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YUKSEK LiSANS TEZI

LEGO ROBOTIiKLE PROGRAMLAMANIN ORTAOKUL OGRENCILERINIiN
PROBLEM COZME BECERILERINE VE BASARILARINA ETKIiSi

Hilal UGUZ
Temmuz 2019, 187 Sayfa

Amag: Bu ¢alismada lego robotikle ile programlama 6grenme siirecinde bireysel ve isbirlikli
etkinliklerin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine ve programlama basarilarina etkisi
incelenmis, degiskenler arasi iliski olup olmadigi belirlenmistir. Ayrica bu siiregte
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini ve basarilarini etkileyen faktorler ortaya ¢ikarilmustir.

Yontem: Bu calismada karma arastirma desenlerinden Cesitleme kullanilmistir. Calisma
grubu; amagh 6rnekleme yontemi ile belirlenen bireysel grupta 25, isbirlikli grupta 30 olmak
tizere toplam 55 ilkdgretim 6. sinif 6grencisinden olugmaktadir. Aragtirmada veri toplama
arac1 olarak problem ¢ozme Olcegi, akademik basari testi, 6grenci etkinlik gilinliikleri ve
goriisme rehberi kullanilmastir.

Bulgular: Gruplarin genel problem ¢ézme becerileri arasinda anlamli farklilik olmadigi
goriilmiistiir. Problem ¢6zme becerisinin yalnizca kaginma alt boyutu ve programlama
basarist agisindan gruplar arasi bireysel grup lehine anlaml farklilik oldugu tespit edilmistir.
Bireysel grupta problem ¢6zme becerisi ile programlama basarisi arasinda pozitif yonde orta
diizeyde anlamli iliski saptanirken, isbirlikli grupta degiskenler arasi anlamli iligki
goriilmemistir. Nitel veriler 1s1ginda ise; her iki gruptaki o6grencilerin problem ¢dzme
becerilerini ve akademik bagarilarini etkileyen ¢ok sayida faktorler oldugu belirlenmistir.

Sonug: Lego robotikle programlama etkinliklerinde bireysel gruptaki 6grencilerin igbirlikli
gruptakilere gore daha basarili olduklari, problem ¢6zme becerilerinin daha fazla gelisme
gosterdigi de goriilmektedir. Bu etkinliklerin gruplari farkli sekillerde etkileyen faktorler
icerdigi belirtilmektedir. Bu ¢alismanin; isbirlikli ve bireysel etkinliklere katilan 6grencileri
karsilastirmasi, zengin nitel bulgular icermesi agisindan temel programlama ogretimi
amactyla yapilacak lego robotik etkinliklere yonelik arastirmalarina yon verecegi
diistiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Lego robotikle programlama, isbirlikli 6grenme, problem ¢ozme
becerisi, akademik basari.



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

THE EFFECT OF PROGRAMMING WITH LEGO ROBOTICS ON SECONDARY
SCHOOL STUDENTS’ PROBLEM SOLVING SKILLS AND ACHIEVEMENTS

Hilal UGUZ
July 2019, 187 Pages

Purpose: In this study, the effects of individual and collaborative lego robotic programming
activities on students' problem solving skills and programming achievement were examided.
It also was analyzed the correlations between the variables and determined the factors
affecting the students' problem solving skills and programming achievement according to the
individual and collaborative groups.

Method: The Triangulation research, one of the mixed method, was conducted in this study.
The study group consisted of 55 secondary school 6th grade students selected by appropriate
sampling method in total. As a data collection tools problem solving scale, academic
achievement test, student activity diaries and interview guide was used.

Findings: There was no significiant difference between the the groups according to the
problem solving skills whereas was a significiant differences avoidance sub-factor skills, and
achievement. In addition, there was a significant positive correlation between the variables in
individual group whereas were no correlation in collaborative group. It also was determined
many factors affecting students’ problem solving skills and achievement in both of groups.

Result: It was revealed that the students of individual group are more successful and more
improving in their problem solving skills than collaborative group in the lego robotic
programming activities. In the activities, it was determined the factors affecting the groups
differently. This study is considered to guide lego robotic activities with the purpose of
improving the basic programming skills, with its comparison of students that took part in
colaborative and individual activities the rich quantitative data.

Keywords: Programming with lego robotics, collaborative learning, problem solving skill,
academic achievement.
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Teknolojinin hiz kesmeden gelistigi bu ylizyilda “Dordiincii Sanayi Devrimi” olarak
da ifade edilen “Endiistri 4.0” ile bilisim, robotik, yapay zeka, nesnelerin interneti gibi
teknolojilerin iiretime biiyiik olciide etki edecegi kaginilmaz bir gercektir. Hayatin her alanini
etkisi altina alan bu gelisim ve ilerleme 21. ylizyilda yasayan bireylerden beklentileri de
degistirmekte, bu yiizyilda gegmisteki bireylerden farkli yeterliliklere, becerilere sahip
olmanin kaniksanmayacak bir ger¢cek oldugu goriilmektedir (International Society for
Technology in Education [ISTE], 2016). Diger alanlarda oldugu gibi egitim alaninda da
rliizgarini hissettiren teknoloji, 6gretme-6grenme siirecinde 6nemli 6l¢iide degisikliklere neden
olmustur (AASL, 2018). Ilk ¢agda duvarlara ¢izimle baslayan egitim seriiveni 21. yiizyilda
akilli tahtalar, tabletler, robotlar vb. faydalanilarak gelistirilen arag-gereg, yontem/teknik ile
devam etmektedir. Bu gelisim gostermektedir ki her ¢agin/ylizyilin, bireylerden
beklentilerinin ve yeterliliklerin farkli olmasi egitim sistemini etkilemektedir. Bu nedenle
yasadigimiz ylizyilin ihtiyaglarina uygun bireyler yetistirmek i¢in egitim sistemini dinamik

tutmak gerekmektedir (AASL, 2018; ISTE, 2016; Partnership, 2018).

21. yy bireylerinden beklenen vyeterlilikler ile ilgili ¢alismalar farkli kisiler ve
kurumlar tarafindan yiiriitiilmiistiir. Ozellikle egitim agisindan ele alindiginda; Ekonomik
Isbirligi ve Kalkinma Orgiitii (The Organization for Economic Co-operation and
Development [OECD]) (2017) 6gretme-6grenme siireci igerisinde de teknoloji kullanimina
olduk¢a 6nem verildigini, bununla birlikte bireylere iist diizey diisinme becerilerinin
(problem ¢ozme becerisi, elestirel diislinme becerisi vb.) kazandirilmasinin gerekliligini
vurgulayarak 6grenen becerilerini “yeni bin yil 6grenen yeterlilikleri/standartlart” olarak
tanimlamigtir. OECD’nin bakis ag¢isin1 bir adim daha 6teye tasiyan Okul Kiitiiphaneciler
Dernegi (Association of School Librarians [AASL]) (2018)’nin bireylerin dgretme-6grenme
stireci igerisinde merakli, elestirel diislinebilen var olan bilgileri yeni durumlara
uyarlayabilerek problemleri ¢ozebilen vb. beceri durumlarimi harekete gecirmeye yonelik
araclara odaklandigi goriilmiistiir. Bununla birlikte ISTE (2016) 6grenmeyi 6grenmeye ve
yasam becerilerine de bu standartlar i¢inde yer verilmesinin bireylerin tiim agilardan olumlu
yonde gelisimine katki saglayacagina vurgu yaparak 21. yiizyil dgrenci yeterliliklerini {ig

boyutta incelemistir. “Ogrenme/ Yenilik Becerileri, Dijital ve Okuryazarlik Becerileri,
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Kariyer/ Yasam Becerileri’ni kapsayan bu yeterlilikler; bireyin 6grenmelerinde teknolojik
arag-gereclerden (video, animasyon, Web 2.0, artirilmis gergeklik, robot vb.) yararlanarak
dogru bilgiye ulasma ve edindigi bilgiyi farkli durum ve olaylarda iist diizey diisiinme
becerilerini etkin bir sekilde kullanabilmesini kapsamaktadir (Fadel & Trilling, 2009). Bu
calismada da Ogrencilerin 21. ylizyil becerileri arasinda énemli bir yere sahip olan problem

¢ozme becerilerini gelistirmeye yonelik etkinliklere yer verilmistir.

Bu kapsamda oniimiizdeki yillarda tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de teknoloji
tireten bireylerde bulunmasi gereken 21.ylizyil becerilerini bireylere kazandirmak igin
teknolojinin egitime entegrasyonuna yonelik 6gretim programi ve teknik alt yap1 ¢aligsmalari
yiriitiilmeye baglanmistir (Melvin, 2011; TTKB, 2018). Bu kapsamda; oncellikle &gretim
programlamalar1 hazirlanirken temel alinan Tirkiye Yeterlilikler Cergevesinde Bilisim
Teknolojileri dersi 6gretim programinda giincelleme yapilarak dersin adi1 Bilisim Teknolojileri
ve Yazilimi (BTY) olarak degistirilmistir (TTKB, 2012). BTY dersi 6gretim programinin 6zel
amagclar1 kapsaminda; teknolojiyi etkin kullanan/ iireten, yenilik¢i/6zgilin fikirler ve iirtinler
gelistiren bireyler yetistirme firsati sunulmus, 6grencilere akil yiiriitme, problem ¢dzme

becerisi kazandirmaya yonelik olarak temel programlama egitimi miifredatta yerini almistir

(TTKB, 2012).

Gelecegin alfabesi olarak tanimlanan programlama, bir takim sembollerin bir araya
getirilmesiyle dijital araglarin belli amaclar dogrultusunda kullanilmasi olarak da ifade
edilmistir (Ersoy, Madran, & Giilbahar, 2011; Shin & Park, 2014; Yuen & Lau, 2011). Birden
fazla ist diizey diisiinme ve davramig becerilerinin ayn1 anda kullanilmasini gerektiren
programlama; bireyin ilgili problemi analiz ederek uygun ¢6ziim yollar1 belirlemesine olanak
tanimaktadir (Akpinar & Altun, 2014; Askar & Davenport, 2009; Giiltekin, 2006; Helminen
& Malmi, 2010; Ozdogru, 2013; Taylor vd., 2010). Farkli becerilerin bir arada kullanildig
problem ¢dzme siireci olarak da tanimlanan programlama; birbirinden farkl: bilissel becerileri
kapsayan oldukga karmasik bir yapiya sahiptir (Gibbon, 2007; Kobsiripat, 2015; Nam, Kim,
& Lee, 2010; Wang vd., 2014). Gerek 21.yy 6grenen yeterlilikleri gerekse MEB tarafindan
belirlenen Tiirkiye Yeterlilikler Cergevesi agisindan ele alindiginda; programlama bilmenin
bir ihtiya¢ oldugu ve 6grencilerin ¢agin ihtiyaglar1 dogrultusunda programlama dillerinden
herhangi birini etkin bir sekilde kullanmalarinin problem ¢6zme, elestirel diisiinme, durumlara
kars1 ¢oklu bakis agis1 gelistirebilme, yaratici diisiinme, ¢oziim odakli diigiinme vb. iist diizey
diisinme becerilerinin gelismesine katki sagladigir goriilmektedir (Akpmar & Altun, 2014;
Hsu & Heller, 2005; ISTE, 2016; Pinto & Escudeiro, 2014). Bu noktada 6grencilerin giindelik

hayatta karsilagsma ihtimali olan 6rnek problem durumlarini; programlama gibi iist diizey ve



karmasik stireglerin bir arada kullanildig1 bir yapiyla ¢6ziime kavusturma becerisine sahip
olmalarmin Endiistri 4.0’in her alanda etkisini siirdiirdiigli donemde kritik 6neme sahip
oldugu soylenebilir. Bu nedenle iist diizey diisiinme ve davranig becerilerinin yer aldigi 21.yy
becerilerinin kazandirilmasinda 6nemli bir yere sahip olan programlama egitimine kii¢iik
yaslardan itibaren baslanmasi onemlidir (Kert & Ugras, 2009; Numanoglu & Keser, 2017).
Ancak programlama 6grenimine yonelik yapilan aragtirmalar incelediginde; programlamanin
soyut yapiya sahip olmasi (Fujiwara vd., 2012; Gomes & Mendes, 2007), bireylerin
programlama tecriibesinin olmamasi (Boldbaatar, 2017), s6z dizimi, mantik hatalar1 (Ersoy,
Madran, & Giilbahar, 2011) gibi faktorlerin programlama oOgretiminde akademik basari
(Sanjanaashree vd., 2014; Wang vd.,, 2014), programlamaya yonelik tutum (Altun &
Mazman, 2012; Fesakis & Serafeim, 2009), motivasyon (Chao, 2016; Nikou & Economides,
2014), problem ¢dzme becerisi (Nam vd., 2010; Saeli vd., 2011; Solmaz, 2014) gibi gesitli

boyutlarda bireyleri olumsuz yonde etkiledigi alanyazinda goriilmektedir.

Algoritmadan program gelistirmeye kadar 6zellikle acemi programcilar i¢in zorlu bir
siire¢ olarak ifade edilen programlama 6gretimini olumsuz yonde etkileyen faktorleri en aza
indirgeyebilmek i¢in gesitli gorsel tabanli programlama araglari (Alice, Code.org, Scratch vb.)
gelistirilmistir (Kafai vd.,2012; Tsai, 2019). Metin tabanli programlama yapilarina oranla
programlama hatalarinin daha kolay belirlenmesine, diizeltilmesine ve programlarin verimli
calismasina olanak vermesi agisindan da kolaylik saglayan (Basawapatna, 2016; Unal, 2018)
gorsel tabanli programlama araclari; ¢oklu ortam (resim, ses, animasyon) destegi ile algoritma
ve programlama kavramlari arasinda iligki kurulmasina, soyut yapilarin somutlastiriimasina
olanak tanimaktadir (ldrees vd., 2018; Weintrop & Wilensky, 2015). Bu tiir programlama
araglarinin bireylerin programlama basarilarini artirmanin yaninda programlamaya yonelik
olumlu tutum gelistirmelerine yardimci olduklar1 yapilan arastirmalarda goriilmiistiir
(Connolly vd., 2007; Kog¢, 2015; Navarro & Canas, 2001). Bu nedenle gorsel tabanli
programlama araclarinin kiiglik yastaki bireylere algoritma ve programlama &gretiminde
cokga tercih edildigini ve Ogrenme siirecine olumlu yonde katki sagladigimi gosteren
sonuglara ulasildig1 belirlenmistir (Demir, 2015; Fowler, 2012; Mayerova, 2012a; Sykes,
2007).

Gorsel tabanli programlama araglarinin programecilara sundugu ustiinliikleri bir adim
daha oteye tasiyan ve Horizon Raporu (2015)’na goére gelecegin teknolojilari arasinda
gosterilen robotik araglar bireye li¢ boyutlu (3B) ve ger¢ek nesneler iizerinden programlama
olanagi sunmaktadir. Endiistri 4.0’1n da etkisiyle her alanda oldugu gibi 6gretme-6grenme

siirecinde de yerini almaya baslayan robotik araclar; belirlenen amag¢ dogrultusunda robotlarin



gelistirildigi ve programlandigi bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Aufderheide vd., 2012;
Aygen, 2018; Cavas vd., 2012; Danahy vd., 2013). Fen, miihendislik, matematik, bilgisayar
vb. alanlarda 6gretim programina robotik entegrasyonuyla; hem bireyin 6grenme siireci
icerisine aktif olarak katilarak kalici1 6grenmeler gerceklestirmesine hem de giindelik hayatta
karsilasabilecegi problemlere yaratici, pratik ¢oziimler gelistirmesine firsat verilebilir (Wood,
2003). Gelecek bes yil icerisinde her alanda hatir1 sayilir bir yere sahip olmasi beklenen
robotlara yonelik iilkemizde oldugu gibi diinya da birgok arastirma yapilmakta hatta robotik
programalama turnuvalarmma da yer verilmektedir (AASL, 2018; ISTE, 2016). Robotik
programlama; 6gretme-6grenme siirecinde Ozellikle bilgisayar alaninda, gercek problem
durumlarina yakin problem senaryolari olusturularak Ggrencinin kendi tasarladigi somut
nesneler iizerinde genellikle gorsel tabanli programlama araglariin kullanildigi programlama
stirecidir (Mojica, 2010; Morgan, 2014). Robotik programlamanin; bireyin bilimsel siireg,
matematiksel diisiinme, bilgisayarca diisiinme gibi bilissel alan becerilerinin yaninda tutum,
motivasyon gibi duyusgsal alan boyutlarini da olumlu yonde etkiledigi yapilan aragtirmalarda
goriilmistir (Alimisis & Kynigos, 2009; Atmatzidou vd., 2008; Kiigiik & Sisman, 2017;
Mauch, 2001).

Oyuncak ve robotik sektoriinde hatir1 sayilir bir yeri olan LEGO firmas: tarafindan
Massachusetts Institute of Technologies (MIT) laboratuvarinda Papert’in yapilandirmacilik
anlayisin1 temel alarak gelistirilen, programlanabilir tuglalardan olusan, Lego WeDo 2.0;
ozellikle somut islemler donemindeki ilkogretim Ogrencilerinin belirlenen amag¢ ya da
yaraticiliklar1 dogrultusunda igbirlikli ya da bireysel olarak robotlarini gelistirmelerine ve
programlamalarina olanak sunmaktadir (Blikstein, 2013). Lego robotikle programlamanin
Ozellikle programlamaya yonelik kavramlari1 3B ve gercek nesneler iizerinde 6grenme olanagi
sunmasli, bireylerin programlamaya yonelik olumlu tutum gelistirmelerine katki
saglayabilmetkedir (Blikstein, 2015; Smith, 2013). Lego robotikle programlama;
matematiksel diisiinme, bilimsel siire¢ becerisi, elestirel diisiime, yaratici diisiinme vb. gibi {ist
diizey diisiinme becerilerini de olumlu yonde etkileyebilmektedir (Barker & Ansorge, 2007
Strawhacker & Bers, 2015). Ayrica legonun gelistiricilerinden olan Kristiansen; amaglarinin
cocuklara gercek yasamda karsilasma ihtimali olan problemleri sunmalar1 ve onlarin bu
problemleri ¢6zmeleri oldugunu vurgulamistir (Gibbon, 2007). Nitekim lego robotikle
programlama dgretimine yonelik olusturulan 6grenme ortamlarinda programlama becerisinin
gercek yasama yakin problemlerin ¢oziimi i¢in kullanilmasi, bireylerin problemleri neden-
sonug iligkisi icerisinde analiz edip, akilc1 ve uygulanabilir ¢6ziim yollar iiretmesine firsat
verdiginden, bireylerin programlama basarisinin yaninda problem c¢6zme becerisini de
gelistirebilmektedir (Blikstein, 2015; Cayir, 2010; Kabatova & Pekarova, 2010; Miller &
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Nunn, 2003). Bu ¢alismada da Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde lego robotik Wedo
2.0 programlama araci kullanilarak dgrencilerin programlama ve problem ¢dzme becerileri
gelistirilmek istenmistir. Ayrica Ogrencilerin haftalik olarak verilen gercek yasam
problemlerine ¢6zliim liretmeleri istenerek lego robotikle programlamanin problem ¢6zme
becerilerine etkisi olup olmadig1 belirlenmeye calisilmistir. Ozellikle daha karmasik problem
durumlarina yonelik yapilan programlama aragtirmalarinda; etkinliklerin ¢ogunlukla igbirligi
icerisinde yapildig1r ve daha ¢ok esli programlama yaklasiminin temel alindigr gortilmiistiir
(Karaoglu, 2018). Bireylerin birbirlerinin 6grenmelerini destekledigi ve sosyallesmelerine
katki sagladigi gerekgesiyle bu tir calismalarin ¢ogunlukta oldugu alanyazinda
belirtilmektedir (Mojica, 2010; Strnad, 2018). Buna ragmen lego robotikle programlama
etkinliklerine yonelik incelenen ¢aligmalarda isbirlikli 6grenme yaklagiminin degisken olarak
ele alindig1 arastirmalarin siirl sayida oldugu goriilmiistiir (McDaniel, 2014). Bu ¢alismada
ise gercek yasam problemlerini igeren senaryolara ¢oziim tretecek lego robotik araci
olusturma ve uygun programlama algoritmasi gelistirme siiregleri; isbirlikli ve bireysel olmak
tizere iki farkli 6grenme ortaminda gerceklestirilmistir. Bu silirecin 6grencilerin problem
¢ozme becerilerine ve programlama basarilarina etkisi incelenmistir. Bu baglamda caligmanin

kuramsal ¢ercevesi Sekil 1.’de 6zetlenmistir.

* Bireysel Ogrenme
« Isbirlikli Ogrenme

(Takim turnuva
teknigi)

e Problem Cozme Becerisi
e Programlama Basarisi

Ogretim

Cikt1
Araci

* Lego Robotik

WeDo 2.0 ihtiyac

* Endiistri 4.0
gereklilikleri

*21. yy 6grenci
becerileri

« Algoritma/

Programlama becerisi

Sekil 1. Calismanin kuramsal ¢ercgevesi.

Sekil 1°de goriildiigii lizere calismanin kuramsal ¢ercevesini; yasadigimiz digital ¢agin
yeterlilikleri arasinda gosterilen programlama becerisini kazandirmak amaciyla, 3B ve gergek

nesneler tizerinde gorsel programlama yapilan Wedo 2.0 lego robotik setlerinin kullanildig:
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bireysel ve isbirlikli 6genme ortamlarinda, sunulan ger¢ek yasam problemlerine ¢6ziim

tiretme siirecinin ¢iktisini problem ¢6zme becerisi ve programlama basarist olusturmaktadir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; isbirlikli ve bireysel olarak yapilan lego robotikle
programlama Ogretiminin ortaokul Ogrencilerinin  problem ¢dzme becerilerine ve
programlama basarilarina etkisini ve degiskenler arasi iliski olup olmadigini incelemektir.
Ayrica gruplardaki 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini ve programlama basarilarini
etkileyen faktorler de belirlenmistir. Bu kapsamda calismada asagidaki arastirma sorular ele

alimustir.

Isbirlikli ve bireysel etkinliklerin yer aldigi farkli 6grenme ortamlarindaki lego

robotikle programlama 6gretiminde ortaokul 6grencilerinin;

1. problem ¢6zme becerileri arasinda anlamh farklilik var midir?

2. programlama bagarilari arasinda anlamli farklilik var midir?

3. problem ¢6zme becerileri ve programlama bagarilart arasinda anlamli bir iligki var
midir?

4. Problem c¢6zme becerilerini ve programlama basarilarini etkileyen faktorler

nelerdir?

Arastirmanin Onemi ve Gerekcesi

Endiistri 4.0’ etkilerinin her alanda hissedildigi gliniimiizde, bireylerin {ireten toplum
gereksinimini karsilayabilmeleri icin ger¢cek yasam problemlerine c¢oziim iiretebilecek
teknolojileri gelistirebilmeleri 6nemlidir (Akpinar & Altun, 2014; Noone & Mooney, 2018).
Uretilecek ve mevcut teknolojilerdeki aksakliklar1 giderme siirecinde birgok becerinin bir
arada kullanildig1 problem ¢6zme becerisinin bireylere kazandirilmasi gerekmektedir
(Atmatzidou vd., 2008; Cameron, 2005; Doénmez, 2017; ISTE, 2016; OECD, 2017). Bu
beceriyi gelistirmeye yonelik alanyazinda farkli branglarda pek ¢ok calisma yapildigi
goriilmektedir. Bu calismada da ilkdgretim 6grencilerinin problem ¢dzme becerini gelistirmek

hedeflenmistir.

Amaca ve ihtiyaca uygun teknoloji lireten bireylerin tasimasi gereken Ozelliklerden
biri de, teknolojinin artik ayrilmaz bir pargast olan ve 21. yy becerileri arasinda da kendine
yer bulan, algoritma gelistirme ve programlama becerisine sahip olmaktir (Burns, 2012;
Jancheski, 2017). Ozellikle kiiciik yaslardan itibaren programlama egitimine baslanmasinin;
programlama becerisinin yaninda problem ¢6zme becerisi, analitik diisiinme becerisi, elestirel

diisiinme becerisi vb. iist diizey diisiinme becerilerinin gelismesine de katki sagladigi yapilan
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arastirmalarla ortaya konmustur (Marengo vd., 2019; Kus, 2016; Strnad, 2018). Bu becerinin
gelistirilebilmesi i¢in diinyada ve Tiirkiye’de 0gretim programlarina bu yonde dersler dahil
edilmeye baslamistir (Grover & Pea, 2013; Horizon Report, 2015; TTKB, 2012;
Vaidyanathan, 2013). TTKB (2012) de BTY dersi kapsaminda algoritma gelistirme ve
programlama becerisi kazandirmaya yonelik cesitli problem ¢6zme ve programlama
uygulamalar yapilacak sekilde 6gretim programini giincellemistir. Bu ¢alismada da BTY dersi
kapsaminda ortaokul &grencilerin verilen gercek yasam problemi senaryolarina ¢oziim

iiretecek algoritmay1 gelistirmeleri amaglanmistir.

Programlama 6gretimiyle ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde karmasik yapilar
iceren metin tabanli programlama araglarinin kullanildigi bu siirecin; Ogrencilerin
programlama becerilerini olumsuz yonde etkledigi saptanmistir (Gomes & Mendes, 2007;
Mannila vd.,, 2006). Bu nedenle 6grencilerin programlama 6grenme siirecinde gerekli olan iist
diizey diisiinme becerisini gelistirici somut 6grenme ortamlar1 olusturmak 6nemlidir (Silik,
2016). Nitekim 6gretme-6grenme siirecine dahil edilen duyu organmnin sayisi artikga daha
verimli ve kalict 6grenmeler gerceklesebilmektedir (Forcier & Descy, 2002; Maddux vd.,
2001; Senemoglu, 2010). Bu noktada metin tabanli programlamadaki karmagsik kod
yapilarindan olusan s6z dizim hatalarini, mantik hatalarin1 en aza indirgeyerek sadece
stiriikle-birak yapist ile programlama gelistirmeye olanak sunan blok tabanli gorsel
programlama araglarinin (scratch, code.org vs.) kullanildig1 goriilmektedir (Redick, 2012). Bu
araglarin kullanildig1 6grenme ortamlarindaki d6grencilerin programlama becerilerinde gelisme
oldugu yoniinde bulgulara ulasan caligmalar mevcuttur (Caci vd., 2013; Saez-Lopez vd.,
2016; Yikseltirk & Altiok, 2017).

