerin
uygulamaya dokiilmesinden dolay: ilgi ¢ekici ve ise yarar olduguna dair goriislerin
bulundugu belirlenmistir. Bunun yaninda, uygulama siirecinde gelistirilen ders
uygulamasina dair etkinliklerin zevkli, ilgi ¢ekici ve ise yarar olduguna dair ifadeler de

mevcuttur.
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Deney grubu 6grencilerinin robotik destekli ders siiresince zorlandiklari ya da motive
olduklar stireglere iliskin goriislerini iceren dordiincii gériisme sorusuna ait tematik

gosterim Sekil 4°de verilmistir.

Zorlayan ve Motive
Eden Suregler

Yapabilmeye
Yonelik Hirs

Eglenceli

ilgi Cekici Anlatim Materyaller

_—r
Pfon _ 9
Kodlann Anlagiir Rekabetin Olmasi

Olmast T T MoﬁvasyonAzzltan

Motlvasyon Arluan / \
Gruplar Halinde
Caligma O
Dersm Robotik Kodlann Ders Sureq Legolan
Destekli Devam ki Endise Birlestimek
Etmesi
Kodlann Merak
Roboﬂa Uygulama Uyandinci Olmasi
Yapmak Gunluk Hayattan
Omek Uygulamalar

Sekil 4. Ogrencilerin ders siiresince zorlandiklar1 ya da motive olduklart siireglere iliskin bulgularin tematik

gosterimi

Yar yapilandirilmig goriigme formunda yer alan dordiincii soru incelendiginde, 6grencilere
robotik destekli ders siiresince zorlandiklari ya da motive olduklari siireglere iligskin goriisleri
sorulmustur. Ogrencilerin, yar1 yapilandirilmis goriisme formunda yer alan dérdiincii soruya
ait goriigleri Sekil 4’de de goriildiigii izere “Motivasyon Artiran” ve “Motivasyon Azaltan”
seklinde iki adet tema altinda toplanmigtir. DSrdiincti goriigme sorusuna gore dgrencilerin
robotik destekli programlama dili 6grenilecegini ilk kez duyduklar1 andaki goriislerine ait
“Motivasyon Artiran” temasina ait alt temalar “Kodlarin Anlasilir Olmasi1”, “Kodlarin
Merak Uyandirict Olmasi”, “Eglenceli Materyaller”, “Giinliik Hayattan Ornek
Uygulamalar”, “Rekabetin Olmasi”, “Yapabilmeye Yonelik Hirs”, “Gruplar Halinde
Calisma”, “Dersin Robotik Destekli Devam Etmesi”, “Robotla Uygulama Yapmak™ ve “Ilgi
Cekici Anlatim” seklindedir. “Motivasyon Azaltan” temasina ait alt temalar ise “Kodlarin
Zorlayicihig1”, “Ders Siireci Bagsindaki Endise”, ve “Legolar1 Birlestirmek™ olarak

goriilmektedir.

72



Deney grubu o6grencilerinin robotik destekli ders siiresince zorlandiklari ya da motive

olduklari siireglere iliskin motivasyonu artiran diisiinceleri ifade eden goriisleri su sekildedir:

“Derste zorlayan kisim yoktu. Motive eden sizin anlatiminizdi. Programlama
kismi ¢ok iyiydi ve anlasilirdi. Yazdigimiz kodlar ¢ok merak uyandiriciydi.”
(DG-2)

“Zorlayan stire¢ olmadi, tabii ki yapamadigim yerler oldu ama grup halinde
calistigimiz i¢in birbirimizin eksiklerini kapattik. Onun disinda ¢ok zevkli
gecti. Yaptim yani. Ders tiimiiyle motive ediyordu zaten. Pargalar
birlestirmek zevkliydi. Diger dersler daha sikici gegiyordu. Bu derste
oyuncak yaptik ve yiiriittiik aslinda.” (DG-8)

“Motive eden su, yapamadik¢a daha da hirslaniyor insan. Hani yapacagim
ama nerde hata var, nasil diizeltebilirim, robot istedigim gibi gitmiyor, niye
gitmedi acaba, bu sekilde tekrar tekrar deneyerek, hatamizi bularak daha ¢ok
pekisiyor.” (DG-T)

“Robotu hareket ettirdigimiz parkurlarin anlasilabilir ve bir amaci olmast,

beni robotu kodlamaya daha ¢ok motive etti.” (DG-6)

“Motive eden derste her zaman rekabetin olmasiydi. Gruplar halinde oldugu
icin o grup yapamaz biz yaparsak daha iyi olur, ilk yapan her zaman daha

avantajl olur gibi bir rekabet vardi.” (DG-5)

“Kodlama stireci gayet zevkliydi. Robotun hareket etmesi ile uygulamada ne
yaptigimizi gormek bir nebzede olsa bizi iyi acgidan motive ettigini

diigtintiyorum.” (DG-9)

“Zorlayan bir siire¢ pek olmadi. Hocamiz tesekkiir ederiz. Zorlandigimiz
yerde bize yardimci oldu. Robotla uygulama yapmak, yazdigimiz kodlarin ne

ise yaradigini bir arag tizerinden gérmek bizi motive etti.” (DG-4)

“Cok zorlayan bir sey olmadi legolart birlestirmek eglenceliydi. Bence bu

bizi motive etti. Sizin yardiminizla da gercekten daha motive olduk.” (DG-3)

Ogrencilerin, LEGO® Mindstorms ile destekli robotik programlama dili ders siiresince
motive olduklar siireglere iliskin gortisleri incelendiginde, anlatimin ilgi ¢ekici olmasinin,
ROBOTC’ de kodlamanin ve kodlarin anlasilir ve merak uyandirict olmasinin, robotla

uygulama yapmanin ve LEGO® Mindstorms egitim materyalinin eglenceli ve zevkli
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olmaduguna dair Ogrenci ifadelerine rastlanilmistir. Ayrica, &grencilerin, uygulama
stirecinde yapilamayan zorlayici bir yer oldugunda daha da hirslanip uygulamalar1 yapmaya
caligmalarinin ve gruplar halinde ¢alismanin verdigi rekabet duygusunun iist seviyede
olduguna dair goriisler bulunmustur. Bunun yaninda, gruplar igerisinde ve uygulama siireci
icerisinde yardimseverligin olmasinin ve giinlik hayattan Ornek uygulamalarin
yapilmasinin, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitiminin 6grencilerde,
giinliik hayatta karsilastiklart problemlere karst ¢oziim iiretebilme becerilerini

gelistirmelerine olumlu katki yaptigina dair ifadeler goriilmustiir.

Deney grubu 6grencilerinin robotik destekli ders siiresince zorlandiklari ya da motive
olduklar1 siireglere iliskin motivasyonu azaltan diisiinceleri ifade eden goriisleri su

sekildedir:

“LEGO® parcalarimi yerlestirmek zordu. Kiiciiktii ve yerlerini bulamiyorduk.
Ik robot tasarimi bizi zorlamisti.” (DG-1)

“Olumsuz anlamda, biraz zorlandim sadece ilk basta... Olumsuzluk sadece
dersin basindaki endiseydi. Sonraki derslerde bu endisenin yerini merak

almisti, benim agimdan.” (DG-2)

“LEGO® parcalarint birlestirmek zorladi. Biraz ugrasttk ama ogrendik.
Pargalar: birlestirmek yapboz gibiydi.” (DG-6)

“Zorlayan sayisal kodlar oldu sadece. Ama tekrar edince kodlamay: zaten

cozdiik.” (DG-5)

“Ders stireglerinde zorlandigim tek yer legolar: birlestirmek oldu. Legoyu

birlestirmek ilgi alamima girmiyor.” (DG-9)

Ogrencilerin, LEGO® Mindstorms ile destekli robotik programlama dili ders siiresince
zorlandiklar siireclere iliskin goriisleri incelendiginde, 6grencilerden bazilarinin daha 6nce
programlamay1 geleneksel anlamda goérmelerinden dolayr ve programlama egitiminin
LEGO® Mindstorms ile desteklenecegini ilk derste gordiiklerinden dolay1 derse karsi bir
endige ile baslamislardir. Ancak, daha ilerleyen siireglerde bu endisenin yerini merak
duygusu aldigina dair ifadelere de rastlanilmistir. Ayrica, uygulama siirecinin baslarinda ve
baz siireglerinde dgrencilerin LEGO® parcalarini birlestirmekte zorlandiklar1 belirlenmistir.
LEGO® parcalarmin kiiciik oldugu ve robot tasarimlarindan biraz zorlandiklarim goriislerine
yansitmiglardir. Ancak ilerleyen haftalarda, bu becerilerin tekrart ve Ogrenimi ile

ogrencilerin dersin baslarindaki LEGO® pargalarini birlestirmede ki zorlanma siireglerinin
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dersin sonlarma dogru azaldig1 6grenci goriislerinden belirlenmistir. Bunun yaninda, bazi
ogrencilerin sayisal kodlarin ve programlamanin zorlugundan bahsettigi goriisler
bulunmaktadir. Ancak, 6grencilerin programlamaya iliskin yeni kodlarin 6grenilmesiyle
birlikte kodlar1 her derste tekrarlama imkani ile bu zorlandiklar siirecle basa ¢ikabilmeyi

ogrendikleri belirlenmistir.

Deney grubu 6grencilerinin robotik destekli ders siireci sonunda programlamaya iliskin
disiincelerinde degisiklik olup olmadigina iliskin goriislerini iceren besinci goriisme

sorusuna ait tematik gdsterim Sekil 5’de verilmistir.

Programlamay
iligkin Dijsﬁncea\

/g\\o g;\@

Dersm Motive Edici Fikirlerin ileriye Yonelik Nesne Uzerinde  Uygulama Yapma  BasansizOlma  Onyargih Olma
ve Zevkli Olmas: Uygulamaya  Odrenme istedinin Sonuglann Olanadi Korkusu
Konulmasi Artmasi Gorulmesi

Sekil 5. Ogrencilerin ders siireci sonunda programlamaya iliskin diisiincelerinde degisiklik olup olmadigina

iligkin bulgularin tematik gosterimi

Yar1 yapilandirilmis goriisme formunda yer alan besinci soru incelendiginde, dgrencilere
ders siireci sonunda programlamaya iliskin diisiincelerinde degisiklik olup olmadigina
iliskin goriisleri sorulmustur. Ogrencilerin, yar1 yapilandirilmis goriisme formu igerisinde
yer alan besinci soruya ait goriisleri Sekil 5’te de goriildiigii tizere “Olumlu” ve “Olumsuz”
seklinde iki adet tema altinda toplanmistir. Besinci goriisme sorusuna gore dgrencilerin
robotik destekli ders siireci sonunda programlamaya iliskin diistincelerinde degisiklik olup
olmadigna iliskin goriislerine ait “Olumlu” temasina ait alt temalar “Dersin Motive Edici
ve Zevkli Olmas1”, “Fikirlerin Uygulamaya Konulmasi”, “ileriye Y®nelik Ogrenme

Isteginin Artmasi”, “Nesne Uzerinde Sonuglarin Géoriilmesi” ve “Uygulama Yapma
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Olanag1” seklindedir. “Olumsuz” temasina ait alt temalar ise “Basarisiz Olma Korkusu” ve

“Onyargil1 Olma” olarak goriilmektedir.

Deney grubu 6grencilerinin robotik destekli ders siireci sonunda programlamaya iliskin
diistincelerinde degisiklik olup olmadigina ait goriislerine iliskin olumlu diisiinceleri ifade

eden goriisleri su sekildedir:

“Normal siyah ekran tizerinde kodlama gormek bizi biktirtyor ve zorluyor.
Ama robot iizerinde gercek bir siireg tizerinde oldugu icin ne yaptirmak

istedigimizi direk gorebiliyoruz.” (DG-1)

“Olumlu yonden soyle diyebilirim, kodlamada her seyin bilgisayar iizerinden
gergeklesmeyecegini, bir arag tizerinden de kodlama ogrenilebilecegini
gordiim. Diger kodlama, programlama dersleriyle karsilastirdigimda, bir

arag tizerinden ogrenmenin daha anlasilir ve kolay oldugunu diistiniiyorum.”

(DG-2)

“Programlamaya daha olumlu baktim. Ilk kez daha bu sene gérdiigiimiiz icin
daha olumlu bir siiregle basladim, daha motive oldum, ileriye yonelik daha

motive oldum, olumsuz bir diisiincem yok.” (DG-8)

“Sevdim programlamayi. Hani dedim ileride ogrencilerime bende neden
gostermeyeyim dedim. Uygulamali olarak, canli bir sekilde kodlarin nasil

calistigin gordiigiim i¢in daha ¢ok aklimda kaldr.”(DG-T)

“Olumlu yénde oldu. Ilk basta korkuyor insan tabi robot kelimesini duyunca.
Ama higte ole degilmis Mesela robotlar iizerinde ¢alismak gayet kolaymus.
Insan istedigi zaman istedigi seyi yapabiliyormus, Herkes yapabilir yani

ogrendikten sonra. Bir zorlugu yok gayet giizeldi.” (DG-6)

“Degisiklik, biraz daha olumlu yonde artti. Bunun tek sebebi robot ile
kodlamakti. Dersler motive edici ve zevkliydi. En azindan ogrendigimiz bir
sey oldugu icin yani normal siyah ekran yerine canli robot iizerinden

programlama yapmak daha iyi gibiydi benim agimdan.” (DG-9)

“Programlamaya yonelik diisiincem olumlu oldu. Arkadaglarimizla hani bu
tiir seyler yapsak mi yapmasak mi diye diistiniirken, bu ders ile karsilastik ve

mutluyuz.” (DG-4)
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“Olumlu yonde oldu. Zaten ben programlamay: lisede goérmiistiim.
Programlamay: seviyordum. Ilgim daha da c¢ok artti. Somut bir seyler

gormek ¢ok giizel.” (DG-3)

Deney grubu 6grencilerinin robotik destekli ders siireci sonunda programlamaya iliskin
diistincelerinde degisiklik olup olmadigina ait goriislerine iligkin olumsuz diistinceleri ifade

eden goriisleri su sekildedir:

“Programlama daha once hi¢ bilmiyordum. Sifirdan bagladim. Anadolu
Lisesi mezunuyum. Bu da derse kars: bende bir korku yaratiyordu. Bir
baslangi¢ oldu benim i¢in, bunu da robot destekli dersle ogrendim. Klasik
kodlamayr 6grenseydim belki ona da on yargili bakardim. Ama iyi ki canl

bir nesneyle ogrenmeye baslamisim kodlamayi.” (DG-5)

Ogrencilerin, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitimi siireci sonunda
programlamaya iliskin diislincelerinde bir degisiklik olup olmadigina dair goriisleri
incelendiginde, robotik destekli egitimin, bir nesne {izerinde uygulama sonuglarinin
goriilmesi olanagina sahip olunmasi ile motive edici ve zevkli oldugu belirlenmistir. Bu
goriisler ile daha 6nce programlama hakkinda bilgi sahibi olmayan 6grencilerdeki 6nyargi
ve basarisiz olma korkusunu kirmistir. Ayrica, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli
programlama egitimi siireci sonunda, kisisel tasarimlarin ve fikirlerin uygulamaya
konulabilecegi, ileriki egitsel ve kisisel gelisimlerine yonelik 6grenme istegini artirabilecegi
ve bir¢cok uygulama yapma olanagma sahip bir siire¢ olduguna dair 0grenci goriigleri

bulunmustur.

Deney grubu 6grencilerinin, robotik uygulamalarin ileriye doniik mesleki gelisimlerine nasil
bir katkisi olacagina iliskin goriislerini igeren altinci goriisme sorusuna ait tematik gésterim

Sekil 6’da verilmistir.
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lleriye Yonelk

Ders Surecnin Egtisel Materyal  Kigddenn ve  Kigisel Geligim in
Olumiy Ethasinden Otarak Kullanma Yaradanmas: ipn Kullanma
~ Dolay Kullanma Kullanma
¥ Istedi >
ligi Celoc Materyal Kigderde Yeni Korkulann Merak Uyandna  Motive Edic ve
Kullarerry Flarder Olugturmas  Yendmesine Olmasi Zenidh Olmast
Sadlamas

Sekil 6. Ogrencilerin robotik uygulamalarin ileriye doniik mesleki gelisimlerine nasil bir katkisi olacagina

iligkin bulgularin tematik gésterimi

Yar1 yapilandirilmis goriisme formunda yer alan altincit soru incelendiginde, robotik
uygulamalarin ileriye doniik mesleki gelisimlerine nasil bir katkisi olacagina iliskin
goriisleri sorulmustur. Ogrencilerin, yar1 yapilandirilmis goriisme formunda yer alan altinct
soruya ait gorlsleri Sekil 6’da da goriildiigii iizere “Ders Siirecinin Olumlu Etkisinden
Dolayr Kullanma Istegi”, “Egitsel Materyal Olarak Kullanma”, “Kisilerin Gelisimi ve
Yararlanmasi i¢in Kullanma™ ve “Kisisel Gelisim i¢in Kullanma™ seklinde dort adet tema
altinda toplanmigtir. Altinc1 goériisme sorusuna gore, 0grencilerin robotik uygulamalarin
ileriye doniik mesleki gelisimlerine nasil bir katkis1 olacagina iliskin goriiglerine ait “Ders
Siirecinin Olumlu Etkisinden Dolay1 Kullanma Istegi” temasina ait alt temalar “Ilgi Cekici
Materyal Kullanimi1”, “Kisilerde Yeni Fikirler Olusturmasi”, “Korkularin Yenilmesini

Saglamasi1”, “Merak Uyandirici Olmasi1” ve “Motive Edici ve Zevkli Olmas1” seklindedir.

Deney grubu 6grencilerinin robotik uygulamalarin ileriye doniik mesleki gelisimlerine nasil

bir katkis1 olacagina iliskin diisiinceleri ifade eden goriisleri su sekildedir:

“Ileride égretmen olursam eger derslerimde kullanacagimi diisiiniiyorum.
Derslerine girecegim ogrencilerinde  fikirlerini, tasarimlarint  merak
ediyorum. Az bilinen ve kullamlan bir seyin 6grenilmesinin hem benim
acimdan hem de ilerisi agisindan bana ve oOgretecegim kisilere yararli

olacagim diistiniiyorum... ” (DG-2)
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“Eger ilkégretimde bir ogretmen olursam, ilkégretimden itibaren ¢ocuklara
legolar1, robotlart gostermenin daha iyi olacagim diistintiyorum. O yasta

bayag ilgilerini ¢eker diye tahmin ediyorum... ” (DG-6)

“Ya hani diger ogretmenlere gore avantajli oldugumuzu diisiiniiyorum. Belki
gormediler.  Ogrencilerimize  Ogretirken  bizde — anlatabiliriz  robot
programlamayt ileride. Kendimizi gelistirerek ogrencilerimizle gelecekte

calismalar yapabiliriz... (DG-3)

“Ilerde, Ogretmenlikten ziyade daha cok ozel sirketlerde bu tiir islerle
ugrasmak benim agimdan zevkli olur diye diisiiniiyorum. O yiizden ileride
devam etmeyi diistintiyorum. Hatta arkadaslarla bunu konugstuk. Seneye

arkadasglarla cesitli uygulamalar yapmay diistintiyoruz... ” (DG-4)

“Mesleki gelisimde, eger ogretmen olursak ilerde robotik ile ilgili
uygulamalar yapmay: diisiiniiyorum. Bizde anlatirsak 6grencilerimize daha

faydali olacagimi diisiiniiyorum. Ileride robot programlamaya devam

edecegim...” (DG-5)

“Uygulamalr olarak goérdiigiimiiz i¢in bu zevkli ve eglenceli aract sahsen
ileride ogrencilerime aktarmayt diistiniiyorum. Uygulamali olacag i¢in hem

benim hem de 6grenciler agisindan daha kolay ve zevkli olacaktir diye tahmin

ediyorum... ” (DG-T7)

“Eger 6gretmen olursam, derslerde ¢ocuklara gésterivim. Suan ki nesil daha
meraklt bu konulara. Dikkatlerini ¢ekebilir. Farkli bir seyler ogretebilirim.

Daha da yayginlasabilir ilerde... ” (DG-8)

“Insanlart bu tip uygulamalara yonlendirmek isterim, ézellikle ileriki mesleki
yasantimda. Ogretmen olacagimi diisiiniirsek, mesela cocuklarin legolar:
gormesi ile ilgilerini ¢ekmesi bir olur. Robotu kodlayp, hareket ettirmek

bence daha anlagilir olabilir kodlama anlaminda... ” (DG-1)

Ogrencilerin, robotik uygulamalarin ileriye doniik mesleki gelisimlerine nasil bir katkist
olacagina iligkin goriislerini incelendiginde, 6grencilerde materyali kullanma istegi dogdugu
belirlenmistir. Ayrica, 6grenci goriislerinden, robotik uygulamalarin ileriye doniik mesleki
gelisimlerine katki saglayabilecegi belirlenmistir. Bu goriislerin, 6grencilerde ki, LEGO®
Mindstorms ile robotik destekli programlama dersi siirecinin olumlu etkisinden dolay1

oldugu bulunmustur. Bunun yaninda, 6grenciler ileriye doniik mesleki gelisimleri anlaminda
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robotik uygulamalari, yenilik¢i egitsel materyal olarak, kisilerin gelisimi, yararlanmasi i¢in
ve kendi kisisel gelisimleri anlaminda fikir ve tasarimlarini gerceklestirmek amaciyla
LEGO® Minstorms ile robotik programlamaya devam edeceklerini belirten goriisler
belirlenmistir. Goriisler incelendiginde, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli
programlama egitimi uygulama siirecinin dgrencilerin motivasyonlarini artirdigi, kisisel
fikir ve tasarimlarinmi gelistirecek seviyeye geldiklerinden dolay1 akademik basariya olumlu

katki yaptig1 ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigine dair ifadeler bulunmustur.

4.5. Robotik destekli programlama egitimi uygulama siirecine yonelik 6grenci

giinliiklerinin analizine iliskin bulgular

Bu boliimde, deney grubundaki 6grencilerin robotik destekli programlama egitimi i¢erisinde
yapilan etkinlikler, uygulamalar ve ders siirecine yonelik yapilan, haftalik 6grenci giinliikleri
ile elde edilen verilerin analiz sonuclarina yer verilmistir. Ogrencilerin robotik destekli
programlama egitimi hakkindaki gorislerinin belirlenmesi amaciyla haftalik 6grenci
giinliikleri incelenmis ve her haftaya iliskin tema ve alt temalar belirlenmistir. Deney grubu
ogrencilerinin robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik 6grenci

giinliiklerinin birinci hafta verilerine ait tematik gosterim Sekil 7°de verilmistir.

Gunluk 1. Hafta

-

Olumiu Olumsuz

Eglenceli  ElBecerisi  Kodlama Becensi Zevidi Zor
Geligtiren Geligtiren

Sekil 7. Robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik 6grenci giinliiklerinin 1. hafta

verilerinin tematik gosterimi
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Sekil 7. incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin dersin birinci haftasina ait
giinliiklerinde “Olumlu” ve “Olumsuz” olarak iki tema oldugu goriilmektedir. Birinci
haftaya gore 6grencilerin robotik destekli programlama egitimde “Olumlu” temasina ait alt
temalar “Eglenceli”, “Zevkli”, “El Becerisi Gelistiren” ve “Kodlama Becerisi Gelistiren”
seklindedir. “Olumsuz” temasina ait alt tema ise “Zor” olarak goriilmektedir. Deney grubu
ogrencilerinin, robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik 6grenci
glinliiklerinin birinci hafta uygulamasina iliskin diisiincelerini ifade eden giinliik verileri su

sekildedir:

“Robotlardan korkmamamizi 6grendik legolardan robot yapilisini 6grendik.