Gorsel programlama araglarini bir adim daha 6teye tasiyan, hem 3B gergek nesneleri
hem de gorsel programlama araglarindaki kod bloklarini bir arada sunan lego robotik arag
setleri; bireylerin, gelistirdigi programin ¢iktisin1 somut bir nesne iizerinde anlik olarak gérme
olanagi sunmaktadir (Chambers vd., 2008; McDaniel, 2004). Bu setlerle hem gergek yasam
problemlerinin ¢éziimiine yonelik 3B robotik araglar gelistirilebildigi, hem de bu araglarin
amaca ve ihtiyaca uygun sekilde calisabilmesi i¢in algoritma ve kod olusturulabildigi i¢in
(Cayir, 2010; Church vd., 2010; Mioduser vd., 2009) 6grenme ortamlarinda kullanimi
yayginlagsmaya baslamistir. Boylece 6grencilerin ger¢ek yasam problemlerine ¢oziim iiretme
becerileriyle birlikte programlama becerilerini de gelistrme imkani dogmaktadir. Bu
calismada da acemi kullanicilar i¢in uygun olan WeDo 2.0 lego robotik setleri kullanilarak
ortaokul 6grencilerine BTY dersi algoritma ve programlama kazanimlar1 kapsaminda gercek

yasam problemleri sunulmus, bu problemlere ¢o6ziim olabilecek lego robotik araglari



gelistirmeleri ve araglarin amaca uygun ¢alisabilmesi i¢in uygun agoritmay1 olusturmalari
beklenmistir. Boylece 6grencilerin programlama basarilarinin ve problem ¢ézme becerilerini

gelistirmeleri amaglanmustir.

Alanyazinda lego robotikle yapilan c¢alismalar incelendiginde; isbirlikli uygulamalarin
¢ogunlukta olmasina (Cheng vd., 2013; Grandi vd., 2014; Socratous & loannou, 2018;
Veselovska & Mayerova, 2015) ragmen bu boyutun bir degisken olarak ele alindigi
aragtirmalarin sinirli sayida oldugu saptanmistir (Hwang & Wu, 2014; Karahoca, vd.,2010;
Shimada vd.,2012). Isbirlikli olarak daha ¢ok esli yaklasiminin temel alindig1 ancak bireysel
olarak yapilan lego robotik programla uygulamalarinin ¢ok az oldugu (Cook vd., 2011;
Dizman, 2018; Kabatova vd., 2012) belirlenmistir. Bu nedenle isbirlikli ve bireysel lego
robotik etkinliklerin yapildigr farkli 6grenme ortamlarin1 problem ¢6zme becerisi ve
programlama basarist a¢isindan karsilastirmanin ilerideki arastirmalara yeni bir boyut
kazandiracagi ve bu yonde yapilan az sayidaki c¢alismaya gilic katacagi diisliniilmektedir.
Ayrica bu ¢alisma; lego robotikle programlama siirecinde haftalik etkinlikler sonrasi her iKi
gruptaki Ogrencilerin tiimiiniin etkinlik giinliiklerini doldurarak bu siiregte yasadiklarini,
deneyimlerini 6zetlemeleri istenmistir. Boylece tiim siire¢ boyunca detayli veri elde edilmesi
saglanmistir. Uygulama siireci sonunda yapilan goriismelerden elde edilen veriler; her iki
gruptaki Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini ve programlama basarilarini etkileyen
faktorleri ayn1 anda gorme imkani sunmaktadir. Bu ¢alismanin bu yoniiyle ileriki ¢aligmalar
icin detayli ve kapsamli nitel veri sunarak alanyazina zenginlik katacagi diisiiniilmektedir.
Ortaya cikarilacak faktorlerin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin ve programlama
basarilarinin 6niinde olusabilecek engelleri asma noktasinda ileriki arastirmalara yol gosterici

olacag1 ongoriilmektedir.

Arastirmamin Simirhiliklar
Bu calisma asagidaki simirliliklar1 icermektedir:

1. Calisma 6.sinifta 6grenim goren 55 6grenci ile sinirlidir.

2. Her iki gruptaki 6grenciler ilk kez lego robotik araglarini kullanmislardir.

3. Calisma kapsaminda tercih edilen okullarin bilgisayar laboratuvarinin olmamasi
nedeniyle etkinlikler sinif ortaminda gerceklestirilmistir.

4. Bireysel ve igbirlikli gruplarla yiiriitiilen ¢aligma haftada 2 saat olmak iizere 7
hafta boyunca siirmiistiir.

5. Uygulama esnasinda her ne kadar yedek ara¢ geregler bulundurulsa da teknik
aksakliklarla (tabletin acilmamasi, lego motorunun bozulmasi vb.)

karsilagilmistir.


https://www.tandfonline.com/author/Hwang%2C+Wu-Yuin
https://www.tandfonline.com/author/Wu%2C+Sheng-Yi

6. Arastirmact ayni zamanda dersi veren Ogretici roliinde oldugundan, yapilan yiiz
yize gorismelerden elde edilen veriler ogrencilerin dogru ve samimi
diistincelerini ifade etme durumlariyla sinirlidir.

7. Calismada elde edilen sonuglar yalnizca bireysel ve isbirlikli grup olarak lego
robotik programlama etkinliklerine katilan 6.smif o6grencilerinin akademik
basarilarini, problem ¢6zme becerilerini ve bunlar etkileyen faktorleri

yansitmaktadir.

Varsayimlar
Bu calismada asagida belirtilen temel varsayimlar benimsenmistir:

1. Bireysel ve isbirlikli gruplarda calismaya katilan Ogrencilerin benzer

ozelliklere sahip olduklari,

2. Ogrenciler problem ¢dzme envanterini, akademik basari testini yansiz ve
dogru bir sekilde cevapladiklari, etkinlik giinliiklerine samimi ve igtenlikle

cevap verdikleri,

3. Gorlisme yapilan Ogrencilerin goriigme sorularina cevap verirken fikirlerini
baski altinda olmadan ifade ettikleri,

4. Problem ¢6zme becerisine yonelik genel ifadeler igeren 6lgek maddelerinin
calisma kapsamindaki etkinlikler baglaminda cevaplanmasina yonelik
bilgilendirme yapildigindan, &grencilerin lego robotik uygulama siirecini
dikkate alarak problem ¢6zme 6lgegini doldurduklari,

5. Uzman goriislerine de bagvurulan hem nicel hem nitel verilerin analizlerinin

tarafsiz ve dogru sekilde yapildig varsayilmistir.

Terim ve Tanimlar

Endiistri 4.0: Bir¢ok c¢agdas otomasyon sistemini, veri aligverislerini ve {iretim

teknolojilerini iceren kollektif bir yapidir (Sayer & Ulker, 2014).

Problem Co6zme Becerisi: Bireyin belirli bir amaca ulagsmasinda giigliiklerle
karsilasmasi ve probleme ¢oziim gelistirinceye kadar gegirdigi diisiinme ve problemi asma

siirecidir (Ulkiier, 1988).

Programlama: Bir problemin matematiksel veya mantiksal olarak ¢ozimi igin
kullanilan programlama dilinin kurallart dogrultusunda komut dizini ile bilgisayara
aktarilmas1 ve derlenmesi sonucunda meydana gelen islemlerdir (Balanskat & Engelhardt,
2014).



Lego WeDo 2.0: Farkl renklerde lego pargalar1 ve elektronik aksamu ile bireylere {ig
boyutlu gergek nesneler lizerinde programlama imkan1 tantyan siiriikle-birak ile kullanilabilen

kodlama arayiiziine sahip bir algoritma gelistirme aracidir (Lego Education, 2019).
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IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve ilgili Arastirmalar

Programlama Ogretimi

Endiistri 4.0 ile baslayan iireten toplum hedefi; teknolojinin gelisimine ivme
kazandirmakla kalmamis bununla birlikte sanayiden egitime, sagliktan aligverise kadar birgok
alanda degisiklige neden olmustur (OECD, 2017). Bilim ve teknolojide meydana gelen
degisimlerden dolayr nitelikli insan giicli yeterlilikleri her dénemde farklilik gostermistir
(ISTE, 2016). Teknoloji riizgarmin hiz kesmeden devam ettigi bu yiizyila bireylerin uyum
saglayabilmeleri ve tiretim siirecinde aktif bir rol alabilmeleri i¢in bazi iist diizey yeterliliklere
sahip olmalar1 olduk¢a 6nemlidir. Bu noktada AASL (2018) ve ISTE (2016) gibi bir¢ok
uluslararas1 kurulug 21. yiizy1l becerileri olarak ifade edilen giiniimiiz diinyasindaki bireylerin
tagimasi gereken Ozellikleri ¢esitli basliklar altinda agiklamiglardir. Buna gore 6grencilerin
Bilisim Teknolojilerini (BT) etkin kullanan dijital vatandas, bilgi tireten, yaratici, tasarimci,
yenilik¢i, problem ¢odzebilen, bilgi-islemsel diisiinebilen gibi iist diizey diisiinme becerilerine
sahip ve kiiresel isbirligine agik olmasi gerekmektedir. Bu beceriler ¢esitli sekillerde
siiflandirilsa da Partnership21 (2018) tarafindan 3 ana baslik altinda toplanmis, Trilling ve
Fadel (2009) tarafindan alt basliklar1 detayl1 olarak agiklanmis ve Sekil 2°te gosterilmistir.

Ogrenme ve Yenilik Dijital Okuryazarlik

Becerileri Becerileri Kariyer ve Yasam Becerileri

Esneklik
Bilgi Okuryazarlig1
Bilgi ve Beceri Kazanma Girisimeilik

Sosyal-kiilttirel Etkilesim
Medya Okuryazarligi =
> - - Uretkenlik

Liderlik

Ogrenmeyi Ogrenme

Bilgi ve Iletigim —
Teknolojileri Okuryazarligi Isbirligi ve Sorumluluk
Alabilme

Sekil 2. 21. yiizyil becerileri (Trilling & Fadel, 2009).



21. yiizy1l becerilerini yedi baslik altinda toplayan Wagner (2008), bu becerilerin her
birinin bireyin gliniiziim diinyasina uyum saglayabilmesi i¢in 6énemli oldugunu savunmustur.
Nitekim alanyazinda bu yeterliliklere diinyadaki tim g¢ocuklarin sahip olmasi gerektigi
vurgulanmaktadir (Smeeding, 2002; Wright vd., 2006). Bu kapsamda Endiistri 4.0 ile birlikte
gelecekte ozellikle teknolojik araglarin amaca ve ihtiyaca gore programlanmasi i¢in yetismis
insan giicline gereksinim duyulacagi ve bu durumun askeri, endiistri, saglik, egitim gibi
teknolojik alt yapiya dayanan pek ¢ok sektorii etkileyecegi ongoriilmektedir (Aksoy, 2017;
Landherr vd., 2016; Mrugalska & Wyrwicka, 2017; OECD, 2017; Wang vd., 2016). Bu
nedenle iist diizey ve karmasik becerilerin bir arada ise kosuldugu programlama becerisi de
21. yy Ogrencilerinin tagimasi gereken bir beceri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Demirer &
Sak, 2016; ISTE, 2016; Saeli vd., 2011). Nitekim ilk bilgisayardan bugiin en son teknolojik
donanimlara sahip bilgisayarlara ve akilli cihazlara kadar iiretilen teknolojik araglarin insanlar
ve birbirleri ile iletisim kurmasmi saglayan yapilarin temelinde programlama dili

bulunmaktadir (Brown & Wilson, 2018; Célkesen, 2002).

Programlama; belirli bir problemin matematiksel veya mantiksal olarak ¢oziimii igin
belirlenen programlama dilinin kurallar1 dogrultusunda algoritma olusturularak komut dizini
ile bilgisayara aktarilmasi ve derlenmesi sonucunda meydana gelen islemlerdir (Demir, 2015;
Kesici & Kocabas, 2007; Lye & Koh, 2014). Belirli bir problemin ¢éziimii i¢in bagvurulacak
programlama silireci; problemin anlasilmasi, sistemin girdilerinin-¢iktilarinin, ¢6ziim
yollarinin belirlenmesi, algoritmasinin olusturulmasi, bir programlama dili kullanilarak
algoritma kod satirlar1 haline getirilip varsa programin c¢aligmasin1 engelleyen hatalar
giderilerek programin etkili ve verimli ¢alismasi seklinde bir dizi islem adimi icermektedir
(Casey, 1997; Cagiltay & Fal, 2014). Bu siirecin; 6grencinin biligsel a¢idan programlamanin
mantigin1 kavrama (for dongiileri, karar yapilari vs.), problemi analiz etme, elestirel diisiinme,
problem ¢d6zme gibi bir¢ok list diizey diisiinme becerilerini ayn1 anda kullanmasi gereken

karmasik bir yapiya sahip oldugu goriilmektedir.

Programlama becerisi kazanma bu yoniiyle, program gelistirme siireci olmanin
Otesinde siire¢ igerisinde 6grenenlerin farkli becerilerini gelistirebilir (Barak & Zadok, 2009;
Strawhacker & Bers, 2015; Senol, 2012). Programlama becerisi; bireyin problemi ¢oklu
bakis agist ile ele alarak neden-sonug iliskisi i¢erisinde durumlar1 analiz etmesine, en iyi
¢Ozlim yolunu arama isteginin ve ¢abasinin artmasina, akilci, uygulanabilir, farkli ¢oziimler
tiretmesine, gelistirdigi kiiglik projelerle {iretim vizyonu kazanmasma katki saglayabilir
(Cetin, 2012; Ersoy vd., 2011; Hsu & Heller, 2005; Lai & Lai, 2012; Miller & Nunn, 2003;
Pillay & Jugoo, 2005; Shih, 2014). Programlama yapabilmek igin gerekli olan s6zdizimsel ve
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kavramsal bilginin yaninda stratejik bilgi kullanan programci problem ¢6ziimiinde daha
sistematik ve yaratici diigtinebilir (Bastemur Kaya, 2018; Fesakis & Serafeim, 2009).
Programlama becerisi; matematik, fen bilimleri, Ingilizce, miihendislik gibi farkli
disiplinlerde bireyin akademik basarisina, analitik diisiinme, elestirel diisiinme, problem
¢ozme becerilerine katki saglayabilir (Boldbaatar, 2017; Grover & Pea, 2013; Saez-Lopez vd.,
2016). Ayrica programlama becerisine sahip 6grencilerin diisiik seviye programlama dillerini
daha kolay 6grendikleri (Yiikseltirk & Altiok, 2015), programlama konusunda uzman olan
bireylerin problem ¢d6zme, analitik diisiinme gerektiren alanlarda acemi programcilara gore
daha basarili olduklar1 gézlenmistir (Erol, 2015; Katai & Toth, 2010; Kobsiripat, 2015;
Taylor vd., 2010). Programlama ile mevcut veya olast problemlere ¢oziim getiren bireylerin
problem ¢ozme becerilerinde ve kendilerine olan gilivenlerinde artis oldugu (Kalelioglu &

Giilbahar, 2014).

Alanyazinda goriildiigii tizere algoritma olusturma/kodlama-programlama becerisinin
iist diizey diisiinme becerileriyle iliskisi ve bu becerilerin gelisimine katkisi; programlama
becerinin de 21. yy becerileri arasinda yerini almasini saglamistir (Jancheski, 2017). Bu
noktada alanyazinda dgretme—0grenme siirecinin en 6dnemli yapi taslarindan birini olusturan
cocuklara ve genglere, 21.ylizy1l yeterliliklerini kazandirmaya yoénelik etkinlikler yaptirmanin
ogretim siirecinin verimliligine ve etkililigine katki saglayacagi vurgulanmaktadir (Melvin,
2011; Wagner, 2008). Bu nedenle artik gelecegin dili olarak adlandirilan 6zelde algoritma
gelistirme genelde kodlama/programlama yapabilme becerisinin gelistirilebilmesi i¢in ise pek
cok iilkede oldugu gibi iilkemizde de BT egitimi 6nemli bir ara¢ roliinii iistlenmektedir

(Grover & Pea, 2013; TTKB, 2012; Vaidyanathan, 2013).

-----

yapilandirilmasi, yenilik¢i uygulamalara olanak verilerek dijital icerik ve becerilerinin
gelistirilmesi amaciyla etkinlik temelli 6grenme ortamlarinin olusturulmas: boylece dijital
dontlisiimiin saglanmasi hedeflenmistir (TTKB, 2018). Bu hedefe ulasmada onemli bir arag
olan programlama dillerinin 6gretimi ic¢in teknolojinin egitime entagrasyonuna yonelik
ogretim programi ve teknik alt yapi ¢aligmalari vyiiriitilmeye baslanmstir. Ilkokullarda
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri yapilarak 6grencilere algoritma olusturma becerisi
kazandirma amaclanmistir (TTKB, 2018). Ortaokullardaki Bilisim Teknolojileri dersi 6gretim
programinda degisiklige gidilmis ve dersin adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim olarak
degistirilmistir (TTKB, 2012). Bu ders kapsaminda teknolojiyi etkin kullanan ve iireten
bireyler yetistirme firsati sunulmus, 6grencilere problem ¢ézme becerileri kazandirmaya

yonelik olarak gercek yasam problemlerine ¢ozlim iiretecek algoritma gelistirme ve temel
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programlama egitimi verilmeye baslanmistir. Liselerde Bilgisayar Bilimi dersi Ogretim
programina dahil edilmis ve bu gergevede en az bir programlama dilinin &gretimi
hedeflenmistir (TTKB, 2017). Bu ¢alismada ise ortaokul Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi

dersi kapsaminda programlama 6gretimi hedeflenmistir.

Programlama égretiminde yasanan giicliikler.

21.yy becerileri kapsaminda gelecegin alfabesi olarak kabul edilen programlamanin
Ogretim stirecinde bir takim zorluklar yasandigi alanyazinda vurgulagnmaktadir (Cosar, 2013;
Gomes & Mendes, 2007; Mannil vd., 2006). Devam eden boéliimde yasanan bu giigliikler

detayl olarak sunulmustur.

Programlama; dogasi geregi i¢ ige karmasik islem adimlari, programlama dillerinin
Ingilizce s6z dizimi ve kendilerine &zgii kavramsal ifadelere komut dizinlerine sahip olmasi
programlama 6grenmeye yeni baslayanlarda anlam karmasasina neden olabilmektedir (Katali
& Toth, 2010; Ozoran vd., 2012; Tuomi vd., 2018). Programlama siireci soyut yapisi problem
¢ozme, analitik diisiime, yaratici diisiinme gibi ayn1 anda birgok {ist diizey diisiinme becerisini
kullanmay1 gerektirdiginden (Mannila vd., 2006), 6grenenlerin algoritma olusturma siirecini
somut olarak zihinlerinde canlandirmalar1 zorlasmaktadir (Blikstein, 2015; Lahtinen vd.,
2005). Ozellikle acemi programecilarin sdzdizimsel bilgiyi anlamlandirmaya calismalar
problemi anlama, uygun ¢Oziim yolunu planlama ve tasarlama, gelistirme siireglerini
kapsayan kavramsal ve stratejik siirecleri ihmal etmelerine yol agmaktadir (Jenkins & Davy,
2000). Ogrencilere ger¢ek yasam problemlerine ¢oziim iiretmeleri igin yeterli siire verilerek
algoritma mantigin1 oturtmalarima yonelik etkinlikler yaptirilarak bu sorunun {istesinden
gelinebilir (Gomes & Mendes, 2007). Diger taraftan programlamaya yeni baslayanlar i¢in
kullanilacak olan programlama dilinin karmasikliktan uzak, sade, anlasilir olmasi, temel
kavramlarin  kolayca Ogrenilmesine katki  saglamasi, basit komut sistemleriyle
gelistirilebilmesi ve yorumlanabilmesi, ilgi ¢ekici olmasi gerekmektedir (Atabas, 2018; Miller
& Ranum, 2006). Bu durum programlama o6grenen bireylerin biligsel yiikiinii azaltarak
programlamanin temel kavramlarini, mantifin1  anlamasint  kolaylastirabilmekte ve
programlama i¢in gerekli olan stratejik bilginin gelismesine katki saglayabilmektedir (Cosar,

2013).

Programlama 6gretimde geleneksel yontemin kullanilmasi 6grencileri programlamaya
ait yapilar1 ezberlemeye iterek (Garner, 2003), algoritma mantigin1 anlamlandirmalarini,
ogrencilerin programlama siirecinde yaptiklari hatalarin nedenlerini belirlemelerini ve bu
hatalar1 diizeltmelerini zorlastirabilmektedir (Edirisinghe, 2008). Ayrica &grencilerin

programlama becerilerini pekistirmek i¢in ders i¢inde 6grendikleri bilgileri ders disinda pratik
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uygulamalar gelistirerek tekrar etmemelerinin de programlama becerisi edinmeyi olumsuz
yonde etkiledigi alanyazinda belirtilmektedir (Ozyurt & Ozyurt, 2016). Bu nedenle
Ogrencilerin hem ders icinde hem ders disinda gergek yasam problemlerine ¢6ziim
iiretecekleri programlama etkinlikleri yaptirilmasi 6nerilmektedir (Cukurbasi, 2016; Korkmaz,
2016). Diger taraftan programlama o6gretimine temel egitim kademelerinden baslanmamasi
Ogrencilerin siire¢ gerektiren bu beceriyi kazanmalarini geciktirdiginden programlama
ogretimini olumsuz etkileyebilmektedir (Karabak & Giines, 2013; Monroy-Hernandez &
Resnick, 2008; Shin & Park, 2014).

Duyussal boyuttan ele alindiginda ise programlama 6grenme siireci; ayn1 anda farkl
tir bilgi ve st diizey becerileri kullanmay1 gerektirdiginden, 6grencilerde i¢ i¢e ve karmasik
islem adimlarin1 tamamlayamayacaklar1 veya programlama becerisi edinemeyecekleri hissini
dogurabilmektedir (Figueroa Jr & Amoloza, 2015; Rogerson & Scott, 2010). Bu durum
ogrencilerde programlama kaygisina (Connolly vd., 2007), programlamaya karsi olumsuz
tutum gelistirmelerine (Demir, 2015; Hongwarittorrn & Krairit, 2010), derse yonelik
motivsayonlarinda azalmaya neden olabilmektedir (Chao, 2016). Karmasik islem adimlarini
basitlestirerek ve parcalara bolerek sunma, 6grencilerin siirece aktif katilimini1 saglayacak
eglenceli 6grenme ortamlar1 tasarlama bu olumsuzlugun iistesinden gelmeyi kolaylastirabilir
(Robertson & Howells, 2008). Programlama 6gretimi siirecinde yasanan tiim bu giigliikler

Sekil 3’de 6zetlenmistir.
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p

Programlamanin Yapisi

Sekil 3. Programlama 6gretiminde yasanan giigliikler.

Sekil 3’te Ozetlendigi gibi daha ¢ok metin tabanli programlama Ogretim araglarinin
kullanilmast nedeniyle ortaya c¢ikan tim bu gilgliikklerin asilmasi, o6zellikle acemi
programcilara algoritma mantiZinin ve programlama yapilarmin kavratilmasi amaciyla
programlama 6gretimi siirecinde yeni arayislara gidilmistir. Bu kapsamda soyut ve karmagik
olan programlama yapisinin somutlastiriimasi ve kalic1 6grenmeler saglamasi igin birden fazla
duyu organini Ogretme-6grenme siirecine dahil etmeye imkan veren gorsel blok tabanli
programlama araclar1 (scratch, code.org, alice vb.) son yillarda oldukga tercih edilmeye
baglanmistir (Wing, 2006; Demir, 2015). Nitekim bu tiir programlama araglari; metin tabanli
programlama araglariin temelini olusturan s6z dizimi yapisinin yerine gorsel kod bloklarinin
stiriikle-birak mantig1 ile kullanimaktadir. Bu 6zelligiyle metin tabanli programlamada sik
karsilagilan karmasik ve i¢ ice s6z dizimleri ve bundan kaynaklanan s6z dizimi hatalariyla
karsilasilmamaktadir (Basawapatna, 2016; Ozdogru, 2013; Sdez-Lopez vd., 2016). Bu
durumun bireylerin programlama siirecinde basarili olmalarma (Kiling, 2014; Koorsse vd.,
2015) ve programlamaya yonelik olumlu tutum gelistirmelerine (Cornforth, 2014),
motivasyonlarinda artirmaya (Saez-Lopez vd., 2016; Sayginer, 2017) katki sagladigi

alanyazindaki ¢aligmalarda goriilmiistiir.

Blok temelli programlarin programcilara sundugu istiinliikleri bir adim daha o6teye

tasiyan ve teknolojik araglar {iretiminde prototip niteliginde olan FeTeMM olarak ifade edilen
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robotik uygulamalara 6zellikle fen alaninda sikga rastlanmaktadir (Filippov vd., 2011; Kiling,
2014; Ko¢ Senol, 2012). BT alanindaki programlama o6gretimi siirecinde de robotik
uygulamalardan yararlanildigi goriilmektedir (Castledine & Chalmers, 2011; Cukurbas,
2016; Dizman, 2018). Bu tiir uygulamalarin 6grencilerin bilissel boyutta iist diizey diistinme
becerilerini gelistirdigi (Cameron, 2005; Gibbon, 2007; Marulcu, 2010; McDaniel, 2004),
bunun yani sira tutum, motivasyon gibi duyussal boyutta da olumlu 6grencilere olumlu etki
ettigi (Ozdogru, 2013; Mayerova, 2012b) alanyazinda yapilan ¢alismalarda goriilmektedir
Arastirmalarda alinan bu olumlu sonuglar egitimcilerin de dikkati ¢ekerek onlar1 egitim
ortamlarindaki farkli branglarda, farkli 6rneklem diizeylerinde, ¢esitli degiskenlere yonelik

arastirmalara yonlendirmistir.

Egitimde Robotik Kullanimi

Ik kez 1921 yilinda {inlii Cek edebiyatgis1 Capek tarafindan bir oyunda kullanilan
robot kavrami; belirli bir gorevi yerine getirmek i¢in manyetizma ile kendisine ¢esitli isler
yaptirilabilen birden fazla 6zellige sahip otomatik ara¢ olarak tanimlanmaktadir (Alimisis &
Kynigos, 2009; Kan vd., 2016). Genellikle birbirine monte edilebilen plastik pargalar,
sensorler, servo motorlar gibi robotik bilesenlerinden olusan bu araglar; hareket edebilmekte,
belirlenen uyaricilara belirlenen tepkiler verebilmekte, amaca gore tekrar tekrar tasarlanip
programlanabilmektedir (Cejka vd., 2004). Belirlenen bir amag¢ dogrultusunda gelen uyaricilar
ile kendilerine yiiklenen yazilimlardaki kodlar1 karsilagtirarak hareket edebilen robotlar,
teknolojinin gelismesiyle birlikte sanayi, endiistri, tip, egitim, vb. alanlarda kullanilmaya
baslamistir (Strawhacker & Bers, 2015; Yalgin, 2012). Endiistri 4.0 ile adin1 her alanda sikc¢a
duymaya basladigimiz bu becerikli cihazlar egitimcilerin de dikkatini ¢cekmis ve robotik
etkinliklerin 6grenme aracit olarak Oncelikle fen, miihendislik ve matematik alanlarinda
uygulamaya yonelik tasarlanarak prototip olusturma (Blikstein, 2015; Weintrop & Vilensky,
2015), farkli branglardaki 6grencilerin st diizey diisiinme becerilerini gelistirme (Ardito vd.,
2014; Pauline vd., 2016; Uysal, 2010) amaciyla 6grenme ortamlarinda kullanimi
yayginlasmaya baglamistir. BOylece bireylerin disiplinler arasi bilgiyi 0grenme siirecini
kolaylagtirmak, bir amag, ihtiya¢ veya problem i¢in wuygun ¢O6ziim yollarim
belirleyebilmelerini ve uygulayabilmelerini saglamak hedeflenmistir (Bybee, 2010;

Numanoglu & Keser, 2017; Rogers & Porstmore, 2004).

Robotik etkinliklere katilan 6grenciler 6grenme siirecinde aktif rol alarak belirli bir
amag dogrultusunda robotlar tasarlayarak programlamakta ve 6grenme ¢iktilarini gercekei bir
sekilde ii¢ boyutlu olarak gorebilmektedirler (Kazez, 2015; Tse, 2009). isbirligi yaparak

deneyimlerini birbirlerine aktarabilmekte, siireg igerisinde birer mithendis, mucit, bilim adami
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gibi karsilastiklar1 problemleri ¢ozebilmekte, iiriin gelistirmektedirler (Mauch, 2001). Bu
durum Ogrencilerin etkinligin ¢iktilarin1  somut olarak gozlemleyebilmelerine olanak
tanimakta, bilgilerin anlamli ve kalict bir sekilde yapilandirilmasina katki saglamaktadir
(Basawapatna, 2016; Blikstein, 2015). Farkli smuf diizeylerindeki ogrenciler icin de
kullanilabilen robotik araclar (Cukurbasi, 2016; Ozdogru, 2013; Strawhacker & Bers, 2015)
ogretme-6grenme siirecinde yer alan robotik etkinliklerin 6grencilerin analitik ve elestirel
diisiinme, yaratict diistinme, problem ¢dzme, bilimsel siire¢ becerilerine, akademik basarina
olumlu yonde etki ettigi de alanyazinda vurgulanmaktadir (Alimisis & Kynigos, 2009;
Gerecke & Wagner, 2007; Kiling, 2014; Ozdogru, 2013). Ayrica dgrencilerin problemin
¢Oziimiine yonelik robotlar tasarlamamalarinin uzamsal becerilerine de katkisi olabilmektedir
(Gibbon, 2007). Robotik etkinlikler dgrencilerin siire¢ icerinde belirli bir problemin ¢éziimii
i¢in kodlama ve tasarlama becerisini kullanarak hayal ettigi robotu gelistirmelerine olanak
tanimaktadir. Bu durum o6grencilerin derste aktif olmalarinin yaninda yaraticit diisiinme
becerilerine de katki saglayabilmektedir (Lin vd., 2009). Bunun yani sira robotik etkinlikler,
Ogrencilere problemin ¢oziimiinii dogrudan aktarmak yerine problemi ¢dzmek i¢in uygun
araglart verip merak duygusunu tetikleyerek kendi iiriinlerini gelistirme firsati sunmaktadir.
Bu durum ogrencilerin kendi 6grenme lirlinlerini gelistirmelerinin yaninda 6grenme siirecine

yonelik motivasyonlarini da olumlu yonde etkileyebilmektedir (Liu vd., 2013; Ortiz, 2015).

Egitimde kullanilan robotik araglarin  belirli bir amag¢ dogrultusunda
programlanabilmesi fikri; bir¢ok iist diizey diisiinme becerisinin bir arada kullanildig:
algoritma ve kodlama becerisine sahip olmaya yonelik ilginin son yillarda artmasini saglamis,
bu beceri 6nem kazanmistir (ISTE, 2016; Ozdogru, 2013). Soyut ve karmasik olarak algilanan
programlama siireglerinin, fiziksel ortamlara taginarak somutlastirilmasi agisindan da 6nemli
olan robotik programlamanin (Numanoglu & Keser, 2017) 3B program ¢iktisi sunmasi
algoritma ve kodlama becerisinin kazaniimasina katki saglamaktadir (Blikstein, 2015; Uggiil,
2017). Ayrica 6grencilerin 2B sanal nesnelerin yer aldig1 ortamlar yerine gergek¢i 3B nesne
sunan robotik kodlama etkinliklerine daha fazla ilgi duyduklari, 6gretme-6grenme siirecinde
eglendikleri ve robotik etkinliklerle daha fazla zaman geg¢irmek istedikleri yapilan
aragtirmalarda goriilmiistiir (Kasalak, 2017; Przybylla & Romeike, 2014). Programlama
becerisinin kazandirilmasi amaciyla robotik etkinliklere yer verilen 6§renme ortamlarinda bu
beceri daha hizli ve kolayca edinilebilmektedir (Yadagiri vd., 2015). Robotik etkinliklerin

egitsel acidan saglayabilecegi avantajlar Sekil 4’te 6zetlenmistir.
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3B 6grenme c¢iktisi, protatip sunma (Mills vd., 2014). ‘

Bilgiyi somutlastirma (Veselovska & Mayerova, 2015).

Grupga uyguama yapabilme (Mauch, 2001).

Programlama basarisini artirma (Caci vd., 2013; Cukurbasi, 2016).

Ust diizey diisiinme becerilerini gelistirme (Mayerova, 2012; Okkesim, 2014).

Avantajlar

Gorsel-uzamsal becerilerin gelisimine katki saglama (Caci vd.,2013).

Problem ¢6zme becerisini gelistirme (Barak, & Zadok, 2009; Dizman, 2018; Pakman, 2018).

Derse ve programlamaya karsi olumlu tutum gelistirmeye yardimer olma (Kus, 2016; Cook vd., 2011).

Cesitli branglarda kullanilabilme (Ardito vd., 2014; Marengo vd., 2019; 2014; Silik, 2016).

Farkli sinif diizeylerinde uygulanabilme (Danahy vd., 2013; Tiire, 2018; Yuen vd., 2014).

FeTeMM ve bilgisayar bilimi alaninda kavram 6gretimini destekleme (Cook vd., 2011). ‘

Sekil 4. Robotik etkinliklerin egitsel avantajlari.

Sekil 4’te Ozetlenen birgok Ozelligine ve avantajina bagli olarak New Media
Consortium Horizon Raporu (2015)’na gore gelecegin teknolojisi olarak gosterilen robotik
programlamanin 6gretme-0grenme siirecinde Oniimiizdeki yillardan itibaren fazlaca yer
edinmeye baslayacagr oOngoriilmektedir. Endiistri 4.0’in da etkisiyle teknolojiyi etkili
kullanmanin, gelistirmenin énemli oldugu ¢agimizda robotik alanina yonelik insan giicliniin
yetistirilmesi onemdir (OECD, 2017; Partnership, 2018). Bu nedenle &grencilerin kiigiik
yaslardan itibaren robotik etkinliklerinde bulunmalarinin programlamanin soyut ve karmasik
manti@ini anlamalarina yardimei olacag ve ileri teknolojik gelismelere yon verecek 21. yy
becerilerine sahip bireylerin yetistirilmesine katki saglayacagi diistiniilmektdir (ISTE, 2016;
Mills vd., 2014). Ogrencilerin kiigiik yaslardan itibaren kullanabilecekleri cesitli robotik
programlama araglar1 bulunmaktadir. Kaplumbaganin ekran iizerinde hareketi ile baslayan
robotik programlama seriiveni; Lego WeDo, Lego WeDo 2.0, Lego Mindstrom EV3,
Fischertechnik, M-bot, Robotics Dream, Vex 1Q, BeeBot gibi okuldncesinden
yiiksekogretime kadar her sinif diizeyine hitap edecek robot setleriyle devam etmekte ve bu
yonde ¢esitli calismalar yapilmaktadir (Kus, 2016). Bu g¢alismada ise; robotik pargalar1 ve
blok tabanli kodlama gorsel arayiiziiniin sade olusu, 6grenci 6zelliklerine uygunlugu dikkate

alinarak Lego WeDo 2.0 robotik setlerinin kullanilmustir.
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Egitimde Lego robotik uygulamalar.

Danimarkali marangoz Ole Kirk Cristiansen tarafindan 1932 yilinda tahta olarak
gelistirilmeye baslanan oyuncaklara Latincede de “Birlestiriyorum” anlamina gelen LEGO
ismi verilmistir. Oyuncak ve robotik programlama sektoriinde hatir1 sayili bir yere sahip olan
legolar, firma tarafindan her gegcen giin gelistirilerek birbirlerine monte edilebilen plastik
pargalardan olusan bugiinkii son sekline kavusmustur (Kiiciik & Sisman, 2017). Papert’in
yapilandirmacilik anlayis1 dogrultusunda gelisen legolar, 68renme siireclerine teknolojiyi
entegre ederek, bireylerin kesfederek, tasarlayarak, yaparak ogrenmelerini desteklemektedir
(Conole vd., 2004; Kazez, 2015; Ozdogru, 2013; Papert, 1993; Papert & Harel, 1991;
Temizkan, 2014). 1960 yilinda bireylerin 6zellikle kiigiik yastaki 6grencilerin amaciyla
gelistirilen Logo programlama dili kullanilarak, daha sonraki yillarda programlama siirecini
somutlastirmaya, gorsellestirmeye ve matematiksel becerilerine katki saglamak amaciyla
komutlarla hareket edebilen bir kaplumbaga kullanilmaya baglamistir (Blikstein, 2015;
(Danahy vd., 2013). Papert, Logo programlama dilinin &grencilerin {st-biliglerine,
yaraticiliklarina olumlu yonde etki ettigini, farkli disiplinler arasinda iliski kurarak 6zgilin
tirtinler gelistirmelerine katki sagladigini da belirtmistir (Blikstein, 2013; Chambers vd., 2008;
Papert, 1980; Yu vd., 2011). 1988 yilinda ise; Logo programlama dili kullanilarak
Massachutes Teknoloji Enstitiisii Laboratuvarlarinda programlanabilir legolar gelistirilmeye
baslanmustir (Temizkan, 2014).

LEGO firmasi da, bu programlanabilir yapilardan esinlenerek plastik, montaj edilen
pargalar ile tasarim yapilmasina olanak saglayan yapi oyuncaklariin bu 6zelliklerini bir adim
daha oOteye tasiylp programlanabilir lego pargalar1 iiretmeye baslamistir. Farkli yas
araligindaki Ogrencilerin Ozelliklerini dikkate alarak farkli robot kitleri gelistirmislerdir.
Programlamaya yeni baslayanlar icin Lego WeDo 2.0, ileri diizey programlama becerisi
edinmek icin ise Lego Mindstrom EV3 robotik setleri kullanilabilmektedir (Lego Education,
2019). Bu calismada ise programlama becerisine yonelik temel kazanimlarin yer aldigi
ortaokul diizeyindeki 6grencilerle uygulamalar yapildigindan Lego We Do 2.0 robotik setleri
tercih edilmistir. LEGO WeDo 2.0 temel seti 1 adet akilli tugla, 1 adet e§im sensorii, 1 adet
motor ile 280 adet lego parcalarindan olusmaktadir. Sekil 5’te LEGO firmasi tarafindan
tretilen WeDo 2.0 temel setiyle olusturulmus MILO robotu ve hareket etmesini saglayan

ornek kod blogu gosterilmistir.
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Sekil 5. LEGO WeDo 2.0 temel seti, MILO robot kiti ve 6érnek kod blogu (Lego Education,
2019)

Cesitli lego robotik uygulamalarin neden-sonug iliskisi kurarak olaylari, durumlari
analiz etmeyi, elestirel diisiinmeyi saglamasi, 6grencilerin kendi robotlarini tasarlamalarina,
kodlamalarina olanak sunmasi, onlarin tasarim becerilerini becerilerini gelistirebilmektedir
(Basawapatna, 2016; Caci, vd., 2013). Lego robotikler 6grencilerin gerek tasarim asamasinda
gerekse programlama asamasinda yasadiklari sorunlara farkli ¢oziim yollar1 arayarak kendi
¢Oziim yollarin1 olusturmalart onlarin elestirel diistinme, problem ¢6zme becerisi gibi iist
diizey diisinme becerilerinin yaninda olumlu benlik algis1 gelistirmelerine katki
saglayabilmektedir (Cayir, 2010; Gibbon, 2007; Holmquist, 2014; Varnado, 2005). Ayrica
metin tabanli ve nesne tabanli programlama araglarindan farkli olarak 3B gercek nesneler
tizerinde program ¢iktisina olanak sunan lego robotiklar, 6grencilerin uzamsal becerilerini
gelistirebilmektedir (Gibbon, 2007). Diger taraftan lego robotik uygulamalarin temelinde
ogrenclerin problem ¢dzme becerilerinin gelismelerine katki saglayacak araglar sunarak
merak duygularini gelistirmek ve 6grenmeyi 6grenmeleri amaclanmaktadir (Gibbon, 2007).
Ogrencilere 3B ve gercek nesneler iizerinde calisma olanagi sunan lego robotikler onlarm
giindelik ve bilimsel bilgi edinmelerine yonelik deneyim kazanmalarma yardimcr olmakta,
bilimsel siire¢ becerilerinin gelismesine olumlu yonde etki edebilmektedir (Cayir, 2010; Kafai

& Resnick, 1996; Kog Senol, 2012; Ozdogru, 2013).

Ogrencinin hayal diinyasindaki iiriinleri tasarlamasi, gelistirmesi, baskalarmm ve
kendi gelistirdigi lirtinii elestirmesi, diisiincelerini ifade etmesi gibi 6grencinin aktif oldugu bir
o0grenme ortami sunan legolar (Temizkan, 2014), {ist diizey diisiinme becerilerinin yaninda
Ogrencinin Ozgiiveninin artmasina da katki saglayabilmektedir (Kiling, 2014). Lego
robotiklerle 6grencilerin gergek yasamda karsilagabilecekleri problem durumlarinin sunulmasi
onlarin belirlenen hedeflere ulasma isteklerini, dolayisiyla motivasyonlarina olumlu yonde

etki edebilmektedir (Seddighin, 2013). Bunun yani sira lego robotigin 6gretirken eglendiren
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yapist sinif diizenini bozan olumsuz davranislarin en aza indirilmesine katki saglayarak
ogrencilerin derse karsi ilgilerini artirabilmektedir (Alimisis & Kynigos, 2009; Jim, 2010;
Smith, 2013).

Lego robotik uygulamalar 6grencilerin akademik basari, elestirel diisiinme, analitik
diistinme, algoritmadaki mantik hatalarim1 bulma ve giderme (Cayir, 2010) gibi bilissel
boyutlarin yani sira, tutum, motivasyon gibi duyussal, el kol koordinasyonu, kiigiik kas
becerilerinin gelisimi gibi psikomotor, biribirinden 6grenme, birlikte liretme gibi sosyal
boyutlara da katki saglayabilmektedir (Kus, 2016; Mojica, 2010; Socratous, 2018; Strnad,
2018). Nitekim alanyazinda bireylerin lego robotik uygulamalarda pargalar1 bulup, birlestirme
siirecinde baglangicta sorun yasadiklari, zaman kaybettikleri ancak ilerleyen zamanda bu
asamada daha az sorun yasadiklar1 ve legolarla farkli tasarimlar gelistirerek yapisal tasarim
konusunda deneyim edindikleri goriilmiistiir (Noble, 2013; Yalcin, 2012). Ozellikle kiigiik
yaglardan itibaren Ogretme-ogrenme siirecinde lego robotik etkinliklere yer verilmesinin
bireylerin tipki bir yazilimei, mithendis, bilim adami gibi kodlama, tasarlama, iiretme, iletigim
kurma, olumlu duygular gelistirme Vvs. ¢ok boyutlu gelisimini saglayabilecegi

diisiiniilmektedir (Cayir, 2010).

Bununla birlikte lego robotigin 6gretme-ogrenme siirecinde etkili kullanimi saglamak
amaciyla siirecin iyi yapilandirilmasi onemlidir. Verilen problem durumuna gore hem lego
pargalarinin birlestirilerek uygun aracin tasarlanmasi, hem de tasarlanan aracin probleme
¢cozlim iiretecek sekilde programlamasi siireglerini kapsadigindan yeterli zamanin verilmesi
gerekmektedir (Robertson & Howells, 2008). Ayrica 6grencilerin programlama siirecini
anlamlandirmalar1 i¢in gercek yasam problemlerine yer verilmesi Onemlidir. Gergekei
olmayan problemlerle yapilan uygulamalarda Ogrencilerin basar1  gosteremedikleri
alanyazinda belirtilmektedir (Kusdemir, Ay & Tiiysiliz, 2013; Smith, 2013) Diger taraftan
ogrencilerin gelisim donemlerine uygun olmayan problem durumlan ile kargilagsmalari
problem ¢6zme becerilerinin gelismesini engelleyebilmektedir (Dizman, 2018; Pakman, 2018;
Pollock, 1997). Lego robotik araglarin tagidigi ozellikler ve egitsel agidan saglayabilecegi

avantajlar Sekil 6°da 6zetlenmistir.
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Sekil 6. Lego robotik araglarin 6zellikleri ve egitsel agidan avantajlari.

Sekil 6°da de goriildiigii lizere alanyazindaki tiim bu goriisler dikkate alinarak etkili ve
verimli bir 6grenme siireci gegirilebilmesi i¢in uygulamalarin iyi planlanmasi, etkinlikleri
dikkatli bir sekilde gergeklestirilmesi kisacasi siirecin iyi yonetilmesi gerekmektedir. Bu
calismada tasidig1 ¢ok sayida 6zellikle 3B ve gercek nesneler lizerinden programlama olanagi
sunmasl, alanyazinda vurgulanan kazanim ve becerileri elde etmeye imkan tanimasi ve teknik
destek saglamasina bagli olarak LEGO robotik setleri kullanilmistir (Lego Education, 2019;
Tse, 2009). Problem ¢6zme, algoritma olusturma gibi programlama uygulamalarinin yogun
olarak yer aldigr 6. smf Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde 6grencilerin gelisim
diizeyleri ve ilk kez lego robotik etkinliklere katilacaklar1 dikkate alinarak LEGO WeDo 2.0
robotik temel seti kullanilmis, programlama kazanimlarina yonelik ger¢ek yasam

problemlerinin sunuldugu uygulamalar yapilmistir.

Egitimde Lego robotik kullanimu ile ilgili arastirmalar.

Egitimde lego robotik uygulamalara yonelik alan yazin incelendiginde; farkli
disiplinlerde (fen bilimleri, matematik, miihendislik, egitim, tasarim vs.) FeTeMM ve
programlama Ogretimi amaciyla lego robotiklerin kullanildigi, tiim diinyada oldugu gibi
tilkemizde de son yillarda bu alanda yapilan caligmalara agirlik verilmeye baslandig:
goriilmistiir (Cukurbasi, 2016; Okkesim, 2014; Temizkan, 2014). 2009-2019 yillarinda yani

sira, YOK Tez Merkezindeki ulusal tezlerin ve Tiirkiye kokenli dergilerin yani sira ulusal ve
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uluslararas1 dergilerde 59 c¢alismaya ulasilmistir. Incelelenen calismalarda Lego robotik

uygulamalarin kullanildig arastirmalarin alanlara gore dagilimi Tablo 1’te sunulmustur.

Tablol. 2009-2019 Yillar: Arasinda Lego Robotik Uygulamalarin Kullanildigi Alanlar

Alan n %
Programlama 24 40,6
Fen Bilimleri 18 30,5
Miihendislik 13 22,0
Sanat/Tasarim 1 1,6
Matematik 1 1,6
Ozel Egitim 1 1,6
Diger 1 1,6
Toplam 59 100

Tablo 1 incelendiginde lego robotiklerin daha ¢ok bilisim teknolojileri alaninda
temel algoritma ve programlama ogretimi amaciyla tercih edildigi (Grandi vd., 2014,
Mayerova, 2012a), onu FeTeMM alanlarindaki 6zellikle fen bilimleri bransinda teknolojik
arag liretimine yonelik lego robotik uygulamalarin ve bu araglarin programlanmasina yonelik
etkinliklerin izledigi goriilmiistiir (Chaudhary vd., 2016; Okkesim, 2014; Romero vd., 2012).
En az ¢alismanin sanat/ tasarim ve 6zel egitim alanlarinda yapildig: dikkat ¢ekicidir.

Calismalarda temel alinan 6grenme/6gretim kuramlari Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Calismalarda Temel Alinan Ogrenmel Ogretim Kuramlar:

.

Ogrenme/ Ogretme Kuram

Problem Temelli Ogremme
Papert'in Yapilandirmacilik Kurami
Proje Temelli Ogrenme
Robot Temelli Ogretim
Yaratic1 Sarmal Diisiinme Modeli/Yaratic1 Diistinme
Oyun Temelli Ogrenme/ Oyunlastirma
Isbirlikli Ogrenme
Senaryo Temelli Ogrenme
Ters Yiiz Edilmis Siif Modeli
Sorgulamaya Dayali Ogrenme
Elestirel Diigiinme
Teknoloji Pedagoji ve Icerik Bilgisi Modeli
Aktif Ogrenme
E-Ogrenme
Ikili Kodlama Teorisi
Belirsiz
Tablo 2’de goriildiigii lizere calismalarin gogunlugunun birden fazla 6gretim kuramina

©OrkRPrRPRRPRPRPEPNMNAMDMaGE =

dayandigi belirlenmistir. Calismalarda en fazla temel alinan 6gretim kuraminin problem
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temelli 6grenme oldugu (Atmatzidou vd., 2008; Korkmaz, 2016; Lykke vd., 2014; Zengin,
2016), bunu Papert’in lego uygulamalar1 i¢in gelistirdigi Yapilandirmacilik kuraminin takip
ettigi saptanmistir (Castledine & Chalmers, 2011; Martin vd., 2010). Calismalarin bir

kisminda ise hangi 6gretim kuramin temel alindig1 belirlenmemistir.

Calismalarda hedef kazanim alanlarina gore yaygin olarak incelenen degiskenler

Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Hedef Kazanim Alanina Gére Incelenen Degiskenler

Hedef-Kazanim Alanina Gore FeTeMM Programlama Ozel Egitim  Sanat
Degiskenler U) U) (U) (U)
Bilissel Alan

Deneyim 3 2

Goris 1 2 1

Akademik Basart 6 4

Bilimsel Siire¢ Becerisi 5

Problem C6zme Becerisi 10 6

Bilisim Kavramlarmi Ogrenme 2 1

Programlama Becerisi 1 2

Bilgisayarca Diistinme Becerisi 2 4

Okugunu Anlama 1

Elestirel Diisiinme Becerisi 1

Prosediirel Ogrenme 1

Kavram Ogretim 1

Yaraticilik 4 1

Isbirlikli Ogrenme 2 1

Duyussal Alan

Tutum 3 1

Motivasyon 5 9

Akademik Bagar1 Algist 1 1

Oz Yeterlilik Algis 1 1 1
[letisim-Etkilesim 1
Devinigsel Alan

Robot Olustuma Gorevi 1 2

Diger 9

Tablo 3’de gorildiigii tlizere lego robotik ile yiiriitiillen ¢alismalarin bilissel alanda
yogunlastigi, FeTeMM ve programlama o6gretiminde ¢ogunlukla problem ¢6zme becerisi
tizerinde odaklanildig1 (Ardito vd., 2014; Avci, 2017; Chaudhary vd., 2016; Korkmaz, 2016)
bunu akademik basarmin takip ettigi goriilmistiir (Barok & Zadok, 2009; Cliburn, 2006).
Duyussal alanda; motivasyon degiskenine yonelik calismalarin daha yogun oldugu sonucunda
ulagilmistir (Cukurbasi, 2016; Kus, 2016; Strnad, 2018). Devinsel alanda ise robot

olusturmaya yonelik gorevlerle ilgili az sayida ¢alismaya rastlanmistir.

Calismalarin yapildigi Orneklem diizeylerine gore yaygin olarak kullanilan Lego

Robotik Setleri Tablo 4’te sunulmutur.
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Tablo 4. Orneklem Diizeylerine Gére Kullanilan Lego Robotik Setleri
Lego Mindstroms

Orneklem Diizeyi Lego Wedo /Wedo2.0

NXT/EV3
Okul 6ncesi 4
[kdgretim 12 17
Ortadgretim 3
Yiiksekogretim 18
Ozel Egitim 1

Tablo 4’e¢ gore orneklem diizeyi ve Ogrenci ozellikleri (yas, gelisim diizeyi vs.)
dikkate alinarak okul oncesi lego robotik etkinliklerde daha kolay monte olabilen ve parca
sayis1 az olan lego Wedo/ Wedo 2.0 tercih edilmistir (Cook vd., 2011; Strawhacker & Bers,
2015; Strnad, 2018) ilkdgretim diizeyinde her iki lego setine yer verilmesine (Castledine &
Chalmers, 2011; Mayerova, 2012a) karsin ortaggretim ve yiiksekdgretim diizeyinde yapilan
caligmalarda sadece Lego Mindstroms NXT/EV3 setine yer verildigi goriilmiistiir (Chaudhary
vd., 2016; Cukurbasi, 2016).

Alanyazindaki ¢aligmalar incelendiginde ayrica nicel arastirmalarin, nitel ve karma
yaklagimlara gore daha fazla tercih edildigi (Cheng vd., 2013; Mojica, 2010; Noble, 2013;
Ozdogru, 2013), veri toplama araci olarak ise en ¢ok gdzlem formlarmdan yararlandig
(Castledine & Chalmers, 2011; Kabatova & Pekarova, 2010; Mayerova, 2012b) bunu
akademik basar1 testlerinin  (Caci, vd., 2013; Cheng vd., 2013; Cukurbasi, 2016) ve
goriismelerin izledigi saptanmistir (Aver & Sahin, 2019; Cook vd., 2011; Ozdogru, 2013;
Sungur, 2013).

Devam eden bolimde alan yazinda lego robotik setlerle yapilan calismalar

Ozetlenmistir.

Barak ve Zadok (2009) tarafindan yiiriitiillen ¢aligmada ortaggretimde lego robotik
uygulamalara yer verilmesinin Ogrencilerin problem ¢ozme becerilerine, bilimsel ve

teknolojik kavramlarin 6gretimine olumlu yonde etki ettigi belirlenmistir.

Cayir (2010) tarafindan yiiriitiilen ve iilkemizde lego robotik kullanilarak yapilan ilk
caligmalardan olan tezde lego robotigin, fen ve teknoloji dersinde FETEMM amaglh olarak
O0gretme-O0grenme siirecinde yer aldigi goriilmektedir. 8. siniftaki 40 6grenci ile yiiriitiilen
caligmada, lego robotikle biitiinlestirilmis Ogrenme ortamlarinin bireylerin  bilimsel
becerilerine ve benlik algilarina etkisini incelenmis, lego robotik uygulamanin bu

degiskenlere olumlu yonde etki ettigi belirlenmistir.