3 saat sonra bir robotu tamamlayabildik. Zevkli bir dersti.” (OG-1)

“Oncelikle bir robot icin gerekli olan parcalar: tamidik. Daha sonra bu

pargalart adim adim bir araya getirerek bir robotun yapimini kesfettik. Robot
tamamlandiginda harika bir basyapit oldu. Ders boyunca hem eglendik hem
ogrendik.” (OG-2)

“Bu hafta robot yaptik. Ilk once robot icin gerekli malzemeleri bulduk bize
verilen kutuda. Sonra nasil yapilacagint asamall olarak ogrendik. Sirayla
montajini yaptik ve sonunda ¢ok giizel bir robot ¢ikti ortaya. Ilk kez robot
yaptik ok eglenceliydi keske tiim dersler boyle gegse.” (OG-6)

“Saglanilan imkdanlar sayesinde hem el becerimiz hem de kodlama

becerimizin gelisecegini gordiim. Dersi zevkli hale getirdigi hocamiza

tesekkiir ederiz.” (OG-T)

“Sevgili Giinliik bugiin programlama dilleri dersinde robot yapimini
ogrendik. Oncelikle hocamiz bizi gruplara aywdi. Daha sonra bize robot
tasarimi ile ilgili malzemeleri verdi ve tek tek bize hangi malzemelerin kag
tane oldugunu soéyledi. Bizde kutudan onlar: bulduk ve birlestirmeye ¢alistik.
Daha sonra robotun alt kismint yerlestirdik. Bir kag parcasinda geride kaldik
ama yetistik. Daha sonra son adima geldigimizde robotun kablolarini taktik
ve robot hazirdi. Biitiin arkadaslarimiz robotlarint hazirladr ve diigmeye
basarak 5 saniye kadar yiiriiyordu hem eglendik hem de ogrendik. Cok
eglenceliydi. lleride ogrencilerime bu robotu gostermek isterim. Bu hafta

béyle gecti bir sonraki haftaya goriismek iizere.” (OG-11)
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“Bugiin robotlarla ¢alistigimiz ilk giindii. Oncelikle robotun parcalarin
sectik. Sonra bu pargalari birlestirdik. Biraz zor oldu ama sonunda
bitirebildik. Bilmedigimiz icin tekerini ters tarafa taktik. Ama gercekten ¢ok
eglendigim bir ders oldu.” (OG-12)

“Bugiin LEGO® par¢alarini birlestirerek robot yapmay: ogrendik. Ilk basta

yapmakta ne kadar zorlansakta dersin sonunda ¢alisan bir robot yapmayt
basardik.” (0G-14)

“Bugiin robotlarin par¢alarini birlestirerek bir robot yaptik, tabi bu robotu
baya uzun bir siirede yaptik 3 saat gibi bir siirede ama ¢ok eglenceliydi daha
sonra yaptigimiz robotlart ¢calistirdik ve ders bitti.” (OG-16)

Deney grubu dgrencilerinin LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitimi
uygulamalarina yonelik 6grenci giinliiklerinin birinci hafta verileri incelendiginde, birinci
haftanin, eglenceli ve zevkli gectigi, el becerisi gelistirdigi ve kodlama becerisini gelistirdigi
belirlenmistir. Ayrica, uygulama siirecinin, el becerisi ve kodlama becerisini gelistirdigi i¢in
ogrencilerin  karsilastiklart  problemlere c¢oziim T{retebilme becerilerinin  gelisme
potansiyelinde olduguna dair bulgulara rastlanilmistir. Bunun yaninda, ilk hafta

uygulamalariin zor olduguna dair ifadelerinde bulundugu goriilmektedir.

Deney grubu 6grencilerinin robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik

ogrenci glnliiklerinin ikinci hafta verilerine ait tematik gosterim Sekil 8’de verilmistir.

Gunlik 2. Hafta

Bagarmanin Vermis
Oldugu Mutluluk

Daha Fazlasini )

Odrenme istegi Eglenceli jstenilen: Ortaya istekdi Olma Merak Zevkli Bireysel Calisma Fazla Zaman Ugragiisteyen  Zoriuk
Koyma Istegi Harcama

Sekil 8. Robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik 6grenci giinliiklerinin 2. hafta

verilerinin tematik gosterimi
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Sekil 8. incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin dersin ikinci haftasina ait
giinliiklerinde “Olumlu” ve “Olumsuz” olarak iki tema oldugu goriilmektedir. ikinci haftaya
gore 6grencilerin robotik destekli programlama egitimde “Olumlu” temasina ait alt temalar
“Basarmanmn Vermis Oldugu Mutluluk”, “Daha Fazlasim Ogrenme Istegi”, “Eglenceli”,
“Istenileni Ortaya Koyma”, “Istekli Olma”, “Merak” ve “Zevkli” seklindedir. “Olumsuz”
temasina ait alt temalar ise “Bireysel Calisma Istegi”, “Fazla Zaman Harcama”, “Ugrast
Isteyen” ve “Zorluk” olarak gériilmektedir. Deney grubu dgrencilerinin, robotik destekli
programlama egitimi uygulamalarima yonelik 06grenci giinliiklerinin ikinci hafta

uygulamasina iliskin diistincelerini ifade eden giinliik verileri su sekildedir:

“Bu giin robot yapimini uygulamali sekilde 6grendik ve yazdigimiz ufak
capli yonlendirme kodlariyla robotu hareket ettirdik. Bu kisiye merak ve
istekli olmayr 6gretiyor, bu zamana kadar yazdigimiz kodlart programda

dogrulattik robot iizerinde uygulama yapmak cok daha iyiydi” (0G-4)

“Bu hafta robotlarimizi hareket ettirmek icin yapacagimiz kodlarin temelini
atarak bir kag kiiciik kod parcacigi yazdik(ileri ne kadar siire ne kadar hizda
gidecegi gibi), daha fazlasim ogrenmek istiyorum. Programin uygulamall
suriimiinti  kullanarak, bireysel ¢alismayr isterdim. Ciinkii kod yazma

‘

becerimizin ve dgrenme agisindan daha faydali olacagim diistintiyorum. *
(OG-8)

“Bugtiin artik robotumuza yeni kodlar yazma agsamasina geldik. Bazi
parkurlar olusturup o parkurlarinin yolundan gitmeye ¢alistirdik. Gergekten
yapmak i¢in ¢ok ugrastik. Evet, gecen haftaki gibi bu haftada eglenceli
gecti.” (0G-10)

“Sevgili Giinliik, Bugiin gegcen hafta yaptigimiz giizel robotlarimiza kod
yazdik. Boylece robotumuzu hareket ettirerek parkuru tamamlamalarin
sagladik. Gergekten bu ¢ok kolay olmadi. Ama deneme yanilma yoluyla
sonunda basardik. Ustelik ilk tamamlayan grup da biz olduk. Basarmanin
vermis oldugu mutluluk ¢ok giizeldi. Sonug¢ olarak harika bir is ¢ikardik
ortaya.” (0G-11)

“Sevgili Giinliik, bugiin yine eglenceli ii¢ saat gecirdik. Gegen hafta
montajint yaptigimiz robotu ¢alistirdik. Bir parkur hazirladik kod yazarak
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komut verdik o parkura gore. Biraz zor oldu ayarlamak ama t seklindeki
parkuru ilk biz bitirdik. “ (OG-12)

“Bugtin ¢ok zevkli bir konuya bagsladik. Bir cismi kendimiz kontrol etmeyi
ogrendik. Hocamizin istedigi kontrol saglayabilmek igin biraz fazla zaman

harcadik. Basardik sonunda ve dersi bitirdik.” (OG-15)

“Bu hafta dersimiz ¢ok eglenceliydi. Robotlart yaptigimiz grupla ¢alismaya
devam ettik. Robotlarimiza kodlar yiiklemeye basladik. Parkurlar yapmaya

calistik. Robotlarimizi parkurlarin sekillerine gére kodlar yiikledik.” (OG-
16)

Deney grubu dgrencilerinin LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitimi
uygulamalarina yonelik 6grenci giinliiklerinin ikinci hafta verileri incelendiginde, dersin
eglenceli ve zevkli gectigi belirlenmistir. Ayrica, uygulama siirecinde, basarmanin vermis
oldugu bir mutluluk yasadiklari, daha fazlasin1 6grenme istekleri oldugu, istenileni ortaya
koyabilmeleri ve 6grenmeye karsi merakli ve istekli olduklari belirlenmistir. Bunun yaninda,
ikinci hafta verilerine gére LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitimi
uygulamalarinda O6grencilerin, fazla zaman harcadigi, bu yilizden uygulamanin ugrasi

isteyen, zorlayan bir siire¢ oldugu ve bireysel calisma istegi olduklari belirlenmistir.

Deney grubu 6grencilerinin robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik

ogrenci glinliiklerinin tigiincli hafta verilerine ait tematik gosterim Sekil 9’da verilmistir.

Gdinlik 3. Hafta

)

Olumiu Olumsuz

\ 7\
000 0

Edlenceli ilgiCekici  Merak Uyandinci Zevkli Bireysel Calisma  Grup Cahsmasi
Istedi

Sekil 9. Robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik 6grenci giinliiklerinin 3. hafta

verilerinin tematik gosterimi
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Sekil 9. incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin dersin {igiincii haftasina ait
giinliiklerinde “Olumlu” ve “Olumsuz” olarak iki tema oldugu gériilmektedir. Uciincii
haftaya gore 6grencilerin robotik destekli programlama egitimde “Olumlu” temasina ait alt
temalar “Eglenceli”, “Ilgi Cekici”, “Merak Uyandiricr” ve “Zevkli” seklindedir. “Olumsuz”
temasina ait alt temalar ise “Bireysel Calisma Istegi” ve “Grup Calismasi” olarak
goriilmektedir. Deney grubu Ogrencilerinin, robotik destekli programlama egitimi
uygulamalarina yonelik Ogrenci giinliiklerinin dglinci  hafta uygulamasina iliskin

diistincelerini ifade eden giinliik verileri su sekildedir:

“Dokunma sensérleri yaptik bu sensorleri motora taktik sonrada kodlar
yvazip sensorti ¢alistirdik. Dokununca geri geliyor, dokununca renk

degistiriyor, en iiste ki sensor bir sey goriince duruyor. Ilgi cekici bir dersti.

(OG-1)

“Sevgili giinliik biz 3. hafta kodlarla sensorleri ¢alistirmay: denedik. Ders
giizeldi.” (OG-3)

“Sevgili giinliik, bugiin gecen haftalarda tasarladigimiz robota hocamizla
beraber gorme ve dokunma sensorleri ekledik. Daha sonra ise bu robotlara
cesitli kodlar yazarak dokundugu yerden geri donmesi, oniine bir cisim

9

gectikten sonra durup geri dénmesini yaptik. Merak wyandirict bir dersti.

(0G-5)

“Bu hafta dokunma ve sonar sensorleri isledik. Ders eglenceli, grup
arkadaglarim biraz daha dikkatli olmali. Dersin daha giizel olabilmesi icin

bence artik bireysel ¢calismaya donsek daha iyi olacak diye diisiiniiyorum.”

(0G-6)

“Bu hafta onceki yaptigimiz robotlarin iizerinden derse devam ettik.
Robotumuza bu hafta mesafe sensorii, dokunma sensorii gibi sensorleri
ekledik. Robotumuz bir engelle karsilastiginda dokunup geri geldi ve
dokundugumda farkl bir renge biiriindii. Tabii ki bunlar: yaparken yine hem
eglendik hem de 6grendik.” (OG-7)

“Bu haftaki dersimiz yine ¢ok zevkli gecti ¢iinkii yine robota kodlar yazarak
hareket ettirdik. Onceki haftalarda yaptigimiz robota yeni parcalar ekledik

mesafe sensorii, dokunma sensérii gibi. Daha sonra yine kodlar yazdik.
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Hareket ettirdik ve sensorlerin ¢alisip ¢alismadigina baktik. Eglenceli bir
dersti.” (0G-8)

“Bu hafta dersimizde robotlarimiza sensér taktik. Sensor ozelliklerini
kullanarak kodlar yazdik. Robota yiikledik. Denemeler yaptik. Cok eglenceli
gecti dersimiz. Her hafta giizel bilgiler ogreniyoruz.” (0G-12)

“Sevgili giinliik bugiin hocamizla birlikte, dokunma sensorii ve duvart
goriince duvara vurmadan geriye donen robotu hem tasarladik hem de
kodunu yazdik. Cok eglenceli bir giindii hocama ve ekip arkadaglarima

tesekkiir ediyorum.” (0G-13)

“Sevgili giinliik bu hafta da robotumuz ¢ok iyi ¢alistyordu. Her zaman oldugu
gibi bu haftada hocamizla ¢ok giizel ¢alismalar yaptik. Robot duvara degdigi
zaman kendini geriye atiyordu bu sensor sayesinde bir ¢ok islemler yaptik.”

(OG-14)

Deney grubu dgrencilerinin LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitimi
uygulamalaria yonelik 6grenci giinliiklerinin ii¢iincii hafta verileri incelendiginde, dersin
eglenceli, zevkli, merak uyandirict ve ilgi ¢ekici olduguna dair goriisler belirlenmistir.
Bunun yaninda iiciincii hafta verilerine gére LEGO® Mindstorms ile robotik destekli
programlama egitimi uygulamalarinda baz1 6grencilerin, grup calismasi yerine bireysel

calisma istekleri bulunmaktadir.

Deney grubu 6grencilerinin robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik

Ogrenci giinliiklerinin dordiincii hafta verilerine ait tematik gosterim Sekil 10°da verilmistir.
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Gdnluk 4. Hafta
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Bilgi Dolu Ders
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O *\ Zorlanma
Eglenceli
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[ Olumsuz
/ / \ Kodlamanin
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Basarma
Olumiy Endigelenme
Kodlamanin
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/ Rekabet
Caligmalan Bir V/
Adim One Tagima Q O
Katla Saglama Kavrama

Sekil 10. Robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik 6grenci giinliiklerinin 4. hafta

verilerinin tematik gosterimi

Sekil 10. incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin dersin dordiincii haftasina ait
giinliiklerinde “Olumlu” ve “Olumsuz” olarak iki tema oldugu goriilmektedir. Dordiincii
haftaya gore 6grencilerin robotik destekli programlama egitimde “Olumlu” temasina ait alt
temalar “Merak”, “Zevk Alma”, “Rekabet”, “Kavrama”, “Katki Saglama”, “Calismalar1 Bir
Adimm One Tasima”, “Basarma”, “Eglenceli” ve “Bilgi Dolu Ders Siireci” seklindedir.
“Olumsuz” temasina ait alt temalar ise “Zorlanma”, “Kodlamanin Zorlugu”, “Kodlamanin
Basitligi” ve “Endiselenme” olarak goriilmektedir. Deney grubu dgrencilerinin, robotik
destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik 6grenci giinliiklerinin dordiincii hafta

uygulamasina iliskin diistincelerini ifade eden giinliik verileri su sekildedir:

“Sevgili giinliik bizim bu haftadaki konumuzun ismi ¢izgiyi izlemeye giris idi.
Zor gececegini diisiindiim. Ama ders giizeldi. Cizgileri goren sensére degisik

komutlar verdik, iizerine gelen nesneye gore renklerini séylettik.” (OG-1)
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“Bugiin color sensorii kullanarak robotumuzu ¢izginin ilizerinde gitmesini

sagladik. Biraz zorlandim sahsen ama sonunda basardim” (OG-2)

“Bu hafta siyah goriince duran rengin yogunlugunu soyleyen kodlar: yazdik
ve robotumuzu ona gore hareket ettirdik. Dersin basinda endiseliydim

yapamam diye ama basardim.” (OG-4)

“Sevgili giinliik bu haftaki dersimizde gecen haftalardan devam ettigimiz
'ROBOTC' programindan bu hafta da switch case kodunu 6grendik ve robot

lizerinde uyguladik. Bu haftaki dersi ¢ok iyi kavradim ve zevk aldim.” (OG-
5)

“Bugiin hocamiz bize yaptigimiz robotlar: getirdi. Bugiin derste robotlarin
on kismindaki sensérleri yapmamizi istedi parc¢alart tek tek birlestirip
sensorii takip bagladik daha sonra Switch-case ogrendik. Ekrana isik
sensortinii yazdirmayr ogrendik mesela maviyse mavi yazacakti, daha sonra
renk yogunlugunu belirten robotun yazilimin yaptik. En son asamada siyah

cizgi gordiigiinde duran bir robotu yaptik. Kodlama basitti bence” (OG-6)

“Bugtin oncelikle switch-case kavramlarini 6grendik bunu robotta su sekilde
uyguladik. Robotun sensériinii herhangi bir renkli zemine tutarak hangi renk
zeminde oldugunu yazmasini sagladik. Sonra ayni sekilde robot diiz gitti ve
siyah bir zemin gériince durdu. Bu hafta bunlarin nasil oldugunu 6grendik

ve ¢ok eglendik. Bizim icin ¢ok katki sagladi.” (OG-8)

“Sevgili Giinliik, bu hafta dersimizde Renk sensorii ile ilgili 6rnekler yaptik.
Switch-Case komutunun kullanimini ogrendik. Renk sensoriindeki renklerin
karsiliklarini 6grendik. Her hafta oldugu gibi bu hafta ki dersimizde eglenceli
ve bilgi dolu gecti.* (0G-9)

“Switch-case kodlarini gordiik. Renkleri tamimlayarak sensérun o rengi
algilayip gosteren kodu yazdik. Renk yogunlugunu belirten kodu yazdik.
Robotu siyah ¢izgi gordiigiinde duracak sekilde programladik. Daha sonra
sadece siyah ¢izgi de yiirtiyecek sekilde de programladik. Zevk aldigim bir
dersti.” (0G-10)

“Sevgili Giinliik, Bu hafta yine robotumuza belirli kodlarla yonlendirmeler
yvaptik. Isigin tonuna gore hareket ettirdik. Renkleri tammast igin cesitli

kodlar yazdik. Switch-case ifadesini tammladik ve ne anlama geldigini
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ogrendik. Her hafta robotumuzu bir adim daha one tastyoruz. Bu sekilde bu
haftaki dersimizi de sonlandirmis olduk.” (0G-11)

“Bugtin derste yaptigimiz robota renk kodlart yazdik. Dokunma sensorii ile
algiladig renkleri ekranda yazmasini sagladik. Daha sonra renk yogunlugu
kodu verdik ve ardindan siyah ¢izgide durmasini saglayacak kod yazarak
dersimizi bitirdik. Kodlama biraz zordu ilk basta, ama mantigi kavrayinca

nasil yapilacagini anladim” (OG-12)

“Bugiin robota renkleri tamttik kod yazdik renkleri tamimladik ve robota
renkleri gosterince tamyip ekrana yazdi Hatta biz ekrana Fenerbahge bile
yazdik. Sonra siyah ¢izgi iizerinde yiiriittiik disina ¢iktiginda beyaz yere
geldiginde durdu. En énce bizim grup yapti tabii ki. Yani yine eglenceli bir
ders oldu.” (OG-13)

“Robotun renk sensoriine cisim geldiginde durmasini renk degistirmesini
sagladik. Kosullar: 6grendik. Haftaya artik bu robota ne yaptirabiliriz merak
ediyorum.” (OG-15)

Deney grubu 6grencilerinin LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitimi
uygulamalarina yonelik 6grenci giinliiklerinin dordiincii hafta verileri incelendiginde, dersin
eglenceli ve dersten zevk alindigina dair o6grenci goriisleri belirlenmistir. Ayrica,
ogrencilerin LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama dersine meraklarin
artt1g1, uygulama siireci igerisindeki rekabet ile derse karst motive olduklari, verilen bilgileri
kavradiklar1 ve kigisel gelisimlerine katki sagladigi bulunmustur. Bunun yaninda
Ogrencilerin, ders uygulama siireci igerisindeki c¢aligmalar1 bir adim One tasidiklar
bulunmustur. Uygulama siirecinde etkinlikleri basardiklar1 ve bilgi dolu ders siireci
yasadiklar1 belirlenmistir. Bu bulgulara karsin, dordiincii hafta verilerine gére LEGO®
Mindstorms ile robotik destekli programlama egitimi uygulamalarinda bazi 6grencilerin,
kodlamanin zorlugundan dolay1 endise duyduklar1 ve zorlandiklar belirlenmistir. Ayrica,
kodlamanin zorlugunun tam tersine, baz1 6grencilere gore robotik kodlamanin kolay oldugu

belirlenmistir.

Deney grubu 6grencilerinin robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik

ogrenci glinliiklerinin besinci hafta verilerine ait tematik gosterim Sekil 11°de verilmistir.
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/ﬁnlﬁk 5. Hafta\
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Eglenceli ilgi Cekici Zevkdi Cok Caligma Zorlayici

Etlanliklerin  Kodlann Zorlugu
Zorludu

Sekil 11. Robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina ydnelik 6grenci giinliiklerinin 5. hafta

verilerinin tematik gosterimi

Sekil 11. incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin dersin besinci haftasina ait
giinliiklerinde “Olumlu” ve “Olumsuz” olarak iki tema oldugu goriilmektedir. Besinci
haftaya gore 6grencilerin robotik destekli programlama egitimde “Olumlu” temasina ait alt
temalar “Eglenceli”, “Ilgi Cekici” ve “Zevkli” seklindedir. “Olumsuz” temasina ait alt
temalar ise “Cok Caligma” ve “Zorlayic1” olarak goriilmektedir. “Olumsuz” temasina ait
“Zorlayic1” alt temasi da alt temalara sahiptir. Bunlar “Etkinliklerin Zorlugu” ve “Kodlarin
Zorlugu” seklindedir. Deney grubu 6grencilerinin, robotik destekli programlama egitimi
uygulamalarma yonelik 0Ogrenci glinliiklerinin  besinci hafta uygulamasina iligkin

diistincelerini ifade eden giinliik verileri su sekildedir:

“Bu haftadaki derste if-else kullanimi ile parkurda robotu yonlendirdik.
Gayet zevkliydi.” (0G-1)

“Cizgi izleyen robotun hareketini sonra sonar sensorle robotun kutuyu
goriince durmasini ve farkli yonlere hareket etmesini ogrendik. Farkli

sensorleri bir arada kullandik. Biraz zorlandik bu sefer.” (0G-2)
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“Bugiin robotun iizerindeki tiim sensorleri kullanarak c¢izilen bir parkur
tizerinde robotu hareket ettirdik. Bu hafta ilk defa 3 sensorii de kullanarak

robotu yiiriittiik. Ilgi ¢ekici ama zorlayict bir dersti.” (OG-3)

“Bu hafta iki parkuru yapmamiz gerekiyordu. Bunlardan birincisinin kodunu
vazarken ¢ok zorlanmadik. Fakat ikinci parkurda daha zorlandik. Buna

ragmen yine hem eglendik hem de égrendik.” (OG-4)

“Bu hafta robotumuz parkurun iizerinde ¢izgi takip etti. if-else kodlarini
kullanarak robotu hareket ettirdik. Parkur iizerinde robotu sag sol dontisleri

yaptirdik. Eglenceliydi.” (OG-T)

“Bu hafta bize verilen parkuru tamamladik. Oncelikle siyah ¢izgi iizerinde
gitti. Dokunma sensoriinii, 15tk sensoriinti ve sonar sensorti kullandik. Parkur

biraz zordu ancak basardik.” (OG-8)

“Bu haftaki dersimizde bir parkurda 3 sensériide kullandik. Ik olarak
cizdigimiz parkurda ilerledi siyah bant iizerinde éniine bir sey ¢iktiginda
carpmadan dondii ve ilerledi tekrar bir sey ¢iktiginda ise durdu. Biraz zorladi

bizi ama giizel ve zevkli bir ders oldu.” (OG-10)

“Bu hafta biitiin 6grendiklerimizi bir parkurda uygulamaya ¢alistik. Cok
calistik yalmz :). Bu hafia zorladin bizi robot.” (0G-12)

Deney grubu égrencilerinin LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitimi
uygulamalarina yonelik 68renci giinliiklerinin besinci hafta verileri incelendiginde, dersin
eglenceli, ilgi ¢ekici ve zevkli gegtigine dair bulgular mevcuttur. Bunun yaninda, besinci
hafta verilerine gére LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitimi
uygulamalarinda baz1 Ogrencilerin ders siiresince c¢ok calistiklarindan yakindiklari
belirlenmistir. Ayrica bazi 6grencilere gore, etkinliklerin ve kodlamanin zorlugundan dolay1

uygulama siirecinin zorlayict oldugu belirlenmistir.

Deney grubu dgrencilerinin robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik

ogrenci giinliiklerinin altinc1 hafta verilerine ait tematik gosterim Sekil 12°de verilmistir.

91



Giinliik 6. Hafta ~~_
/ \\

Olulmsuz

// Olumlu \
/ [ f
| /
/ | \ \ / J" \\
Eglenceli Hatalann Farkina  ilgi Cekici Kodlama Kavrama Keyifli Zevkli Bireysel Cahisma  Kodlan Anlamada Sikalma Ugrastinc
Varma Istegi Zorlanma

Sekil 12. Robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik 6grenci giinliiklerinin 6. hafta

verilerinin tematik gosterimi

Sekil 12. incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin dersin altinci haftasina ait
giinliiklerinde “Olumlu” ve “Olumsuz” olarak iki tema oldugu goriilmektedir. Altinci
haftaya gore 6grencilerin robotik destekli programlama egitimde “Olumlu” temasina ait alt
temalar “Eglenceli”, “Hatalarmn Farkina Varma”, “Ilgi Cekici Kodlama”, “Kavrama”,
“Keyifli” ve “Zevkli” seklindedir. “Olumsuz” temasina ait alt temalar ise “Bireysel Calisma
Istegi”, “Kodlar1 Anlamada Zorlanma”, “Sikilma” ve “Ugrastiric1” olarak goriilmektedir.
Deney grubu 6grencilerinin, robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik
Ogrenci giinliikklerinin altinci hafta uygulamasina iligskin diisiincelerini ifade eden giinliik

verileri su sekildedir:

“Bu hafta robotun igine farkl bir kod yazarak robotun siyah noktay gériip
gormedigini kontrol ettik. Robota bu hafta renkleri tanittik. Kodlama ilgi
cekiciydi.” (OG-2)

“Sevgili Giinliik bugiin dersimiz eglenceli gecti derste robotumuzu
bilgisayarima baglayp kod yazdik daha bu kodlarda once Cizgiyi goriince
duracak aradaki mesafeyi ayarlayacak daha sonra ¢izgiler arasi kag¢ cm

gittigini bulacak robotu kodladik. Bu derste zevkli gecti.” (OG-3)

“Bugtin derste robotun 15tk sensériinii kullanarak ¢izgilere gelince durmasini

yaptik. Sahsen biraz ugrastim.” (OG-4)

“Dongiiler ile robotun hareket etmesini sagladik. Cizgiye geldiginde de
durmasin sagladik. Bu islemi bir ¢ok kez tekrar ettik. Basta biraz sikildim gibi

sona dogru zevkli gecti.” (0G-5)
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“Int ve float degiskenlerini ve dongiileri 6grendik. Bu ogrendiklerimizle
robotun ¢izgi tizerine gelip durdugunu ve sonra tekrar ilerlemesini saglayan

robotu programladik. Ders keyifliydi.” (OG-T)

“Bu hafta motor ve sensorleri programda otomatik olarak tammlamayt
ogrendik. Ayrica degiskenin anlamini 6grenerek robotumuza uyguladik. Yani

bu hafia da ders ¢cok giizeldi.” (OG-8)

“Bu hafta sensor se¢meden kolay yoldan segilmesini, degiskenleri ve
dongiileri ogrendik. Kodlari anlamada biraz zorlandim ama uygulamasini

yaptiktan sonra kavradim.” (OG-9)

“Bu hafta iki ¢izgi arasindaki mesafeyi hesapladik. Cm cinsinden yazmasi
icin bazi kodlar yazdik. Siyah c¢izgiyi gériince durdu. Bu hafta bunlar
yapmay: égrendik. Biraz sikiciydi ama iyiydi.” (OG-10)

“Bugiinkii dersimizde c¢izgileri goren ve duran bir kod dgrendik bunu
robotumuzda uyguladik ve basari sagladik. Kod yazarken kodlarda bazi
yanlisliklarin fazla isaret koymaktan oldugunu gérdiik ¢iinkii ufak bir yere
yanlig isaret koymustuk ve o kodun ¢calismamasini saglamisti. Deneyerek kod

yazarak gecirdigimiz giizel derslerden biriydi.” (0G-12)

“Geride biraktigimiz hafta robotumuzla yine giizel vakit gegirdik. Iki ¢izgi
arasindaki mesafeyi ol¢me, c¢izgiyi algilandiginda durma gibi islemlerin
kodlarint yazdik denedik. Ders zevkli, hocamizi seviyoruz, ama yine bireysel

calismayt daha ¢ok seviyorum daha iyi ogrendigimi diigiiniiyorum.” (0OG-13)

“Bu hafta dersimizde degisken kavram iizerinde durduk. Ornekler yaptik.
Robota ¢izgi uzakligini él¢tiiren program yazdik. Cizgi uzakligini cm cinsine

cevirdik. Yine bilgi dolu bir hafta gecirdik.” (OG-16)

Deney grubu 6grencilerinin LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitimi
uygulamalarina yonelik 6grenci giinliiklerinin altinci hafta verileri incelendiginde, dersin
eglenceli, keyifli ve zevkli gectigi belirlenmistir. Ayrica, uygulama siirecinde yaptiklar
hatalarin farkina varabilme becerilerine sahip olduklarina dair bulgulara rastlanilmistir.
Bunun yaninda, kodlamanin ilgi ¢ekici oldugu ve 6grenilenleri kavradiklarina dair ifadeler
yer almaktadir. Altinci hafta verilerine gére LEGO® Mindstorms ile robotik destekli
programlama egitimi uygulamalarinda bazi Ogrencilerin kodlar1 anlamada zorlandigi,

bundan dolay1 dersi ugrastirict gordiikleri ve dersin sikict olduguna dair bulgular
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belirlenmistir. Ayrica uygulama siirecinde dgrencilerin bireysel ¢aligma istegi bulunduguna

dair ifadelere rastlanilmistir.

Deney grubu 6grencilerinin robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik

ogrenci giinliiklerinin yedinci hafta verilerine ait tematik gosterim Sekil 13’te verilmistir.
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Sekil 13. Robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik 6grenci giinliiklerinin 7. hafta

verilerinin tematik gosterimi

Sekil 13. incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin dersin yedinci haftasina ait
giinliiklerinde “Olumlu” ve “Olumsuz” olarak iki tema oldugu goriilmektedir. Yedinci
haftaya gore 6grencilerin robotik destekli programlama egitimde “Olumlu” temasina ait alt
temalar “Eglenceli”, “Ilglng” “Keyif Alma”, “Merak”, “Rekabet”, “Yardimseverlik” ve
“Zevkli” seklindedir. “Olumsuz” temasina ait alt temalar ise “Bireysel Calisma Istegi” ve
“Zorlanma” olarak goriilmektedir. Deney grubu Ogrencilerinin, robotik destekli
programlama egitimi uygulamalarina yonelik O6grenci giinliiklerinin yedinci hafta

uygulamasina iliskin diisiincelerini ifade eden giinliik verileri su sekildedir:

Bu hafta robotun oniine kepge yaptik. Onunla yerden nesne alip farkl bir
yere gotiirdiik. Cok ilging ve eglenceliydi.” (OG-1)

“Bu haftaki dersimizde ilk olarak yaptigimiz islem robotu yeniden
tasarlamak oldu. Robota kepge ekledik ve bu robotu kol kullanarak hareket
ettirdik. 2 ve 4 tuslarint da kullanarak kepgeyi indirip kaldirdik ve bu kepge
ile bir telefonu yerden alip baska bir yere gétiiriip biraktik. Daha neler
yapabiliriz gercekten merak ediyorum.” (OG-2)
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“Sevgili giinliik, bu hafta robotu joystick ile kontrol etmeyi 6grendik, kontrol
ederken saga sola ileri ve geri hareket ettirdik. Cok eglendim.” (OG-3)

“Sevgili giinliik bugiin robotun oniine bir kepge yerlestirip cesitli cisim
tasima islemlerini yaptik. Joystick ile de robotumuzu kontrol ettik. Zevkli bir
dersti.” (0G-4)

“Sevgili Giinliik, bugiin robotumuzu gerekli kodlar: yazarak oyun koluna
(joystick) bagladik. Boylece robotumuzu bu kol sayesinde diledigimiz gibi
hareket ettirebildik. Cok eglenceli bir dersti. Robotu hareket ettirirken ¢ok
eglendik.” (OG-9)

“Bu giin dersimizde robota oyun kolunu baglayip yeni kodlar girdik. Ve
robotun kontroliinii ilk biz sagladik. Diger gruplari geg¢tik. Robotun
kontroliinii bizim anlik saglamamiz ¢ok keyif vericiydi.” (OG-10)

“Dersimiz bu hafta daha eglenceliydi. Oyun kolu baglayp robotumuza yeni
ekipmanlar bagladik giizeldi. Yine tekrar ediyorum derste bireysel olarak

calismak daha yararl olur.” (OG-12)

“Sevgili giinliik, bu hafta ki dersimiz c¢ok eglenceli gecti. Ilk basta
robotlarimiza yeni par¢alar ekledik. Parcalart eklemede biraz zorlandim.
Parcalar ¢cok kiigiik ¢inkii. Ama sonunda arkadaslarinda yardimiyla yaptim.
Robotlarimizi joystick ile oynatmak i¢in program yazdik. Programi yazanlar

robotlarini joystick ile oynatti. Bu hafta da eglenceli gecti.” (0G-13)

“Bugtin deste robota birkag¢ par¢a daha ekledik. Daha sonra joystick ekleyip
gerekli olan kodu yazip robotu joystick sayesinde ileri geri saga sola hareket
ettirdik. Joystickle robotu hareket ettirmek gercekten cok eglenceliydi.” (OG-
15)

“Bugtin once gerekli parcalar: ekledik. Joystick kullanarak robotu saga sola
ileriye geriye hareket ettirmeye, bir yerden bir sey alip bir yere gotiirmeyi

kodlarla yaptik. Bu hafta daha da eglenceliydi.” (OG-16)

Deney grubu dgrencilerinin LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitimi
uygulamalarma yonelik 6grenci giinliiklerinin yedinci hafta verileri incelendiginde, dersin
eglenceli, zevkli, ilging ve dersten keyif aldiklar1 belirlenmistir. Ayrica, uygulama

stirecindeki etkinliklerle gerceklesen rekabet ve yardimseverlik ile 6grencilerin derse karsi
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meraklarinin arttigi belirlenmistir. Yedinci hafta verilerine gore, bazi 0Ogrencilerin
zorlandiklar1 belirlenmis, bunun bireysel c¢alisma isteginden dolayr oldugu ifadelerden

anlagilmistir.

Deney grubu dgrencilerinin robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik

ogrenci giinliiklerinin sekizinci hafta verilerine ait tematik gosterim Sekil 14’te verilmistir.
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Sekil 14. Robotik destekli programlama egitimi uygulamalarina yonelik 6grenci giinliiklerinin 8. hafta

verilerinin tematik gosterimi

Sekil 14. incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin dersin sekizinci haftasina ait
glinliiklerinde “Olumlu” ve “Olumsuz” olarak iki tema oldugu goriilmektedir. Sekizinci
haftaya gore 6grencilerin robotik destekli programlama egitimde “Olumlu” temasina ait alt
temalar “Yanlislart Gérme”, “Eglenceli”, “Akilda Kalic1”, “Heyecanl1”, “Kendini Sansh
Hissetme”, “Kisisel Gelisim” ve “Zevkli” seklindedir. “Olumsuz” temasina ait alt temalar
ise “Bireysel Calisma Istegi”, “Dersin Sonuclanmasi ile ilgili Uziintii” ve “Grup Calismas1”
olarak goriilmektedir. Deney grubu 6grencilerinin, robotik destekli programlama egitimi
uygulamalarina yonelik o6grenci giinliiklerinin sekizinci hafta uygulamasina iliskin

diistincelerini ifade eden giinliik verileri su sekildedir:

“Sevgili giinliik biz bu derste robota mag yaptirdik. Son haftamizdi. Ders
giizel gecti, cok eglendik.” (OG-1)

96



“Bu derste en son isledigimiz konu olan robot ile arkadaslarimizla birlikte
futbol magi yaptik. Her grup kendi robotu ile diger gruplarla 1 vs I mag
yaptik. Cok eglenceliydi.” (OG-2)

“Bu hafta son haftamizdi derste. Bu yiizden hazirlanmis olan robotlarimizi
celistirip kontrollii hareketler sergilemesini sagladik. Bir saha ¢izip mag
yaptirdik. Her zamanki gibi heyecanli ve eglenceliydi. Bu derste oldugum icin
¢cok sanslyyim robot benim igin giizel bir tecriibe oldu. Ciinkii uygulanmasi
kolay 3 boyutta inceledigimiz tiim dersler daha eglenceli akilda kalict ve

yanlis tespiti kolay ders haline gelir. Hocamiza tesekkiir ederiz.” (OG-3)

“Derste sikildigim bir yer bir boliim yoktu. Sevmedigim tek sey grup
calismasvydi, bunun nedeni ders ya da grup arkadaslarim yiiziinden
kaynaklanmadigr séylemek ve yanhs anlasilmak istemem. Ben grup
calismalarinda anlama ve ogrenme konusunda sikinti yasiyorum bu yiizden
bireysel ¢alismayi tercih ediyorum. Son dersimizde robotlarla mag yaptik,
giizel ve zevkli bir son ders oldu. Oniimiizdeki donem ve diger donemlerde de

hocamizi derslerimizde gormek isterim.” (OG-4)

“Sevgili giinliik, bugiin son dersimize girdik. Robotlarimiza mag yaptirdik.
Cok eglenceliydi ve hem robotlarimizdan hem de Emre Hoca'mizdan ayrilmis

olmanin burukluguyla dersi sonlandirdik.” (OG-7)

“Bu hafta robotlar joystick ile hareket ettirdik. Cok eglenceli bir dersti ve
son haftamizdi. Robotlart ¢alistrma kod yazma ile ilgili bir seyler
ogrendigimizi , kendimizi gelistirdigimizi diisiiniiyorum.” (OG-9)

“Sevgili giinliik derste bugiin bilgisayarlarimizi getirip joysticklere kod

yiikledik hocamiz yere pist ¢izmemizi istedi ve robotlarla mag¢ yaptik.

Eglenceli ve giizeldi son haftamizdi.” (OG-10)

“Sevgili giinliik, bu hafta son dersimizdi. Eglenceli bir dersti. Robotlara mag
yaptirdik. Bu giizel ders i¢in hocama tesekkiir ediyorum.” (OG-11)

“Sevgili giinliik, bugiin robotlar: ¢carpistirdik. Mag yaptirdik. Son dersimizdi.
Bir seyler 6grendigimizi hissediyorum.” (OG-13)

Deney grubu égrencilerinin LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitimi

uygulamalarina yonelik 6grenci giinliiklerinin sekizinci hafta verileri incelendiginde, dersin
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heyecanli, zevkli ve eglenceli gegtigi, kendilerini sansh hissettikleri belirlenmistir. Ayrica
uygulama siirecinde, 6grenmelerin akilda kalict olduguna, 6grencilerin bireysel yanlislarini
belirleyebildiklerine ve dersin kisisel gelisimlerine olumlu anlamda etki ettigine dair
bulgular bulunmustur. Bunlarin yaninda, sekizinci hafta verilerine gore, uygulama siirecinde
bazi 6grencilerin grup calismasinda zorlandiklar1 ve bireysel calisma istekleri belirlenmistir.
Ayrica, uygulama siirecine iliskin dersin sonuglanmasi ile ilgili iziintiiye sahip olduklar1 ile

ilgili goriisler belirlenmistir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu béliimde arastirmanin amacina ve arastirma siirecinde elde edilen verilerin analizi
sonucunda olusan bulgulara bagli olarak tartisma, sonu¢ ve Oneriler boliimlerine yer

verilmigtir.
5.1. Sonug ve tartisma

Bu bdliimde uygulamalar sonucunda elde edilen bulgulara dayali olarak sonug ve

tartismalara yer verilmistir.
5.1.1. Sonug¢

Arastirma kapsaminda, robotik destekli programlama egitiminin 6grencilerin problem
cozme becerilerine, akademik basarilarina ve derse yonelik motivasyonlarina etkisi ile
ogrencilerin yapilan uygulamalara iligkin goriislerinin incelenmesi amaglanmistir. Bu

baglamda gergeklestirilen 8 haftalik ¢alisma siiresince asagidaki sonuglara ulagilmistir:

Problem ¢6zme becerisi degiskenine iliskin nicel ve nitel verilerin analizlerine ait genel

sonugclar incelendiginde;

e Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin ¢alisma dncesi On test
puanlarina iligkin problem ¢6zme becerileri diizeylerinde, deney ve kontrol gruplari
arasinda anlamli farklilik olmadigi gortilmiistiir. Analiz sonunda hesaplanan etki
biiytikliigiiniin diisiik diizeyde oldugu belirlenmistir.

e Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin ¢alisma sonrasi son test
puanlarina iliskin problem ¢6zme becerileri diizeylerinde, deney ve kontrol gruplari
arasinda anlamli farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Analiz sonunda hesaplanan etki
biiyiikliigii, bu anlaml farkin orta diizeyde oldugunu géstermistir. Robotik destekli
programlama egitimine katilan &grencilerin, robotik desteksiz programlama
egitimine katilan 6grencilere gore problem ¢ézme becerilerinin daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Bu durum, robotik destekli programlama egitiminin 6grencilerin

problem ¢ézme becerilerini artirmada etkili oldugu sonucunu gostermektedir.
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Arastirmaya katilan deney grubu 6grencilerinin yapilan caligmalara bagli olarak
problem ¢ozme becerileri diizeylerini belirlemek amaciyla, problem ¢6zme
envanterinden aldiklar1 deney Oncesi ve deney sonrasi puanlar1 arasinda anlamli bir
fark oldugu belirlenmistir. Analiz sonunda hesaplanan etki biiylikligii, bu anlaml
farkin orta diizeyde oldugunu gostermistir. Analiz sonuglarina gore, robotik destekli
programlama egitimi uygulamalarinin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini

gelistirmede 6nemli bir katkisinin oldugu sonucuna varilmastir.

Aragtirmaya katilan kontrol grubu 6grencilerinin yapilan ¢alismalara bagli olarak
problem c¢ozme becerileri diizeylerini belirlemek amaciyla, problem ¢ozme
envanterinden aldiklar1 deney Oncesi ve deney sonrasi puanlari arasinda anlamli bir
fark olmadig1 belirlenmistir. Analiz sonunda hesaplanan etki biiytikliiglintin diigiik

diizeyde oldugu goriilmektedir.

Nitel goriisme verileri incelendiginde, etkinlikler siiresince 6grenilen kodlarin ve bu
kodlarin uygulanmasi i¢in olusturulan uygulama parkurlarinin zevkli, eglenceli
oldugu ve giinliik hayattan verilen 6rneklerin uygulamaya dokiilmesinden dolayi ilgi
cekici ve ise yarar olduguna sonucuna ulasilmistir. Giinlik hayattan verilen
problemlerin LEGO® Mindstorms ile robotik destekli egitim siireclerine dokiilmesi
ve ¢bziim gelistirilmesi ile LEGO® Mindstorms ile robotik destekli egitimin
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirebilecegi sOylenebilir. Robotik
destekli programlama egitiminin, kigisel tasarimlarin ve fikirlerin uygulamaya
konulmasi, ileriki egitsel ve kisisel gelisimlerine yonelik 6grenme istegini artirmasi
ve birgok uygulama yapma olanagina sahip bir siire¢ olmasi, 6grencilerde kisisel

problem ¢6zme becerilerini gelistiren siliregler oldugu sonucu elde edilmistir.

Nitel 6grenci giinliikleri verileri incelendiginde, uygulama siirecinde yaptiklari
hatalarin farkina varabilme becerilerine sahip olduklari sonucuna ulasilmistir. Bu
durumun, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama dersinin
Ogrencilerde problem ¢ozme becerilerini gelistirdigi seklinde yorumlanabilir.
Ayrica, uygulama siirecindeki etkinliklerle gerceklesen rekabet ve yardimseverlik ile
ogrencilerin derse karst meraklarinin arttigir belirlenmistir. Bu rekabet ve
yardimseverligin problem ¢dzme becerilerinin gelisiminde olumlu anlamda yardimci

oldugu sonucuna varilmaistir.
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Akademik basar1 degiskenine iliskin nicel ve nitel verilerin analizlerine ait genel

sonuglar incelendiginde;

Aragtirmaya katilan deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlarina iliskin
akademik basar1 diizeylerinde anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Deney grubu
Ogrencilerinin son test puanlarina gore akademik basari diizeyleri, 6n test puanlarina
gore yapilan akademik bagar1 diizeylerinden anlamli derecede yiiksek oldugu
belirlenmistir. Analiz sonunda hesaplanan etki biiyiikliigii, bu anlamli farkin yiiksek
diizeyde oldugunu gostermistir. Bu durum, &grencilerin LEGO® Mindstorms ile
robotik destekli ders siiresince, 6grenmelerinde anlamli bir artis oldugu sonucunu

gostermektedir.

Arastirmaya katilan kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlarina iligkin
akademik basar1 diizeylerinde anlamli farklilik oldugu goriilmistiir. Kontrol grubu
Ogrencilerinin son test puanlarina gore akademik basar diizeyleri, 6n test puanlarina
gore yapilan akademik basar1 diizeylerinden anlamli derecede yiiksek oldugu
belirlenmistir. Analiz sonunda hesaplanan etki biiyiikliigli, bu anlamli farkin yiiksek
diizeyde oldugunu gostermistir. Bu durum, 6grencilerin geleneksel ders siiresince,

o0grenmelerinde anlamli bir artis oldugu sonucunu géstermektedir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin ¢aligma dncesi On test puanlarina iliskin akademik
basar1 diizeylerinde deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli farklilik olmadig:
belirlenmistir. Analiz sonunda hesaplanan etki biiyiikliigliniin diisiik diizeyde oldugu
goriilmektedir. Yapilan On teste goOre arastirmaya katilan robotik destekli
programlama egitimi 6grencilerinin akademik basar1 diizeyleri ile robotik desteksiz
programlama egitimi Ogrencilerinin akademik basar1 diizeyleri arasinda bir

farkliligin olmadig: belirlenmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin diizeltilmis akademik basari son test puanlari
arasindaki farkin anlamliligini test etmek i¢in yapilan kovaryans analizi sonuglarina
gore, deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlarina gore diizeltilmis son test
puanlart arasinda anlamli farkliik oldugu goriilmiistiir. Kontrol grubunun
diizeltilmis son test puanlari, deney grubunun diizeltilmis son test puanlarindan
anlamli derecede diisiik oldugu bulunmustur. Analiz sonunda hesaplanan etki
biiyiikliigii, bu anlamli farkin orta diizeyde oldugunu géstermistir. Analiz sonucuna

gore, calisma sonrasi robotik destekli programlama egitimi grubunun akademik
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basar1 puanlari, robotik desteksiz programlama egitimi grubunun akademik basari

puanindan anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Robotik destekli programlama

egitiminin, programlama dili 6grenmede etkili ve basarili bir yontem oldugu elde

edilen sonuglar arasinda yer almistir.