Gandy, Bradley, Arnold-Brookes ve Allen (2010) ¢alismalarinda lisans 6grencilerine

programlama ogretiminde lego robotik kullanimmin 6grencilerin programlama becerisine
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etkisini incelemeyi amaglamislardir. Nitel yontemin tercih edildigi ¢alismada, gorsel arayiize

sahip legolarla metin tabanli JAVA programinin dgretimine katki sagladigi belirlenmistir.

Mojica (2010) tarafindan yapilan, 8. simiftaki 105 ortaokul 6grencisiyle yedi ay siiren
ve Lego Mindstroms NXT, digital dykiileme araglar1 gibi teknolojilerin yer aldigi1 ¢calismada
Ogrencilerin elestirel diisiinme becerileri arasinda anlamli farklilik bulunamamaistir. Bununla

birlikte kiz 6grencilerin ¢calisma sonunda teknolojiye ilgilerinin arttig1 goézlenmistir.

Castledine ve Chalmers (2011) Lego Mindstroms NXT setlerini kullanarak
ilkogretim Ogrencileri ile yiiriittiikleri ¢alismada 6gretme-6grenme siirecinde lego robotik
uygulamalara yer verilmesinin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmenin yaninda
problem ¢oziimiine yonelik lego robotik tasarlama becerilerine 6nemli Olgiide katki

sagladigini belirtmislerdir.

Cook, Adams, Volden ve Harbottle (2011), agir fiziksel engeli olan bireylere bilissel
kavramlarin 6gretiminde lego robotiklerin etkisini incelemis, elde ettigi sonucta dgrencilerin
belirlenen standart testlerde aldiklari puanlarda herhangi bir degisik olmamasina karsin

ogrencilerin robot etkinliklerine yonelik olumlu tutum gelistirdikleri sonucuna ulagsmislardir.

Mayerova (2012a), ilkogretime devam eden 25 Ogrenciyle yiiriittiigli baska bir
calismada; daha Once sanal robotik yazilimla calisan 6grenciler ile programlamaya yonelik
herhangi bir deneyime sahip olmayan o&grencilere uyguladigi lego robotikle program
gelistirme siirecinin problem ¢6zme becerilerine etkisini incelemeyi amaglamistir. Lego
WeDo 2.0 aracinin tercih edildigi ¢calismada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Arastirma
sonunda daha once sanal robotik yazilimla galisan grubun deneyimsiz gruba gore daha az
gorevi tamamladigi bununla birlikte calisma kagitlarinda problemin ¢oziimiine yonelik

derinlemesine, algoritmik temelli karmasik cevaplar verdigi belirlenmistir.

Mayerova (2012b), ilkdgretime devam eden 50 Ogrenci ile yiiriittiigli ¢alismada
programlama ogretiminde lego robotiklere yer verilmesinin 6grencilerin hata ayiklama (bugs)
ve bilgisayarca diislinme becerilerine etkisini incelemeyi amaglamistir. Nitel arastirma
yonteminin kullanildig1 caligmada veri toplama araci olarak goézlem ve c¢alisma yapraklari
tercth  edilmistir. Calisma sonunda Ogrencilerin  programlama becerilerinde ve

motivasyonlarinda artis oldugu gozlenmistir.

Senol (2012), Fen ve Teknolojileri dersi kapsaminda 40 ilkogretim Ogrencisi ile
yiriittiigii calismada, 6gretme-6grenme siirecinde lego robotik uygulamalara yer verilmesinin
ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerine olumlu yonde etki ettigini bununla birlikte 6grecilerin

derse kars1 motivasyonlarinda artis oldugunu belirlemistir.

27



Ozdogru (2013), fen ve teknoloji dersinde lego robotik kullanimmin 6. simftaki 52
Ogrencinin derse yonelik tutumlarina, akademik basarilarina ve bilimsel siire¢ becerilerine
olumlu yonde etki ettigini saptamistir. Ayrica dgretme-6grenme siireglerinde lego robotik
etkinliklere yer verilmesinin dgrencielrin derse yonelik motivasyonlarina énemli 6l¢iide katki

sagladigini belirtmistir.

Noble (2013), Lego Mindstroms EV3 robotik setlerini kullandig1 arastirmada proje
temelli yaklasimi temel almistir. ilkogretim 2. ve 3. smftaki 6grenciler 6nce miihendislik
alan1 kapsamina giren problemlere ¢6ziim gelistirecek tiriinler tasarlamislardir. Tasarladiklar
irlinleri yine problemin ¢oziimiine katki saglayacak sekilde kodlayan 6grenciler ¢alismanin

sonunda uygulananin gayet acik ve anlasilir oldugunu belirtmistir.

Elkin, Sullivan ve Bers (2014), ilkdgretime devam eden 19 6grenci ile yiiriittiikleri
calismada Montessori yonteminin uygulandigi smiflarda lego robotik araglara yer
verilmesinin 6gretme-6grenme siirecine etkisini incelemeyi amacglamislardir. Karma arastirma
yonteminin tercih edildigi ¢alismada Lego WeDo robottik seti tercih edilmistir. Arastirma
sonunda Montessori yaklagiminin uygulandigi smiflarda lego robotik uygulamalara yer
verilmesinin  dgrencilerin  miihendislik ve programlama kavramlarin1  kesfederek
O0grenmelerine imkan tanidig1 belirlenmistir.

Kiling (2014), 7. smiftaki 54 ogrenciyle yirittigi tez calismasinda Fen ve
Teknolojileri dersinde Isik iinitesi kapsaminda Ogrencilere lego robotik etkinlikler
tasarlatmistir. Calisma sonunda Fen ve Teknolojileri dersinde robotik uygulamalara yer
verilmesinin 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarina ve akademik basarilarma olumlu

yonde etki ettigi saptanmustir.

Scolnic ve Swenson (2014), miihendislik bolimii 6grencilerine yonelik Stomp adini
verdikleri robotik siiregleri kapsayan bir Ogretim programi hazirladiklart ¢aligmalarinda
ogrencilerin robotik uygulamalara ilgilerini artirmayr amaglamislardir. Iki yil boyunca
Ogrencilere bu 6gretim programini uygulanmislardir. Ancak bir grubun 6gretim programinda
belirtilen robotlarin tamamini tamamlayamadigini1 gézlemlemislerdir. Calisma sonunda alinan
Ogrenci gorilislerine gore kiz dgrencilerin fen bilimleri, miihendislik, robotik alanina ilgi

duymaya bagladiklar1 ve miihendislik mesleginin dinamiklerini kesfettikleri saptanmustir.

Alvarez ve Larranaga (2015), Bilgisayar Miihendisligine devam eden 100 6grenci ile
yuriittikleri karma ¢alismada programlama Ogretiminde lego robotik etkinliklere yer
verilmesinin 6grencilerin motivasyolarina etkisini ve O0grenme siirecine yonelik algilarini
ortaya ¢ikarmayir amaglamigladir. Calismanin sonunda lego roboti etkinliklerin 6grencilerin
derse yonelik motivasyonlarina ve 6grenme siirecine olumlu yonde etki ettigi belirlenmistir.
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Strawhacker ve Bers (2015), anaokulunda 5-6 yaslarindaki 35 6grenci ile dokuz hafta
siiren calismalarinda 6grencileri karma, soyut, somut olmak iizere {i¢ ana gruba ayirmislar ve
hangi yontemin islem Oncesi donemde olan bu ¢ocuklarin programlama kavramlarini
o0grenmelerinde daha etkili oldugunu arastirmay1 amacglamislardir. Lego WeDo seti ve yaratici
karma ortam yazilimi kullanarak yapilan uygulama sonunda; somut olarak yapilan robotik
caligmalarin soyut ve karma robotik uygulamalara gore 6grencilerin kavramlart 6grenmelerine

olumlu katki yaptigin1 belirlemislerdir.

Chaudhary, Agrawal ve Sureka (2016), ilkogretime devam eden ogrenciler ile
yiiriittiikleri ¢alismada 6gretme-6grenme siirecinde lego robotik etkinliklere yer verilmesinin
ogrencilerin bilgisayarca diisiinme, problem ¢6zme becerilerine etkisini incelemeyi ve takim
calismasi deneyimlerini ortaya ¢ikarmayir amacglamislardir. Nitel yonteminin tercih edildigi
caligmada Lego Mindstroms EV3 robottik seti tercih edilmistir. Calisma sonunda 6gretme-
O0grenme siirecinde lego robotik uygulamalara yer verilmesinin ilkogretim diizeyindeki
Ogrencilerin bilgisayarca diisinme ve problem ¢ézme becerilerine olumlu yonde ettigi

gorilmiustir.

Cukurbas1 (2016), 10. smf bilgisayar dersindeki algoritma ve akis semasi konusu
kapsaminda 43 meslek lisesi 6grencisiyle yaptigi ¢calismada iki deneysel ve bir kontrol grubu
olusturmustur. Deney gruplarindan birinde ters yiiz edilmis 6gretim yontemine digerinde lego
robotik uygulamalara yer verilmig, kontrol grubunda ise geleneksel yontemle ders
etkinliklerine devam edilmistir. Yedi hafta siiren ¢caligmanin sonunda her iki deney grubunda
yer alan Ogrencilerin kontrol grubundaki &grencilere gore akademik basarilarinda ve

motivasyonlarinda olumlu yonde artis oldugu goriilmiistiir.

Silik (2016), Fen Bilgisi Ogretmenligi boliimiindeki 15 lisans dgrencisi ile yiiriittiigii
calismada lego robotikle diizenlenmis 6grenme ortaminin 6gretmen adaylarinin problem
¢ozme becerilerine etkisini incelemeyi amaglamistir. Karma arastirma yonteminin tercih
edildigi ¢alismada veri toplama araci olarak goriisme formu, video kaydi ve problem ¢6zme
olgegi tercih edilmistir. Orneklemi olusturan dgrenciler {ic ayr1 grup olacak sekilde lego
robotik gelistirmislerdir. Caligmanin sonunda, 6gretmen adaylarinin problem ¢6zme becerileri

arasinda farklilasma oldugu ancak bunun anlamli olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Kus (2016), ortaokul 6grencileriyle yiiriittiigli ¢alismada Fen ve Teknolojileri dersinde
Lego Mindstroms EV3 robotik uygulamalara yer verilmesinin akademik basariya ve derse
yonelik tutuma etkisini incelemistir. Sonugta; Ogrencilerin akademik basarilar1 ve

tutumlarinda artig oldugu goriilmiistiir.
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Avct (2017), Fen Bilgisi boliimiindeki 20 lisans 6grencisi ile yiirlittigii ¢calismada
lego robotik uygulamalarinin 6gretmen adaylarinin teknolojik ve pedagojik bilgilerine,
yaratict diisiinmelerine ve problem ¢dzme becerilerine etkisini incelemeyi amaglamistir.
Karma arastirma yonteminin kullanildigi ¢alismada uygulamalar Lego Mindstrom EV3 ile
yiritilmistir. Arastirma sonunda d6gretme-6grenme siirecinde lego robotik uygulamalara yer
verilmesinin bireylerin teknolojik ve pedagojik gelisimlerine, problem ¢dzme becerilerine ve

yaratici diisiinme becerilerine olumlu yonde etki ettigi saptanmistir.

Strnad (2018), 24 okul Oncesi 6grencisi ile yiriittiigii ¢calismada Lego WeDo 2.0
robotik setler kullanarak Ogrencilerin projeler gelistirmelerini istemistir. Nitel arastirma
yonteminin tercih edildigi caligma sonunda; 6gretim miifredati ile uyumlu robotik etkinliklere
yer verilmesinin dgrencilerin prosediirel islem yapma, yaratict diisiinme ve bilgisayarca

diisiinme becerilerine olumlu yonde etki ettigini ortaya koymustur.

Aygen (2018), lisans egitimlerine devam eden 65 Fen Bilgisi Ogretmen aday: (deney
grubu: 32, kontrol grubu: 33) ile yaptigi yiiksek lisans tez ¢alismasinda lego robotik
etkinliklerin 6gretmen adaylarinin FeTeMM yonelimlerine ve yenilenebilir enerji konusuna
yonelik akademik basarilarina etkisini incelemistir. Karma arastirma yodnteminin tercih
edildigi caligma sonunda; deney grubundaki 6gretmen adaylarinin FeTeMM yoénelimlerinin
ve akademik basarilarinin yiiksek oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte 6gretmen adaylari
O0gretme-O0grenme siirecinde robot kitlerine yer verilmesinin tasarlama, problemlere ¢oziim

getirme, yaraticilik vb. gibi becerilerinin gelismesine katki sagladigini belirtmislerdir.

Dizman (2018), yiiksek lisans tezi kapsaminda yiriittigii ¢alismada ilkogretim
diizeyinde (11-14 yas) 21 6grenciyle yapilan robotik programlama, kodlama, oyun gelistirme
ve 3B tasarim egitimlerinin bireylerin {ist biligsel farkindalik diizeylerine ve problem ¢6zme
becerilerine etkisini incelemeyi amaglamistir. Nicel yontemin tercih edildigi arastirma sekiz
hafta stirmiistlir. Calisma sonucunda, her iki degiskende artis oldugu ancak bu artisin anlamli

olmadig1 saptanmustir.

Pakman (2018), yiiksek lisans tezi kapsaminda yiirlittiigli ¢alismada ilkogretim
diizeyinde (8-10 yas) 15 6grenciyle yapilan robotik programlama, kodlama, oyun gelistirme
ve 3B tasarim egitimlerinin bireylerin yansitici diisiinme ve problem ¢dzme becerilerine
etkisini incelemistir. Nicel arastirma yonteminin tercih edildigi arastirma sonucunda, bu
atdlye calismalarinin bireylerin yansitici diisiime becerisine olumlu yonde katki saglarken

problem ¢dzme becerisi agisindan anlamli bir farklilik olusturmadigi goriilmiistiir.

Socratous (2018), ortaokuldaki 14 6grenci ile yiiriittigii calismada isbirligine dayali

lego robotik uygulamalarin Ogrencilerin problem ¢6zme becerisine etkisini incelemeyi
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amaclamistir. Uygulama sonunda oOgrencilerin isbirligi igerisinde yaptiklar1 lego robotik

etkinliklerin 6grenmelerini destekledigi ve problem ¢6zme becerilerini artirdigi gorilmistiir.

Tiire (2018), okul 6ncesine devam eden 24 6grenci ile yiiriittiigii calismada 6gretme-
ogrenme siirecinde kullanilan lego robotik setlerin 6grencilerin sosyal becerisine etkisini
incelemeyi amacglamistir. Nitel arastirma yonteminin tercih edildigi ¢alisma sonunda; okul
Oncesi egitimde robotik uygulamalara yer verilmesinin Ogrencilerin sosyal becerilerinin

gelismesine katki sagladigi goriilmiistiir.

Nnadi (2019), fen alaninda Biyoloji dersinde 80 Ogrenci ile yirittiigii ¢alismada
O0gretme-O0grenme  siirecinde lego robotlarin kavram Ggretimine etkisini incelemeyi
amaclamigtir. Bu baglamda 21. ylizy1l 6grenenlerin yer aldigi siniflarda teknolojinin aktif
olarak kullanmasinin 6nemli oldugunu belirtmistir. Bununla birlikte Biyoloji dersinin
ogretiminde lego robotlara yer verilmesinin soyut kavramlarin somutlastiriimasima olanak

sunmast agisindan énemli oldugu sonucuna ulagmistir.

Marengo, Ferreira, Cabral ve Magalhaes (2019) miihendislik Ogrencileri ve
ogretmenler ile yiriittiikleri ¢alismada lego robotik setleri ve Arduino egitiminin 6grenme
slirecine etkisini incelemeyi amaglamislardir. Miihendislik fakiiltesi 6grencilerinin egitmen
olarak gorev aldigi calismada 6gretmenlere robotige yonelik hizmetici egitim verilmistir.
Calismaninin sonunda lego robotiklerle ger¢ek yasama yakin problem durumlarinin
sunulmasinin problem ¢ézme ve takim halinde ¢alisma becerilerinin gelismesine katki

sagladig: belirlenmigtir.

Ozetlenen ¢alismalarin amaci, ¢alismalarda kullanilan robotik setler, érneklem diizeyi
ve sayisi, temel alinan arastirma yontemleri, kullanilan veri toplama araclar1 ve elde edilen
sonuglar Ozetlenerek Ek-1’de gosterilmektedir. Ek-1 incelendiginde c¢alismalarda okul
oncesinden yiiksekogretime kadar farkli sinif diizeylerinde lego robotik etkinliklerin yapildig:
belirlenmigtir. Okul Oncesine yonelik calismalarda daha ¢ok Lego WeDo ve WeDo 2.0
robotik setlerinin kullanilmasina (Strnad, 2018; Tiire, 2018) karsin, ilkdgretim diizeyinde
farkli zorluk seviyesine sahip lego robotik setlerin kullanildigi goriilmiistiir (Mojica, 2010;
Okkesim, 2014; Strawhacker & Bers, 2015). Bununla beraber ¢alismalarda ¢ogunlukla
ortadgretime ve yiliksekogretime yonelik arastirmalarda iist diizey program gelistirmeye imkan
taniyan Lego Mindstrom NXT/EV3 tercih edildigi belirlenmistir (Alvarez & Larranga, 2015;
Avcl & Sahin, 2019; Cukurbasi, 2016; Gandy vd., 2010). Ancak acemi programcilar i¢in bu
setlerde iist diizey bilgi gerektiren karmagik yapilar oldugudan, yapilacak uygulamalarda
kullanilirken dikkat edilmesi gerektigi sdylenebilir. Bu ¢alismanin katilimer grubu da acemi
kullanicilardan olustugundan bu calismada Lego WeDo 2.0 robotik seti tercih edilmistir.
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Incelenen ¢alismalarda daha ¢ok nicel arastirma yontemlerinin temel alindig1 goriilmiis
(Akgay, 2018; Caci vd., 2013; Cheng vd., 2013; Kus, 2016; Socratous, 2018). Bu ¢alismada
ise elde edilen verileri geitlendirerek zenginlestirmek, arastirma sorularini derinlemesine

inceleyebilmek amaciyla karma arastirma yontemi temel alinmastir.

Calismalarda daha ¢ok FeTeMM alanlarinda yapildigi (Filippov vd., 2011; Kiling,
2014; Nnadi, 2019; Okkesim, 2014; Ozdogru, 2013), Bilisim Teknolojileri alaninda temel
algoritma ve programlama O&gretimine yonelik aragtirmalarin da ¢ogunlukta oldugu
(Cukurbasi, 2016; Gandy vd., 2010; Grandi vd., 2014; Strawhacker & Bers, 2015)
belirlenmistir. Bilisim teknolojilerinin her alanda etkisinin hissedildigi son yillarda algoritma
ve programlama becerilerinin 6grencilerde olmasi gereken bir 6zellikler oldugu alanyazinda
vurgulandigindan (ISTE, 2016; Shin vd., 2014) bu sonucun beklenen bir durum oldugu
sOylenebilir. Bu caligmada da ortaokul Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsamindaki

algoritma ve programlama kazanimlarina yonelik olarak lego robotik setleri kullanilmistir.

Calismalarda daha ¢ok programlama basarisi (Akgay, 2018; Caci vd., 2013;
Cukurbasi, 2016), problem ¢dzme becerisi (Avci, 2017; Hwang & Wu, 2014; Nnadi, 2019;
Pauline vd., 2016), motivasyon (Akcay, 2018; Alvarez & Larranga, 2015; Cukurbasi, 2016;
Mayerova, 2012b), bilimsel siire¢ becerisi (Akgay, 2018; Okkesim, 2014; Senol, 2012) ve
uygulama siirecine yonelik 6grenci deneyimleri (Chaudhary vd., 2016; Silik, 2016; Socratous,
2018) degiskenlerinin incelendigi belirlenmistir. Incelenen c¢alismalarda daha ¢ok problem
temelli 6grenme kuramina gore lego robotik uygulamalarin gergeklestigi saptanmistir (Avci,
2017; Kwon vd., 2011; Silik, 2016). Bu ¢alismada da alanyazindaki diger caligmalara benzer
sekilde problem ¢6zme ve akademik basar1 degiskenleri incelenmesine ragmen lego robotik
setlerin kullanildig1 bireysel ve igbirlikli gruplar arasi karsilastirma yapilmasi acisindan bu
calismanin diger arastirmalardan ayrildigir sOylenebilir. Diger taraftan ¢aligmalarin ¢ogunda
isbirlikli lego robotik etkinlikler yapilmasina ragmen isbirligini degisken olarak ele alan
calismalarin siirlt oldugu saptanmistir (Mills vd., 2012; Nourbakhsh vd., 2005). Bu
calismada ise bir grupta isbirlikli 6§renme yaklasimi tekniklerinden olan takim oyun turnuva
teknigine dayali diger grupta ise bireysel etkinlikler yapilmis ve gruplar problem ¢dzme
becerisi ve programlama basarisi degiskenlerine gore karsilastirilmistir. Calismanin bu agidan

alandaki yeni aragtirmalara yon verecegi ve katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Lego robotik etkinliklerin; calismalarda incelenen degiskenlere ¢ogunlukla olumlu
yonde etki ettigini gosteren bulgular elde edilmesine ragmen, az da olsa problem ¢dzme
becerisine ve akademik basartya yonelik olumsuz sonuglarla da karsilagilmistir (Dizman,

2018; Pakman, 2018). Bu calismada Ogrencilerin lego robotikle programlama o6grenme
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siireclerini olumlu ve olumsuz etkileyen faktorleri ortaya ¢ikarmak da amacglanmistir. Bu
noktada lego robotikle programlama siirecinde haftalik etkinlikler sonrasi her iki gruptaki
Ogrencilerin tiimiiniin etkinlik giinliiklerini doldurarak bu siirecte yasadiklarini, deneyimlerini
Ozetlemeleri istenmistir. Boylece tiim siire¢ boyunca her iki gruptan detayli veri elde edilmesi
saglanmistir. Ayrica uygulama siireci sonunda yapilan goriismelerden elde edilen veriler; her
iki gruptaki 0grencilerin problem ¢dzme becerilerini ve programlama basarilarini etkileyen
faktorleri ayn1 anda gérme imkani sunmaktadir. Bu ¢alismanin bu yoniiyle ileriki ¢aligmalar
icin detayli ve kapsamli nitel veri sunarak alanyazina zenginlik katacagi diisiiniilmektedir.
Ortaya cikarilacak faktorlerin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin ve programlama
basarilarinin 6nilinde olusabilecek engelleri asma noktasinda ileriki arastirmalara yol gosterici

olacag1 ongoriilmektedir.

Programlama Ogretimi ve Problem C6ézme Becerisi

Problem; mevcut durumdan istenen duruma ulasilmasi siireci olarak ifade
edilmektedir (Funke, 2010). Problem ¢6zme ise bireyin belirli bir amaca ulagmasinda
giicliiklerle karsilasmasi ve bu giigliiklere, ¢oziim gelistirinceye kadar gegirdigi diisiinme,
problemi asma siireci olarak tanimlanmaktadir (Lee, 2005; Miettinen, 2010; Renumol vd.,
2009; Yalgm vd., 2010). ilk kez tip alaninda kullanilmaya baslayan “problem ¢dzme”
kavrami, Dewey’in yaptig1 calismalarla egitim siirecinde yer almaya baslamistir. Problem
¢Ozme siirecini tamamlama sekli ve siiresi problem ¢ézme becerisi olarak ifade edilmektedir
(Polya, 1957). Hayatin her alaninda ¢esitli durumlarda ¢ikan farkli 6nem derecesine sahip
problemlerle kars1 karsiya kalinabilinmektedir. Bireylerin bu problemlerin iistesinden gelip,
etkili ¢oziimler treterek hayatlarin1 olagan akis igerisinde devam ettirmesi Onemlidir

(Erdogan, 2005; Glassman, 2001).

Bireyin merak ve aragtirma gidiisii ile problemin ¢oziimiine yonelik verileri
toplamasina ve analiz etmesine olanak saglayan problem ¢dzme becerisi analitik, elestirel
diistinme gibi iist diizey diisiinme becerilerinin gelismesine de katki saglayabilmektedir
(Alvarez & Larranga, 2015). Bireylerin problemin ¢6ziimiinii i¢in sabirla, sebatla galigabilme,
gecmis deneyimlerden yaralanabilme, ¢6ziime yonelik strateji gelistirebilme, problem
¢ozlimiine yonelik 6z yeterlilik ve 6zgiivene sahibi olmalar1 beklenmektedir (Saygili, 2010;
Tertemiz & Cakmak, 2004). Bireyin siire¢ igerisinde problem durumlari ile karsi karsiya
kalmasiyla problem ¢ézme siirecinde elde edilen deneyimler ve bilgiler problemin ¢éziimiinde
daha biiyiik bir 6neme sahiptir (Totan & Kabasakal, 2012). Problem senaryolar1 sunulan
O0grenme ortamlari, bireylerin O8renme siirecinde aktif rol alarak kendi Ogrenme

sorumlulugunu istlenmelerine (Peterson & Treagust, 1998), bu senaryolar1 diisiinerek,
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sorgulayarak, analiz ederek ¢Oziime ulastirmalarma (Miller & Nunn, 2003) imkan
tanimaktadir. Belirtilen 6zelliklerine bagli olararak problem ¢dzme becerisinin &zellikle
kiiciik yaglardan itibaren kazandirilmasinda yapilandirmaci 6grenme ortamlarmin katkisi

yadsinamaz bir gergektir (Demirel, 2011).

Teknolojinin her alanda kullanildigi giiniimiizdeki tiretim ortamlar1 pek¢ok teknik
problemi de beraberinde getirebilmektedir. Bu noktada isleyisin aksamamasi i¢in hizli ve
etkili ¢oziimler tiretmek gerekmektedir (Navarro & Canas, 2001). Bu nedenle 21. yiizyil
ogrencilerden beklenen Onemli becerilerin basinda problemlere hizli, etkili ve yaratici
¢oziimler gelistirebilme gelmektedir (ISTE, 2016; Jancheski, 2017). Buna bagli olarak
diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de 2023 egitim vizyonu temel alinarak MEB tarafindan
Ogretim programlarinda degisime gidilerek; gercek yasam problemlerine ¢éziim {iretme
stireglerini iginde barindiran ders igerikleri miifredata eklenmis, 6grenme ortamlar1 bu yonde

uygulamalarin yapilabilecegi teknolojik araglarla desteklenmistir.

Bugiin neredeyse tiim derslerin amaglar1 arasinda problem ¢6zme becerisi
gosterilmektedir. Bu derslerden biri de ortaokullardaki Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi
dersidir. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinden baslayarak programlama becerisine kadar
ilerleyen bu derslerde giinliikk hayattaki problemlere ¢oziim iiretmek icin 6zelde algoritma
olusturma genelde programlama becerisini kazanma hedeflenmektedir (TTKB, 2012).
Nitekim teknolojik araglarin, robotlarin iiretimde aktif rol aldigi giinimiizde bu araglari
ihtiyaca gore programlama, bu siirecteki aksaklik ve problemleri giderme énem tagimaktadir
(Demirer & Sak, 2016; Partnership21, 2018; Saeli vd., 2011). Bu nedenle 6grencilerin
giindelik hayatta yasadiklar1 ya da yasama ihtimali olan durumlara yonelik problem
senaryolart olusturularak Ogretme-6grenme siireclerinde bireysel ya da gruplar halinde
isbirligi icerisinde bu problemlere ¢oziim iiretilmeye calisilmast problem ¢dzme becerisini
gelistirme i¢in bu ylizyilin 6nemli 6zelliklerindendir (ISTE, 2016; Patnership, 2018; Uysal,
2010). Ogrenme ortamlarinda dgrencilerin var olan bilgilerinden yola ¢ikarak yeni dgrenmeler
gerceklestirmesine olanak tanityan problem ¢6zme becerisini gelistirmeye yonelik problem
durumlar olusturulurken; bireylerin hazirbulunusluk diizeylerine uygun, sinirlart belli, farkli
¢oziim yollar1 olan problemlerin belirlenmesi 6nemlidir (Savas, 2016). Ayrica etkili ¢oziimler
icin Ogrencilerin problem ¢ozme becerisine sahip olmasi yeterli bulunmamakta, problem
¢ozme siireclerini de dogru bir sekilde takip etmeleri gerekmektedir (Okkesim, 2014).
Problem ¢6zme siirecinde okuldaki etkinliklerin yaninda ve §gretmenin dnemini vurgulayan

Dewey, Ogretmelerin problem ¢ézme siirecinde Ogrencileri yonlendiren bir rehber gorevi
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iistlendigini ifade etmistir (Gen¢ & Kalafat, 2007; Kalem & Fer, 2003; Miettinen, 2010;
Renumol vd., 2009). Yapilacak ¢aligmalarda bu duruma dikkat edilmesi 6nerilmektedir.

Problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasina yonelik bir¢cok bilim insanit model ortaya
koymustur. Bu modellerin her birinin ortak yonii bireyin iist diizey diisiinme becerilerine katk1
saglayarak olaylara, durumlara ¢ok yonlii ¢6ziim liretmeyi amaglamaktir (Uysal, 2010; Xi vd.,
2007; Yildirim, 2018). Bu siirecin yaygin olarak kabul edilen sistematik dort temel adimdan
ve bu adimlarda tamamlanmasi gereken alt islem basamaklarindan olustugu belirtilmistir
(Polya, 1957; Sahin & Geng, 2001). Sekil 7°de bu adimlar ve alt islem basamaklari

Ozetlenmistir.

2. Problem daha anlagilir olmasi igin alt 3. Problemin ¢oziimil i¢in mevcut veriler

1. Problem tiim yonleriyle analiz edilir. problemlere ayrilir. et

4. Coziim igin gegmis yasantilardan 5. Problem formiilize edilir ¢6ziime

yararlanilir. ulastirabilecek diyagramlar kullanilir.

7. Belirlenen strateji uygulanarak problem durumu ¢oziilmeye 8. Problem ¢oziime ulagmiyorsa bir onceki asamaya geri
caligir. doniilerek strateji degistirilir.

|¢

9. Coziim sonucunda elde edilen veriler anlam ve mantik agisindan ~ 10. Problem ¢6ziim siirecinin baslangicinda tahmin edilen veriler
degerlendirilir. ile bu agsamadaki veriler karsilastirilir.

Sekil 7. Problem ¢6zme siireci (Polya, 1957; Sahin & Geng, 2001).

Bireylerin iist diizey diisiinme becerilerinin gelismesine olanak saglayan Sekil 7°de
Ozetlenen problem ¢ozme siirecine yonelik ulusal ve uluslararasi farkli alanlarda birgok
calisma yapilmistir. Bu galismalar incelendiginde Fen Bilimleri ve Matematik alanlarinda
¢oke¢a bu degiskenin ele alindig1 goriilmiistiir (Alvarez & Larranaga, 2015; Calder, 2010; Kus,
2016; Saygili, 2010; Shih, 2014; Silik, 2016). Ayrica son yillarda algoritma olusturma ve
programlama becerisinin 21. yiizyill becerileri arasinda 6nemli bir yere sahip olmaya
baslamasiyla birlikte bilisim teknolojileri alanindaki algoritma olusturma becerisi kazandirma
ve programlama Ogretiminde problem c¢ozme degiskenlerini ele alan arastirmalarda artig
gozlenmistir (Arslan Namli vd., 2017; Bastemur Kaya, 2018; Brown vd., 2013; Cetin, 2012;
Fessakis vd.,2013; Kalelioglu, & Giilbahar, 2014; Shin & Park, 2014; Solmaz, 2014,
Unuakhalu, 2008; Vatansever, 2018). Bu ¢aligmalarda; programlama ogretiminde ¢esitli
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nesne tabanli programlama araglariyla (scratch, alice, code org vs.) gercek yasam
problemlerine yonelik senaryolarin verilerek ¢oziim tiretilmesine yonelik farkli etkinliklerin
planlandig1 goriilmiistiir. Problem ¢6zmeyle ilgili yapilan ¢aligmalarin bir¢ogunda olumlu
sonuglar alindig1 da saptanmistir (Arslan Namli & Sahin, 2017; Calder, 2010; Shin & Park,
2014; Vatansever, 2018).Ancak olumlu sonuglar elde edilmeyen, problem ¢6zme
beecerilerinde farklilik olmayan galismalara da rastlanmistir (Bastemur Kaya, 2018; Kukul &
Gokgearslan, 2014; Solmaz, 2014; Unuakhalu, 2008).

Son yillarda robotik uygulamalardaki artisla birlikte bu araglarin kullanildig1 6grenme
ortamlarinda problem ¢ozme becerilerine yonelik ¢alismalarin da ivme kazandigi Ek-1’de
goriilmektedir. Ek-1"deki problem ¢6zme degiskenini ele alan ¢alismalar incelendiginde farkl
branslarda lego robotiklerle etkinlikler yapildigi, bu ¢alismalarin 6zellikle FeTeMM (Alvarez
& Larranga, 2015; Avci, 2017; Ozdogru, 2013; Strnad, 2018) ve BT alanlarinda (Atmatzidou
vd., 2008; Barak & Zadok, 2009; Castledine, & Chalmers, 2011; Cukurbasi, 2016; Dizman,
2018; Gibbon, 2007; Lin vd., 2009; Mauch, 2001; Pakman, 2018; Strawhacker & Bers, 2015)
oldugu, programlama Ogretimine yonelik yapilan lego robotik c¢alismalarda ise problem
¢ozme becerisinin yan1 sira daha c¢ok programlama becerisini Olcen akademik basari
testlerinin kullanildigi (Caci vd., 2013; Cukurbasi, 2016; Gandy vd., 2010) belirlenmistir.
Ayrica farkli orneklem diizeyindeki 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin incelendigi
(Kabatova vd., 2012; Mayerova, 2012a; Silik, 2016; Socratous, 2018), calismalarin
cogunlukla ortaokul diizeyindeki ogrencilerle yapildigi (Chaundhary vd., 2016; Elkin vd.,
2014; Veselovska & Mayerova, 2015) goriilmiistir. Bunun yani sira daha ¢ok nicel
calismalarla problem ¢dzme becerisinin saptanmaya calisildigi (Cameron, 2005; Kabatova
vd., 2012; Lykke vd.,2014), isbirlikli uygulamalarin yapildigi ¢alismalarin smirh oldugu
(Ardito vd., 2014; Cheng vd., 2013; Pauline vd., 2016) saptanmistir. incelenen bu calismalarin
birgogunda lego robotikle problem ¢6zme becerisine yonelik olumlu sonuglar elde edildigi
belirlenmistir (Avel, 2018; Chaundhary vd., 2016; Kabatova vd., 2012; Socratous, 2018).
Sinirhi sayida da olsa robotiklerin problem ¢6zme becerisine etkisinin olmadiglr sonucuna

ulasan ¢alismalara da rastlanmistir (Dizman, 2018; Pakman, 2018, Silik, 2016).

Bu ¢alismada ise alanyazindaki birgok ¢alismayla benzer sekilde ortaokul 6grencileri
hedef kitleyi olusturmus, Biliim Teknolojileri ve Yazilimi dersi kapsaminda algoritma
olusturma ve programlama 6gretimi konularinin 6gretimi amaglanmistir. Buna gore soyut ve
karmasik algoritma gelistirme siireglerinin somutlastirilmasina olanak sunan, Lego WeDo 2.0
robotik setleri kulanilarak yapilan etkinlikliklerde, ogrencilere verilen gercek yasam

problemleriyle 1ilgili senaryolara uygun c¢oziimler iretecek algoritmalar olusturmalari
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istenmistir. Boylece hem temel programlama becerrilerini hem de problem ¢dzme becerilerini
gelistirmek hedeflenmistir. Bununla birlikte ¢alismada; isbirlikli 6grenme yaklagimi altinda
yer alan takim oyun turnuva tekniginin temel alindig1 grup ile bireysel etkinliklerin yapildig:
grup, ele alinan degiskenler agisindan, karsilastirilmistir. Bu ¢alismanin bu yoniiyle diger
arastirmalardan ayrildigi, yapilacak ilerki ¢alismalara yon verecegi ve rehber niteligi tasidigi
diisiiniilmektedir. Diger taraftan bu ¢alismada kullanilan problem ¢ézme 6l¢eginin kaginma,
giiven ve Ozdenetim alt boyutlarinin olmasi, grupla ve bireysel yapilan lego robotik
etkinliklerde, O6grencilerin verilen problemlerin ¢6ziim siirecinden kag¢inmak isteyip
istemedikleri, kendilerine giiven duyup duymadiklar1 ve 6z denetim sahibi olup olmadiklar
da saptanmaya calisilmistir. Her iki grupta bu boyutlart etkileyen faktorler de ortaya
cikarilmigtir. Bu acidan calismanin alanyazina zengin veri sunarak katki saglayacagi

ongoriilmektedir.

Programlama Ogretimi ve Isbirlikli Ogrenme Yaklasim

Ureten toplum bilincini temel alan 21. yiizy1l becerilerindeki temel boyutlardan biri
olan 6grenme ve yenilik becerileri arasinda gosterilen iletisim ve isbirligi becerileri (ISTE,
2016) ogrenme ortamlarindaki teknoloji destekli yenilik¢i uygulamalarda kendini gostermeye
baglamistir (OECD, 2017; Yilmaz, 2012). Bu becerileri sergileyebilecek isbirlikli 6grenme
ortamlarinin olusturulmasi gerekmektedir. Alanyazinda cesitli tekniklerle uygulanan igbirlikli
o6grenme yaklasiminda; belirli bir amaci1 gerceklestirmek amaciyla bir araya gelen grup tiyeleri
hem kendilerinin hem de arkadaslarimin 6grenme ve diislinme becerilerini iist diizeye
cikarmak amaciyla beraber calismakta, tartismakta ve birbirlerine yardim etmektedirler
(Kazez, 2015; McDaniel, 2004). Ogrencilerin bilissel ve akademik basarilarinin yaninda
sosyal alanda da gelisimlerine katki saglayan igbirlikli 6grenme; 6grencilerin baskalarmin
fikirlerini  dinleme, saygi duyma, iletisim kurma gibi becerilerinin  gelisimini
saglayabilmektedir (Michaelsen vd., 2014; Johnson & Smith, 1998; Xin vd., 2007).
Ogrencilerin belirli bir amag¢ dogrultusunda bir araya gelerek bir probleme ¢dziim bulma, iiriin
gelistirme gibi bilgiyi yapilandirma siirecine olumlu yonde etki etmektedir (Artut, 2009;
Carlan vd., 2014). Ogretme-6grenme siirecinde ogrencilerin bilissel, duyugsal ve sosyal
becerilerinin gelisimine katki saglayan isbirlikli 6grenme yontemiyle (Ag¢ikgdz & Gilingor,
2006; Slavin, 1982) geleneksel grup Ogrenmeleri arasinda farkliliklar bulunmaktadir.
Geleneksel gruplarin homojen yapisinin aksine her bir bireyin farkli 6zelliklere (yetenek,
basar1, cinsiyet vb.) sahip oldugu isbirlikli 6grenme gruplarinda bireylerin birbirlerinin

gelisimlerine destek olduklar1 belirtilmektedir (Aziz & Hossain, 2010).
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Ogrencinin kendi 6grenme sorumlulugunu iizerine aldig1 bu égrenme yaklasiminda
Ogretmen gruplar arasinda koordinasyonu saglamakta bununla birlikte &gretme-6grenme
stirecinde rehber rol iistlenmektedir (Kalem & Fer, 2003). Yapilandirmact anlayisin temel
alindigr isbirlikli 6grenme ortamlarinda Ogrencilerin gegmis bilgi ve deneyimlerinden
yararlanarak yeni bilgileri aktif bir sekilde olusturma siireci de s6z konusudur (Acikgéz &
Gilingor, 2006; Huang vd., 2011). Bu siiregte bireyin grup arkadaslariyla beraber mevcut
durumu analiz etmesine, karsilastirmasina, elestirmesine, derinlemesine diistinmesine,
tartismasina, kendi fikirlerini gerekceleriyle agiklamasina olanak sunmasi agisindan isbirlikli
ogrenme onemlidir (Amirianzadeh, 2012; Artut & Tarim, 2007; Har, 2013). Ogrenicinin
merkeze alindigi bir anlayist benimseyen isbirlikli 6grenme yaklagimi, 6gretme-6grenme
stirecinde temel alinan birgok Ogretim yontem ve teknigin tamamlayicist roliinii
tistlenmektedir. Problem tabanli 6grenme, proje tabanli 6grenme yaklagimlariyla birlikte de
kullanilabilen isbirlikli 6grenme; proje gelistirme, problem c¢ozme, analitik ve elestirel
diisiinme gibi iist diizey diisiime becerilerini destekleyen bir 6grenme ortami sunmaktadir

(Carlan vd., 2004; Gelici, 2011; Goltz vd., 2008).

Okul oncesi 6gretimden yiiksekdgretime kadar bircok alanda basvurulan isbirlikli
O0grenme, dil egitiminden programlamaya, tutum degistirme ve davranis kazandirmadan
sosyallesmeye kadar birgok alanda kullanima uygun bir yapiya sahiptir (Slavin, 2013).
Isbirlikli 6grenme; kisisel olarak bilgi iiretme becerisinin yaninda derse karsi isteksiz olan
ogrencilerin ilgisini ¢cekmeye ve motivasyonlarini artirmaya yardimer olabilmektedir (So &
Ching, 2011). Ozellikle grup dinamigi yiiksek olan igbirlikli etkinlikler, aktif ve eglenerek
ogrenmeyi destekleyerek 6grenme siirecine olumlu yonde etki etmektedir (Demirel, 2011;

Grandi vd., 2014; Socratous, 2018).

Isbirlikli 6grenme yaklasiminda istenen basarinin elde edilebilmesi igin; 6grencilerin
etkinliklere katilmaya istekli, grup basarisinin kendi basarisina bagli oldugu bilincine sahip
olmasi 6nemlidir (Kog, 2014; Peterson & Miller, 2004; Varank & Kuzucuoglu, 2007). Bu
yaklasimda her bir Ogrencinin ortak amaca yonelik birbirlerinden farkli gorevleri
bulunmaktadir. Ogrenciler bu sorumluluklarini yerine getirerek problemin ¢dziimii i¢in bir
biitiin olustururlar (Bilgin & Geban, 2004). Grup iiyelerinden birinin sorumlulugunu yerine
getirmemesi isbirlikli 6grenme siirecinde istenen basarinin elde edilmesini olumsuz
etkileyebilir (Demirel, 2011). Ayrica grup lyelerinin birbirleri ile sistematik bir uyum
icerisinde ¢alismamasi grup igerisinde uyumsuzluklarin, iletisim problemlerinin yaganmasina
neden olabilmektedir (Kurt, 2001; Wang vd., 2012). Ozellikle isbirligi icerisinde ¢alismaya

yatkin olmayan o6grencilerin grup igerisinde kendisine verilen sorumlulugu yerine getirirken
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bireysel calismaya oranla daha az caba sarf ettigi yapilan arastirmalarda vurgulanmaktadir
(Chidambaram & Tung, 2005; Slavin, 1986). Isbirlikli 6grenme yaklasimmin dogasina aykiri
olan bu durum 6grencilerin yardimlagma, ortak karar verme, sorumluluklarini yerine getirme
gibi davraniglarini olumsuz yonde etkilemenin yaninda, grup ahengini, dinamigini de olumsuz
etkileyerek yaptigi isten keyif alamayan grup iyelerinin olugmasina zemin hazirlamaktadir
(Aktas, 2012; Kurt, 2001).

Bu acidan ele alindiginda igbirlikli 6grenme ortamlarindan istenen verimin elde
edilebilmesi i¢in Sekil 8’de sunulan isbirlikli 6grenmenin temel ilkelerinin 6gretme-6grenme

slirecinde g6z oniinde bulundurulmas: énemlidir (Johnson, Johnson, & Holubec, 1994).

* Grubun basarisinin, grubu olusturan tiim bireylerin basarisindan gegmesi

* Grubu olusturan her bir iiyenin gegmis tecriibe ve bilgi birikimlerinden yararlanarak grup basarisina
katki saglamast

* Grup tiyelerinin belirlenen ortak hedefe birlikte ulagabilmeleri i¢in igbirlikli 6grenme siireci icerisinde
birbirlerini amaca yonelik motive etmeleri, birbirlerine destek olmalari, birbirlerine doniit-
diizeltmelerde bulunmalari

* Bireysel degerlendirme; grubun tiim iiyelerinin belirlenen hedefler i¢in ortak ¢aba sarf etmeleri,
ogrencilerin kendi becerileri ve yeterlilikleri kapsaminda ¢alismalara katk: saglamalari, 6z
degerlendirme yapmalari, grubu olusturan her bir {iyenin diger iiyeler tarafidan bireysel olarak teste
tabii tutulmasi, gruba katkisinin degerlendirilmesi

* Grup uygulama siirecini degerlendirme; grup iiyelerinin belirlenen hedefe ne kadar ulasabildiklerini,
caligmanin gruba, 6grencilerin becerilerine, davraniglarina katkisini belirleme

* Grup iiyelerinin yiiz yiize iletisim kurmalar, tartismalari, kendilerini ifade edebilmeleri, baskalarinin
fikirlerini dinlemeleri, fikirlerine saygi duymalar1

* Belirlenen amag¢ dogrultusunda grup iiyelerinin basarili olarak kabul edilebilmeleri i¢in gruplarinin
basarili olmasina bagli olarak ddiillendirilmeleri

Sekil 8. Isbirlikli 6grenme yaklasiminim temel ilkeleri (Johnson, Johnson & Holubec, 1994).

Sekil 8’de belirtilen bu temel ilkeler dogrultusunda 6gretme-6grenme siirecinde
yapilacak olan igbirlikli uygulamalari; dersin, konunun ve 6grenme ortaminin yapisina,
hedeflenen kazanim tiirine, Ogrenci Ozelliklerine ve sayisina, Qibi pekgok faktére gore
farklilasabilmektedir (Aziz & Hossain, 2010). Bu nedenle alanyazinda gesitli isbirlikli
ogrenme tekniklerinin kullanildig1 goriilmektedir (Chambers & Abrami, 1991; Erden,1997;
Gage & Berliner, 1994; Slavin, 1982). Devam eden bélimde bu teknikler kisaca

aciklanmistir.
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Birlikte Ogrenme Teknigi: Gruplar olusturulurken o6grencilerin  akademik
basarilarina, cinsiyetlerine, sosyal-iletisim becerilerine, yeteneklerine gore genellikle
heterojen olarak iki—alt1 kisiden olusan gruplardir. Belirlenen hedef dogrultusunda grup
iiyeleri ¢alisma kagitlarindan yararlanarak konu iizerinde beraber calisirlar ve basarilar1 da

grup slirecine dayali olarak belirlenir (Slavin, 1982).

Ogrenci Takimlarnt Basart Béliimleri Teknigi: Ogretmen, &grencilere konu
sunumunu yaptiktan sonra Ogretmen tarafindan heterojen gruplar olusturulur. Hazirlanan
calisma kagitlar1 gruplara dagitilir. Gruplar calisma kagitlarina detayli bir sekilde calisir ve
arkadaslar ile tartisirlar. Her bir caligma silireci sonunda siavlara tabii tutulan 6grencilerin
son aldiklar1 puanlar, onceki puanlar ile karsilastirilarak ilerleme puanlart olusturulur.

Ogrenciler ilerleme puanlarina gore takimlarina destek de bulunmus olurlar (Slavin, 1982).

Ayrilip Birlestirme Teknigi I: Ogrenciler 5-6 Kkisilik heterojen gruplara ayrilirlar.
Tiim gruplara ayni {inite calismalari i¢in verilir. Grubu olusturan her bir {iye iinitenin bir
konusuna c¢alisir. Diger gruplarda da aymi konuyu calisan iyelerin bir araya gelerek
olusturdugu uzmanlik gruplari, konuyu tiim yonleriyle derinlemesine ele aldiktan sonra
gruplarina donerek konuyu grup arkadaslarina 6gretmeye calisirlar. Tiim konular grup tliyeleri
tarafindan birbirlerine anlatildiktan sonra izleme testine tabii tutulurlar. Bu testten aldiklar

puanlar bireysel olarak dikkate alinir (Slavin, 1982).

Ayrilip Birlestirme Teknigi II: Birlestirme I teknigini diizenleyen Slavin, bu
teknikte diger teknikten farkli olarak 6grenciler belirli bir konuyu segmeden 6nce tiim {initeye
caligirlar. Daha sonra 6grenciler konuyu segerek ayni konuyu calisan uzman gruplarla bir
araya gelerek konuyu 6grenmeye calisirlar. Bu gruplarda 6grenme siirecini tamamlayan
bireyler kendi gruplarma dénerek grup arkadaslarina konuyu anlatirlar. Unitedeki tiim konular
calisildiktan sonra yapilan izleme testinde gruplarin aldiklar1 puanlar hesaplanir ve en yliksek

puani alan grup 6diillendirilir (Slavin, 1982).

Takim Destekli Bireysellestirme Teknigi: Ogrenciler 4-6 kisilik heterojen gruplara
ayrilirlar. Her bir 6grenci bir arkadasi ile birebir olarak c¢alistiktan sonra izleme testlerini
cozerler. Beraber calisan 6grenciler birbirlerinin izleme testlerini puanlayarak elde ettikleri

bireysel puanlar grubun puanini olusturur (Gage & Berliner, 1994).

Takim Oyun Turnuva Teknigi: Ogretmen bu teknikte konu ile ilgili grencilerin
aktif olarak katilimlarmin gergeklestigi bir sunum yaptiktan sonra 6grencileri heterojen olarak
gruplara ayirir. Ogrencileri gruplara ayirirken takimlarm basari agisindan dengeli olacak
sekilde olusturulmasi Onemlidir. Gruplar olusturulduktan sonra Ogretmen tarafindan

hazirlanan calisma kagitlari/etkinlikler Ogrencilere verilir ve Ogrencilerin  konuyu
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anlamdirmalar1 ve turnuvaya katilacak olan arkadaslarinin eksiklerini gidermeye yonelik
hazirliklar yapmalart saglanir. Turnuvaya her gruptan bir kisi katilir ve elde ettikleri puanlar
takim puanlarina eklenir. Turnuva sonunda basarili olan takimlara grup 6diilleri verilir (Erden,

1997; Slavin, 1991).

Modas1 hi¢ ge¢meyen bir yaklasim olan isbirlikli 6grenme; egitim ortamlarinda
hemen hemen her bransta tercih edilmektdir. Nitekim alanyazin incelendiginde isbirlikli
ogrenmenin; fen bilgisi (Bowen, 2000; Kurt, 2001; Simsek, 2005; Yavuzyilmaz, 2018),
matematik (Akbuga, 2009; Gelici, 2011; Kabuk, 2014; Kog, 2015; Torchia, 2012; Varank, &
Kuzucuoglu, 2007), sosyal bilgiler (Edes, 2019) gibi farkli brangslarda, ilkogretimden
yiiksekogretime kadar farkli sinif diizeylerinde (Bilgin, & Geban, 2004; Edes, 2019; Gelici,
2011; Ramani & Brownell, 2014; Vurucu, 2010; Yavuzyilmaz, 2018) calismalar yapildigi
goriilmiistiir. Calismalarda daha ¢cok akademik basar1 olmak tizere, kalicilik, tutum, etkilesim,
sosyallesme gibi ¢esitli degiskenlerin incelendigi (Demirel, 2011; Jalilifar, 2010;

Yavuzyilmaz, 2018) ¢alismalarin gogunda olumlu sonuglar elde edildigi belirlenmistir.

21.ylizy1l becerileri arasinda yerini alan, belirli bir amaca ya da problemin ¢éziimiine
uygun algoritma olusturma ve programlama becerisine yonelik yapilan isbirlikli ¢aligmalar
incelendiginde ise; Ogrencilerin bu siiregte aktif hale geldikleri, bilgi eksikligi olan
ogrencilerin programlama projelerine daha fazla katilim gosterdigi (Preston, 2006) akademik
olarak daha basarili olduklari, bununla birlikte programlama siirecinde kendi hatalarin1 daha
kolay gordiikleri, programlama kodlarini daha iyi anladiklar1 goriilmistiir (Ardito vd., 2014;
Hwang & Wu, 2014; Shimada vd., 2012). Farkli simf diizeylerindeki 6grencilerle isbirlikli
uygulamalar gergeklestirildigi (Nourbakhsh vd., 2005; Yuen vd., 2014; Yiiksel & Giindogdu,
2018), daha ¢ok programlama basarisi olmak tiizere, problem ¢6zme, motivasyon, tutum gibi
cesitli degiskenlerin incelendigi (Alvarez & Larranga, 2015; Cook vd., 2011; Nnadi, 2019;
Yiiksel & Gilindogdu, 2018) goriilmiistiir. Caligsmalarda daha ¢ok Scratch olmak iizere farkli
programlama araglarinin kullanildig: (Basawapatna, 2016; Saez-Lopez vd., 2016; Tsai, 2019;
Yiiksel & Giindogdu, 2018), farkli igbirlikli 6grenme tekniklerinin temel alindigi (Blanchard
vd., 2010; Karahoca vd., 2010; Yiiksel & Giindogdu, 2018) da belirlenmistir. Bu ¢aligmalarin
biiyiilk cogunlugunda katilimcilarin igbirlikli 6grenmeye yonelik olumlu goriiglere sahip

olduklar1 sonucuna ulagilmistir (Jordan & Jr, 2014; Mills vd., 2013; Taylor, 2016).