Nitel goriisme verileri incelendiginde, LEGO® Mindstorms robotik iiriinleri ile

uygulama siiresince yapilan etkinliklerin, uygulamali olarak devam etmesinden

dolay1 akilda kalic1 oldugu ve kodlama mantigin1 6grendikten sonra kisisel kodlarin

uygulanmasindan ve aninda ¢iktinin goriilmesinden dolay1 basarili, faydali ve merak

uyandirict oldugu dair vurgu yaptiklar: sonucuna varilmistir.

Ogrencilerin, uygulama siirecinde yapilamayan zorlayic1 bir yer oldugunda
daha da hirslanip uygulamalari yapmaya ¢aligmalarinin ve gruplar halinde
calismanin verdigi rekabet duygusunun {ist seviyede olmasinin dgrencilerin

ders basarisini artiran siiregler oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ogrencilerin programlamaya iliskin yeni kodlarin dgrenilmesiyle birlikte
kodlar1 her derste tekrarlama imkani olduklarina dair goriisler ile 6grencilerin

akademik basarilarinin glinden giine artt1g1 belirlenmistir.

Programlama hakkinda bilgi sahibi olmayan 6grencilerdeki Onyargi ve
basarisiz olma korkusunun kirildigina dair bulgular mevcuttur. Bu durum,
robotik destekli programlama uygulamalarinin 6grencilerin programlama
egitimine yonelik motivasyonlarini artiran siirecler oldugu, motive olduklari
i¢cin akademik basarilarina olumlu anlamda etkisi oldugu elde edilen sonuglar

arasinda yer almistir.

Kisisel tasarimlarin ve fikirlerin uygulamaya konulmasi, ileriki egitsel ve
kisisel gelisimlerine yonelik 6grenme istegini artirmasi ve bir¢ok uygulama
yapma olanagina sahip bir siire¢ olmasi, robotik destekli programlama
egitiminin, 6grencilerde akademik basariy1 artiran siiregler oldugu elde edilen

sonuglar arasinda yer almistir.

Robotik destekli programlama egitimi ile kisisel fikir ve tasarimlarini
gelistirecek seviyeye geldiklerine dair goriislerin oldugundan dolay1, egitim
siirecinin akademik basartya olumlu katki yaptigi elde edilen sonuglar

arasinda yer almistir.
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Nitel 6grenci giinliikleri verileri incelendiginde, uygulama siirecinde, bagarmanin

vermis oldugu bir mutluluk yasadiklari, daha fazlasim 6grenme istekleri oldugu,

istenileni ortaya koyabilmeleri ve ogrenmeye karsi merakli ve istekli olduklar

sonucuna ulasilmistir.

Genel anlamda, uygulama siirecinin eglenceli, zevkli, merak uyandirici ve
ilgi ¢ekici olduguna dair goriisler belirlenmistir. Bu durum, 6grencilerin derse
karst motive olduklari, ayrica derse karst motivasyonlarinda artis
yasandigindan dolayr, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama
slirecinin akademik basarilarina da olumlu yonde etkisi oldugu elde edilen

sonuglar arasinda yer almistir.

Ogrencilerin LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama dersine
meraklarinin arttig1, uygulama siireci igerisindeki rekabet ile derse karsi
motive olduklari, verilen bilgileri kavradiklar1 ve kisisel gelisimlerine katki
sagladigina dair gorisler belirlenmistir. Bunun yaninda, 6grencilerin, ders
uygulama siireci igerisindeki ¢aligsmalar1 bir adim 6ne tasidiklarina ait veriler
bulunmustur. Uygulama siirecinde etkinlikleri basardiklari ve bilgi dolu ders
siireci yasadiklar1 belirlenmistir. Bu durum, LEGO® Mindstorms ile robotik
destekli programlama egitimi uygulamalarinin, Ogrencilerin akademik

basarilarina katki sagladigi elde edilen sonuglar arasinda yer almistir.

Baz1 6grencilere gore robotik kodlamanin kolay oldugu belirlenmistir. Bu
durumun, bu 6grencilerin akademik basarilarina olumlu etkisi oldugu elde

edilen sonuglar arasinda yer almistir.

Kodlamanin ilgi ¢ekici olmasindan dolayr Ogrencilerin, Ogrenilenleri
kavramalarindan dolayr, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli
programlama uygulama siirecinin, 6grencilerin akademik basarilarina olumlu

katki sagladigi elde edilen sonuglar arasinda yer almistir.

Uygulama siirecindeki etkinliklerle gerceklesen rekabet duygusu,
ogrencilerin akademik basarilarina olumlu etki Sagladigi sonucuna

ulagtlmistir.

Uygulama siirecinde, ogrenmelerin akilda kalici olduguna, 6grencilerin
bireysel yanliglarimi belirleyebildiklerine ve dersin kisisel gelisimlerine

olumlu anlamda etki ettigine dair vurgu yaptiklari sonucuna ulagilmustir.
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Motivasyon degiskenine iliskin nicel ve nitel verilerin analizlerine ait genel sonuglar

incelendiginde;

Arastirmaya katilan 6grencilerin motivasyon diizeylerine iliskin deney ve kontrol
gruplart arasinda anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Arastirmaya katilan
robotik destekli programlama egitimi Ogrencilerinin motivasyon diizeyleri,
robotik desteksiz programlama egitimi 6grencilerinin motivasyon diizeylerinden
anlamli derecede yiiksek oldugu sonucu elde edilmistir. Analiz sonunda
hesaplanan etki biytkligi, bu anlamh farkin orta diizeyde oldugunu
gostermistir. Bu duruma gore, robotik destekli programlama egitimi goren
ogrencilerin Programlama Dilleri I dersine, robotik desteksiz programlama
egitimi goren 6grencilere gore daha motive olduklar1 sonucuna ulasilmstir.
Nitel goriisme verileri incelendiginde, robotik destekli ders siiresince
ogrencilerin motive olduklar1 siireglere iliskin motivasyonlarin1 artiran
diistincelerine gore, kodlarin anlasilir olmasi, kodlarin merak uyandirici olmast,
eglenceli materyaller olmasi, gilinliik hayattan Ornek uygulamalarin
gerceklestirilmesi, derste rekabetin olmasi, etkinlikleri yapabilmeye yonelik
hirsin olmasi, gruplar halinde calisma, dersin robotik destekli devam etmesi,
robotla uygulama yapmak ve ilgi ¢ekici anlatimin olduguna sonuglar elde
edilmistir.

e Bunlarin yaninda, ¢aga ayak uydurmanin Ogrenciler tarafindan
onemli oldugu ve giincel bilgi almanin Ggrencilerin derse karsi
motivasyonlarini artiran 6nemli olgular oldugu elde edilen sonuglar
arasinda yer almistir.

e Ogrenci goriisleri incelendiginde, teknolojinin giinden giine
ilerlediginin farkinda olmalar1 ve popiiler konulardan biri oldugunu
bildikleri robotik ile programlama dili 6greneceklerinde derse karsi
meraklarinin daha da arttigr goriilmiistiir. Bu durum, 6grencilerde
giincel teknolojiyi takip etmelerini ve Ogrenmelerini saglayan
LEGO® robotik uygulamalari ile destekli programlama dili dersine
kars1 motive olduklar1 ve ders siirecinde ortaya koyduklari yeni
tasarimlarla bu motivasyonlarinin arttig1 elde edilen sonuglar arasinda

yer almistir.
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LEGO® Mindstorms robotik ile destekli programlama dili ile
gerceklesecegini duyduklar1 anda 6grencilerin bazisinda derse karsi
onyargi, endise olusmus ve dersi gecebilme korkusu gerceklestigi
belirlenmistir. Bu duruma sahip 6grencilerin, daha dnce robotik ve
kodlama hakkinda bilgi sahibi olmadiklarindan dolay: derse karsi
olumsuz duygularla bagladiklari, ancak uygulama siirecinde
gerceklesen etkinlikler ve Ogrenme siireci ile bu korkularmi
yendikleri ve istekliliklerinin arttig1 belirlenmistir. Uygulama
slirecinin, Ogrencilerde motivasyonu artirabilme yetenegine sahip
oldugu elde edilen sonuclar arasinda yer almistir.

Ogrencilerin, LEGO® Mindstorms robotik iiriinleri ile yapilan
etkinliklere ait diistinceleri incelendiginde, etkinliklerin, uygulamali
olarak devam etmesinden dolay1 akilda kalici oldugu ve kodlama
mantigin1 6grendikten sonra kisisel kodlarin uygulanmasindan ve
aninda goriilmesinden dolay1 basarili, faydali ve merak uyandirici
oldugu belirlenmistir. Bu durum, 6grencilerin akademik basarilarini
ve motivasyonlarini artirdifi elde edilen sonuglar arasinda yer

almistir.

Uygulama siirecinde gelistirilen ders uygulamasina dair etkinliklerin
zevkli, ilgi ¢ekici ve ige yarar olduguna dair goriislerin, 6grencilerde,
derse karsi motivasyonlarin1 artiran siiregler oldugu elde edilen

sonuclar arasinda yer almistir.

Ogrencilerin, LEGO® Mindstorms ile destekli robotik programlama
dili ders siliresince motive olduklar1 siireglere iligkin goriisleri
incelendiginde, anlatimin ilgi c¢ekici olmasinin, ROBOTC ’de
kodlamanin ve kodlarin anlagilir ve merak uyandirict olmasinin,
robotla uygulama yapmamn ve LEGO® Mindstorms egitim
materyalinin  eglenceli ve zevkli olmasinin  §grencilerde
motivasyonlar1 artiran etmenler oldugu elde edilen sonuglar arasinda

yer almustir.

Ogrencilerin, uygulama siirecinde yapilamayan zorlayic1 bir yer
oldugunda daha da hirslanip uygulamalar1 yapmaya ¢alismalarinin ve
gruplar halinde ¢alismanin verdigi rekabet duygusunun {ist seviyede
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olmasinin dgrencilerin ders basarisini artiran ve uygulama siiresince
motivasyonlarini artiran siirecler oldugu elde edilen sonuglar arasinda

yer almustir.

Ogrencilerden bazilarmin daha &nce programlamay: geleneksel
anlamda gérmelerinden dolay1 ve programlama egitiminin LEGO®
Mindstorms ile desteklenecegini ilk derste gordiiklerinden dolay1
derse karsi bir endise ile baslamiglardir. Ancak ilerleyen siireclerde
bu endisenin yerini merak duygusu aldigindan dolay1 6grencilerin

derse kars1 motivasyonlarinin git gide arttig1 sonucuna ulagiimistir.

Baz1 o6grencilerin sayisal kodlarin ve programlamanin zorluguna
vurgu yaptiklart sonucuna ulasilmistir. Ancak, Ogrencilerin
programlamaya iliskin yeni kodlarin 6grenilmesiyle birlikte kodlar
her derste tekrarlama imkani ile bu zorlandiklar1 siiregle basa
c¢ikabilmeyi 6grendikleri belirlenmistir. Bu durum, 6grencilerin derse
karst motivasyonlarinin ve akademik basarilarinin giinden giline

artt1g1 elde edilen sonuglar arasinda yer almigtir.

Robotik destekli programlama egitiminin, bir nesne iizerinde
uygulama sonuglarinin goriilmesi olanagima sahip olunmasi ile
motive edici ve zevkli olduguna dair vurgu yaptiklar1 sonucuna
ulagilmistir. Bu goriisler ile daha 6nce programlama hakkinda bilgi
sahibi olmayan Ogrencilerdeki dnyargi ve basarisiz olma korkusunu
kirmistir. Bu durum, robotik destekli programlama uygulamalarinin
Ogrencilerin programlama egitimine yonelik motivasyonlarini artiran
stiregler oldugu, motive olduklar i¢in akademik basarilarina olumlu

anlamda etkisi oldugu elde edilen sonuglar arasinda yer almistir.

Robotik uygulamalarin, kisilerde yeni fikirler olusturmast,
programlamaya ve robotige karst korkularin ve Onyargilarin
yenilmesini saglamasi, merak uyandirici olmasi, motive edici ve
zevkli  olmast sayesinde, Ogrenci  goriislerinden, robotik
uygulamalarin  ileriye doniik mesleki gelisimlerine  katki

saglayabilecegi elde edilen sonuglar arasinda yer almistir.
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e Nitel 6grenci giinliikleri verileri incelendiginde, genel anlamda dersin heyecanli,

keyifli, eglenceli, ilgi ¢ekici, merak uyandirict ve zevkli gectigine dair vurgu

yaptiklar1 sonucuna ulasilmistir.

5.1.2. Tartisma

Uygulama siirecinde, bagarmanin vermis oldugu bir mutluluk yasadiklari,
daha fazlasin1 6grenme istekleri oldugu, istenileni ortaya koyabilmeleri
ve dgrenmeye karst merakli ve istekli olduklar1 belirlenmistir. Ogrenci
giinliikleri verilerine gére bu durum, LEGO® Mindstorms ile robotik
destekli programlama egitimi uygulamalarinin, 6grencilerin derse karsi
motivasyonlarimin artisina ve akademik basarilarinin gelisimine katki
sagladigi elde edilen sonuclar arasinda yer almistir.

LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama dersine
meraklarini arttigi, uygulama siireci igerisindeki rekabet ile derse karst
motive olduklari, verilen bilgileri kavradiklari, dersin kisisel
gelisimlerine katki sagladigina ve kendilerini sansli hissettiklerine dair
vurgu yaptiklari sonucuna ulasilmistir. Bunun yaninda 6grencilerin, ders
uygulama siireci icerisindeki calismalari bir adim One tasidiklan
bulunmustur. Uygulama siirecinde etkinlikleri basardiklar1 ve bilgi dolu
ders stireci yasadiklar elde edilen sonuglar arasinda yer almustir.
Kodlamanin ilgi ¢ekici olmasindan dolay1 6grencilerin, 6grendiklerini
kavramalarindan dolayr, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli
programlama uygulama siirecinin, 6grencilerin motivasyonlarina ve
akademik basarilarina olumlu katki sagladigi elde edilen sonuglar

arasinda yer almistir.

Arastirma kapsaminda, robotik destekli programlama egitiminin 6grencilerin problem

cozme becerilerine, akademik basarilarina ve derse yonelik motivasyonlarina etkisi ile

Ogrencilerin yapilan uygulamalara iligkin goriislerinin incelenmesi amaglanmistir. Bu

baglamda gergeklestirilen arastirma sonucu elde edilen bulgular bu boliimde tartisiimistir.

Calisma oncesi deney ve kontrol gruplar1 arasinda, problem ¢dzme becerileri arasinda

anlamli farklilik olmadigi, ancak bu durumun ¢alisma sonrasinda degistigi bulunmustur.

Caligma sonras1 deney ve kontrol gruplart arasinda anlamli farklilik bulunmustur. Orta

diizeyde etki biiyiikliigiine sahip bu anlaml farklilik ile robotik destekli programlama

egitimi grubunun, robotik desteksiz programlama egitimi grubuna gore problem ¢dzme

107



becerileri daha yiiksektir. Bu sonugtan LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama
egitiminin, geleneksel programlama egitimine gore 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini
gelistirmede daha etkin ve verimli bir ara¢ olduguna inanilmaktadir. Bu durumu destekleyen
diger bir bulgu, deney grubunun, deney oncesi ve deney sonrasi problem ¢ézme becerileri
arasinda anlaml farklilifa sahip olmasidir. Hesaplanan etki biiytikliigli, bu anlamli farkin
orta diizeyde oldugunu gostermistir. LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama
egitimi goren deney grubu Ogrencilerinin deney sonrasinda problem ¢ézme becerilerinin
arttigi deney Oncesine gore arttigi bulunmustur. Ancak, kontrol grubu o6grencilerinin
problem ¢ozme becerilerinde, deney dncesi ve deney sonrasi bir fark bulunamamaistir. Bu
durum LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitiminin &grencilerin
problem ¢6zme becerileri gelistiren bir siire¢ oldugunu tekrar desteklemektedir. Nitel

goriisme verileri bu durumu destekleyecek verilere sahiptir.

Barak ve Zadok (2009), robotik faaliyetlere katilan 6grencilerin, kendi yasam deneyimlerine
dayanarak, sinifta (problem ¢ézenlerin ¢6ziim yontemlerini belirledikleri siiregler) bulussal
bulgular1 siklikla kullandiklarimi tespit etmislerdir. Ogrencilerin kullandig1 bulussal
bulgular, 6grencilerin ger¢ek diinyadaki problem ¢ozme yeteneklerini giiglendirmek ve
genigletmek icin aktiflestirilebilir. Bu arastirmada, 6grencilerin goriislerinden elde edilen
bulgulara gére, giinliik hayattan verilen gercek yasam problemlerinin LEGO® Mindstorms
ile robotik destekli egitim siireglerine entegre edilmesi ve ¢oziim gelistirilmesi sayesinde
LEGO®™ Mindstorms ile robotik destekli egitimin, geleneksel programlama egitimine gore
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi bulunmustur. Bu bulguyu destekleyen
Papert (1980, 1993)’in insacilik teorisi, meta biligsel becerilerin 6grenciler tarafindan kendi
diistincelerinin aktif yapicilar olarak insa edildigini ve bilgisayar teknolojisinin belirli
problem ¢6zme alanina entegre edilmesinin, gercek diinyadaki problem ¢d6zme yeteneginin
onemli bir belirleyicisi olabilecegini &ne siirmektedir. Ogrenci giinliiklerine yansiyan
ifadeler ile de desteklenen, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli egitimin, égrencilerin,
problem ¢dzme becerilerini artirdigi goriilmektedir. Giinliiklerde, dgrencilerin yaptiklar
hatalarin farkina varabilme becerilerine sahip olduklarina dair goriislere rastlanilmistir.
Uygulama siirecindeki etkinliklerle ger¢eklesen grup ¢alismasi, rekabet ve yardimseverlik
ortami ile 0grenciler uygulama siiresince birbirleri ile etkilesim igerisinde bulunmuslardir.
Bu etkilesim ile 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin arttigina inanilmaktadir. Bu
bulguyu destekleyen Norton, McRobbie ve Ginns (2007) gore, 6grenciler kendilerini

teknolojinin i¢ine ¢eken miifredat tasarimi, 6zellikle robotik etkinlikler araciligiyla takim
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caligmasi, problem ¢ozme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmektedir. Ayrica,
LEGO® robotigi, dgrencinin siniftaki problem ¢dzme yeteneklerine yardimeci olmak igin
yararli bir ara¢ (Barak ve Zadok, 2009; Norton ve digerleri, 2007) ve teknoloji tabanli

miifredat degerlendirmesi igin yararl aracglardan (Edwards-Leis, 2008) biridir.

Elde edilen verilerin sonucunda LEGO® Mindstorms ile robotik destekli egitim siirecinin,
ogrencilerin, problem ¢6zme becerilerini artirdig1 goériilmektedir. Bu sonug, alan yazinda yer
almakta olan diger arastirma sonuglari ile benzerlik gostermektedir (Alimisis ve Kynigos,
2009; Atmatzidou ve digerleri, 2008; Atmatzidou ve digerleri, 2018; Avci ve Sahin, 2019;
Castledine ve Chalmers, 2011; Chaudhary, Agrawal, Sureka ve Sureka, 2016; Nourbakhsh
ve digerleri, 2005; Cavas ve digerleri, 2012; Danahy ve digerleri, 2013; Lin ve digerleri,
2009; Mioduser, Levy ve Talis, 2009).

Arastirmaya katilan deney grubu 6grencilerinin ¢aligsma dncesi ve ¢aligma sonrasi puanlarina
iliskin akademik basar1 diizeylerinde anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Analiz sonunda
hesaplanan etki biiyiikliigii, bu anlamli farkin yiiksek diizeyde oldugunu gostermistir. Bu
durum, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitiminin 6grencilerin
akademik basarilarini artirdigini géstermistir. Ayrica, arastirmaya katilan kontrol grubu
Ogrencilerinin de ¢aligma Oncesi ve sonrasi puanlarina iliskin akademik basar1 diizeylerinde
anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Analiz sonunda hesaplanan etki buyiikligi, bu
anlaml farkin yiiksek diizeyde oldugunu gostermistir. Bu durum, 6grencilerin geleneksel

ders stiresince, 6grenmelerinde anlamli bir artis oldugunu gostermektedir.

Caligma Oncesi deney ve kontrol gruplari arasinda, akademik basari diizeyleri arasinda
anlaml farklilik olmadigi, ancak calisma sorasi deney ve kontrol gruplarinin diizeltilmis
akademik basar1 puanlarinin, deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlarma gore
diizeltilmis son test puanlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu bulunmustur. Analiz sonunda
hesaplanan etki biiyiikliigii, bu anlamli farkin orta diizeyde oldugunu gostermistir. Analiz
sonucuna gore, ¢alisma sonrast robotik destekli programlama egitimi grubunun akademik
basart puanlari, robotik desteksiz programlama egitimi grubunun akademik basari
puanindan anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Bu sonugla, robotik destekli programlama
egitiminin, programlama dili 6grenmede etkili ve basarili bir yontem olduguna
inanilmaktadir. Bu sonug, alan yazinda yer almakta olan Barker ve Ansorge (2007),
Cukurbag1 (2016), Garcia ve Patterson-McNeill (2002), Korkmaz (2016), Lawhead ve
digerleri (2002), Ozdogru (2013), Strawhacker ve Bers (2015) ve Wong (2001) arastirma
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sonuglar1 ile benzerlik gostermektedir. Nitel goriisme verileri bu durumu destekleyecek

verilere sahiptir.