Isbirlikli etkinlikleri temel alan calismalarin c¢ogunda olumlu sonuglar elde
edilmesine karsin bazi olumsuz durumlarla da karsilasildign belirlenmistir. Isbirlikli
caligmalarda genel olarak; Ogrencilerin zaman yoOnetiminde, proje gelistirme siirecinde

problemler yasadiklar1 (Cliburn, 2003; Macit, 2013), isbirlikli gruptaki 6grencilerin, bireysel
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olarak programlama etkinlikleri yapan 6grencilere gore iletisime ¢ok fazla zaman ayirdiklar
(Lewis, 2011), grup iiyeleri arasinda anlasmazliklarin yasanmasina bagli olarak programlama
stirecinin olumsuz etkilendigi (Arisholm, 2007; Karaoglu, 2018) belirtilmistir. Tiim bu olumlu
olumsuz bulgular géz Oniinde isbirlikli 6grenme ortamlarindaki programlama 6gretimine

yonelik etkinliklerin ¢ok iyi planlanmasi ve yiiriitiilmesi gerektigi sdylenebilir.

Endiistri 4.0 devrimine bagli olarak teknolojik altyapiya sahip karmasik sistemler
olan robotik uygulamalardaki artigla birlikte bu araglarin konu alanina ve amacina hizmet
edecek sekilde tasarlanip, gelistirilmesi, amaca uygun olarak programlanmasi igin iireten
toplumlarda konu alani uzmanlarmin (tasarimci, miihendis, programci, fen bilimci vs.)
isbirligi yapmasi1 gerektigi israrla savunulmaktadir (AASL, 2018, ISTE, 2016). Bu noktada
21.ytizy1l becerileri arasinda hatrisayilir bir yer edinmis olan isbirlikli uygulamalarin énemi
daha da artmaktadir. Bu acidan ele alindigida programlama becerilerinin gelistirilmesi
stirecinde kullanilan lego robotik uygulamalarda isbirlikli etkinliklerin yapildigi ¢alismalar

Ek-1"de gorilmektedir.

Ek-1’deki isbirlikli lego robotik uygulamalar incelendiginde; farkli branslarda
etkinlikler yapildigi (Ake¢ay, 2018; Alvarez & Larranga, 2015; Bowen, 2000; Chaundhary,
2016; Cukurbasi, 2016; Elkin vd., 2014; Nnadi, 2019), daha ¢ok esli programlama olarak
adlandirilan sadece iki katilimcinin birarada g¢alistigi 6grenme ortamlarimin oldugu (Grandi
vd., 2014; Filippov, 2011; Marengo vd., 2019; McDaniel, 2004; Socratous, 2018; Tiire, 2018)
belirlenmistir. Isbirlikli lego robotik ¢aligmalarinda; programlama basaris1 (Cheng vd., 2013;
Grandi vd., 2014; Liu vd., 2013), 6z yeterlik (Marengo vd., 2019), grup i¢i iletisim-etkilesim
(Marengo vd., 2019; McDaniel, 2004; Tiire, 2018); memnuniyet (Liu vd., 2009) gibi ¢esitli
degiskenlerin incelendigi goriilmiistiir. Calismalarda; farkli 6rneklem diizeyindeki
ogrencilerle igbirlikli lego robotik etkinlikler yapildigi (Cheng vd., 2013; Liu vd., 2013;
Marengo vd., 2019; Tiire, 2018), ¢alismalarin gogunlukla ortaokul diizeyindeki 6grencilerle
yapildig1 (Socratous, 2018; Yuen vd., 2014), daha ¢ok nicel arastirma yontemlerinin temel
alindig1 gorilmiistir (Cheng vd., 2013; Filippov, 2011). Calismalarin bir¢ogunda isbirlikli
ogreme etkinlikleri lehine olumlu sonuglar elde edildigi belirlense de (Cheng, Huang, &
Huang, 2013; Liu vd., 2009), bazilarinda gruplar arasi problem ¢ézme becerilerinde herhangi
bir farklilik olmadigi ortaya ¢ikmustir (Dizman, 2018; Pakman, 2018). Diger taraftan lego
robotik uygulamalarda isbirligini bir degisken olarak ele alan ¢alismalarin ¢ok sinirl sayida
oldugu goriilmistir (Ardito vd., 2014; Pauline vd., 2016; Socratous, 2018). Calismalarda

cogunlukla lego robotik kullanilip kullanilmamasi bagimsiz degisken olarak ele alinmig ve
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ogrenciler gruplar halinde etkinlik yapmuislardir (Grandi vd., 2014; Filippov, 2011; Mayerova,
2012a; Veselovska & Mayerova, 2015).

Bu calismada ise ortaokul Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi dersi kapsaminda, algoritma
olusturma ve programlama konularinin 6gretimi siirecinde Lego WeDo 2.0 robotik setlerinin
kullanilarak isbirlikli ve bireysel etkinlikler yapan gruplar; problem ¢6zme becerisi ve
programlama basaris1 agisindan karsilastirilmistir. Isbirlikli 6grenme grubunda takim oyun
turnuva teknigi temel alinmis, takimlara ayrilan Ogrencilerin birlikte sorumluluk alarak
oncelikle verilen problemin ¢6ziimiinde kullanilacak dogru lego robotigi tasarlamalari
istenmistir. Uygulama siirecinde rekabet ortami olusturularak 6grencilerin aktif rol almalar
tesvik edilmeye calisilmistir. Bu kapsamda ve olusturduklart lego robotik aragla problemin
¢Oziimii i¢in uygun algoritmay1 en hizli gelistiren gruba puan verilmistir. Boylece 6grencilerin
isbirlikli 6grenmenin yiiz yiize iletisim, sosyallesme, olumlu baglilik ve sorumluluk, firsat
esitligi gibi ilkelerine uygun davranislar sergileyerek problem ¢6zme siirecinin kritik
ozelliklerinden olan hizli ve etkili ¢6zliim iiretmeye tesvik edilmesi amaglanmistir. Bireysel
grupta ise Ogrencilerin verilen problemin ¢dziimii i¢in lego robotik uygulama siirecinde
bireysel olarak etkinlik yapmalar1 saglanmistir. Bu ¢alismanin bu yoniiyle diger
arastirmalardan ayrildigi, yapilacak ileriki ¢alismalara yon verecegi diisiiniilmektedir. Ayrica
her iki gruptaki ogrencilerin lego robotik uygulama siirecini etkileyen faktorler de ortaya
cikarilmistir. Bu agidan ¢aligmanin alanyazina zengin veri sunacagi ve ileriki aragtirmalara

yon verecegi ongoriilmektedir.

Boliim Ozeti

Teknolojinin gelismesi toplumun ihtiya¢ duydugu insan giiciinde farkliliklara neden
olmustur. Bu noktada 21. yy 6grenci Ozelliklerinden olan teknolojiyi etkili kullanabilen ve
tiretebilen, isbirlikli ¢aligabilen bireylerin yetistirilmesinin énemli oldugu vurgulanmaktadir.
Ayrica Endiistri 4.0’in etkisiyle tiretilen teknolojik araglarda olusabilecek problemlerin
istesinden gelinebilmesi i¢in Ogrencilerin gercek yasam problemleriyle karsilasarak bu
problemlere ¢oziim iiretmeleri de beklenmektedir. Bu nedenle problem ¢dzme becerilerinin
gelistirilmesi 6nemli goriilmektedir. Bu noktada teknolojik araglarin amaca ve ihtiyaca
yonelik iiretilmesinde problem ¢6zme becerisinin yani sira programlama becerisinin da etkili
kulllanilmas1 gerekmektedir. Bu nedenle, analitik ve elestirel diisiinme, problem ¢6zme gibi
iist diizey diisinme becerilerini kapsayan programlama becerisi de son yillarda 21. yy

ozellikleri arasinda yerini almigtir.

Tim diinyada oldugu gibi Tirkiye’de de bu becerilerin gelistirilmesi ig¢in dgretim

programlarinda giincellemeler yapilmig, ger¢ek yasam problemlerini ¢6zme becerisini
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gelistirmeye, programlama becerisi kazandirmaya yonelik ders icerikleri miifredatlara dahil
edilmistir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi dersinde de temel algoritma ve programlama
becerisini 6grencilere kazandirmak amaciyla gergek yasam problemlerinin sunuldugu cesitli
etkinlikler yapilmaktadir. Ancak programlama Ogretiminde soyut, i¢ ige, karmasik islem
adimlarindan olusmasi, kendine 6zgli metin tabanli s6z dizimlerinin olmas1 6grencilerin bu
kazanimi edinmelerinde zorluk yasamalarina neden olmaktadir. Bu zorlugun iistesinden
gelebilmek igin ¢esitli blok tabanli gorsel programlama araglari kullanilmaya baslamistir. Bu
araclarin Ozelliklerini bir adim oteye tasiyarak iiretilecek teknolojik aracin 3B gercekei bir
protatipini olusturmaya firsat veren lego robotik programlama etkinlikleri son yillarda
yayginlamaya baglamistir. Lego robotik araglar; gergekgi nesnelerle etkilesimde olma, 3B,
somut dgrenme ¢iktis1 sonma, kod bloklartyla kolayca programlanabilir arayiiziine sahip olma
gibi ozellikleriyle Ogrencilerin eglenirken, Ogrenmesine firsat tanimaktadir. S6z konusu
Ozellikleri nedeniyle Ogrencilerin programlama basarilarini, problem ¢6zme, yaratic
distinme, Dbilgi-islemsel diisiinme gibi gibi st diizey diisinme becerilerini
gelistirebilmektedir. Bu araglar farkli branslarda, farkli simf diizeylerinde de
kullanilabildiklerinden genis bir uygulama alani sunmaktadir. Ozellikle kiiciik yastaki
Ogrencileri ve acemi programcilar1 sozdizimi, mantik hatalarindan uzak, somut deneyimler
yasatan, gercekei tirlinler sunan lego robotik programlama araglariyla tanistirmak 6grenme-
ogrenme siirecindeki farkli degiskenler agisindan olumlu sonuglar verebilir. Alanyazinda lego
robotiklerin kullanildigi caligsmalar incelendiginde 6grencilerin ¢ogunlukla grupla etkinlik
yaptig1 goriilmiis, isbirliginin ¢ok sinirhi sayida arastirmada degisken olarak ele alindig:
saptanmistir. Bu calismada ise lego robotik programlama siirecinde takim oyun turnuva
isbirlikli 6grenme tekniginin temel alindigi grup ile bireysel etkinliklerin yapildigi grup
problem ¢6zme becerisi ve programlama basarist agisindan karsilagtirilmigtir. Calismanin bu
acidan ileriki aragtirmalara yon verecegi diisiiniilmektedir. Ayrica her iki gruptaki 6grencilerin
lego robotik uygulama siireclerinde problem ¢dzme becerilerini ve basarilarimi etkileyen
faktorler ortaya c¢ikarillarak alanyazina zengin veri sunularak katki saglanacagi

Oongoriilmektedir.

44



UCUNCU BOLUM
Yontem

Bu boliimde calismada yer alan arastirma deseni, 0rneklem se¢imi, veri toplama
araclarmin tanitimi, lego robotik etkinliklerin gelistirilmesi, uygulama ve veri toplama siireci,
arastirma sorularina gore verilerin analizi, arastirmacinin rolii ve ¢alismanin gegerlilik ve

giivenirligi agiklanmistir.

Arastirma Deseni

Arastirmalarin gegerli ve gilivenilir bir sekilde yiiriitiilebilmesi i¢in uygun arastirma
yonteminin tercih edilmesi gerekmektedir (McMillan & Schumacher, 2010). Her bir aragtirma
yonteminin zayif ve giiclii yonlerinin oldugu dikkate alinirsa arastirma siirecinin iyi bir
sekilde tasarlanmas1 Onemlidir (Creswell, 2017). Bu agidan ele alindiginda c¢alismanin
gecerligini ve giivenirligini artirmak amaciyla tercih edilen nitel ve nicel desenlerin bir arada
kullanildigr karma yontem; tek bir arastirma yonteminin kullanimindan olusabilecek
siirlhiliklart giderilebilmeye, ¢alismay farkli yonleriyle ele almaya, verileri bir biitiin olarak
birbirlerini destekleyecek sekilde yorumlanabilmeye olanak tanimaktadir (Fraenkel, Wallen,
& Hyun, 2012). Arastirmaciya farkli verileri karsilastirma olanagi sunan karma arastirma
yontemi, c¢aligmaya yonelik benzerlikleri ve farkliliklar1 ortaya koyarak gecerligi ve
giivenirligi yiiksek sonuglarin ortaya ¢ikmasina katki saglamaktadir (Creswell, 2013). Ancak
karma arastirmalarin zaman alic1 ve zengin veriyi analiz etme siireci karmasik oldugundan

stirecin dikkatli planlanmasi 6nerilmektedir (Biiyiikoztiirk vd., 2016).

Alanyazin incelendiginde karma arastirma yonteminin bir¢ok farkli deseni oldugu
goriilmektedir (Johnson & Christensen, 2004; McMillan & Schumacher, 2010). Bu
calismada; arastirma sorularina yeterli sekilde cevap bulabilmek amaciyla, nitel ve nicel
verilerin biitlinciil bir bakis agisiyla beraber yorumlandigi Cesitleme (birlestirme) deseni
kullanilmistir (Abowitz & Toole, 2009). Cesitleme deseni; derinlemesine veri elde etmenin
yaninda, veri g¢esitlemesi yapilabildigi i¢in de tercih edilmistir (Creswell, 2017; McMillan &
Schumacher, 2010).

Bu ¢alismanin nicel boyutunda; 1. ve 2. arastirma sorularina cevap bulmak amaciyla;
lego robotiklerle takim oyun turnuva teknigi temel alinarak isbirlikli etkinlikler yapilan grup
(IEG) ile bireysel etkinlikler yapilan grubun (BEG) karsilastirilmasi i¢in &n test-sontest
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kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. 3. arastirma sorusundaki degiskenler arasi
iliski olup olmadigini belirlemek amaciyla iliskisel desen kullanilmistir (Biiyiikoztirk vd.,
2016). Calismanin nitel boyutunda ise; 4. arastirma sorusunda belirtilen degiskenleri etkileyen
faktorler olup olmadigini ortaya ¢ikarmak amaciyla durum calismasi yapilmis (Yildirrm &
Simsek, 2006), nicel ve nitel veriler birlikte yorumlanmistir. Arastirma sorularina gore
calismada kullanilan arastirma desenleri, veri toplama araglar1 ve veri analiz teknikleri Tablo
5’te 6zetlenmistir.

Tablo 5. Arastirma Sorularina Gére Arastirma Desenleri, Veri Toplama Arag¢lari ve Veri

Analiz Teknikleri

Karma Yontem
(Es Zamanh Arastirma

Cesitleme Sorulart Veri Toplama Araclari Veri Analiz Teknikleri
Deseni)
. L Betimsel Analiz/ Ortalama, Standart Sapma
Yar: Deneysel . Problem 5zme Olgegi Kestirimsel Analiz/Tek Yonli MANOVA
< 9 Programlama Basar Testi Betimsel Analiz/ Ortalama, Standart Sapma
g ¥ Kestirimsel Analiz/Bagimsiz Gruplar t Testi
A Problem Cozme Olgegi + iliskisel (Betimsel + Kestirimsel Analiz)
Hiskisel Desen 3 Programlama Basar1 Testi /Pearson Coklu Korelasyon Testi
Yan Yapilandirilmig Goriisme L ..
Durum Calismast . Rehberi + Etkinlik Giinlikleri Icerik Analizi
Calisma Grubu

Calisma grubu Erzurum ili Yakutiye ilgesi Atatiirk Ortaokulu ve Necip Fazil imam
Hatip Ortaokulu’nda 2017-2018 egitim-6gretim yil1 II. doneminde 4 farkli 6. sinif subesinde
ogrenim goren 27 kiz, 28 erkek olmak iizere 55 6grenciden olusmaktadir. Orneklem belirleme
stirecinde seckisiz olmayan Ornekleme yoOntemlerinden amagli, uygun Ornekleme
kullanilmistir. Bu 6rnekleme yontemi; arastirma amacina uygun birey ya da gruplara zaman,
para ve isglicii agisindan daha kolay ulasilmasina olanak tanir (Biiyiikoztiirk vd., 2016; EKkiz,
2015) Bu calismada; 6rneklem grubunun ayni yas ve sinif seviyesinde olmasi gerektigi igin,
bununla birlikte daha once lego robotikle programlama &gretimine yonelik herhangi bir
etkinlik yapmamis 6grencilerin bu alanla tanigmalarin1 ve mesgul olmalarini saglamak icin
amacli uygun oOrnekleme yontemi kullanilmistir. Ayrica arastirma i¢in kullanilan lego
setlerinin sinirlt sayida olmasi nedeniyle uygulama siirecinde okullar arasinda kolay iletisim
ve ulasim saglayabilmek i¢in birbirine yakin okullar tercih edilmistir. Bu calismada
aragtirmanin amacina uygun, kolay ulasilan ortaokullardan biri igbirlikli etkinlik siniflari,
digeri bireysel etkinlik smiflar1 olacak sekilde herhangi bir 6lciit gézetilmeksizin rastgele
olarak iki gruba ayrilmistir. Buna gore 2 smiftaki 25 O6grenci bireysel calisma grubunu

olustururken, diger 2 siniftaki 30 Ogrenci ise isbirlikli caligma grubunu olusturmustur.
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Aragtirmanin baglangicinda c¢alisma grubu 60 kisi olarak tasarlanmasina ragmen uygulama
stirecindeki Ogrenci devamlizliklart nedeniyle veri toplama araglarinin her 6grenciye
uygulanamamasina bagli olarak say1 55 kisiye diisiiriilmiistiir. Veri toplama araglarina gore

gruplardaki 6grenci sayilar1 Tablo 6’de gosterilmistir.

Tablo 6. Veri Toplama Araclarina Gére Ogrenci Sayilart

isbirlikli Etkinlik Grubu Bireysel Etkinlik Grubu
Kiz Erkek Toplam Kiz Erkek Toplam Genel
P Toplam

Olgek, Basar: Testi

ve Etkinlik

Giinliikleri 14 16 30 13 12 25 55
Uygulanan Tiim

Orneklem
Goriisme Yapilan

Orneklem 6 4 10 4 5 9 19

Tablo 6 ’da goriildigi tizere isbirlikli ve bireysel etkinlik gruplarindaki tim 6. sinif
ogrencilerine dlcek, basari testi ve etkinlik giinliikleri uygulanmistir. Uygulama sonrasinda ise
isbirlikli etkinlik grubunda 10, bireysel etkinlik grubunda ise 9 olmak {izere her iki gruptan
rastgele secilen 19 Ogrenciyle goriisme yapilmistir. Diger taraftan gelistirilen bagari testinin
gecerlik giivenirligi i¢in bu calisma katilimecilart disindaki 70 6grenciye pilot uygulama
yapilmistir. Ayrica basari testinin ve goriigme rehberinin gelistirilmesi siirecinde 3 dgrenciye

anlasilirhi@ini test etmek i¢in sorular inceletilmistir.

Calismanin gecerligini ve giivenirligini olumsuz etkilememesi amaciyla aragtirmaya
katilan Ggrenci gruplarinin benzer 6zellik tasiyip tasimadigi da test edilmistir (Creswell,
2013). Buna gore gruplara uygulanan on test problem ¢ozme becerisi Ve On test basari
verilerine bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilmis ve programlama basari durumlart ve
problem ¢dzme becerileri acisindan gruplar arasinda anlamli farklilik olmadigi Tablo 7°de
sunulmustur.

Tablo 7. Gruplara Gére On-Test Programlama Basarisi ve Problem Ciézme Becerisi
Diizeyleri Arasindaki Fark

Grup n X S sd t p
On Test BEG 25 3.42 70
Problem _ 53 .067 947
Cézme iEG 30 3.41 57
- BEG 25 33.00 9.01
%“aTﬁt ‘ 53 210 834
3 iEG 30 33.50 8.58
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Tablo 7’ye goére gruplar arasinda hem On test problem ¢6zme beceri diizeyleri
acisindan (t(53) = .067, p>.05) hem programlama basar1 diizeyleri agisindan (t(53) = .210,
p>.05) anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir. Bu sonuca gore lego robotikle programlama
Ogretimi yapilacak her iki grubun da programlama basaris1 ve problem ¢ozme becerisi
acisindan denk oldugu varsayilmistir. Ayrica calisma kapsaminda yer alan okullarda
bilgisayar laboratuari olmamasi nedeniye ortaokul 5. sinifta zorunlu Bilisim Teknolojileri ve
Yazilimi dersini sinif ortaminda isledikleri géz Oniine alindiginda gruplarin akig semasi

olusturma ve temel algoritmik becerilere yonelik benzer 6zellik gosterdigi sdylenebilir.

Veri Toplama Araclan

Calisma kapsaminda belirlenen arastirma sorularina cevap bulabilmek amaciyla;
akademik basar1 testi, problem ¢6zme Olgegi, Ogrenci etkinlik giinliikleri ve goriisme
formundan yararlanilmistir. Devam eden boliimde veri toplama araglar ile ilgili detayli bilgi

verilmis, her iki gruptaki veri toplama siireci ise Sekil 9°da 6zetlenmistir.

Uygulama Siireci

- *Ogrenci Etkinlik Giinliikleri -

Sekil 9. Veri toplama siireci.

Problem ¢ozme olgegi.

Lego robotikle programlama 6gretiminde dgrencilerin problem ¢ozme siirecleriyle
ilgili algilarin belirlemek amaciyla kullanilacak dlgegi belirlemeden once alanyazin taramasi
yapilmistir. Buna gore robotik programlamada problem ¢6zme becerisinin degisken olarak
incelendigi calismalar ele alindiginda farkli problem ¢6zme oOlgeklerinin kullanildig:
goriilmektedir (Avci, 2017; Dizman, 2018; Heppner & Peterson, 1982; Pakman, 2018;
Ramalingam & Wiedenbeck, 1998; Serin, Serin, & Saygili, 2010). Kullanilan 6l¢eklerin lego
robotikle problem ¢ozmeye yonelik degil genel olarak giinliik hayattaki problem ¢dzme
becerisiyle ilgili oldugu goriilmiistiir. Bu ¢alismadaki amag¢ da; Ogrencilerin ger¢ek hayat
problemlerine ¢6zlim iiretecek lego robotik araglart gelistirmelerinin ve algoritma
olusturmalarmin giinlik hayattaki problem ¢6zme becerilerine etkisini belirlemektir. Bu
nedenle gerek arastirmanin Orneklem grubunun ilkdgretim diizeyinde olmasi gereksede
problem ¢6zme Glgegi maddelerinin bireysel ve isbirlikli olarak robotik gelistirme siirecine
cevap verecek nitelikte olmasi nedeniyle ilk6gretim diizeyindeki ¢ocuklar i¢in Serin, Serin ve

Saygili (2010) tarafindan gelistirilen Problem Cozme Olgegi kullanilmistir (Bkz. Ek-2). Bu
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Olcegin kapsaminin, igeriginin arastirmaya ve Orneklem grubuna uygunlugu 1 Ogretim
teknolojileri uzmani tarafindan; dilinin uygunlugu ise 1 Tiirk¢ce dil uzmani tarafindan
degerlendirilmistir. Olgek; gelistirilme siirecinde kapsam gegerligi icin ii¢ uzman Ogretim
elemani, li¢ siif 6gretmeni, yedi yiiksek lisans Ogrencisi, yedi doktora ogrencisi tarafindan
incelenmistir. Serin, Bulut Serin ve Saygili (2010) tarafindan gelistirilen 6lgegin ilkdgretime
devam eden 568 6grenciyle yapilan gegerlik ve giivenirlik ¢aligmasi sonucunda yap1 gegerligi
icin agimlayici ve dogrulayici faktor analizi yapilmistir. I¢ tutarligi igin tiim dlgegin Cronbach
Alpha giivenirlik katsayr a = 0.85, alt faktorlerin giivenirlik katsayilar ise giiven i¢in o =
0.84, 6zdenetim icin a = 0.79 ve kaginma i¢in a = 0.70 olarak belirtilmistir. Buna gore
Olcegin gecerli ve giivenilir bir dlgme araci oldugu soOylenebilir. “Hicbir zaman bdyle
davranmam (1)”, “Ender olarak bdyle davranirim (2)”, “Arada sirada bdyle davranirim (3)”,
“Sik sik boyle davranirim (4)”, “Her zaman bdyle davranirim (5)” seklinde ifade edilen 5°1i
likert tipi Olgek 24 madde, kaginma, giiven, 6z denetim olmak iizere ii¢ alt faktérden

olusmaktadir. Olgekteki faktdrlere gére madde numaralar1 Tablo 8’te sunulmustur.

Tablo 8. Problem Cézme Olgegi Maddelerinin Alt Faktérlere Gére Dagilimi

Alt Faktorler Madde Numarasi

Giiven 1,3,5,7,9,11,13,15,17,19,21,23
Ozdenetim 2,4,6,8,10,12,14

Ka¢inma 16,18,20,22,24

Tablo 8’de de goriildiigi lizere Giiven faktoriiniin altinda, problemi ¢6zmeye yonelik
inanci, kararhi§i, azmi ifade eden 12 madde bulunmaktadir. Bu c¢alismadaki bireysel ve
isbirlikli lego robotik programlama siirecinde 6grencilere; gelistirecekleri lego robotik arag ve
olusturacaklar1 algoritma-programlama agisindan farkli zorluk diizeyine sahip problem
senaryolar1 sunulmustur. Bu durumda alanyazinda da belirtildigi iizere ayn1 anda farkli iist
diizey diisiinme becerilerinin problemin ¢oziimii igin ise kosulmasi gerekmektedir (Chuah,
2009; Heppner & Peterson, 1982; ISTE, 2016). Buna gore 6grencilerin; problemin ¢oziimiine
yonelik kendilerine giivenmeleri, problemin kaynagini belirlemeye yonelik etkinliklerde
bulunmalari, problemin ¢o6ziimii i¢in farkli lego robotik arag¢ tasarimi ve algoritma-

programlama ¢dziimleri gelistirmeleri beklenmektedir.