LEGO® Mindstorms robotik iiriinleri ile uygulama siiresince yapilan etkinliklerin,
uygulamal1 olarak devam etmesinden dolay1 akilda kalici oldugu ve kodlama mantigini
ogrendikten sonra kisisel kodlarin uygulanmasindan ve aninda ¢iktinin goriilmesinden
dolay1 basarili ve faydali olduguna dair 6grenci goriisleriyle LEGO® Mindstorms ile robotik
destekli programlama egitiminin akademik basariy1 artirdigi sonucuna varilmistir. Ayrica,
Ogrencilerin, uygulama siirecinde yapilamayan zorlayici bir yer oldugunda daha da hirslanip
uygulamalar1 yapmaya calismalarinin ve gruplar halinde ¢aligmanin verdigi rekabet
duygusunun iist seviyede olmasiin dgrencilerin LEGO® Mindstorms ile robotik destekli
programlama egitiminin basarisini artiran siiregler olduguna inanilmaktadir. Ogrencilerin
programlamaya iliskin yeni kodlarin 6grenilmesiyle birlikte kodlart her derste tekrarlama
imkani olduklarina dair goriisler bu olumlu derecedeki akademik basariy1 artiran etmenler
olduguna inanilmaktadir. Programlama hakkinda bilgi sahibi olmayan 0Ogrencilerdeki
onyargl ve basarisiz olma korkusunun kirildigma dair gériisler, LEGO® Mindstorms ile
robotik destekli programlama egitiminin O6grencilerin programlama egitimine yonelik
motivasyonlarini artiran stire¢ler oldugu, motive olduklari i¢cin akademik basarilarina olumlu
anlamda etkisi olduguna inanilmaktadir. Kisisel tasarimlarin ve fikirlerin uygulamaya
konulmasi ile LEGO® Mindstorms robotik destekli programlama egitiminin, ileriki egitsel
ve kisisel gelisimlerine yonelik 6grenme istegini artirmast ve bir¢ok uygulama yapma
olanagina sahip bir siire¢ olmasi ile 6grencilerde akademik bagariy1 artiran siiregler olduguna
inanilmaktadir. Ayrica, robotik destekli programlama egitimi ile kisisel fikir ve tasarimlarini
gelistirecek seviyeye geldiklerine dair 6grenci goriigleri ile egitim siirecinin akademik
basartya olumlu katki yaptig1 diisiiniilmektedir. Ogrenci giinliiklerine yanstyan ifadeler ile
de desteklenen, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli egitimin, dgrencilerin, akademik
basarilarmm artirdign gériilmektedir. Ogrencilerin LEGO® Mindstorms ile robotik destekli
programlama dersine meraklarinin artti1, uygulama stireci igerisindeki rekabet ile derse
kars1 motive olduklar, verilen bilgileri kavradiklart ve kisisel gelisimlerine katki sagladigina
dair gortsler belirlenmistir. Bunun yaninda, 6grencilerin, ders uygulama siireci igerisindeki
caligmalar1 bir adim One tasidiklarina ait veriler bulunmustur. Uygulama siirecinde
etkinlikleri basardiklar1 ve bilgi dolu ders siireci yasadiklar1 belirlenmistir. Bu durum,
LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama egitimi uygulamalarinin, dgrencilerin

akademik basarilarim1 artirdifi  seklinde diisiiniilmektedir. Ogrencilerin akademik
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basarilarinin artmasinda gerceklestirilen uygulamalarla birlikte 6grencilerin derse yonelik
motivasyonlarinin artmasinin da etkisi olduguna inanilmaktadir. Genel anlamda, uygulama
slirecinin eglenceli, zevkli, merak uyandirict ve ilgi ¢ekici olduguna dair 6grenci goriisleri
belirlenmistir. Arastirmalara bakildiginda robotik egitimi siirecinin etkilesimli, eglenceli ve
isbirlikli bir siire¢ oldugu belirtilmektedir (Alimisis, 2013; Pimlott-Wilson, 2012).
Ogrencilerin derse karst motive olduklari, ayrica derse karsi motivasyonlarinda artis
yasandigindan dolayr, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama siirecinin
akademik basarilarini da artirdigina inanilmaktadir. Buckler (2015) arastirmasina gore
Ogrenci motivasyonun, Ogrenci basarisina katki saglayan sinif i¢i faktorler arasinda
oldugunu belirtmistir. Martinez Ortiz (2015) ise LEGO® Mindstorms uygulamalar

ogrencilerin 6grenmeye yonelik motivasyonlariin arttigini belirlemistir.

Caligma sonras1 verilerine gore, arastirmaya katilan 6grencilerin motivasyon diizeylerine
iliskin deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir.
Aragtirmaya katilan robotik destekli programlama egitimi Ogrencilerinin motivasyon
diizeyleri, robotik desteksiz programlama egitimi 6grencilerinin motivasyon diizeylerinden
anlamli derecede yiiksek oldugu bulunmustur. Analiz sonunda hesaplanan etki biiyiikligi,
bu anlamli farkin orta diizeyde oldugunu gostermistir. Bu durum, robotik destekli
programlama egitimi goren dgrencilerin Programlama Dilleri I dersine, robotik desteksiz
programlama egitimi goren 6grencilere gore daha motive olduklari seklinde yorumlanabilir.
Bu sonug, alan yazinda yer almakta olan Cukurbasi ve Kiyict (2017), Lykke ve digerleri
(2014), McWhorter ve O’Connor (2009), Nugent ve digerleri (2009) ve Piteira ve Haddad
(2011)’in arastirma sonuclariyla benzerlik gostermektedir. Nitel goriisme verileri bu durumu

destekleyecek sonuclara sahiptir.

LEGO® Mindstorms ile robotik destekli ders siiresince ogrencilerin motive olduklart
stireglere iliskin motivasyonlarint artiran diisiincelerine gore, kodlarin anlasilir olmasi,
kodlarin merak uyandirict olmasi, eglenceli materyaller olmasi, gilinliik hayattan 6rnek
uygulamalarin gerceklestirilmesi, derste rekabetin olmasi, etkinlikleri yapabilmeye yonelik
hirsin olmasi, gruplar halinde calisma, dersin robotik destekli devam etmesi, robotla
uygulama yapmak ve ilgi ¢ekici anlatimin olduguna dair goriisler belirlenmistir. Jiang, Song,
Lee ve Bong (2014), ogrenci basarisinda ogrencilerin motivasyon diizeylerinin ve
Ogretmenleri ile olan iligkilerinin 6nemli bir etkisi oldugunu belirtmislerdir. Bu ¢alismada
da, motivasyonu artiran ilgi c¢ekici anlattimin 6gretim elemam tarafindan Ogrenciler ile

etkilesimi sayesinde oldugu 6grenci goriislerinden belirlenmistir. Calismada motivasyonu
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olumlu etkileyen etmenlerin 6grencilerde olusan sonuca ulasma cabasi ve hirsi, robotlarin
hareket etmesi, Ogrencilerin birbirleri ile rekabete girmesi olarak belirlenmistir. Robotik
etkinliklerde 6grencilerin tirtinlerini insa etmeleri, onlarda sonuca ulasma anlaminda bir gaba
olusturdugu ve bunun motivasyonu artirdig1 diisiinilmektedir. Meydana getirdikleri iiriiniin
cesitli hareketler gerceklestirebiliyor olmasi da &grencilerin motivasyonunu artiran bir
etmen oldugu belirlenmistir. Literatiirde belirtildigi tizere bu tip yapilandirmaci uygulamalar
ve etkinlikler o6grencilerin ilgisini ¢ekmekte ve calisma motivasyonu saglamaktadir

(Alimisis, 2013; Eguchi, 2010; Liu ve digerleri, 2013).

Caga ayak uydurmanin Ogrenciler tarafindan onemli oldugu ve giincel bilgi almanin
ogrencilerin derse karsi motivasyonlarini artiran énemli olgular olduguna inanilmaktadir.
Bu bulgular, geleneksel anlamda gergeklestirilen programlama dili egitiminde kullanilan
materyallerin, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli ders siiresince kullanilan egitim
materyaline gore daha sikici, motivasyon diisiiriici ve gilincel olmadigindan
kaynaklanmaktadir. Ogrenci goriisleri incelendiginde, teknolojinin giinden giine
ilerlediginin farkinda olmalar1 ve popiiler konulardan biri oldugunu bildikleri robotik ile
programlama dili 6greneceklerinde derse karsi meraklarinin daha da arttig1 goriilmistiir. Bu
durum, dgrencilerde giincel teknolojiyi takip etmelerini ve dgrenmelerini saglayan LEGO®
Mindstorms robotik uygulamalari ile destekli programlama dili dersine karsi motive
olduklar1 ve ders siirecinde ortaya koyduklari yeni tasarimlarla bu motivasyonlarinin arttigi
seklinde diisiniilmektedir. Ayrica, uygulama siirecinde yapilamayan zorlayict bir yer
oldugunda daha da hirslanip uygulamalar1 yapmaya c¢alismalarinin ve gruplar halinde
calismanin verdigi rekabet duygusunun iist seviyede olmasinin dgrencilerin ders basarisini

artiran ve uygulama siiresince motivasyonlarini artiran siirecler olduguna inanilmaktadir.

Geleneksel programlama egitiminde, bir bilgisayar iizerinde gergeklestirilen islemlerin
aksine robotik destekli programlama egitiminde, bir nesne iizerinde uygulama sonuglarinin
goriilmesi olanagina sahip olunmasi 6grencilerin geleneksel programlama egitimine gore
robotik destekli egitimin motivasyonlarini artiran siiregler oldugu belirlenmistir. Robotik
araclarin bilgisayar bilimleri egitiminde kullanimi ile 6grencilerin bilgisayar bilimlerine
kars1 onyargilart ve korkulart kirilmistir. Bu arastirmada, programlama hakkinda bilgi sahibi
olmayan dgrencilerdeki ényargi ve basarisiz olma korkusunu LEGO® Mindstorms robotik
uygulamalari ile destekli programlama egitimi ile kirilmistir. Bu durum ile birlikte, robotik
destekli programlama uygulamalarinin, Ogrencilerin programlama egitimine yonelik

motivasyonlarimi artirdigini, bu yiiksek motivasyon sayesinde de akademik basarilarinin
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arttig1 belirlenmistir. Ogrenci giinliiklerine yansiyan ifadeler ile de desteklenen, LEGO®
Mindstorms ile robotik destekli egitimin, Ogrencilerin, motivasyonlarini artirdigi
goriilmektedir. Genel anlamda goriisme verileriyle paralel olarak, dersin heyecanli, keyifli,
eglenceli, ilgi ¢ekici, merak uyandirici ve zevkli gectigine dair vurgular elde edilmistir. Bu
durumun, uygulama siirecinde, bagsarmanin vermis oldugu mutluluktan kaynaklandigi, daha
fazlasin1 6grenme istekleriden dolay1 oldugu, istenileni ortaya koyabilmeleri ve 6grenmeye
kars1 merakl1 ve istekli olmalarindan kaynaklandig diisiiniilmektedir. LEGO® Mindstorms
ile robotik destekli programlama dersine meraklarinin arttig1, uygulama siireci igerisindeki
rekabet ile derse karsi motive olduklari, verilen bilgileri kavradiklari, dersin kisisel
gelisimlerine katki sagladigina ve kendilerini sanshi hissettiklerine dair ifadeler elde
edilmistir. Kodlamanin ilgi c¢ekici olmasindan dolayr O6grencilerin, Ogrendiklerini
kavramalarindan dolayr, LEGO® Mindstorms ile robotik destekli programlama uygulama
slirecinin, 6grencilerin motivasyonlarini artirdigi diisiiniilmektedir. Genel anlamda robotik
destekli uygulamalarin, kisilerde yeni fikirler olusturmasi, programlamaya ve robotige karsi
korkularin ve dnyargilarin yenilmesini saglamasi, merak uyandiric1 olmasi, motive edici ve
zevkli olmasi sayesinde, robotik uygulamalarin &grencilerin ileriye doniik mesleki

gelisimlerine katki saglayabilecegine inanilmaktadir.
5.2. Oneriler

Aragtirma sonuglarina gore gelecek arastirmalara yonelik uygulamalar i¢in ve arastirma

sonuglarina dayali olarak farkli 6neriler sunulmustur.
5.2.1. Arastirma sonuclarina dayah oneriler
Bu arastirma kapsaminda arastirma sonuclarina iligkin asagidaki oneriler getirilmistir.

e Programlama egitiminde robotik araglarin kullanimi motivasyonu, basariyr ve
problem ¢6zme becerisini artirmaktadir. Bu nedenle, Ogrencilere geleneksel
programlama egitimi yerine robotik araglarin kullanildigi programlama egitimi
verilmesi Onerilmektedir.

e Her diizeydeki egitim kurumunda, seviyelere gore robotik atdlyelerin kurulmasi
onerilmektedir.

e Ogrencilerin bilissel iist diizey becerilerinin ve psikomotor becerilerinin gelisimi
adina, programlama egitiminin ilkdgretim seviyesinden itibaren robotik araglarla
egitimi ve ilgili egitim kurumlarinin miifredatina robotik destekli programlama

egitiminin eklenmesi Onerilmektedir.
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Programlanabilir robot yapilarinin kullanimi, 6grenci gruplarini eglenceli, igbirlik¢i
problem ¢ozme aktivitelerine dahil etmek i¢in kullanilabilir.

Robotlar, 6grencilerin bilgi, beceri ve tutum gelistirmesini kolaylastirmak igin
kullanilabilir.

Egitimde robotik araglarin kullanimi ile o6grencilerin arasindaki isbirligini ve
iletisimi, problem ¢dzme becerilerini, elestirel diisiinme becerilerini ve yaraticilig
artirabilen bir 6grenme ortami yaratabilir.

STEM becerilerini ve bilgisini uygulamali ve eglenceli hale getirmek, gelecege

hazirlamak i¢in robotik araglarin egitimde kullanilmasi 6nerilmektedir.

5.2.2. Gelecek arastirmalara yonelik oneriler

Aragtirma sonucunda gelecekte yapilacak arastirmalar i¢in asagidaki oneriler sunulmustur.

Bu arastirma kapsaminda robotik destekli programlama egitiminin Programlama
Dilleri I dersi kapsaminda ve yliksekdgretim diizeyinde kullanimi ile ilgili
uygulamalar yapilmistir. ileride yapilacak arastirmalarda robotik destekli egitimin
farkl1 derslerde ve diger 6gretim kademelerinde de kullanimi ele alinip incelenebilir.
lleride yapilacak arastirmalarda egitimde robotik araglarinmn kullaniminim, farkl
robotik araclarla ve farkli programlama dilleriyle gergeklestirilmesi
degerlendirilebilir.

Ileride yapilacak arastirmalarda egitimde robotik araglarinin kullaniminin, doyum,
tutum, Ozyeterlik, memnuniyet, algilanan 6grenme, vb. gibi 6grenme igin 6nemli
olan farkli bagimli degiskenlerle iliskisi ele alinip degerlendirilebilir.

Ileride yapilacak arastirmalarda, engelli bireylerin egitimi ve gelisimi igin robotik

destekli egitim yapilmasi degerlendirilebilir.
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EKLER

Ek 1. Ders Planlarn

HAFTA 1
Dersin Adi Programlama Dilleri |
Simif BOTE /2. Siuf
Konu Lego Mindstorms EV3 Setinin ve ROBOTC Programinin Tanitilmasi
Onerilen Siire | 3 Ders Saati

2.
3
4

5.

Ogrenme Kazamimlari:
1.

Lego Mindstorms EV3 egitim setinin amacini tanimlar

Lego Mindstorms EV3 ile Robot tasarimi yapar

ROBOTC programini tiim yonleriyle kullanir

Lego Mindstorms EV3 ile tasarlanan robotun ROBOTC donanimsal yazilimini
robota yiikler

ROBOTC ile yazilan 6rnek bir programi robota yiikler

2
3.
4.
5

Dersin Hazirhk:
1.

Oncelikle konu ile ilgili kaynak taramas1 yapild.

Ogrencilere anlatilmak iizere konu ile ilgili sunum hazirlands.

Ogrencilere gosterilmek iizere drnek robot tasarimlari secildi.

Ogrencilere gosterilmek iizere 6rnek programlanmis robot tasarimlari segildi.
Ogrencilere uygulama yapabilmeleri i¢in bir etkinlik hazirland.

Dersin islenisi:

1. Ogrencilerin ders ile ilgili dnbilgilerini belirlemek amactyla baz1 sorular sorulur.

2. Verilen yanitlar dogrultusunda Lego Mindstorms EV3 ve ROBOTC programi
tanitilir.

3. Ardindan 6grenciler i¢in hazirlanan sunum 6gretim elemani tarafindan sunulur.

4. Sunuma gore Lego Mindstorms EV3 egitim setinin amaglart ve ROBOTC ile
programlamanin 6nemi anlatilir ve tanitilir.

5. Anlatimin sonunda Lego Mindstorm EV3 egitim seti ile robot tasarimina gegilir.

6. Ogretim elemani tarafindan verilen robot tasarimi i¢in gerekli adimlar uygulanr.

7. Tasarim sonrasinda ROBOTC yazilimi1 Lego Mindstorms EV3 aracina yiiklenir.

8. Yazilimin yiiklenmesinden sonra ROBOTC programinin kullanicilara sunmusg
oldugu 6rnek program tasarimlarindan bir tanesi Lego Mindstorms EV3 ile
tasarlanmis robota yiiklenir.

Etkinlik:
1- Verilen lego pargalarina gére ve tasarim adimlarina gore asagidaki robotu

tasarlayiniz.
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2- ROBOTC programinda 6rnek bir programi ¢alistiriniz.

144




HAFTA 2

Dersin Ad1 Programlama Dilleri |

Simif

BOTE /2. Siif

Konu

Hareket ve Gelismis Hareket (Dongiilere Giris)

Onerilen Siire | 3 Ders Saati

Ogrenme Kazamimlari:

1.
2
3.
4.
5

6.

Motor komutlari ile robotun hareketini saglar

. Zamanlama komutlar1 ile robotu kontrol eder

PID hiz kontrol algoritmasinin ¢aligma prensibini yorumlar
Kodlayici(Encoder) kavramini bilir.

C programlama ile Robotun istenen uzakliga ilerleyisini kodlayict kullanarak
belirler.

Karsilagtirma operatdrlerinin kullanim amacini bilir

Dersin Hazirhk:

1.

2
3
4.
5

Oncelikle konu ile ilgili kaynak taramasi yapildi.
Ogrencilere anlatilmak iizere konu ile ilgili sunum hazirlandi.

. Kodlayic1 ve karsilagtirma operatorleri ile ilgili tanimlar hazirlandu.

Kodlayict ve karsilastirma operatorlerinin kullanimu ile ilgili 6rnekler hazirland:.
Ogrencilere C programlama ile ROBOTC iizerinden uygulama yapabilmeleri
i¢in bir etkinlik hazirlandi.

Dersin Islenisi:

1. Ogrenciler i¢in hazirlanan sunum dgretim elemani tarafindan sunulur.

2. Motor komutlart anlatilir.

3. Motor komutlar ¢esitli degiskenlere gore tanimlanir.

4. Komutlarin ¢alisip ¢alismadigini 6lgmek icin herhangi bir pist {izerinde deneme
yapilir.

5. Zaman komutlar1 anlatilir.

6. Zaman komutlar ¢esitli degiskenlere gore tanimlanir.

7. Zaman komutlarini kullanarak robotun ilerleyis zaman ile ilgili 6l¢timler yapilir.

8. Robotun istenen hiz ayar1 anlatilir.

9. Motor giicii anlatilir.

10. Hata oran1 gosterilir.

11. PID ayar1 yapilir.

12. Kodlayicinin amaci ve kullanimi anlatilir.

13. ROBOTC programinda kodlayic1 kodlari ile 6rnek bir program yazilir.

14. Kodlayici tanimlandiktan sonra bir déngii olusturulur.

15. Dongili kodunun kodlamadaki amaci anlatilir.

16. Son olarak 6grencilerden, motor komutlar1 ve zamanlama komutlari ile ilgili
hazirlanan etkinligi tamamlamalari istenir.

Etkinlik:
1- Tasarlanan parkurdaki kutular1 halka disina itme yetenegine sahip robotu

programlayiniz.
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2- Tasarlanan parkurdaki isaretlerin disindan hareket eden bir robot programlayarak
slalomu tamamlayiniz.

150 cm O isaret

- 50 cm >|
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3- Tasarlanan parkurdaki kesitin i¢inde hareket eden robotu tasarlayiniz.

Y

100cm

—
o
O
3

J—

< 100 ¢m >|

4- Tasarlanan parkurda, baslangi¢ noktasindan baslayan bir robotun parkur
igerisindeki karenin etrafinda 5 tur donmesini saglayan ve tur sonunda bitis
noktasindaki duvara carpmamasini saglayan robotu programlayiniz.

Uzun Dis Duvar

50cm x50 cm

100 cmy
Kare Kutu

100 cm :i

Ny
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HAFTA 3

Dersin Ad1 Programlama Dilleri |

Simif

BOTE /2. Siif

Konu

Algilama (Dokunma ve Ultrasonik) (Dongiiler)

Onerilen Siire | 3 Ders Saati

Ogrenme Kazamimlari:

1.
2.
3.

Dokunma sensoriiniin kullanim amacin bilir.
Ultrasonik sensoruniun kullanim amacini bilir.
C programlama ile ilgili Dongii islemlerini gergeklestirir.

Dersin Hazirhk:

1.

2
3.
4.
5

Oncelikle konu ile ilgili kaynak taramasi yapild1.

Ogrencilere anlatilmak iizere konu ile ilgili sunum hazirlandu.

Sensor ve dongii ile ilgili tanimlamalar yapildi.

Sensoriin kullanim amaci gosterildi.

Ogrencilere C programlama ile ROBOTC iizerinden uygulama yapabilmeleri
i¢in bir etkinlik hazirlandi.

Dersin Islenisi:

1.

HBOooNoO T~ WD

Ogrenciler i¢in hazirlanan sunum 6gretim eleman: tarafindan sunulur.
Dokunma sensoriiniin amaci ve kullanimi anlatilir.

ROBOTC programinda dokunma sensorii tanimlama islemi gergeklestirilir.
Dokunma sensorii tanimlandiktan sonra bir dongii olusturulur.

Dongii kodunun kodlamadaki amaci anlatilir.

Daha sonra Ultrasonik sensoriiniin amaci ve kullanimi anlatilir.

ROBOTC programinda Ultrasonik sensorii tanimlama islemi gergeklestirilir.
Ultrasonik sensor tanimlandiktan sonra bir dongii olusturulur.

Dongii kodunun kodlamadaki amaci anlatilir.

. Son olarak 6grencilerden, dokunma ve ultrasonik sensorleri ile ilgili hazirlanan

etkinlikleri tamamlamalari istenir.

Etkinlik:

1-

Verilen lego pargalarina gore ve tasarim adimlarina gére dokunma ve 11k
sensOriinii asagidaki robota gore tasarlayiniz.

2- Tasarlanan parkurda, baslangi¢ noktasindan diiz bir sekilde ilerleyen robotu,

kutuya dokunduktan sonra tekrar baslangi¢c parkuruna hareketini saglayan robotu
programlayiniz.
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3- Verilen lego pargalarina gore ve tasarim adimlarina gore ultrasonik sensorii
asagidaki robota gore tasarlayiniz.

4- Otomatik ¢im bigme makinesi tasarladiginizi diistiniin. Citlerle ¢evrili evinizin
Oniinii herhangi bir insan kontroliine ihtiyaci olmadan ¢imleri bigtigini hayal
edin. Asagida 6rnek olarak verilmis parkuru citlerle ¢evrili olan evinizin 6nii
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olarak hayal edin. Tasarlanan robotun herhangi bir duvara 2cm kadar
yaklastiginda duvara vurmamasi i¢in gerekli olan programi tasarlayiniz.

Uzun Di1s Duvar

120 cm

- 120 cm >|
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HAFTA 4

Dersin Ad1 Programlama Dilleri |

Simif

BOTE /2. Siif

Konu

Kosullar (Karanliga Kadar Hareket)

Onerilen Siire | 3 Ders Saati

Ogrenme Kazamimlari:

1.
2.

Isik sensoriiniin kullanim amacini bilir.
C programlama ile ilgili Dongii islemlerini gergeklestirir.

Dersin Hazirhk:

1.

2
3.
4.
5

Oncelikle konu ile ilgili kaynak taramasi yapild1.

Ogrencilere anlatilmak iizere konu ile ilgili sunum hazirlandu.

Sensor ve dongii ile ilgili tanimlamalar yapildi.

Sensoriin kullanim amaci gosterildi.

Ogrencilere C programlama ile RobotC iizerinden uygulama yapabilmeleri i¢in

bir etkinlik hazirlandi.
6.

Ogrencilerin uygulama sonuglarini degerlendirmek iizere rubrik gelistirildi.

Dersin Islenisi:

NoakowhE

Ogrenciler igin hazirlanan sunum dgretim elemani tarafindan sunulur.
Isik sensoriiniin amaci ve kullanimi anlatilir.

Kosul ifadelerinin kullanimindan bahsedilir.

RobotC programinda sensor tanimlama igslemi gergeklestirilir.

Sensor tanimlandiktan sonra bir dongii olusturulur.

Dongii kodunun kodlamadaki amaci anlatilir.

Son olarak dgrencilerden, 151k sensortl ile ilgili hazirlanan etkinlikleri
tamamlamalari istenir.

Etkinlik:

1-

Tasarlanan parkurda, baslangi¢ noktasindan hareket eden robot sirasiyla ilk
kareye gececek, karenin ortasindaki ¢izgide duracak ve geri baslangi¢ noktasina
donecektir. Bu islemleri sirasiyla diger karelerde ardigik bir sekilde
gergeklestiren robotu programlayiniz.