Ozdenetim faktorii altinda ise problem ¢dzme siirecine yonelik i¢ disiplinleri ifade
eden 7 madde yer almaktadir. Bu ¢alismadaki bireysel ve isbirlikli lego robotik programlama
stirecindeki problem senaryolarina ¢6zliim iiretme noktasinda alanyazinda da belirtildigi tizere

ogrencilerin 6zdenetimle ilgili i¢sel siireglerinin yeterli diizeyde olmasi gerekmektedir. Bu
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durum her iki grupta da problemleri ¢6zemeseler bile siirece daha iyi odaklanmalarina,
isbirlikli grupta takim turnuvalarina katilan arkadaslarina kars1 empati gelistirmelerine katki
saglayabilecektir (Kazez, 2015; McDaniel, 2004). Bu nedenle 6grencilerin problem ¢ézme

becerilerindeki 6zdenetim boyutunun 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Kaginma faktorii altinda, bireylerin problem durumu ile karsilastiklarinda sorundan
uzaklasma, yok sayma, problemle yiizlesememe, problemim ¢6ziimiinii erteleme gibi ifadeleri
kapsayan 5 maddeye yer verilmistir. Bu calismadaki bireysel ve isbirlikli lego robotik
programlama siirecindeki &grenciler problem senaryolarina ¢oziim iiretmeye c¢alismisladir.
Buu noktada 6grenciler; ¢ozlime yonelik hem lego robotik arag tasarimi ve hem de algoritma-
programlama asamalarinda farkli sorunlarla karsi karsiya kalabilmektedirler. Buna gore
ogrencilerin kagma veya kagmama durumlarinin tespiti Onemlidir. Nitekim alanyazinda
programlama siirecinde karsilasacaklar1 sorunlardan kagmak yerine sorunlari derinlemesine
irdeleyip farkli ¢6ziim yollar1 gelistirmeleri 21. yy 6grencilerinden beklenen beceriler arasinda
yer almaktadir (AASL, 2018; ISTE, 2016; Partnership, 2018).

Akademik basar testi.

Lego robotikle programlama 6gretimine yonelik etkinlikler sonunda 6grencilerin
temel programlama becerileriyle ilgili kazanima diizeylerini belirlemek amaciyla akademik
basar1 testi gelistirilmistir (Bkz. Ek-3). MEB’in 6. simif Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi
dersi 6gretim programindaki (TTKB, 2017) problem ¢6zme ve programlama Ogretimine
yonelik hedef kazanimlarla ilgili sorularin testte yer almasina 6zen gosterilmistir. Basari

testindeki sorularin kazanimlara gore dagilimi1 Tablo 9’te sunulmustur.

Tablo 9. Akademik Basar: Testi Sorularinin Kazamimlara Gore Dagilimi

Kazanim Soru
BT 6.5.2.2: Blok tabanli programlama arayiiziiniin 6zelliklerini tanir 1,2,3,4,19,20
BT 6.5.2.3: Blok tabanli programlama aracinda sunulan hatalari ayiklar. 56
BT 6.5.2.4: Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programu verilen 6lgiitlere gore diizenler. !
BT 6.5.2.5: Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur. 7811
BT 6.5.2.6: Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek hatalar1 ayiklar. -
BT 6.5.2.7: Karar yapisini igeren programlar olusturur. 121318
BT 6.5.2.8: Karar yapisini igeren programlar test ederek hatalari ayiklar. —
BT 6.5.2.9: Coklu karar yapilarini iceren programlar olusturur.
BT 6.5.2.10: Coklu karar yapilarini igeren programlari test ederek hatalari aciklar. 9.10
BT 6.5.2.11: Dongii yapilarini igeren programlar olusturur.
BT 6.5.2.12: Dongii yapisini igeren hatalar1 ayiklar. 14,15
BT 6.5.2.13: Algoritma igin en uygun karar yapilarini seger.

16,17

BT 6.5.2.14: Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik ¢dziim iiretir.
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Basar1 testindeki sorular hazirlanirken alanyazindaki programlama kazanimlarina
yonelik basar1 testleri incelenmis ve hazirlanan taslak form 30 maddeden olusmustur.
Hazirlanan form 1 lego robotik alaninda arastirma yapan Ogretim Teknolojileri uzmanina, 2
Bilisim Teknolojileri 6gretmenine ve 1 Tiirkce dil uzmanina inceletilmistir. Gerekli
diizeltmeler yapilan test sorularin anlasilirh@ini test etmek igin O6rneklem disinda tutulan
orneklemle ayni Ozelliklere sahip, ayni 6gretim seviyesindeki 3 kiz ve 2 erkek Ogrenciye

sorular okutulmustur.

Testin gegerliligini ve glivenirligini belirlemek amaciyla 6rneklem disindaki 6. sinifta
O0grenim géren 70 Ogrenci ile pilot c¢alisma yiritilmistir. Testin kapsam gegerliligini
artirmak i¢in alt ve iist gruplar % 27 grup ortalamalar1 alinarak madde analizi yapilmig, madde
giiclik ve madde ayirt edicilik indeksleri hesaplanmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 10’da

sunulmustur.

Tablo 10. Akademik Basar: Testi Madde Analizleri

Madde Madde Giigliik Madde Ayirt
Indeksi Edicilik Indeksi Aciklama
Numarasi
(o) (D)
1. Madde 0.70 0.31 Kolay ve orta diizeyde ayirt edici bir madde
2. Madde 0.56 0.47 Orta giicliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
3. Madde 0.63 0.37 Kolay ve orta diizeyde ayirt edici madde
4. Madde 0.70 0.42 Kolay ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
5. Madde 0.77 0.42 Kolay ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
6. Madde 0.57 0.31 Orta giiliikte ve orta diizeyde ayirt edici bir madde
7. Madde 0.61 0.63 Kolay ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
8. Madde 0.53 0.42 Orta giicliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
9. Madde 0.51 0.53 Orta giicliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
10. Madde 0.49 0.68 Orta giicliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
11. Madde 0.54 0.42 Orta giigliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
12. Madde 0.50 0.36 Orta giicliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
13. Madde 0.63 0.58 Kolay ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
14. Madde 0.44 0.78 Orta giigliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
15. Madde 0.51 0.31 Orta giigliikte ve orta diizeyde ayirt edici bir madde
16. Madde 0.34 0.31 Zor ve orta diizeyde ayirt edici bir madde
17. Madde 0.56 0.36 Orta giicliikte ve orta diizeyde ayirt edici bir madde
18. Madde 0.69 0.57 Kolay ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
19. Madde 0.53 0.63 Orta giicliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
20. Madde 0.66 0.47 Kolay ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde

Pilot calisma sonucunda elde edilen veriler 1s18inda akademik basari testinin ig
tutarliligimi belirlemek amaciyla KR-20 giivenirlik katsayisi hesaplanmis (KR-20=.72>.70)
ve alanyazina gore orta diizeyde gilivenilir bir 6lgme aract oldugu belirlenmistir (Field, 2009;
Gomleksiz & Erkan, 2010). Boylece 20 maddeden olusan akademik basar1 testinin gegerli ve
giivenilir bir 6lgme araci oldugu belirlenmistir. Testteki her soru bes puan iizerinden

degerlendirildiginden, testten alinabilecek en yiiksek puan 100’diir. Bu ¢aligmada akademik
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basar1 testi her iki grupta uygulama oncesinde On test, uygulama siireci sonrasinda son test

olarak kullanilmistir.

Goriisme rehberi.

Isbirlikli ve bireysel gruplarda uygulama yapan ogrencilerin lego robotik arag
gelistirme, algoritma olusturma-programlama siireclerini ve problem ¢dzme durumlarini
etkileyen faktorleri ortaya c¢ikarmak amaciyla yar1 yapilandirilmig goriisme rehberi
hazirlanmis, her iki gruptan rastgele secilen goniillii 6grencilerle goriismeler yapilmistir (Bkz.
Ek-4). Goriisme teknigi; arastirmacinin ¢alisma siireci hakkinda detayli bilgi elde etmesi
amaciyla katilimcilar ile birebir iletisime gegip etkilesim icerisinde sorular sormasina olanak
tanimaktadir (Biyiikoztirk vd., 2016; Yildirnm & Simsek, 2006). Agik ve anlasilir bir dille,
her seferinde sadece bir yargi igeren sorular sorularak yonlendirme olmadan, katilimclarin
diistincelerini rahatlikla ifade edebilecekleri bir tekniktir (Fraenkel vd., 2012). Bu ¢alismada
zengin veri elde etmeye firsat verdiginden veri toplama araci olarak goriigmelerden de
yararlanilmigtir. Buna gore arastirma sorulari dikkate alinarak ve ilgili alanyazindan
yararlanilarak goriisme rehberi hazirlanmistir. Hazirlanan goriigme sorularinin arastirma
kapsaminda olup olmadigi lego robotik alaninda arastirma yapan 1 Ogretim Teknolojileri
uzman1 ve 1 Bilisim Teknolojileri Ogretmeni tarafindan kontrol edilmistir. Goriisme
sorularinin dil agisindan uygunlugu 1 Tirkce dil uzmani tarafindan incelenmistir. Ayrica
goriisme rehberindeki sorularin Ogrenciler tarafindan anlasilirligini test etmek amaciyla
orneklem disindaki 6. simifta 6grenim goren 2 kiz 2 erkek Ogrenciyle goriisme yapilarak
sorularda degistirilmesi gereken yerler belirlenip gerekli diizenlemeler yapilmis ve rehbere

son sekli verilmistir.

Uygulama sonunda bireysel gruptan 4 kiz 5 erkek toplam 9 6grenci, isbirlikli gruptan
6 kiz 4 erkek toplam 10 6grenci olmak iizere toplamda 19 6grenci ile birebir goriismeler
yapilmistir. Ogrencilerin sorulara samimi cevaplar verebilmeleri icin gdriismeler ders saatleri
disinda gergeklestirilmis, her bir gériisme yaklasik olarak 15-20 dakika stirmiistiir. Her iKi
gruptan rastgele secilen goniillii 6grencilerle yapilan goriismelerdaki veri kaybini azaltmak ve
verilerin gecgerligini ve gilivenirligini artirmak amaciyla katilimcilarin da izni alinarak
goriismeler esnasinda ses kaydi yapilmis, daha sonra ses kayitlarinin arastirmaci tarafindan

yaziya dokiimii yapilmistir.

Ogrenci etkinlik giinliikleri.

Calismada arastirma sorularina cevap bulmak amaciyla tercih edilen bir diger veri

toplama araci ise 6grenci etkinlik giinliikleridir (Bkz. Ek-5). Her haftaki etkinlikler sonunda
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her iki gruptaki ogrencilerin ilk gelistirdikleri robot olan Milo’ya mektup yazmalari,
yasadiklar1 deneyimi aktarmalar1 istenmistir. Ogrenciler yazdiklar1 bu giinliiklerde o haftaki
etkinlikler siiresince neler yaptiklarini, neler 6grendiklerini, hangi agsamada zorlandiklarini ve
neler hissettiklerini agiklayacak sekilde kendi duygu-diisiincelerini ifade eden ve siirece

yonelik bilgi verici agiklamalarda bulunmusladir.

Veri Toplama Arac¢larinin Gecgerligi ve Giivenirligi

Bilimsel c¢alismalarda saglikli oOlglimler ve sonuglar elde etmede veri toplama
araglarinin 6nemi yadsmamaz bir gergektir (Sencan, 2005). Bu ag¢idan ele alindiginda
calismalarda tercih edilecek olan veri toplama araglarinin kabul edilebilir derece giivenirlige
ve gecerlige sahip olmasi elde edilen verilerin bilimsellik kazanmasinda 6nemlidir (McMillan
& Schumacher, 2010). Bu ¢alisma kapsaminda kullanilan problem ¢dzme 6lgegi, akademik
basari testi ve goriisme rehberi igin de ¢esitli gecerlik ve giivenirlik dnlemleri alinmistir. Veri
toplama araglariin gegerligi; aragtirmanin amacini, degiskenlerini kapsamasini, kullanilan
dilin 6rneklem grubunun 6zelliklerine uygunlugunu, anlasilir ifadelerden olugsmasini, ¢alisma
sonucunda elde edilen verilerin anlamliligin1 ve dogrulugunu icermektedir (Biiyiikoztiirk, vd.,
2016; Yildinm & Simsek, 2006). Veri toplama araglarinin giivenirligi ise; arastirma
kapsaminda tercih edilen 6lgme araciyla farkli zamanlarda farkli aragtirmacilar tarafindan
yapilan Sl¢limlerin sonuglarinin birbirleriyle tutarli olmasidir, diger bir ifadeyle dl¢timlerin

tekrarlanabilmesidir (Biiyiikoztiirk vd., 2016; McMillan & Schumacher, 2010).

Bu c¢alismanin gegerligini ve gilivenirligini artirmak icin arastirmaci tarafindan
gelistirilen veri toplama araglarina istatistiki testler uygulanmis, veri toplama araglarinin
igeriginin amaca uygun olmasi, hatalarin azaltilmasi saglanmaya calisilmistir. Buna gore
kapsam gecerligi i¢in ilgili alanyazin incelenmis, 6grencilerin anlamadig ifadeler diizeltilmis,
uzman goriisleri alinmistir. Veri toplama araclarmin gilivenirligini belirlemek i¢in ise
niteligine gore Cronbach Alpha ve Kuder-Richardson (KR-20) giivenirlik katsayilari
hesaplanmigtir. Ayrica c¢alismada kullanilan hazir veri toplama araglarinin gegerlik ve
giivenirlik testinden geg¢mis araglar olmasina dikkat edilmistir. Calismada kullanilan veri

toplama araglariyla ilgili alinan gecerlik giivenirlik dnlemleri Sekil 10°da 6zetlenmistir.
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« Gegerlilik Onlemleri
* Gegerligi giivenirligi test edilmis hazir 6lgme araci kullanilmustir.
+ Olgegin kapsamimn, igeriginin arasgtirmaya uygunlugu 1 6gretim teknolojileri uzmam tarafindan degerlendirilmistir.
* Problem Cozme 6lgeginin arastirmanin 6rneklem grubuna uygunlugu 1 Tiirkge dil uzmani tarafindan degerlendirilmistir.
+ Giivenilik Onlemleri
+ Olgegi gelistiren arastirmacilar tarafindan giivenirlik analizleri yapilmis, Cronbach alpha giivenirlik katsayis1 hesaplanmistir.

« Gegerlilik Onlemleri

» Akademik basari testi arastirma kapsaminda temel alinan 6.s1nif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi igerik-kazanimi dikkate
alinarak gelistirilmistir.

* Test sorular1 ¢aligma amacina, kapsamina ve 6rnekleme uygunlugu 1 6gretim teknolojileri uzmani ve 2 Bilisim Teknolojileri
Ogretmeni tarafindan degerlendirilmistir.

* Test sorular1 1 Tiirk¢e dil uzmani tarafindan incelenmistir.

* Testin sorularinin anlasilirhigini test etmek igin 6rneklemle ayni 6gretim seviyesindeki 3 kiz ve 2 erkek 6grenciye sorular
okutulmustur.

« 6. smifaki 70 ortaokul dgrencisiyle pilot ¢aligma yiirtitiilmiistiir.
* Test sorularin madde giigliik ve ayirt edicilik indeksleri hesaplanmustir.
* Giivenirlik Onlemleri
» Akademik basari testinin giivenirligi artirmak amaciyla uygulama oncesi pilot calisma yapilmustir.
» KR-20 giivenirlik aktsayis1 hesaplanmustir.

« Gegerlilik Onlemleri
* Arastirma sorular1 dikkate alinarak ve ilgili alanyazindan yararlanarak goriisme rehberi hazirlanmistir.
* Goriisme sorular1 1 6gretim teknolojileri uzmanina ve 1 Bilisim Teknolojileri 6gretmenine inceletirilmistir.
* Goriisme formunun dil agisindan uygunlugu belirlemek amaciyla 1 Tiirkge dil uzmanina inceletirilmistir.

* Pilot uygulama yer alan 2 kiz 2 erkek 6grenciyle pilot goriismeler yapilarak sorularda degistirilmesi gereken yerler belirlenip gerekli
diizenlemeler yapilmustir.

+ Giivenirlik Onlemleri
* Goriismenin igeriginin aragtirma kapsamina uygunlugunu belirlemek amaciyla uzmanlara kontrol ettirilmistir.
* Sorularn dil, biligsel agidan uygunlugunu belirmek amaciyla evrenden 4 6grenciye sorulmustur.
* Sorulart test etmek amaciyla uygulama 6ncesi pilot ¢aligma yapilmistir.

Sekil 10. Veri toplama araglariyla ilgili gegerlilik ve giivenirlik 6nlemleri.
Uygulama Siireci

Programlama o6gretimi siirecinde 6grencilerin seviyelerine uygun lego setlerinin ve
olusturulacak lego robotik araglarinin belirlenmesi, problem senaryolarinin ders kapsamindaki
hedef kazanimlara uygun olarak olusturulmasi, pilot ve asil uygulama siire¢lerinin sorunsuz
tamamlanmas1 i¢cin ADDIE 0&gretim tasarimi modeli -analiz (analyze), tasarim (design),
gelistirme (develop), uygulama (implement), degerlendirme (evaluate)- dikkate alinmistir
(Dooley, 2005; Reiser & Dempsey, 2007; Simsek, 2014; Zheng & Smaldino, 2003). Bu

stirecin her agsamasinda yapilanlara yonelik bilgi Sekil 11°de verilmistir.



Gelistirme

» Senaryo /Oykii
yapraklarini olusturma

* Lego robotik ve
algoritma orneklerini
olusturma

* Veri toplama araglarmi
gelistirme

Vs Vs

Degerlendirme
. Tiim asamalar i¢in uzman gorisleri alma
. Pilot ¢alisma sonuglarimi degerlendirme
e Asil uygulama sonuglarini nicelik ve nitelik olarak degerlendirme

Sekil 11. Uygulama siireci.

Analiz Asamasi: Arastirmaya baslamadan Once ¢alisma kapsaminda olan hedef kitlenin,
konunun, materyal ve 6grenme ortaminin analiz edilmesi calismanin diger asamalarinda
karsilagilabilecek olumsuzluklar1 ortadan kaldirmaya yardimci olur. Devam eden boliimde
analiz asamasinda yapilanlar detayli bir sekilde ifade edilmistir.

Hedef Kitle Analizi: Bu asamada arastirmanin yiritilecegi grubun ozellikleri
belirlenmistir. Calisma kapsaminda her kademedeki Bilisim Teknolojiler ve Yazilim (BTY)
dersi 6gretim programi incelenmis programlama ve yazilim egitiminin temellerinin atildig:
siiflardan biri olan 6. smifta programlama becerilerine yonelik etkinliklerin iinite
kapsaminda yogun bir sekilde yer aldigi belirlenmistir. Buna gore; iki Bilisim Teknolojileri
Ogretmeniyle de goriisiilerek calisma gurubunun ortaokul 6.sinif 6grencilerinden olusmasina
karar verilmistir. Bu noktada lego robotik ile programlama uygulamalarmin BTY &gretim
programiyla uyumlu oldugu, 6grencilerin lego robotige yonelik herhangi bir egitim almamis
olmalari, algoritma ve programlama becerisini gelistiren uygulamalari-programlari
kullanmaya yonelik deneyimlerinin olmasi da ¢alisma grubuna karar vermede etkili olmustur.

Konu Se¢imi: Calismada ilkdgretim 6. sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim ders
kitabinda yer alan “Problem Cézme, Programlama, Ozgiin Uriin Gelistirme” tinitesinde yer
alan Programlama konusu temel alinmistir. Bu konunun yapisi lego robotikle programlama

Ogretimine uygun oldugu i¢in arastirmaci tarafindan tercih edilmistir.

Hedef-Kazanim Analizi: Hedef kitle analizi ve konu se¢imi dikkate alindiginda
lego robotikle programlama &gretimine yonelik TTKB (2017) tarafindan 2017-2018 Egitim-
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Ogretim yil1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi Problem Cozme, Programlama, Ozgiin
Uriin ~ Geligtirme initesinde programlama konusu kazanimlar1 ¢alismanm temelini
olusturmaktadir. Bu kazanimlarin, problem senaryolar1 olusturup bu problemlerin ¢ézimii
icin gerekli lego robotik araglar tasarlayip gelistrmeye ve algoritmalar olusturmaya uygun
oldugu gortilmistiir. Bu noktada kazanimlardaki gibi haftalar ilerledik¢e olusturulan problem

senaryolarinin ¢oziimii karmasiklastirilarak zorluk diizeyleri artirilmistir.

Arac¢-Gere¢/Ortam Analizi: Robotik programlamanin en O6nemli unsurlarinin
basinda 6gretme-6grenme siirecinde kullanilmasi planlanan robotik setleri gelmektedir. Tercih
edilecek setlerin donanimsal olarak uygunlugunun yaninda kullanilacak yazilim ara
yiiziinlinde agik, net, anlasilir, 6grenci seviyesine uygun olmasi 6nemlidir. Calisma kapsamina
uygun olan robotik seti belirlemek amaciyla robotik alaninda arastirmalar yapan bir Ogretim
Teknolojileri uzmaniyla goriistilmistiir. Caligma grubu, hedef kazanimlar, uygulama siireci ve
setlerin oOzellikleri dikkate alinarak robotik programlamaya olanak sunan araglardan,
platformlardan olan Lego WeDo 2.0, Lego Mindstroms EV3, Arduino, m-BOT setleri

degerlendirilmistir.

Degerlendirme sonucunda Ogrenci diizeyine uygunlugu, sade, kullanilabilir bir
programlama ara yiiziiniin olmasi, ¢alisma kapsaminda ihtiya¢ duyulan sensdrlere sahip
olmasi, bilgisayara ihtiyag duymadan tabletlerle de programlama yapmaya olanak tanimasi
sebebiyle Lego Wedo 2.0 robotik setinin kullanimina karar verilmistir. 280 adetten olusan set
icerisinde kodlamaya ve diger cihazlarla baglant1 kurmaya yarayan bir adet akilli tugla, motor,
egim sensorli, hareket sensorii bulunmaktadir. Setin kod bloklarindan olusan algoritma
gelistirme yazilimi1 da oldukga sade ve anlasir bir ara yiize sahiptir. Igerisinde temel, orta ve
baslangi¢ seviyesinde agik projeleri barindiran yazilim, &grencilerin  kendilerinin
yaraticiliklarini  kullanarak tasarimlar, kodlamalar yapmalarina imkan taniyan tasarim

kiitliphanesine de sahiptir.

Uygulama yapilacak okullarda bilgisayar laboratuari olmamasi nedeniye BTY
dersinin sinif ortaminda yapilmasina karar verilmistir. Isbirlikli uygulama yapilmasi planlanan
smif ortami isbirlikli ¢alismaya ve turnuvaya uygun hale getirilmis, bireysel etkinliklerin

yapilacagi siniflar ise lego robotik setlerinin rahat¢a kullanilacagi sekilde diizenlenmistir.

Tasarim Asamasi: Analiz silirecinde lego robotikle programlama &gretimi siirecinde
kullanilmasi igin belirlenen materyallerin, senaryolarin hedef kitle diizeyine ve belirlenen
kazanimlara uygun sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Bu kapsamda lego robotik kullanimi
hakkinda deneyimi olan 1 Ogretim Teknolojileri uzmani ve arastirmaci tarafindan ne tiir
gercek yasam problemlerinin senaryolastirilarak Ogrencilere verilmesi gerektigi ve her
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problem senaryosunu ¢6zecek lego robotik araglarda hangi ozelliklerin olmasi gerektigi,
algoritmalarda hangi programlama becerilerinin kazandirilmasi gerektigi kararlastirilip
tasarlanmistir. Tasarim siiresi ve zorluk diizeyi acisindan 6grencilerin olumsuz etkilenmemesi
icin hem igbirlikli etkinlik grubuna hem bireysel etkinlik grubuna ayni problem senaryolari
verilmis ve aymi lego robotik setler kullanilmistir. Uygulama siirecinde kullanilan haftalik
etkinlik adlari, problem senaryolar1 ve etkinliklere yonelik aciklamalar Tablo 11°de

sunulmustur.

Tablo 11. Hatfalik Etkinlikler, Problem Senaryolar: ve Etkinliklerle Ilgili A¢iklamalar

Etkinlik

Ad Problem Senaryolar ve Etkinliklerle ilgili A¢iklamalar

Milo Ogrencilerden Lego WeDo 2.0 yazilim arayiiziinii tanimaya yonelik olarak temel robot kiti Milo’yu
tasarlamalar1 ve belirli 6zelliklerde hareket etmesini saglayan algoritmayr gelistirilmeleri istenmistir.

Yarssiyor Isbilikli etkinliklere katilan 6grenci gruplar turnuvaya katilarak yaristirilmstir.

Ogrencilerden ¢op arabasi lego robotik aracimi gelistirmeleri, ilk asamada ¢6p dokme mekanizmasmm
istenen sekilde calismasini engelleyen yanlis verilen algoritmay: diizeltmeleri istenmistir. fkinci asamada
ise en kisa siirede ¢opili bosaltmalarini, ¢6p bosaltma isleminin belirlenen saniye igerisinde belirlenen
sayida tekrar etmesini, ¢Op bosaltma isleminde alarmin ¢almasini ve bilgisayarin ekraninda “Cdp
Bosaltildi” yazmasini saglayan islemleri gerceklestirmeleri istenmistir.

Isbirlikli etkinliklere katilan &grenci gruplarmin turnuva masasinda degisik malzemelerden-kagit ve lego-
¢opler bulunmaktadir. Kagittan (1 puan) ve Legolardan (2 puan) ¢0p arabasina yiiklenerek motor hizinin
en yavas oldugu durumda bosaltmalari istenmistir. En fazla ¢opii en yavas motor hiziyla dokmeyi basaran
grup haftanin rozetini almaya hak kazanmigtir.

Temiz
Cevre

Ogrencilerden benzini bittigi i¢in yolda kalan bir arac1 cekmek amaciyla bir cekici lego robotik arag
tasarlamalari istenmistir. Cekici robotun yolda kalan araci 3 saniye boyunca toprak yolda ¢ekecegi daha
sonra sirtiinme orani az olan asfalt yolda 3 saniye boyunca ¢ekecegi ifade edilmistir. Buna gore
ogrencilerden yolda kalan araci benzin istasyonuna gotiirmelerini saglayacak algoritmayi gelistirmeleri
istenmistir. Isbirlikli etkinliklere katilan 6grenci gruplar turnuva esnasinda kura ile ikili sekilde eslesmis,
platformda belirlenen ¢izgide kendi bulundugu tarafa rakip lego robotik araci ¢cekmeye calismustir. Finale
kalan lego robotik araglar kendi aralarinda yaristiktan sonra basarili olan grup haftanin rozetini almaya
hak kazanmustir.

Cekici

Ek-5’de belirtildigi gibi istenen ozelliklere sahip bir yaris arabasinin her iki grup tarafindan gelistirilmesi
Araba istenmistir. Isbirlikli etkinliklere katilan dgrenci gruplarinin turnuvasinda, yaris arabalarmin takip edecegi
Yarist yollarin her birine algoritma sorular1 birakilmis, grup iiyeleri soruyu bildikce ara¢ yoluna devam etmis,
tiim sorular1 cevaplayip bitis ¢izgisine varan ilk grup rozeti almaya hak kazanmistir.