120cm




2- Tasarlanan parkurda, rastgele mayinl bir araziye birakilan robotun mayini
buldugunu diisiiniin. Buldugu anda durmasini saglayan robotu programlayiniz.

Siyah Bant

100 cm

{: 100 cm

%

3- Tasarlanan parkurda, rastgele olarak hareket eden robot dis duvara temas
ettiginde geri kagarak tekrar hareket eden ve 15181n yakina geldigi zaman (15181
algiladig1 zaman) duran robotu programlayiniz.

Uzun Dis Duvar

A

100cm

100 cm »|

¥ 3
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HAFTAS

Dersin Ad1 Programlama Dilleri |

Simif

BOTE /2. Siif

Konu

Kosullar 2 (Cizgi Izleme)

Onerilen Siire | 3 Ders Saati

(")grenme Kazanimlar:
1. Daha karmasik davranislara izin vermek i¢in robotun karar verme repertuarini

genisletir.

2. Kosul kavraminin kullanim amacini bilir.

Dersin Hazirhk:
Oncelikle konu ile ilgili kaynak taramasi yapild1.

Ogrencilere anlatilmak iizere konu ile ilgili sunum hazirland.

Isik sensoriiniin ¢izgi izleme tizerindeki etkisi ile ilgili 6rnekler hazirlandi.
Ogrencilere C programlama ile RobotC iizerinden uygulama yapabilmeleri i¢in

1.

2.
3.
4

bir etkinlik hazirlandi.
5.

Ogrencilerin uygulama sonuglarin1 degerlendirmek iizere rubrik gelistirildi.

Dersin Islenisi:

1. Ogrenciler igin hazirlanan sunum &gretim elemani tarafindan sunulur.

2. Dabha sonra 151k sensdriiniin, ¢izgi izleme lizerindeki kullanimindan bahsedilir.

3. Cizgi izleyen robot i¢in dongii kurulur ve ¢alistirilir.

4. Cizgi izleyen robot icin kosul ifadeleri kullanilir ve ¢alistirilir.

5. Cizgi izleyen robotun zamanlama ayar1 ve yonii ile ilgili kod kullanilir ve
calistirilir.

6. Son olarak 6grencilerden, ¢izgi izleme ile ilgili hazirlanan etkinligi
tamamlamalar istenir.

Etkinlik:

1- Tasarlanan parkurda, baslangi¢ noktasindan baslayan bir robotun parkur
icerisindeki ¢izgiyi izlemesini saglayan ve ¢izgi bitti anda durmasini saglayan

robotu programlayiniz.

f |

~

~

120 em

120 cm
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2- Buuygulamada hedef alanina varmak i¢in kullanilmasi gereken tiim sensorler
kullanilacaktir. Parkura gore robot, baslangic alanindan baslayacak, sonra kutuya
dokunacak ve ¢izgiyi bulacaktir. Cizgiyi bulduktan sonra engellerin arasindan
cizgiyi izleyerek kalibrasyon alanina gelecektir. Kalibrasyon alanindan sonra
bitis ¢izgisine varmalidir.

LEGO

KUTUSU

A 0 ®

150 cm O |‘_25 om —’I

- N

Engellerden kacarak gizgiyi izle @ Bitis Alani

Kalibrasyon alanina gir

-

Baslangic alam

& O
0RO,

Kutuya dokun
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HAFTA 6

Dersin Ad1 Programlama Dilleri |

Simif

BOTE /2. Siif

Konu

Degiskenler

Onerilen Siire | 3 Ders Saati

Ogrenme Kazamimlari:

1.
2.
3.

C programlama yapilar ile ilgili degisken tanimlar.
C programlama yapuilar ile ilgili degiskenlere deger atar.
Zaman igindeki elde edilen degerlerle davraniglar: kontrol eder.

Dersin Hazirhk:

1.
2
3.
4.
5
6.

7.

Oncelikle konu ile ilgili kaynak taramasi yapild1.

Ogrencilere anlatilmak iizere konu ile ilgili sunum hazirlandu.

Degisken tiirleri ile ilgili 6rnekler hazirlandi.

Sensor kullanilarak degiskenlere deger atama ile ilgili 6rnekler hazirlandi.
Degiskenleri kullanarak satir sayis1 artirma islemlerini gergeklestiren drnekler
hazirlandi.

Bir takim sensorler kullanilarak degiskenlere deger atama ile kodlama satir
sayisini artiran, bir takim gorevleri beraber yerine getiren drnekler hazirlandi.
Ogrencilere C programlama ile ROBOTC iizerinden uygulama yapabilmeleri
i¢in bir etkinlik hazirlandi.

Dersin Islenisi:

1. Ogrenciler i¢in hazirlanan sunum dgretim elemani tarafindan sunulur.

2. Degisken nedir ve kullanim amaci sunulur.

3. Degiskenlere deger nasil atandig1 sunulur.

4. Degiskenlerin zaman igerisindeki davranislari ile ilgili 6rnekler gosterilir.

5. Birden ¢ok degiskene deger atanarak zaman igerisindeki degisimleri gosterilir.

6. Sensorler kullanilarak deger atanan degisken kontroliiniin nasil saglandigi
ornekler ile sunulur.

7. Son olarak 6grencilerden, degisken atama ile ilgili hazirlanan etkinligi
tamamlamalari istenir.

Etkinlik:
1- Tasarlanan parkurda, baslangi¢ alanindan bitig alanina kadar gelen robotun kag

tane ¢izgi lizerinden gectigini bulan robotu programlayiniz.
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HAFTA7

Dersin Ad1 Programlama Dilleri |

Simif

BOTE /2. Siif

Konu

Fonksiyonlar

Onerilen Siire | 3 Ders Saati

Ogrenme Kazamimlari:

1.
2.

3.

C programlama yapilari ile ilgili fonksiyon tanimlar.

Davranislar karsisinda kaliplar belirler ve benzerliklerden yararlanarak fonksiyon

olusturur.
Fonksiyonlar1 kullanarak evrensel degiskenleri tanimlar.

Dersin Hazirhk:

NogakowhE

Oncelikle konu ile ilgili kaynak taramas1 yapildi.

Ogrencilere anlatilmak iizere konu ile ilgili sunum hazirlands.

Fonksiyon nedir ve avantajlari nelerdir ile ilgili 6rnekler hazirlandi.

Evrensel degiskenler ile ilgili 6rnekler hazirlandi.

Fonksiyonlar gelistirildi.

Bir takim sensdrler kullanilarak fonksiyon kaliplar1 olusturdu.

Ogrencilere C programlama ile ROBOTC iizerinden uygulama yapabilmeleri
icin bir etkinlik hazirlandi.

Dersin islenisi:

ISR

Ogrenciler igin hazirlanan sunum dgretim elemani tarafindan sunulur.
Fonsiyonlarin kullanim amac1 gosterilir.

Fonksiyon kaliplar1 olusturulur.

Fonksiyon kaliplari ile evrensel degisken tanimlama gosterilir.
Sensorler kullanilarak fonksiyon kaliplarinin kullanig1 gosterilir.

Son olarak 6grencilerden, degisken atama ile ilgili hazirlanan etkinligi
tamamlamalari istenir.

Etkinlik:

1-

Tasarlanan parkura gore, baslangi¢c alanindan baslayan robotun ileriye dogru 3
adet cizgiyi saydiktan sonra sola donmesi, daha sonra 2 ¢izgiyi sayip duvara

carpmasi ile saga donmesi ve bitis alanina ulagmasi beklenen robotu tasarlayiniz.
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HAFTA 8

Dersin Ad1 Programlama Dilleri |
Simif BOTE /2. Siuif

Konu Uzaktan Kontrol (Diziler)
Onerilen Siire | 3 Ders Saati

Ogrenme Kazanimlar:
1. C programlama yapilari ile ilgili dizileri tanimlar.
2. C programlama komutlariyla joystick ile robotun uzaktan kontroliinii saglar

Dersin Hazirhk:

Oncelikle konu ile ilgili kaynak taramas1 yapild.

Ogrencilere anlatilmak iizere konu ile ilgili sunum hazirlands.

Diziler ile Joystick etkinligi tasarlandi.

Joystick tus takiminin robot iizerine tanimlanmasi ile ilgili dokiiman hazirlandu.
Joystick lizerindeki tuslarin ve kodlarin islevleri ile ilgili dokiiman hazirlandi.
Ogrencilere C programlama ile ROBOTC iizerinden uygulama yapabilmeleri
i¢in bir etkinlik hazirlandi.

Uk wdE

Dersin Islenisi:
1. Ogrenciler igin hazirlanan sunum &gretim elemani tarafindan sunulur.
Uzaktan kontrol nedir ve ne amagla kullanilir hakkinda bilgi verilir.
Dizilerin kullanim amac1 gosterilir.
Diziler ve diger konular ile ilgili Joystick kullanim1 hakkinda bilgi verilir.
Joystick’in ROBOTC iizerinde tanitimi ile ilgili bilgi verilir.
Joystick tus takiminin ROBOTC iizerinde kodlar ile tanimlanmasi hakkinda bilgi
verilir.
Joystick tus takiminda hangi tuslarin ne ise yarayacagi hakkinda 6rnek gosterilir.
8. Son olarak 6grencilerden, uzaktan kontrol ile ilgili hazirlanan etkinligi
tamamlamalari istenir.

Sk wm

~

Etkinlik:
1- Verilen lego pargalarina goére ve tasarim adimlarina gore robot kolunu asagidaki
robota gore tasarlayiniz.
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2- Futbol oynamaya uygun bir robot tasarlayiniz ve programlayiniz.
a. Mavi ile baglayan 1. alan A takiminin hiicum yaptig1 kale, 2. alan
korudugu kaledir.
b. Kirmizi ile baslayan 1. alan B takiminin hiicum yaptig1 kale, 2. alan
korudugu kaledir.

150 cm

160




Ek 2. Ders Uygulama Siireci
Hafta 1

Akademik basar1 On-testi ve 6grencilerin mezun oldugu lise tiirlerine gore Deney ve Kontrol
gruplarinin belirlenmesinden sonra egitime gegilmistir. Robotik destekli programlama
egitimi grubu olan deney grubu ve robotik desteksiz programlama egitimi grubu olan kontrol
grubu i¢in 3’er ders saati planlanmistir. Dersin basinda, hem deney hem de kontrol grubuna,
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini belirlemek amaciyla Problem Cézme Envanteri
uygulanmistir. Problem Cozme Envanteri’nin uygulanmasindan sonra uygulamaya

gecilmistir.

Uygulamanin ilk haftasinin baslangicinda, 6grencilere calismaya katilmanin zorunlu
olmadig1 belirtilmistir. Ogrencilerin tamami c¢alismaya katilmak istemistir. Daha sonra
ogrencilerin ders ile ilgili 6nbilgilerini belirlemek amaciyla bazi sorular sorulmustur. Verilen
yamtlar dogrultusunda LEGO® Mindstorms EV3 ve ROBOTC programmin tanitimina
gecilmistir. Ardindan 6grenciler i¢in hazirlanan sunum arastirmaci tarafindan sunulmustur.
Sunuma gore LEGO® Mindstorms EV3 egitim setinin amaclari ve ROBOTC ile
programlamanin énemi anlatilmis ve tanitilmistir. Anlatimin sonunda LEGO® Mindstorm
EV3 egitim seti ile ilk robot tasarimina gecilmistir. Tasarima geg¢is siirecinde 6grenciler 6 ve
7’serli dort gruba ayrilmistir. Arastirmaci tarafindan verilen robot tasarimi modeli igin

gerekli adimlart gruplar uygulamistir (Resim 7).

Resim 7. Ogrenci Gruplari

Tasarim sonrasinda ROBOTC yazilimi LEGO® Mindstorms EV3 aracma yiiklenmistir.

Yazilimin yiiklenmesinden sonra ROBOTC programinin kullanicilara sunmus oldugu 6rnek
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program tasarmmlarindan bir tanesi LEGO® Mindstorms EV3 ile tasarlanmis robota
yliklenmis ve 6grenciler ilk robot tasarimlarini hareket ettirmistir. Ders ile ilgili etkinliklerin
gerceklesmesinden sonra dersin sonunda dgrencilere, kisisel 6grenci giinliigli tutmalari igin
tasarlanmis web tabanli platform tamitilmistir ve ilk dersin sonunda o haftaya ait kisisel

giinliiklerini yazmalari i¢in siire verilmistir.
Hafta 2

Dersin bu haftasinda, ders baslangicinda 6grenciler i¢in hazirlanan o haftaki konu ile ilgili
sunum arastirmaci tarafindan sunulmustur. Bu hafta motor komutlar1 anlatilmigtir. Motor
komutlar ¢esitli degiskenlere gore tanimlanmistir. Komutlarin =~ ¢alisip  calismadiginm
Olemek icin herhangi bir pist iizerinde deneme yapilmistir. Daha sonra zaman komutlar
anlatilmis ve zaman komutlan cesitli degiskenlere gore tanimlanmistir. Ogrenciler zaman
komutlarint kullanarak robotun ilerleyis zamani ile ilgili él¢imler yapmislardir. Robotun
istenen hiz ayari, motor giicii, hata oran1 ve PID ayar1 arastirmaci tarafindan anlatilmistir.
Daha sonra ROBOTC’ de kodlayicinin amaci ve kullamimi anlatilmistir. ROBOTC
programinda kodlayici kodlar1 ile 6rnek bir program yazilmistir. Kodlayici tanimlandiktan
sonra bir dongii olusturulmustur. Dongli kodunun kodlamadaki amaci anlatilmistir ve ilk
etkinlige gegilmistir. Etkinlik onceki hafta olusturulan gruplar ile yapilmistir. Etkinlik,
tasarlanan parkurdaki kutulart halka ya da kare disina itme yetenegine sahip robotu
programlamalar1 ile ilgilidir. Ogrenciler robotu programlamis, arastirmaci tarafindan
gosterilen parkuru 6grenciler kendi yorumlarini da katarak tasarlamiglardir ve etkinligi

basarili bir sekilde gerceklestirmislerdir (Resim 8).

Resim 8. Etkinlik Uygulamasi
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Son olarak 6grencilerden, motor komutlar1 ve zamanlama komutlar ile ilgili hazirlanan
diger etkinlikleri tamamlamalari istenmistir. Etkinlikler tamamlandiktan sonra 6grencilere o

haftaya ait kisisel giinliiklerini tutmalari i¢in siire verilmistir.
Hafta 3

Bu haftaki konuyu dokunma ve ultrasonik sensorlerle algilama islemleri ve dongiiler
olusturmustur. Ogrenciler i¢in hazirlanan konu ile ilgili sunum arastirmaci tarafindan
sunulmustur. Ogrenciler dokunma sensérii tasarimim, daha dnceden tasarladiklari robot
tasarim1 modeline ekleme islemini gerceklestirmislerdir. Dokunma sensoriiniin amaci ve
kullanim1 anlatilmistir. ROBOTC programinda dokunma sensorii tanimlama islemleri
gergeklestirilmistir. Dokunma sensorii tanimlandiktan sonra bir dongii olusturulmus ve
dongli kodunun kodlamadaki amaci anlatilmistir. Dokunma sensorii ile ilgili etkinlige
gecilmistir. Etkinlik, tasarlanan parkurdaki, baglangi¢c noktasindan diiz bir sekilde ilerleyen
robotu, kutuya dokunduktan sonra tekrar baslangic parkuruna hareketini saglayan robotu

programladir. Ogrenciler parkuru olusturmus ve islemi gerceklestirmislerdir (Resim 9).

Resim 9. Dokunmatik Sensor

Daha sonra Ultrasonik sensoriiniin amaci ve kullanimi anlatilmistir. Gruplar olusturduklari
robot modellerine, ultrasonik sensorii eklemeleri igin gerekli adimlar arastirmaci

belirtmistir ve ultrasonik sensorii robota monte islemine gegilmistir (Resim 10).
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Resim 10. Ultrasonik Sensér Ekleme Islemi

ROBOTC programinda Ultrasonik sensorii tanimlama islemi gergeklestirilmistir. Ultrasonik
sensOr tanimlandiktan sonra bir dongli olusturulmasi istenmistir. Dongii kodunun
kodlamadaki amaci anlatilmistir. Son olarak Ogrencilerden, dokunma ve ultrasonik
sensOrleri ile ilgili hazirlanan etkinlikleri tamamlamalar1 istenmistir. Etkinlikler
tamamlandiktan sonra 6grencilere o haftaya ait kisisel giinliiklerini tutmalar i¢in siire

verilmistir.
Hafta 4

Dordiincii haftanin konusunu kosullar olusturmustur. Dersin basinda kosullar ile ilgili
arastirmaci tarafindan hazirlanan sunum, 6grencilere sunulmustur. Isik sensoriiniin amaci ve
kullanimi anlatmuis, kosul ifadelerinin kullanimindan bahsedilmistir. ROBOTC programinda
sensOr tanimlama islemi gergeklestirilmistir. Sensor tanimlandiktan sonra bir dongi
olusturulmustur. Dongii  kodunun kodlamadaki amaci anlatilmistir. Son olarak
ogrencilerden, 151k sensOriiniin c¢izgilerde kullanimi ile ilgili hazirlanan etkinlikleri
tamamlamalar1 istenmistir. Etkinliklerden bir tanesi giinliik yagamda da goriilen mayinl
arazi etkinligidir. Etkinlige gore, tasarlanan parkurda, rastgele mayinl bir araziye birakilan
robotun mayinit buldugunu diisiinmeleri istenmis ve buldugu anda durmasini saglayan
robotun programlanmasi istenmistir. Etkinligi ilk yapan gruba pekistire¢ olarak performans
notu verilecegi bildirilmis ve bir rekabet ortami olusturulmustur. Daha sonra biitiin gruplarin
etkinligi basarili bir sekilde tamamlanmis oldugu goriilmiistiir. Etkinlikler tamamlandiktan

sonra 0grencilere o haftaya ait kisisel giinliiklerini tutmalar1 i¢in siire verilmistir.
Hafta 5

Besinci haftanin konusunu yine kosullar olusturmustur. Kosullar ile ilgili 151k sensorii

kullanilmis ve ¢izgi izleyen robot tasarimlart gergeklestirilmistir. Dersin basinda kosullar ile
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ilgili arastirmaci tarafindan hazirlanan sunum, 6grencilere sunulmustur. Daha sonra 151k
sensoriiniin, ¢izgi izleme iizerindeki kullanimindan bahsedilmistir. Ogrenciler verilen
etkinlige gore bir parkur olusturmalari istenmistir. Kendi parkur tasarimlarina da yer veren
ogrenciler, parkur olusturma islemini gergeklestirmiglerdir. Daha sonra ¢izgi izleyen robot

icin dongii kurulmus ve ¢aligtirtlmigtir (Resim 11).

Resim 11. Cizgi izleyen Robot

Cizgi izleyen robot icin kosul ifadeleri kullanilmis ve Ogrencilerden c¢alistirilmasi
istenmistir. Cizgi izleyen robotun zamanlama ayari ve yonii ile ilgili kod kullanilmis ve
calistirilmasi istenmistir. Son olarak Ogrencilerden, ¢izgi izleme ile ilgili hazirlanan
etkinlikleri tamamlamalar1 istenmistir. Etkinlikler tamamlandiktan sonra 6grencilere o

haftaya ait kisisel gilinliiklerini tutmalar1 i¢in stire verilmistir.
Hafta 6

Degisken konusu ve tiirlerinin islendigi bu haftada 6grenciler icin hazirlanan sunum
arastirmaci tarafindan sunulmustur. Degisken nedir ve kullanim amaci hakkinda bilgi
verilmistir. Degiskenlere deger nasil atandigr gosterilmistir. Degiskenlerin  zaman
icerisindeki davraniglar ile ilgili 6rnekler gosterilmis olup, birden ¢ok degiskene deger
atanarak zaman igerisindeki degisimleri ele alinmistir. Sensorler kullanilarak deger atanan

degisken kontroliiniin nasil saglandig1 rnekler ile aktarilmistir. Orneklerden sonra etkinlige
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gecilmistir. Etkinlik, tasarlanan parkurda, baslangic alanindan bitis alanina kadar gelen
robotun kag tane c¢izgi iizerinden gegtigini bulan robotu programlamadir. Isik sensorii
kullanilarak gergeklestirilen etkinlikle 6grenciler gruplar halinde kendi parkularini ¢izmisler

ve etkinligi basaril bir sekilde gerceklestirmiglerdir (Resim 5).

Resim 12. Degisken Uygulamasi

Etkinlikler tamamlandiktan sonra 6grencilere o haftaya ait kisisel giinliiklerini tutmalar1 i¢in

siire verilmistir.
Hafta 7

Fonksiyon konusunun islendigi bu hafta 6grenciler i¢in hazirlanan sunum arastirmaci
tarafindan sunulmustur. Fonsiyonlarin kullanim amaci gdsterilmistir. Fonksiyon nedir ve
avantajlari nelerdir ile ilgili 6rnekler arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Fonksiyonlar
gelistirilmis ve fonksiyon kaliplart olusturulmustur. Fonksiyon kaliplar1 ile evrensel
degisken tanimlama aragtirmaci tarafindan gosterilmistir. Evrensel degiskenler ile ilgili
ornekler hazirlanmistir. Sensorler kullanilarak fonksiyon kaliplarinin kullanis1 6grencilere
gosterilmistir. Ogrencilere C programlama ile ROBOTC iizerinden uygulama yapabilmeleri
i¢in bir etkinlik hazirlanmistir. Son olarak 6grencilerden, degisken atama ile ilgili hazirlanan
etkinligi tamamlamalari istenmistir. Etkinlik tamamlandiktan sonra 6grencilere o haftaya ait

kisisel glinliiklerini tutmalari i¢in siire verilmistir.
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Hafta 8

Uzaktan kontrol konusu islenmis olan bu haftada ogrencilere bir robotun uzaktan
kontroliiniin saglanmasi i¢in kullanilmasi gereken kodlama islemleri anlatilmistir. Degisken
tanimlama, fonksiyon kullanma, kosullu ifadeler kullanma ve dongiilerin beraber
kullanildig: ve ek olarak dizilerin anlatildigi; ayrica tiim sensorlerin bir arada kullanildigi bu
haftada 6grenciler bir robotu joystick ile uzaktan kontroliinii saglamislardir. Uzaktan kontrol
nedir ve ne amagla kullanilir hakkinda bilgi arastirmaci tarafindan bilgi verilmistir.
Joystick’in ROBOTC f{izerinde tanitimi ile ilgili bilgiler verilmis, Joystick tus takiminin
ROBOTC iizerinde kodlar ile tanimlanmasi saglanmistir. Joystick tus takiminda hangi
tuslarin ne ise yarayacagi hakkinda 6rnekler gosterilmistir. Daha sonra 6grencilerden, robot

modellerinin 6n taraflarina bir kepge yapmalari istenmistir (Resim 13).

Resim 13. Kepge Tasarimi
Kepge tasarimlarinin LEGO® Mindstorms EV3 tuglasina bagl bir motora programlamalart
ve joystick ile bu kepgenin kontroliinii saglamalari igin bir tus atamalari istenmistir ve kepge

ile bir cisim tagima 6rnegi yapilmistir (Resim 14).

Resim 14. Joystick ile Kontrol
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Ogrenciler joystick ile kontrolii ilk nce kablolu denemislerdir. Daha sonra yapilan bluetooth
ayar1 1ile joystick ile uzaktan robot kontrolii saglama uygulamasi gelistirilmistir.
Ogrencilerden istenenler, gruplar tarafindan yapildiktan sonra uygulama siirecinin son
etkinligi olan ikiye iki futbol oynamaya uygun bir robot tasarlamalar1 ve programlamalari
etkinligi gerceklestirilmek {izere saha parkuru ¢izilmis ve joystick ile kablosuz kontrolii

programladiktan sonra etkinlik basarili bir sekilde tamamlanmistir (Resim 15).

Resim 15. Joystick ile Kablosuz Robot Kontrolii Etkinligi

Etkinlik tamamlandiktan sonra 6grencilere o haftaya ait kisisel giinliiklerini tutmalar1 i¢in
stire verilmistir. Kisisel gilinliiklerin tamamlanmasindan sonra ders bitmistir. Daha sonra
gontlli 9 6grenci ile daha 6nceden hazirlanan yari yapilandirilmis goriisme formu aracilif

ile 10 ile 15 dakika siiren goriismeler yapilmis ve kayit altina alinmistir.
Hafta 9

Bu hafta deney ve kontrol grubundaki 6grencilere Akademik Basari Testi Son-Test
uygulamasi, Problem Co6zme Envanteri Son-Test uygulamasi, Ogretim Materyali
Motivasyon Olcegi uygulamasi gerceklestirilmistir. Bu siiregte deney ve kontrol gruplarinm

sinav i¢in aynt anda bulunduruldugu ders saatinin baginda 6grencilere ilk olarak Problem
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(Cozme Envanteri verilmis ve 6lgegi doldurmalari istenmistir. Problem C6zme Envanterinin
ardindan dgrencilere Ogretim Materyali Motivasyon Olgegi verilmis ve dlgegi doldurmalar
istenmistir. Ogretim Materyali Motivasyon dl¢eginin ardindan 6grencilere Akademik Basar1

Testi uygulanmistir.
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Ek 3. Arastirmada Kullanilan Olgme Araclarinin Normallik Testleri
Problem c¢ézme becerisi degiskenine ait normallik degerleri

Arastirmada deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin problem ¢6zme becerileri arasinda
anlamli farklilik olup olmadigini ortaya ¢ikarmak icin kullanilacak istatistik testinin
belirlenmesi amaciyla Problem Cozme Envanterinin 6n-test ve son-test puanlarina gore

normallik varsayimlarin1 karsilayip karsilamadigina bakilmistir.

Problem ¢6zme becerisi degiskenine ait deney ve kontrol grubu 6n test puanlarina gore

normallik degerleri

Problem C6zme Envanteri (PCE) 0n test verileri i¢cin normallik varsayimlari incelendiginde,
varyanslarin homejenligi saglanmistir (p>,05). Ancak normallik testi sonucunda Robotik
Destekli Programlama Egitimi grubunun ¢arpiklik (-1,242) ve basiklik (1,744) katsayisi
degerlerinin -1 ile +1 arasinda olmadigi, Shapiro-Wilk testi sonucunda anlamli farklilik
oldugu (p=,028) ve histogram grafiginde verilerin normal egrisinin disinda dagildig
belirlenmistir. Ayrica Robotik Desteksiz Programlama Egitimi grubunun carpiklik (-0,723)
ve basiklik (-0,062) katsayist degerlerinin -1 ile +1 arasinda oldugu ancak Shapiro-Wilk

testine gore sonucun anlaml ¢iktig1 (p=0,39) ve verilerin normal egrisinin diginda yer aldig1

belirlenmistir
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
PCE
Statistic ~ df Sig. Statistic ~ df Sig.
Deney 146 25 180 ,908 25 028
Kontrol 175 25 047 925 25 039

Problem C6zme Envanteri 6n test verileri normallik varsayimlarmi kargilamadigindan
dolay1 deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlarina gore problem ¢ozme becerileri
diizeylerini belirlemek amaciyla parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U

vasitastyla analizler gerceklestirilmistir.
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Problem c¢ozme becerisi degiskenine ait deney ve kontrol grubu son test puanlarina

gore normallik degerleri

Problem Co6zme Envanteri (PCE) son test verileri i¢in normallik varsayimlari
incelendiginde, varyanslarin homejenligi saglanamamistir (p<,05). Normallik testi
sonucunda Robotik Destekli Programlama Egitimi grubunun ¢arpiklik (0,991) ve basiklik
(0,588) katsayis1 degerlerinin -1 ile +1 arasinda oldugu, ancak Shapiro-Wilk testi sonucunda
anlamli farklilik bulundugu (p=,039) ve histogram grafiginde verilerin normal egrisinin
disinda dagildig: belirlenmistir. Ayrica Robotik Desteksiz Programlama Egitimi grubunun
carpiklik (0,879) ve basiklik (2,818) katsayis1 degerlerinin -1 ile +1 arasinda olmadigi,
Shapiro-Wilk testine gore sonucun anlamli ¢iktig1 (p=0,38) ve verilerin normal egrisinin

disinda yer aldig1 belirlenmistir

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
PCE

Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Deney ,169 25 ,063 ,915 25 ,039
Kontrol 127 25 200 914 25 038

Problem Co6zme Envanteri son test verileri normallik varsayimlarin1 karsilamadigindan
dolay1 deney ve kontrol gruplarinin son test puanlarina gore problem ¢ézme becerileri
diizeylerini belirlemek amaciyla parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U

vasitastyla analizler gerceklestirilmistir.

Ayrica, gruplar normallik varsayimlarimi karsilanmadigindan dolay1 deney ve kontrol
grubunun 6n test ve son test puanlarina gére problem ¢6zme becerileri diizeyleri arasindaki

farki belirlemek amaciyla parametrik olmayan Wilcoxon Isaretli Siralar testi uygulanmustir.
Akademik basar1 degiskenine ait normallik degerleri

Arastirmada deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin akademik basarilar1 arasinda
anlamli farklilik olup olmadigimi ortaya c¢ikarmak igin kullanilacak istatistik testinin
belirlenmesi amaciyla Akademik Basar1 Testinin 6n-test ve son-test puanlarina gore

normallik varsayimlarini karsilayip karsilamadigina bakilmistir.
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Akademik basar1 degiskenine ait deney ve kontrol grubu on test puanlarina gore

normallik degerleri

Deney ve kontrol gruplarinin akademik basari degiskenine iliskin 6n test puanlarinin
normallik dagilimini incelemek amaciyla, ortalama, ortanca, tepe deger, basiklik ve ¢arpiklik

katsayina bakilmigtir.

Deney Grubu igin 6n test puanlarina ait Kontrol Grubu igin 6n test puanlarina ait
betimsel istatistikler betimsel istatistikler

N Vz?lic? 25 N Vz?li(? 25
Missing 0 Missing 0

Mean 41,76 Mean 41,92
Median 36,00 Median 40,00
Mode 36 Mode 40
Std. Deviation 12,441 Std. Deviation 10,400
Skewness -,051 Skewness -,269
Std. Error of Skewness ,464 Std. Error of Skewness ,464
Kurtosis ,820 Kurtosis ,969
Std. Error of Kurtosis ,902 Std. Error of Kurtosis ,902

Akademik basar1 degiskeni agisindan Robotik Destekli Programlama Dili Egitimi grubunun
On test puanlarinin ortalamalarina gore ortalama (41,76), ortanca (36,00) ve tepe degerin
(36,00) birbirine yakin oldugu, ¢arpiklik katsayisi (-0,051) ve basiklik katsayisi (0,820)
degerlerinin -1 ve +1 arasinda degerler oldugundan dolay1 dagilim normal kabul edilebilir.
Akademik Basar1 degiskeni ag¢isindan Robotik Destekli Olmayan Programlama Dili Egitimi
grubunun 6n test puanlarinin ortalamalarina gore ortalama (41,92), ortanca (40,00) ve tepe
degerin (40,00) birbirine yakin oldugu, carpiklik katsayisi (-0,269) ve basiklik katsayisi
(0,969) degerlerinin -1 ve +1 arasinda degerler oldugundan dolay1 dagilim normal kabul

edilebilir.

On test puanlarinin deney gruplarindaki hata varyanslarmim homojenligi Levene Testi ile
kontrol edilmistir. Uygulanan Levene testi ile varyanslarin homojen (F=2,913, p= .094)

oldugu goriilmektedir.
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Akademik basar1 degiskenine ait deney ve kontrol grubu son test puanlarina gore

normallik degerleri

Deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 degiskenine iliskin 6n test puanlarina gore
diizeltilmis son test puanlari arasindaki farki incelemek amaciyla yapilacak ANCOVA igin
varsayimlar incelenmistir. Son test puanlariin normallik dagilimini incelemek amaciyla,

ortalama, ortanca, tepe deger, basiklik ve ¢arpiklik katsayina bakilmistir.

Deney Grubu i¢in son test puanlarina ait

betimsel istatistikler

Kontrol Grubu ig¢in son test puanlarina ait

betimsel istatistikler

N Valid 25 N Valid 25

Missing 0 Missing 0
Mean 61,36 Mean 59,20
Median 58,00 Median 60,00
Mode 58 Mode 60
Std. Deviation 14,500 Std. Deviation 11,076
Skewness -,094 Skewness -,376
Std. Error of Skewness ,464 Std. Error of Skewness ,464
Kurtosis 424 Kurtosis 716
Std. Error of Kurtosis ,902 Std. Error of Kurtosis ,902

Son test puanlarinin normallik dagilimini incelemek amaciyla, ortalama, ortanca, tepe deger,
basiklik ve ¢arpiklik katsayima bakilmistir. Akademik Basar1 degiskeni agisindan Robotik
Destekli Programlama Egitimi grubunun son test puanlarinin ortalamalarina gore ortalama
(61,36), ortanca (58,00) ve tepe degerin (58,00) birbirine yakin oldugu, carpiklik katsayisi
(-0,094) ve basiklik katsayist (0,424) degerlerinin -1 ve +1 arasinda degerler oldugundan
dolay1r dagilim normal kabul edilebilir. Akademik Basar1 degiskeni agisindan Robotik
Desteksiz Programlama Egitimi grubunun son test puanlarinin ortalamalarina gore ortalama
(59,20), ortanca (60,00) ve tepe degerin (60,00) birbirine yakin oldugu, carpiklik katsayisi
(-0,376) ve basiklik katsayist (0,716) degerlerinin -1 ve +1 arasinda degerler oldugundan

dolay1 dagilim normal kabul edilebilir.

Arastirmada bir 0grenci birden fazla grupta yer almadigi i¢in ortalamalar1 kiyaslanacak

gruplar birbirinden bagimsizdir.

On-test ile son-test arasinda anlaml dogrusal bir iliski olup olmadigina Pearson korelasyonu
bakilarak belirlenmistir. Uygulanan Pearson korelasyon testi ile 6n-test ile son-test arasinda

anlamli dogrusal bir iliski varsayimi saglanmistir (r=,398, p< .05)
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Son test puanlarinin deney gruplarindaki hata varyanslarinin homojenligi Levene Testi ile
kontrol edilmistir. Uygulanan Levene testi ile varyanslarin homojen (F=1,366, p= .248)

oldugu belirlenmistir.

Gruplardaki regresyon katsayilarinin esit olup olmadigini incelemek i¢in yapilan ANCOVA
sonucunda g¢alisma grubu degiskeninin 6n test puanlar ile etkilesiminin anlamli olmadigi

(p>.05) goriilmektedir.

Dependent Variable: sontest

Source Type Il Sum of Squares df Mean Square F  Sig.
Corrected Model 809,762 3 269,921 6,666 ,001
Intercept 4007,121 1 4007,121 98,955 ,000
group 427,345 1 427,345 10,553 ,271
ontest 453,106 1 453,106 11,189 ,002
group * ontest 326,608 1 326,608 8,066 ,324
Error 1862,738 46 40,494

Total 186897,000 50

Corrected Total 2672,500 49

a. R Squared =,303 (Adjusted R Squared =,258)

Kovaryans analizi varsayimlarinin incelenmesi sonucunda deneysel islemlerin 6grencilerin
akademik basarilar tizerindeki etkisini incelemek icin on test puanlarina gore diizeltilmis
son test puanlarinin kullanilacagr tek faktorli ANCOVA analizi yapilmasi igin gerekli

varsayimlarin karsilandigi goriilmektedir.
Motivasyon degiskenine ait normallik degerleri

Arastirmada deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin motivasyonlart arasinda anlamli
farklilik olup olmadigini ortaya ¢ikarmak icin kullanilacak istatistik testinin belirlenmesi
amactyla Ogretim Materyali Motivasyon Olgeginin son-test puanlarina goére normallik

varsayimlarini karsilayip karsilamadigina bakilmstir.
Motivasyon degiskenine ait deney grubu son test puanlarina gore normallik degerleri

Gruplarin, Ogretim Materyali Motivasyon Olgegine ait deney grubu son test puanlarinin
normallik dagilimini incelemek amaciyla, ortalama, ortanca, tepe deger, basiklik ve ¢carpiklik

katsayina bakilmistir.
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Deney Grubu igin son test puanlarina ait

betimsel istatistikler

Valid 25
N

Missing 0
Mean 3,3533
Median 3,2778
Mode 3,142
Std. Deviation ,40726
Skewness ,076
Std. Error of Skewness 464
Kurtosis -,590
Std. Error of Kurtosis ,902

Motivasyon degiskeni agisindan Robotik Destekli Programlama Egitimi grubunun son test
puanlarinin ortalamalarina gore ortalama (3,35), ortanca (3,27) ve tepe degerin (3,14)
birbirine yakin oldugu, ¢arpiklik katsayisi (0,076) ve basiklik katsayisi (-0,590) degerlerinin

-1 ve +1 arasinda degerler oldugundan dolay1 dagilim normal kabul edilebilir.
Motivasyon degiskenine ait kontrol grubu son test puanlarina gore normallik degerleri

Gruplarin, Ogretim Materyali Motivasyon Olgegine ait kontrol grubu son test puanlarinin
normallik dagilimini incelemek amaciyla, ortalama, ortanca, tepe deger, basiklik ve ¢arpiklik

katsayina bakilmistir.

Kontrol Grubu i¢in son test puanlaria

ait betimsel istatistikler

Valid 25
N ..

Missing 0
Mean 3,1378
Median 3,1944
Mode 3,112
Std. Deviation ,32439
Skewness -,256
Std. Error of Skewness ,464
Kurtosis ,705
Std. Error of Kurtosis ,902
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Motivasyon degiskeni agisindan Robotik Desteksiz Programlama Egitimi grubunun son test
puanlarinin ortalamalarina gore ortalama (3,14), ortanca (3,19) ve tepe degerin (3,11)
birbirine yakin oldugu, ¢arpiklik katsayisi (-0,256) ve basiklik katsayis1 (0,705) degerlerinin

-1 ve +1 arasinda degerler oldugundan dolay1 dagilim normal kabul edilebilir.

Test puanlarmin gruplardaki hata varyanslarinin homojenligi Levene Testi ile kontrol
edilmistir. Uygulanan Levene testi ile varyanslarin homojen (F=2,642, p= .111) oldugu

belirlenmistir.

Gruplar normallik varsayimlarini karsiladigindan dolay1 deney ve kontrol grubunun son test
puanlarina gore motivasyon diizeyleri arasindaki farki belirlemek amaciyla parametrik

testlerden iki ortalama farkin 6nemlilik testi (t-test) uygulanmustir.
Etki bityiikliigii

Analiz sonuglarmin belirlenmesi siirecinde anlamlilik diizeyi .05 olarak ele alimustir.
Ayrica, anlamlilbik diizeyinin yan1 sira etki biiyiikligi degerlerine de bakilmistir.
Tabachnick, Fidell ve Ullman (2007)’ e gore anlamlilik diizeyinin belirlenmesi, gruplar arasi
farkliliklarin belirlenmesi i¢in gereklidir, ayrica bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki
iliskinin derecesi ile ilgili bilgi veren etki biiyiikliigiiniin de hesaplanmasi arastirma igin
yarar saglamaktadir. Etki bliytikliigii, nitelikli istatistiki sonuclar elde edilmesi i¢in 6nemli
bir kriterdir (Sun, Pan, ve Wang, 2010). Etki biiytikliikleri kullanighdir, ¢linkii etkinin
Ooneminin nesnel bir Ol¢isiinii saglarlar (Field, 2009). Etki biiyiikligiinii incelemek igin
kullanilan Cohen’in d, f, eta (1)), eta kare (%), kismi eta kare (1p?), omega kare (w?) ve kismi
omega Kare (wp?) gibi farkl1 formiiller bulunmaktadir ve her formiil farkli yorumlanmaktadir
(Huck, 2012). Field (2009)’a gore en yaygini Cohen d, Pearson korelasyon katsayisi r ve
olasilik orani1 (0dds ratio) gibi birgok etki bitylikligii 6l¢iimii onerilmistir. Bu aragtirmada
parametrik ve parametrik olmayan testler i¢in Pearson korelasyon katsayisi r kullanilmistir.
Cohen (1988, 1992), neyin biiyiik veya kii¢iik bir etki olusturdugu hakkinda yaygin olarak

kullanilan bazi 6nerilerde bulunmustur (Field, 2009):

o r=.10 (kiigiik etki): Bu durumda etki, toplam varyansin % 1'ini agiklar.
e =30 (orta etki): Etki, toplam varyansin % 9'unu olusturur.

e 1 =.50 (bliyiik etki): Etki, varyansin % 25'ini olusturur.

[statistik programlarinin test istatistiklerini z puanina ddniistiirmesi nedeniyle yaklasik etki

biiyiikliiklerini hesaplayabiliriz. Bu ¢alismada kullanilan Mann-Whitney U ve Wilcoxon
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Isaretli Siralar testi gibi parametrik olmayan testlerde, bir z puanm etki bilyiikligi

tahminine, r’ye ¢evirme denklemi, su sekildedir (Rosenthal, 1991):

Buradaki Z, istatistik programinin parametrik olmayan testler igin tirettigi z skorudur ve N,

z'nin temel aldig1 galismanin biiyiikligiidiir (toplam gézlem sayisi) (Field, 2009).

Parametrik testlerden t-testler istatistiksel olarak anlamli olsa da, ¢alismanin etkisinin pratik
acidan 6nemli oldugu anlamina gelmemektedir. Etkinin 6nemli olup olmadigim kesfetmek
icin, etki bitytikliiklerinin kullanilmas1 gerekmektedir. Parametrik testlerden t-testlerde, bir t

degerini bir r degerine doniistiirmek i¢in; su denklemi kullanabiliriz (Field, 2009; Rosenthal,

1991; Rosnow ve Rosenthal, 2005):
tZ
"= ltrvdrf

Ayrica, bu ¢calismada kullanilacak olan Kovaryans Analizi (ANCOVA) i¢in SPSS 22.0 paket

program tarafindan iiretilen kismi eta kare (1p?) degerleri kullanilmistir. Kismi eta kare (np?)
degeri, analize dahil edilmis olan degiskenlerin ve etkilesim etkilerinin ortaya
cikartilmasiyla agiklanan varyans degerini ifade etmektedir (Richardson, 2011). Kismi eta
kare (np?) icin etki biiyiikliigii degeri, .01 ile .06 arasinda ise kiigiik, .06’dan .14 e kadar orta,
.14 ve lizeri ise biiyiik etki biiyiikliigiinii gostermektedir (Cohen, 1988; Green ve Salkind,
2010).
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Ek 4: Problem C6zme Envanteri Kullanim izni

CGeri @ @ =B B Asivie EXTag M il vistsnmeyenposta cow = -

Olcek Kullanim izni 2

Emre Cam <emrecam@ymail.com>
=  Alici: nesrinhislisahin@gmail.com

6 May 2017 tarihinde 01:38 saatinde

il

Merhaba Hocam,

Yazmis oldugunuz "The psychometric properties of the Problem Solving Inventory” isimli makaleniz igerisinde uyarlamis
oldugunuz "Problem Cézme Envanteri (PCE)" ni, bilimsel ve etik kurallara bagh kalmak, calismaniza atifta bulunmak kaydiyla

Sakarya Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi A.B.D.'da yazacagim doktora tezimde kullanmak izere sizden
izin istiyorum.

Saygilarimla
lyi Calismalar

Emre Cam

«a @« B -

Y 8May 2017 tar 05 saatinde

. Handan Deniz Ayalp <hdenizayalp@gmail.com> =
Alici: emrecam@ymail.com

Asagida bulunan izin yazisi ve s6z konusu 6lgege iliskin materyaller, Prof. Dr. Nesrin Hisli Sahin tarafindan
gonderilmektedir.

Sayin Gam,

Problem Cézme Becerileri Olgegi'ni aragtirma amaglh olarak kullanmanizda benim agimdan bir sakinca
bulunmamaktadir. Ancak Olgegin orjinalinin Paul Heppner tarafindan gelistirilmis oldugunu ve o nedenle
kendisine gereken referansin verilmesi gerektigini de hatirlatmak isterim. Ayrica, sizden énemli ricam, Olgegin
bagka kopyalarini dedil, size génderdigim kopyasini, puanlama anahtarini ve 6lgegdin son sayfasindaki

kaynakgay! da kullanmanizdir. llgili kaynakgayi da dijital ortamda oldugundan iletiyorum. Galismanizda bagarilar
dilerim.

6 Mayis 2017 19:01 tarihinde Nesrin Hisli Sahin <nesrinhislisahin@gmail.com> yazdi:
)

Begin forwarded message:

From: Emre Cam <emrecam@ymail.com>

Subject: Olgek Kullanim izni

Date: 6 May 2017 01:38:28 EEST

To: "nesrinhislisahin@gmail.com” <nesrinhislisahin@gmail.com>
Reply-To: Emre Cam <emrecam@ymail.com>

Merhaba Hocam,

ACralEX s Ii18vA " The psychometric properties of the Problem Solving Inventory" EEIulIENELE v A=l ST
oldugunuz "Problem Cézme Envanteri (PCE)" ni, bilimsel ve etik kurallara bagh kalmak, calismaniza atifta bt

kaydiyla Sakarya Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi A.B.D.'da yazacagim doktora tezimd
izere sizden izin istiyorum.

Saygilarimla
lyi Calismalar

Emre Cam

4, Tim ekleri zip dosyasi olarak indir
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Ek 5. Ogretim Materyali Motivasyon Ol¢egi Kullanim Izni

CGei @ @ B B Asivie BN Tag M Sl Q) istenmeyen Posta  ee =

Olcek Kullanim izni 2 Yahoo/Gelen k

> 11:36 saatinde

Emre Cam <emrecam@ymail.com> /= 5Nis2017 tar
=  Alici: samiacar@gazi.edu.tr

Merhaba Hocam,

Yazmis oldugunuz "Web Destekli Performans Tabanli Ogrenmede ARCS Motivasyon Stratejilerinin Ogrencilerin Akademik
Basarilarina, Ogrenmenin Kaliciligina, Motivasyonlarina ve Tutumlarina Etkisi" isimli doktora tezi igerisinde uyarlamig
oldugunuz "Ogretim Materyali Motivasyon Olgegi (IMMS)" ni, bilimsel ve etik kurallara bagli kalmak, ¢calismaniza atifta
bulunmak kaydiyla Sakarya Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi A.B.D.'da yazacagim doktora tezimde
kullanmak uizere sizden izin istiyorum.

Saygilarimla
lyi Calismalar

Emre Cam

«a &« » -

tinde

y Yrd.Dog¢.Dr.Sami ACAR <samiacar@gmail.com> r= 7 Nis2017 ta
. Alici: emrecam@ymail.com

Sayin Emre Cam,

1993 yilinda J.M. Keller tarafindan gelistirilen, 2006 yilinda son surimu ingilizce olarak tarafima e-posta ile gbnderilen ve doktora tezimde Tirkce'ye
uyarladigim IMMS-Ogretim Materyali Motivasyon Olcegini doktora calismanizda atifta bulunmak kosuluyla kullanabilirsiniz.

Calismanizda basan dileklerimle,

Yrd.Doc.Dr.Sami ACAR
Gazi Universitesi - Gazi Egitim Fakultesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boluma

Assist.Prof.Dr.Sami ACAR
Gazi University - Gazi Faculty of Education
Department of Computer Education and Instructional Technologies

GSM: +90-532-4125953
E-mail: samiacar@gmail.com
Web: http://www.samiacar.net

5 Nisan 2017 10:36 tarihinde Emre Cam <emrecam@ymail.com> yazdi:
V' Esas mesajl gizle

Merhaba Hocam,

Yazmis oldugunuz "Web Destekli Performans Tabanli Ogrenmede ARCS Motivasyon Stratejilerinin Ogrencilerin Akademik
Basarilarina, Ogrenmenin Kaliciligina, Motivasyonlarina ve Tutumlarina Etkisi" isimli doktora tezi igerisinde uyarlamis
oldugunuz "Ogretim Materyali Motivasyon Olgegi (IMMS)" ni, bilimsel ve etik kurallara bagl kalmak, calismaniza atifta
bulunmak kaydiyla Sakarya Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi A.B.D.'da yazacagim doktora tezimde
kullanmak tizere sizden izin istiyorum.

Saygilarimla
lyi Calismalar

Emre Cam
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Ek 6. Problem Cozme Envanteri

Degerli Ogrenci,

Bu 6lgek, Programlama Dilleri I dersi kapsaminda problem ¢6zme becerilerinizi belirlemek
amaciyla yapilan bilimsel bir arastirmanin yiiriitiilmesi amaciyla hazirlanmistir. Olgekte yer
alan maddelere verdiginiz yanitlar, kesinlikle size not vermek ya da elestirmek amaciyla
kullanilmayacaktir. Asagida verilen tiim maddeleri dikkatle okuyarak cevabinizi, ifadenin
karsisindaki segeneklerden sizin i¢in en uygun olani igaretleyerek belirtiniz.

Yanitlariniz1 asagidaki 6lgege gore degerlendiriniz:

1. Hep boyle davranirim 4. Arada sirada béyle davranirim
2. Cogunlukla boyle davranirim 5. Ender olarak béyle davranirim
3. Stklikla boyle davranirim 6. Hi¢ béyle davranmam

Ne kadar sikhikla boyle davranirsimiz?

Hep Hi¢

1. Birsorunumu ¢6zmek i¢in kullandigim ¢éziim
yollar1 basarisiz ise bunlarin neden basarisiz @ @ B3 @ G (6
oldugunu arastirmam?*

2. Zor bir sorunla karsilastigimda ne oldugunu tam
olarak belirleyebilmek i¢in nasil bilgi toplayacagimi  |(1) (2) (3) (4) (5) (6)
uzun boylu diisiinmem. *

3. Bir sorunumu ¢6zmek igin gosterdigim ilk
cabalar basarisiz olursa o sorun ile basa @ 2 (3 @ (B) ()
cikabilecegimden siipheye diiserim.*

4. Bir sorunumu ¢6zdiikten sonra bu sorunu
cozerken neyin ise yaradigini, neyin yaramadigini @ 2 @3 @ B) (®
ayrmtili olarak diisiinmem. *

5. Sorunlarimi ¢6zme konusunda genellikle yaratici
ve etkili ¢oztimler tiretebilirim.

M@ 6 @ 6 6
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6. Bir sorunumu ¢ézmek igin belli bir yolu
denedikten sonra durur ve ortaya ¢ikan sonug ile
olmas1 gerektigini diisiindiigiim sonucu
karsilastiririm.

1)

)

©)

(4)

()

(6)

7. Bir sorunum oldugunda onu ¢6zebilmek igin
basvurabilecegim yollarin hepsini diisiinmeye
calisirim.

1)

(2)

©)

(4)

(5)

(6)

8. Bir sorunla karsilagtigimda neler hissettigimi
anlamak i¢in duygularimi incelerim.

1)

()

©)

(4)

®)

(6)

9. Bir sorun kafami karistirdiginda duygu ve
diisiincelerimi somut ve acik se¢ik terimlerle ifade
etmeye ugrasmam.C

1)

)

©)

(4)

()

(6)

10. Baslangigta ¢6ziimiinii farketmesem de
sorunlarimin ¢ogunu ¢ézme yetenegim vardir.

1)

)

©)

(4)

()

(6)

11. Karsilastigim sorunlarin ¢ogu, ¢dzebilecegimden
daha zor ve karmasiktir.

1)

(2)

©)

(4)

()

(6)

12. Genellikle kendimle ilgili kararlari verebilirim
ve bu kararlardan hosnut olurum.

(1)

(2)

©)

(4)

()

(6)

13. Bir sorunla karsilastigimda onu ¢6zmek i¢in
genellikle aklima gelen ilk yolu izlerim.*

1)

)

©)

(4)

()

(6)

14. Bazen durup sorunlarim tizerinde diisiinmek
yerine, gelisigiizel siiriikklenip giderim.*

(1)

()

©)

(4)

()

(6)

15. Bir sorunla ilgili olas1 bir ¢6ziim yolu iizerinde
karar vermeye calisirken segeneklerimin basari
olasiligini tek tek degerlendirmem.*

1)

(2)

©)

(4)

()

(6)

16. Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya
gegmeden Once durur ve 0 sorun iizerinde
distintiriim.

1)

)

©)

(4)

()

(6)

17. Genellikle aklima ilk gelen fikir dogrultusunda
hareket ederim.*

1)

()

©)

(4)

()

(6)

18. Bir karar vermeye ¢alisirken her segcenegin
sonuglarimi dlger, tartar, birbirleriyle karsilastirir, sonra
karar veririm.

(1)

()

©)

(4)

()

(6)

19. Bir sorunumu ¢ézmek iizere plan yaparken o
plan1 yiirlitebilecegime giivenirim.

1)

)

@)

(4)

()

(6)
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20. Belli bir ¢6ziim planim1 uygulamaya koymadan
once, nasil bir sonug¢ verecegini tahmin etmeye
calisirim.

1)

)

©)

(4)

()

(6)

21. Bir soruna yonelik olas1 ¢6ziim yollarimi
diistiniirken ¢ok fazla segenek iiretmem.*

(1)

()

©)

(4)

()

(6)

22. Bir sorunumu ¢ézmeye ¢alisirken siklikla
kullandigim bir yontem, daha énce basima
gelmis benzer sorunlart diisiinmektir. Q

1)

(@)

©)

(4)

()

(6)

23. Yeterince zamanim olur ve gaba gosterirsem
karsilastigim sorunlarin gogunu ¢6zebilecegime
inantyorum.

(1)

()

©)

(4)

()

(6)

24. Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya

cikabilecek sorunlari ¢dzebilecegime inancim vardair.

1)

(@)

@)

(4)

()

(6)

25. Bazen bir sorunu ¢ozmek i¢in ¢abaladigim
halde, bir tiirlii esas konuya giremedigim ve
gereksiz ayrintilarla ugrastigim duygusunu
yasarim.*

(1)

()

@)

(4)

()

(6)

26. Ani kararlar verir ve sonra pismanlik duyarim.*

(1)

()

©)

(4)

()

(6)

27. Yeni ve zor sorunlari ¢6zebilme yetenegime
giliveniyorum.

(1)

()

©)

(4)

()

(6)

28. Elimdeki se¢enekleri karsilastirirken ve karar
verirken kullandigim sistematik bir yontem vardir.

1)

2

©)

(4)

()

(6)

29. Bir sorunla basagikma yollarimi diisiiniirken
cesitli fikirleri birlestirmeye ¢alismam. Q

1)

)

©)

(4)

()

(6)

30. Bir sorunla karsilastigimda, bu sorunun
cikmasinda katkis1 olabilecek benim disimdaki
etmenleri genellikle dikkate almam.*

1)

(@)

©)

(4)

()

(6)

31. Bir konuyla karsilagtigimda, ilk yaptigim
seylerden biri, durumu gézden gegirmek ve konuyla
ilgili olabilecek her tiirlii bilgiyi dikkate almaktir.

1)

()

©)

(4)

()

(6)

32. Bazen duygusal olarak oylesine etkilenirim ki,
sorunumla basa ¢ikma yollarindan pek ¢ogunu
dikkate bile almam.*

1)

)

©)

(4)

()

(6)
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33. Bir karar verdikten sonra, ortaya ¢ikan sonug
genellikle benim bekledigim sonuca uyar.

M@ 6 @ 6 6

34. Bir sorunla karsilagtigimda, o durumla basa
cikabilecegimden genellikle eminimdir.

M@ @ @ 6 ©

35. Bir sorunun farkina vardigimda, ilk yaptigim
seylerden biri, sorunun tam olarak ne oldugunu
anlamaya ¢alismaktir.

M@ 6 @& 6 6
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Ek 7. Ogretim Materyali Motivasyon Olgegi

ACIKLAMA:

1. Bu anket formunda 36 madde yer almaktadir. Liitfen her maddeyi daha 6nce
calismig oldugunuz programlama dili materyali ile iliskisini diistiniiniiz ve
dogruluk derecesini belirtiniz. Cevaplariniz neyin dogru veya neyi duymak
istediginizi degil, sadece gercek diistincelerinizi yansitmalidir.

2. Her bir maddeyi diger maddelerden bagimsiz olarak degerlendirip, ne
derecede dogru oldugunu belirtiniz. Belli bir maddeye verdiginiz cevabin,
diger maddelere verdiginiz cevaplarin etkisi altinda kalmamasina 6zen
gosteriniz.

3. Cevaplarinizi 6lgek iizerine yaziniz.

Tesekkiir ederiz.

Liitfen anket formunda yer alan segeneklerden size uygun olanini isaretleyiniz.

1- Dogru Degil, 2- Biraz Dogru, 3- Orta Derecede Dogru, 4- Olduk¢a Dogru, 5- Cok Dogru

1. Derse ilk baktigim zaman benim icin kolay olacag izlenimi 1 2 3 4 P
edindim.

=~
a1

2. Dersin baslangicinda dikkatimi ¢eken ilging bir seyler vardi. 1 2 3

=
o
w
=
a1

3. Ogretim materyalinin anlasiimasi bekledigimden daha zordu.

4. Tanttim bilgilerini okuduktan sonra bu dersten ne 1 2 3 4 P
6grenmemin beklendigini bildigimden artik emindim.
5. Dersteki aligtirmalari yapmam, basarili olacagim duygusu 1 2 3 4 5

kazandirdi.

6. Ogretim materyalinin iceriginin su ana kadar bildiklerimle ne (1 2 3 4 b
acidan ilgili oldugunu net olarak biliyorum.

7. Bircok sayfada kavranmasi ve dnemli noktalarin 1 2 3 4 P
hatirlanmasina imkan vermeyecek kadar fazla bilgiye yer

verilmisti.

8. Ogretim materyali dikkat gekici. 1 2 B 4 b
9. Ogretim materyalinin baz: kisiler (onparmak klavye 1 2 3 4 P

6grenenler) icin ne derece 6nemli oldugunu anlamami saglayan
Grnekler vard.

10. Dersi basariyla tamamlamak benim icin 6nemliydi. 1 2 3 4 B
11. Metnin Kalitesi, dikkatimi toplamama yardimci oldu. 1 2 3 4 P
12. Ders dikkatimi toplamam zorlagtiracak kadar kisa ve 1 2 3 4 P
soyuttu.

13. Derste ¢alisirken icerigi 6grenebilecegimden emindim. 1 2 3 4 b
14. Dersten o derece zevk aldim ki, bu konu hakkinda daha 1 2 3 4 5

fazla sey 6grenmek istiyorum.
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15. Dersin tasarimi ¢ok yavan ve zevksiz. 1 2 3 4 5
16. Ogretim materyalinin igerigi ilgi alanlarimi karsiliyor. 1 2 B 4 b
17. Bilgilerin sunulus ve diizenleme sekli dikkatimi toplamami 1 2 B ¥4 B
kolaylastirdi.

18. Dersteki bilgilerin insanlar tarafindan nasil 1 2 3 4 5
kullanilabilecegine dair agiklamalar veya 6rnekler verilmis.

19. Dersteki aligtirmalar ¢ok zordu. 1 2 3 4 5
20. Bu derste merakimi uyandiran seyler var. 1 2 B 4 b
21. Bu dersi caligmaktan gergekten zevk aldim. 1 2 3 4 5
22. Bu dersteki tekrarlarin fazlaligindan bazen sikildigim oldu. 1 2 B 4 b
23. Bu dersin icerik ve yazim tarzi, igeriginin bilinmeye deger 1 2 B ¥4 b
oldugu izlenimi veriyor.

24. Sasirtic1 veya beklenmedik bazi seyler 6grendim. 1 2 3 4 5
25. Bir siire bu ders ile ¢alistiktan sonra bu dersi 1 2 3 4 5
gegebilecegimden artik emindim.

26. Bu dersin iceriginin hemen hepsini zaten bildigimden benim 1 2 3 4 b
beklentilerimi karsilamaktan uzakt.

27. Alistirmalarin ardindan aldigim geribildirimler ve bu 2 3 4 5
dersteki diger yorumlar, ¢calismalarimm 6diiliini aldigima 1

inanmama yardimci oldu.

28. Okuma pasajlari, ahistirmalar, sekiller vb. ¢esitliligi, derse 1 2 3 4 5
ilgili toplamama yardimci oldu.

29. Yazim tarzi sikiciydi. 1 2 3 4 B
30. Bu dersin igerigi ile hayatimda gérdigim, yaptigim veya 1 2 3 4 5
hakkinda diisiindiigiim seyler arasinda baginti kurabildim.

31. Her pencerede rahatsiz edecek kadar ¢ok fazla kelime var. 1 2 3 4 5
32. Dersi basariyla tamamladigim zaman kendimi iyi hissettim. |1 2 B 4 B
33. Bu dersin icerigi bana yararl olacak. 1 2 B 4 b
34. Bu dersteki materyalin bir kismini neredeyse hig¢ 1 2 B 4 b
anlayamadim.

35. Deerigin iyi diizenlenmis olmasi bu materyalden 6grenecek 1 2 B3 ¥4 b
seylerim olduguna ikna olmam sagladi.

36. Boylesine iyi diizenlenmis bir derste ¢alismak zevkti. 1 2 3 4 5
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Ek 8. Akademik Basar1 Testi

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii
Programlama Dilleri I Dersi
Akademik Basari Testi

1. Asagida verilen degiskenleri isimlendirme Kkurallarindan
hangisi yanhstir?

a) Degisken olarak tanimlanmig bir isim !, ? ,{,] gibi karakterler
icerebilir.

b) Degisken olarak tanimlanmuis bir isim bosluk icermez.

¢) Degisken olarak tanimlanan bir isim sayi igerebilir.

d) Degisken olarak tanimlanmis bir isim programlama dili i¢in
tanimlanmis 6zel kelimeler ise degisken olarak yazilamaz.

e) Degisken olarak tanimlanan bir isim sayi ile baglamaz.

2. Asagidaki komut satirlarindan hangisi dogru yazilmistir?
a) /[* yorum */

b) */ yorum /*

C) ** yorum

d) BU BIR YORUMDUR: YORUM

e) **yorum**

3. Asagidaki degisken isimlerinden hangisi hatahidir?
a) ogrenciNo

b) OgrenciAd

c) ogrenci_soyad

d) ogrenci sinif

e) ogrenci3154623

4. Asagidakilerden hangisi esittir anlamina gelen karsilastirma
operatoriidiir?

a)=

b)>=

c)<=

5. if (a<0) && (b>0) ifadesindeki kosul asagidakilerden
hangisidir?

a) a biiytiktiir 0’dan veya b kiigiiktiir 0°dan

b) a kiigiiktiir 0’dan veya b biiyiiktiir 0°dan

¢) a biiytiktiir 0’dan ve b kiigiiktiir 0’dan

d) a kiigiiktiir 0’dan ve b biiyiiktiir 0’dan

e) a kiigliktiir 1°den veya b biiyiiktiir 1’den

6. C programlamada ifade edilen "return" sozciigii
asagidakilerden hangisini yapar?

a) Ana fonksiyon béliimiinde birden fazla islev cagrilmasina izin
verir

b) Fonksiyonun geriye deger dondiirmesine izin verir

¢) Degiskenin ¢ok sayida saklamasina izin verir

d) Fonksiyonun tam say1 veri tiirlerini depolamasina izin verir
e) Fonksiyonlarin ¢agrilmas i¢in kullanilir

7. Asagidakilerden hangisi bir dongii komutu degildir?
a) Switch Case

b) do while

c) for

d) while

e) Higbiri

8. C dilinde kullanilan if-else yapist ile ilgili asagidaki
asagidakilerden hangisi yanhstir?

1. Her if-else switch-case yapust ile ifade edilebilir.

2. I¢ ice yazilmus if-else yapilart vardir.

3. bir if blogu, birden fazla kosul belirterek ¢alistirilabilir.
4. else blogunun altinda birden fazla satir iglenebilir.
A)lve?2

B)2ve3

C)1,2ved

D)2,3ve4

E)1

9. Asagidakilerden hangisi
kullamilan deyimdir?

a) goto

b) break

c) case

d) continue

e) return

islemin sona erdirilmesi icin

10. Dizilerin kapasitelerini(eleman sayilar1) tammmlarken hangi
sembol kullamlir?

a) <>

b) {}

ol

d) 0

e)(

11. "//" isaretinden sonra ¢ikan kod soyledir:

a) Diger kod satirlarma goére oncelik verilir ve ilk dnce ¢alistirilir
b) Derleyici tarafindan yok sayilir ve programa gonderilmez

¢) Derleyici tarafindan yok sayilir ancak programa génderilir

d) Kod blogu daha hizl ¢alisir

¢) Hatalar gosterir

12. C dilinde asagidaki operatorlerin uygulama énceligi
sirasiyla nasildir?

a)/+*-

b)*-/+

c)+-/*

dy*-+/

e)/*+-

13. Fonksiyonlarla ilgili asagidakilerden hangisi dogrudur?
a) Her C programinda en az 1 tane fonksiyon bulunur.

b) Fonksiyonlar kendi kendilerini ¢agiramaz.

¢) Fonksiyondan break komutu ile gikilir.

d) Her durumda prototip tanimlamasi yapmak mecburidir.

e) Geri doniis degerinin belirtilmedigi durumlarda varsayilan veri
tipi double dur.

14. Switch Case ifadesi icerisinde kullanilan “default” ifadesinin
anlam asagidakilerden hangisidir?

a) Dongiiyii kirilacagi zaman calisir.

b) islem yapmadan dongiiyii devam ettirir.

¢) Uygun higbir sart bulunamazsa g¢alisir.

d) Programin bir noktasindan bir baska noktasina gitmemizi saglar.
¢) Etiket olusturmak i¢in kullanilir.

15. for dongiisiinde ii¢ boliim bulunur. Bunlar sirasiyla;
a) artim, kosul, baslangi¢ degeri
b) artim, baslangi¢ degeri, kosul
c) baslangic degeri, kosul, artim
d) kosul, baglangi¢ degeri, artim
e) kosul, artim, baslangig degeri

16. Tek boyutlu dizilerle ilgili olarak hangisi yanhstir?

a) Programin akis1 esnasinda dizilerin kapasiteleri degistirilebilir
b) Programin akis1 esnasinda dizilerin tiirleri degistirilemez

¢) Diziler aynt tipteki degiskenleri tek bir adla saklayabildigimiz
veri yapilaridir

d) Diziler tanimlanirken kapasiteleri belirlenmelidir

e) Hepsi

186



17. Asagidakilerden hangisi dongii komutudur?
a) main

b) if

¢) switch

d) while

e) case

18. int a; char b; float d; bool f; Olarak tammlandigina gore;
Asagidaki deger atamalarindan hangisi yanhstir?

a)a=10.1;

b) b=100;

¢) d=100;

d) f=0;

e) Hepsi

19. Asagidaki veri tiirlerinden hangisi switch — case durumunda
kullamilmaz?

a) char

b) int

c) byte

d) long

e) float

20. while(1==1) {....} komutunun anlami asagidakilerden
hangisidir?

a) Dongii 1 kez tekrarlanir

b) Dongii sonsuza kadar siirer

¢) Dongii igerigi birbirine esittir

d) Dongii sonucunda sonug 1°dir

e) Higbiri

21. Asagidakilerden hangisi C dilinde bir alt satira gecmek i¢in
kullanilan kod karakteridir?

a) %c

b) \n

c)\t

d)/n

e) \\t

22. Programcinin ¢ programlama dilinde bir kod seti
tammmlamasina ve daha sonra bu kodu birden cok kez
calistirmasina izin veren tamimlama asagidailerden hangisidir?
a) Enkoderler

b) Fonksiyonlar

c) Komutlar

d) Degiskenler

¢) Kosullar

23. Dogru ya da yanhs ifadelerin sonuglarim ortaya koymak i¢in
asagidaki degiskenlerden hangisi kullanilir?

a) double

b) int

c) short

d) bool

e) char

24. Asagidaki kod bloklarindan hangisi hatalidir?
a) while(motor<5) {....}

b) for (int motor=0;motor<=2;motor++) {....}

¢) do {....} while(motor++)

d) while(motor==0) {....}

e) int motor; for(motor=0; motor<2; motor ++){....}

25. Kullanic1 programda bir ondalik say1 goriintiilemek
istiyorsa, asagidaki format belirticilerinden hangisini
kullanmahdir?

a)%t

b)%c

c)%d

d)%f

e)%u
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Ek 9. Deney Grubu I¢in Hazirlanmis Yar1 Yapilandirilnis Gériisme Formu

Merhabalar,

Oncelikle goriismeyi kabul ettiginiz igin tesekkiir ederim. Bu gériisme Programlama Dilleri
I dersinde uyguladigimiz LEGO® Mindstorms ile robotik destekli C programlama dili
egitiminde yasadiginiz siirecler, etkinlikler ve gergeklestirilen ¢alismalar ile ilgili olacaktir.
Goriismemize baslamadan Once, goriismemizin ve goriismemizde konusulanlarin gizli
oldugunu ve arastirma sonuglarini yazarken kimliginiz ile ilgili bilgilerin rapora kesinlikle
yansitilmayacagini belirtmek isterim. Yalnizca goriisme sirasinda yapilacak kayitlarin
doktora tez damsmani ve/veya Tez Izleme Kurulu iiyeleri tarafindan kimliginiz
belirtilmeden dinlenebilecegini de belirtmek isterim. Baslamadan 6nce, bu sdylediklerim ile
ilgili belirtmek istediginiz bir diisliince yada sormak istediginiz bir soru var m1? Gorligme

sorularina gegmeden once kendiniz tanitir misiniz?

1. Genel olarak Lego ile destekli ders hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?
a. Begendiginiz yonler nelerdir?
b. Begenmediginiz yonler nelerdir?
2. Lego ile destekli programlama dili Ogrenecinizi ilk kez duydugunuzda
diistinceleriniz nelerdi?
a. Merakiniz arttt mi1?
b. Olumlu diisiinceleriniz var mrydi?
c. Olumsuz diisiinceleriniz var miydi?
3. Lego iirlinleri ile yapilan etkinlikler hakkindaki goriisleriniz nelerdir?
4. Ders siiresince sizi zorlayan ya da motive edensiirecler nelerdi? (Anlamakta
zorlandiginiz/Anladiginiz noktalar?)
a. Neden liitfen agiklaymiz.
5. Ders siireci sonunda programlamaya iliskin diisiincelerinizde nasil bir degisiklik
oldu?
a. Olumlu diisiinceleriniz?
b. Olumsuz dusiinceleriniz?
6. Robotik uygulamalarmin ileriye doniik mesleki gelisiminize nasil bir katkisi
olacagini diislinliyorsunuz?
a. Robot programlamaya devam etmeyi diisiinliyor musunuz? Neden?
b. Bu karar1 almada ders siirecinin nasil bir etkisi vardir? Neden?
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