Ogrencilerden Mars’1n yer sekilli kayag yapisin1 saptamaya yonelik bir lego robotik arag olusturmalari ve
Mars’a s6zde Mars’mn yiizeyi olarak belirlenen zeminde 6rnekler toplamasini saglayan algoritma gelistirmeleri
Yolculuk istenmistir. Isbirlikli etkinliklere katilan dgrenci gruplarmin turnuvasinda, gelistirdikleri lego robotik
araclarla en fazla kayaci toplayan grup haftanin rozetini almaya hak kazanmistir.

Ogrencilerden gegmisten giiniimiize kadar tiim hayvanlarin yer aldig1 robotik bir hayvanat bahgesinden
kagan lego robotik gorili olusturmalar1 ve gorili 6gretmen tarafindan belirtilen yere en kisa zamanda

Goril gotiirmeye calisilan bir algoritma gelistirmeleri istenmistir. Isbirlikli etkinliklere katilan 6grenci
gruplarin turnuvasinda, bu islemi en kisa zamanda en dogru yere getirmeyi basaran grup haftanin
rozetini almaya hak kazanmustir.

Tablo 11°de aciklanan etkinlikler; her iki Ogrenci grubuna da ayni sartlar
olusturularak uygulatilmistir. Bununla beraber bireysel gruptan farkli olarak isbirlikli gruptaki
yapilacak her haftaki farkli turnuva etkinlikleri i¢in senaryolara uygun alanlar tasarlanmistir.
Calisma kapsamindaki okullarda Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerinin ve 6grencilerin daha
once lego robotik kullanimina yonelik herhangi bir deneyimlerinin olmamasi nedeniyle lego
robotik kullanim kilavuzunun igerigi tasarlanmistir. Lego robotik setinin tanitimina yonelik

sunum hazirlanmasina karar verilmistir. Takim oyun turnuva teknigi temel alinan isbirlikli
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gruptaki Ogrencilerin turnuvaya katilimlarmi saglamak ve siirece yonelik motivasyonlarini
artirmak amaciyla her bir turnuva sonunda basarili olan gruba rozet verilmesi ve siireg

sonunda en ¢ok rozeti toplayan gruba basari sertifikas1 verilmesi kararlastirilmistir.

Gelistirme Asamasi: Calismanin bu silirecinde tasarim basamaginda alinan kararlar 6gretme-
O0grenme siirecine yansitilacak sekilde olusturulmustur. Bu kapsamda legolarin kullanimin
kolaylastirmak ve haftalik olarak yapilacak etkinlikler hakkinda bilgilendirme yapmak
amactyla uygulama yapilacak okullardaki Bilisim Teknolojileri 6gretmenleri ve 6grenciler
icin LEGO firmasinin Ingilizce kullanim klavuzundan yararlanilarak Robotik Ogretmen-
Ogrenci kilavuzu (Bkz. Ek-7) ve tanitim sunumu olusturulmustur. Hazirlanan bu igeriklerde
legolarin fiziksel boyutu (motor, sensor, kablo vb.) yaninda Lego WeDo 2.0’in yazilim ara
yiizii hakkinda da bilgi verilmistir. Ayrica haftalik etkinlikler i¢in gercek yasam temelli
problem senaryolari, problemleri ¢dzecek lego robotik araglar ve algoritmalar arastirmact
tarafindan teker teker olusturulmustur. Boylece senaryolardaki mantik hatalar1 ve
olusturulacak robotlardaki olasi donanimsal ve yazilimsal sorunlar giderilmeye calisilmistir.
BTY dersi Problem Cézme, Programlama, Ozgiin Uriin Gelistirme iinitesinde programlama
konusu kazanimlarima gore haftalik etkinlik icerikleri Ek-6’da sunulmustur. Bu siirecte
gelistirilen igerikler 1 Ogretim teknolojileri uzmani tarafindan da incelenmistir. Turnuva
kapsaminda belirlenen gorevleri basar1 ile tamamlayan 6grencilere verilmek lizere haftalik
rozetler ve yapilan tim turnuvalar sonunda en fazla rozeti toplayarak basarili olan 6grencilere
verilmek lizere Basar: Sertifikas: da bu asamada hazirlanmistir. Ayrica arastirma sorularina
derinlemesine ve yeterli cevap bulmak amaciyla kullanilacak problem ¢6zme 6l¢egine karar
verilmis, basar1 testi, gorlisme rehberi ve Ogrenci etkinlik giinliikkleri de bu asamada

gelistirilmistir.

Uygulama Asamasi: Bu agamada pilot uygulama ve asil uygulamadan olusan siiregler ile

ilgili detayl bilgilere yer verilmistir.

Pilot Uygulama Siireci: Calisma kapsaminda arastirmaci tarafindan gelistirilen veri
toplama araglarinin gegerlik ve giivenirliklerini ve lego robotikle programlama o&gretimi
stirecinde yasanabilecek sorunlar1 belirlemek amaciyla 6. siifta 6grenim goren ¢aligsma grubu
disindaki 70 &grenci ile pilot uygulama gergeklestirilmistir. Ogrencilere uzay araci temali bir
robota yonelik problem durumu sunulmus, uzay aract gelistirmeleri ve kodlama islemini
yaparak bu problemi ¢6zmeleri istenmistir. Ancak bu siiregte yasanan sorunlar ve ¢dziim igin
alinan 6nlemler su sekilde siralanmustir:

e Sinifin fiziki sartlarinin uygulamay1 olumsuz yonde etkileyebilecegi belirlenmis, ders

oncesindeki ilk teneffiiste igbirlikli uygulama yapilmasi planlanan sinif ortaminin

58



isbirlikli ¢alismaya ve turnuvaya uygun hale getirilmesine, bireysel etkinliklerin
yapilacagi siniflar ise lego robotik setlerinin rahatga kullanilacagi sekilde
diizenlenmesine,

e Iisbirlikli etkinliklerde olusturulan gruplardaki baz1 &grencilerin  aktivitelere
katilmadig tespit edilmis, her 6grencinin gerek lego robotik arag¢ gelistirme gerekse
algoritma olusturma siirecine dahil olup olmadiginin 6gretmenler tarafindan kontrol
edilmesine,

e Teknik agidan (tabletin sarjinin bitmesi, akilli tuglanin pilinin bitmesi, sensorlerin
deger okumamasi, motorlarin arizalanmasi) yasanan aksakliklart en aza
indirgeyebilmek amaciyla yedek tablet, sensor, motor ve pillerin siire¢ igerisinde hazir
bulundurulmasina,

e Ogrencilerin daha onceden lego robotigi gelistirme siirecine yonelik herhangi bir
deneyimlerinin olmamasi nedeniyle lego robotik aracin fiziksel olarak tasarlanmasi
slireci zaman almis, bu nedenle har hafta 2 ders saati boyunca yalnizca bir problem

senaryosunun ¢ozlimiine yonelik etkinlik yapilmasina karar verilmistir.

Asil Uygulama Siireci: Uygulama; 2017-2018 Egitim-Ogretim yilinda Erzurum ili
Yakutiye ilgesinde iki farkli ortaokulda 6. sinifta 6grenim goren toplam 55 Ogrenci ile
gerceklestirilmistir. Uygulama siireci toplamda 4 farkli subede, Bilisim Teknolojileri
Ogretmeni olan, arastirmaci tarafindan yiiriitiilmiistiir. Buna gore bir okulda 6. simiftaki iki
sube bireysel olarak lego robotik etkinlikleri tamamlarken, diger okulda 6. siniftaki iki sube

takim turnuva teknigi ile isbirlikli olarak lego robotik etkinliklerini tamamlamistir.

Uygulama Oncesinde igbirlikli etkinlik ve bireysel etkinlik gruplarina bir hafta
boyunca siire¢ anlatilmig, 6gretim siiresince kullanilacak olan lego robotik araglari tanitilmus,
kullanma kilavuzlari hem 6gretmenlere hem 6grencilere dagitilmistir. Her iki gruba da on test
olarak akademik basar1 testi ve problem ¢6zme Olgegi yapilmigtir. Okullarda bilisim
teknolojileri siniflar1 olmadigindan uygulama yapilacak siniflardaki mevcut teknik altyapinin
uygunlugu kontrol edilmis, siniflarda olusabilecek teknik aksakliklari ve internet erisimindeki
yavaslama/kopma durumunu aninda giderebilmek icin arastirmaci tarafindan tasinabilir
bilgisayar ve mobil modem hazir bulundurulmustur. Uygulama takvimi Bilisim Teknolojileri
ve Yazilimi derslerinin subelerdeki haftalik ders programina gore diizenlenmis ve Tablo 12°de

gosterilmistir.
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Tablo 12. Uygulama Takvimi

Aylar Haftalar E.t k.'”"k'e.r . Kazanimlar
(Her iki grup icin )
1 haft Lego Robotik Araglarla BT 6.5.2.2: Blok Tabanli Programlama ara yiiziiniin 6zelliklerini
natta Tanistyorum tanir.
2 hafta Milo Yanistyor tBa;ll'1 f.5.2.2: Blok Tabanli Programlama ara yiiziiniin 6zelliklerini
c .
< BT 6.5.2.3: Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
= . programin hatalarini ayiklar.
3 hafta Temiz Gevre BT 6.5.2.4: Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
programu verilen 6l¢iilere gore gelistirerek diizenler.
BT 6.5.2.5: Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.
4.hafta Cekici BT 6.5.2.6: Dogrusal mantik yapisini i¢eren programlari test ederek
hatalarini agiklar
BT 6.5.2.7: Karar yapisini igeren programlar olusturur.
5.hafta Araba Yarist BT 6.5.2.8: Karar yapisini igeren programlari test ederek hatalar:
@ ayiklar.
;‘ BT 6.5.2.9: Coklu karar yapilarini igeren programlar olusturur.
2 BT 6.5.2.10: Coklu karar yapisini igeren programlar test ederek

6.hafta Mars’a Yolculuk hatalar1 ayiklar.
BT 6.5.2.11: Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
BT 6.5.2.12: Dongii yapisini igeren hatalari aciklar.
BT 6.5.2.13: Programlama i¢in en uygun karar yapilarini seger.
7.hafta Goril BT 6.5.2.14: Farkli programlama yapilarini kullanarak karmagik
problemlere ¢dziim iretir.

Tablo 12°de goriildiigii iizere her bir sinif i¢in haftada 2 saat olmak {izere 7 hafta siiren
uygulama siireci toplam 14 saattir. Isbirlikli ve bireysel her iki grupta da dersler ayni
haftalarda, ayn1 konu ve kazanimlar dikkate alinarak islenmistir. Bu nedenle haftalik olarak
belirlenen hedef kazanimlarin her okulda ve subede lego robotik setleri kullanilarak ve ayni
etkinlikler yapilarak 6grenciye aktarilmasi amaciyla arastirmaci tarafindan uygulama yapilan
okullarin Bilisim Teknolojileri 6gretmenleriyle iletisim kurularak ortak kararlar alinmus,
uygulama Oncesi, sirast ve sonrasindaki tiim siire¢ arastirmaci tarafindan bizzat yonetilmistir.
Boylece farkli subelerde farkli 6gretmenlerin de uygulamaya katilimina yonelik smirlilik

giderilmeye calisilmistir.

Uygulama siireci boyunca fotograf ¢ekimi yapilacagi ve kamera kayitlar1 alinacagi
ogrencilere dnceden bildirilmis, istekli olmayan 6grenciler siirece dahil edilmemistir. Bununla
birlikte iki sinifta yer alan ii¢ kaynastirma 6grencisi dgretme-6grenme siirecinde yer almig
ancak veri toplama siirecine katilmamiglardir. Ayrica uygulama siiresince olusabilecek teknik
aksakliklar BT Ogretmeni olan arastirmact ve uygulama siirecine katilan BTY dersi

Ogretmenleri tarafindan giderilmeye calisilmistir.

Her hafta verilen problem senaryolarina ¢6ziim iiretmeye yonelik lego robotik
etkinlikler farkli zorluk diizeyine sahip olsa da; her iki grubun lego robotik araglart olusturma
stireci 1 ders saati (40 dk) ile siirlandirilmistir. Problemlerin ¢dziimiine yonelik algoritma

gelistirilmesi icin ise her iki gruba yaklasik olarak 30 dakikalik siire verilmistir. Isbirlikli
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etkinlik grubundaki Ogrencilerin turnuva yarigina katilmalari, bireysel etkinlik grubundaki
ogrencilerin ise yaptiklart etkinlikleri ¢esitli algoritmalarla tekrar tekrar test etmeleri igin 10
dk verilmistir. Diger taraftan isbirlikli etkinlik grubuna turnuva gorevi anlatilmis,
ogrencilerden gelistirdikleri lego robotik araglari kullanarak bu gorevleri yerine getirmek igin
uygun algoritmay: gelistirmeleri istenmis ve her hafta bir 6grenci turnuvaya katilarak takimi
adma yarigip rozeti almaya ¢alismistir. Uygulama siireci boyunca isbirlikli grupta en fazla
rozeti biriktirmeyi basaran grup basar1 belgesini almaya hak kazanmistir. Sekil 12°de 6rnek
olarak; bireysel etkinlik ve igbirlikli etkinlik gruplarindaki birer uygulamada olusturulan lego
robotik araglar, problem durumunun ¢6ziimii i¢in gelistirilen algoritmalar ve 6grencilerin

kamera goriintiilerine yer verilmistir.

Ornek Bir

Etkinlik Bireysel Etkinlik Grubu Isbirlikli Etkinlik Grubu

Olusturulan Lego
Robotik Arag

Gelistirilen Ornek
Algoritmanin Kod »
Blogu

Kamera Goriintiisii

)
7o

AR

Sekil 12. Bireysel ve isbirlikli gruplarda yafnlan birer etkinlik émegindén

. »
goriintiiler.

Her haftaki etkinlik sonunda bireysel ve isbirlikli gruplardaki 6grencilerin etkinlik
giinliiklerine o haftaki lego robotik programlama siireciyle ilgili diisiincelerini, deneyimlerini
yazmalari istenmistir. Tim uygulama siirecinin bitiminde ise her iki gruba da son test olarak
akademik basari testi ve problem ¢ozme Olgegi yapilmistir. Ayrica bireysel ve isbirlikli
etkinlik gruplarindan rastgele secilen 19 katilimci ile goriismeler gerceklestirilmis, bu siiregte
ses kayitlart alinmistir. Uygulama siireciyle ilgili her iki gruptaki 6grenci etkinliklerinden
kamera gorintiileri Ek-8 ve Ek-9’de sunulmustur. Uygulama siirecinde yapilanlar Sekil 13’de

Ozetlenmistir.
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Uygulama Oncesi (1 Hafta)

Uygulama Siireci (6 Hafta)

Her iki gruba; Isbirlikli Etkinlik Grubuna; ’ Uygulama Sonrasi (1 Hafta)
« Etkinlik igerikleri, gelistirilmistir. * Problem senaryosu agiklanmistir.
* Lego robotik kullanim kilavuzlari | « Problemin ¢6ziimii i¢in lego robotik arag .
hazrilanmigtir. olusturulmus ve uygun algoritma Her iki gruba;
« Lego WeDo 2.0 robotik seti geligtirilmigtir. « Akademik Basari Son Testi
tanitilmagtir. * Takim oyun turnuva teknigi ile 5-6 kisilik uygulanmigtir.
« Siire¢ hakkinda bilgi verilmistir. gruptlar b,llrbl,rltyle yanigtirilmus, 1. olan gruba |« problem Cozme Olgegi Son Testi
 Akademik Basar1 On Testi U VISR uygulanmistir.

uygulanmistir. * Tiim uygulama siireci sonunda en ¢ok rozet

* Gortismeler ses kaydi alinarak yapilmigtir.
alan gruba sertifika verilmistir. 5 i PP

* Problem C6zme Olgegi On Testi
uygulanmistir.

Bireysel Etkinlik Grubuna;

* Problem senaryosu agiklanmistir.

* Problemin ¢6ziimii i¢in lego robotik arag
olusturulmus ve uygun algoritma
gelistirilmistir.

* Olusturulan lego robotik arag gesitli
algoritmalarla tekrar tekrar test edilmistir.

Her iki gruba;

» Tiim uygulama siirecinde video kaydi,
kamera ve ekran goriintiileri alinmistir.

* Her hafta 2. ders saati sonunda 6grenciler
tarafindan etkinlik giinliikleri doldurulmustur.

Sekil 13. Uygulama siireci.

Isbirlikli ve bireysel etkinlik gruplarinda pilot uygulama ve asil uygulama siirecinde

hafta hafta izlenen adimlar ise Sekil 14’de sunulmustur.
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Pilot calisma kapsaminda; 6.smifa devam eden 70
Ogrenciye Ontest olarak akademik basar1 testi
uygulandiktan sonra Lego WeDo 2.0 seti parga ve ara
yliz tanitimi gergeklestirilerek algoritma gelistirmeye

vénelik etkinliklere ver verilmistir Isbirlikli ve bireysel uygulamada yer alan 6grencilere

Lego Wedo 2.0 seti pargalari ve arayiizii tanitilmis ve
stirece yonelik bilgi verilmistir. on test olarak problem
¢ozme becerileri Olgegi ve akademik basari testi

uygulanmistir.
Ogrencilerin tiim sensorleri kullanabilecegi bir lego Birinci olan gruplara odiilleri
arag gelistirmis ve belirlenen ozelliklere gore verildikten sonra son test olarak
kodlamalari istenmistir. Uygulama sonunda son test problem ¢ézme becerileri Slgegi
olarak basar1 testi uygulanmis ve goriisme yapilmistir. 1 ve akademik basart  testi

I§t2—Temiz Cevre
Ogrenci Giinliikleri Et4-Araba Yarist

Ogrenci Giinliikler

1 - 2 - 1 - 2 3 - 4 5 6 - 7 8°

Et1-Milo o o , Et6-Goril
Ogrenci Giinliikleri Et3-Cekici I":'t:’:-Ma'rs a Y?]culpk Ogrenci Giinliikleri
Ogrenci Giinliikleri Ogrenci Giinlikleri
Pilot Uygulama Asu Uygulama

Sekil 14. Isbirlikli ve bireysel gruplarda pilot ve asil uygulama siirecinde haftalik izlenen adimlar.
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Veri Analizi

Calisma kapsaminda arastirilan sorulara yonelik nitel ve nicel verilerin 6zelliklerine
gore analiz teknikleri kullanilmistir. Analiz siireci nicel ve nitel veri analizi alt basliklarinda

agiklanmustir.

Nicel veri analizi.

SPSS 24 programi kullanilarak yapilan nicel verilerin analiz siireci Sekil 15’te

Ozetlenmistir.

e N o
Nicel Verilerin Analize Hazirlanmasi
* Veri analizinden 6nce ¢alisma grubundaki her 6grenciye okullarinda kullandiklar
ogrenci numarasi ID numarasi olarak verilmistir.

» Ontest ve son testlerin tiimiinde yer almayan katilimcilarin verileri analize dahil
edilmemistir.

Betimsel Analizler ve Normallik Testi h
« Gruplardaki her veri seti i¢in oncelikle betimsel analiz yapilmis aritmetik ortalama

ve standart sapmalar hesaplanmustir.
* Gruplardaki her veri setine normallik analizi yapilmustir.

* Verilerin normal dagiliminin kontrol edilmesi igin ¢arpiklik basiklik degerleri,
histogram grafigi yapilmis her iki grupta da verilerin normal dagildig1 gézlenmistir.

.
Bireysel ve Isbirlikli Gruplarda Kestirimsel Analizler
* (1. Arastirma Sorusu) Problem ¢6zme becerisi alt boyutlar1 gruplar arasi fark i¢in
Tek Yonli MANOVA
* (2. Arastirma Sorusu) Akademik basari gruplar arasi fark igin ANCOVA ve t- Testi
_
p- ™~

iliskisel Analizler

* (3. Arastirma Sorusu) Gruplara gore problem ¢ozme ve basari arasindaki iliski igin
Pearson ¢oklu korelasyon testi

Sekil 15. Nicel veri analiz siireci.

Sekil 15°te de goriildiigii tizere problem ¢6zme 6lgegi ti¢ alt boyutunun gruplara gore
istatistiksel olarak karsilagtirilmasinda tek yonlii MANOVA analizi kullanilabilmesi i¢in veri
setinin bazi varsayimlari karsilamasi gerekmektedir (Akbulut, 2015). Bu nedenle MANOVA

varsayimlari test edilerek maddeler halinde agiklanmistir:

e Orneklem sayis1 sartina gore her bir hiicrede en az bagimli degisken sayis1 kadar
katilime1 olmasi gerekmektedir. Bu ¢alismadaki isbirlikli etkinlik grubunda 14 kiz, 16
erkek Ogrenci, bireysel etkinlik grubunda grubunda 13 kiz 12 erkek Ogrenci yer
almaktadir. Bu degerler bagimli degisken sayisindan biiyiik oldugu i¢in bu varsayim

saglanmistir.
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e Tek degiskenli normallik varsayimi i¢in her bir bagimli degiskene ait verilerin
carpiklik-basiklik katsayilari, histogram grafikleri incelenmis ve verilerin normal
dagilim sergiledigi goriilmiistiir. Cok degiskenli normallik varsayimi i¢in tiim alt
boyutlarda herhangi bir u¢ degere rastlanmadigindan bu varsayim saglanmistir. Ayrica
bireysel ve igbirlikli gruptaki katilimcilarin her biri i¢in problem ¢6zme becerisinin alt
boyutlar1 (giiven, 6zdenetim, ka¢inma) degisken olarak belirlenmis ve Mahalanobis
uzaklik degerleri hesaplanmistir. Ug degiskenli verilerde Mahalanobis uzakligi igin
kritik deger 16.27 olarak belirlenmistir (Akbulut, 2015). Buna goére ¢aligmada en
yiiksek Mahalanobis degeri 14.42 oldugundan bu varsayim saglanmustir.

e Varyans-Kovaryans matrislerinin homojenligi i¢in Box’in Varyans-Kovaryans
matrisleri homojenlik testi uygulanmis, giiven, 6zdenetim ve kaginma boyutlarindaki
varyanslarin esitligi incelenerak varyans-kovaryans matrisinin homojen oldugu
gortildiigiinden (p=.121 p> .05), bu varsayim saglanmistir.

e Hata varyanslarinin homojenligi incelenerek veri setine her bir bagimli degisken i¢in
Levene F testi uygulanmistir. Giiven alt boyutuna ait varyanslarin homojen olmadigi
(p=.008, p<.05), buna karsin 6zdenetim (p=.641) ve kaginma (p=.056) alt boyutlarina
ait varyanslarin homojen oldugu goriilmiistiir (p> .05). Buna gore MANOVA Testi
sonuglart Pillai’s Trace degeri yorumlanarak sunulmustur (Akbulut, 2015, s.161;
Field, 2009, s. 614).

e Bagimli degigkenler arasi iligkinin .90 ve {iistiiniin olmamast ¢oklu dogrusallik ve
tekillik varsayiminin saglanmasi anlamina gelmektedir (Akbulut, 2010). Tablo 13’te
gorildiigli lizere bu ¢alismada bagimli degiskenler arasinda saptanan diisiik ve orta

diizeydeki anlamli iligkiler varsayimin saglandigini gostermistir.

Tablo 13. Hata Varyanslarinin Homojenligi

Bagimh Degiskenler Giiven Ozdenetim Kac¢inma
Giiven - -.451**
Tiim 6rneklem Ozdenetim -534** .
Kacimma 325*
Bireysel Etkinlik ) Gﬁveq - -.634**
Grubu Ozdenetim - 360
Kacinma -.535%* -
Isbirlikli Etkinlik . Gﬁveq : -.529**
Grubu Ozdenetim -
Kacimma - 447* 240

*p< 0.05, **p< 0.01

Nitel veri analizi.

Bu ¢aligmada her iki gruptaki lego robotikle programlama 6gretim siirecini etkileyen

faktorlerin belirlenmesi amaciyla goriismelerden ve 6grenci etkinlik giinliiklerinden elde
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edilen nitel veriler Icerik Analizi teknigiyle ¢dziimlenmistir. Her iki gruptaki dgrencilerin
problem ¢dzme becerileriyle ilgili siiregleri ve programlamaya yonelik akademik bagarilarini
etkileyen olumlu/olumsuz faktorleri belirlemek igin tema ve kodlarin ortaya ¢ikarilmasi, bu
faktorlerin birbiriyle biitiinciil bir bakis acisiyla detayli incelenmesi amaciyla bu ¢alismada
igerik analizi yapilmistir (Yildirnm & Simsek, 2006). Nitel veri analizi siireci Sekil 16°da yer

almaktadir.

Goriisme ve Ogrenci Etkinlik Giinliigii Verilerinin Analize Hazirlanmasi

* Gorismede elde edilen ses kayitlarinin dokiimii yapilmustir.

* Goriisme yapilan ve 6grenci etkinlik giinliiklerini dolduran 6grencilerin her birine kiz/erkek ; bireysel-igbirlikli olma durumlarina gore
ayrt ID numarasi verilmistir.

« Ogrenci etkinlik giinliigii kagitlarindaki veriler bilgisayara aktirilmistir.

« Gortisme ve etkinlik giinliigii verilerinin analizi kod ve tema yapilarinin olusturulmasi agisindan Nvivo 7 programu ile ¢éziimlenmstir.

Temalar ve Kodlarin Olusturulmasi

» Veriler bagimli degiskenlere ve gruplara gore ayr1 ayri kodlanarak anlamli hale getirilmistir.

* Kodlamalar birlestirilerek her bir grup altinda temalar olusturulmustur.

* Her grup altindaki kodlarin siklik durumlari belirlenmis, tema ve kodlar agiklanmustir.

* Temalar ve kodlara yonelik agiklamalar ile 6grenci goriisleri ve etkinlik giinliiklerinden alintilar 1 6gretim tiyesi tarafindan kontrol
edilmistir.

Bulgularin Raporlastirilmasi

* Olusturulan temalar ve kodlar 6grenci goriislerinden ve dgrenci etkinlik giinliiklerinden alintilarla desteklenerek gerekli agiklamalarla
raporlastiriimistir.

Sekil 16. Nitel veri analiz siireci.

Arastirmacinin Rolii

Arastirmanin saglikli yiriitiilebilmesi i¢in bu ¢aligmada arastirmaci uygulama
oncesinde, sirasinda ve sonrasinda aktif olarak yer almistir. Uygulama dncesinde arastirmact
bir 0gretim tasarimcisi olarak; problem senaryolarini olusturmus, etkinlikleri tasarlamais,
Ogretmen ve Ogrencielr i¢cin lego robotik bilgilendirme kilavuzlarini tasarlamistir. Veri
toplama araglarindan bazilarmi gelistirmis, hazir veri toplama araglarina ulasip uygun olani
secmistir. Lego robotik seti hakkinda Ogrenci ve Ogretmenlere bilgilendirme ve tanitim
yapmustir. pilot uygulama siirecini yiriitmistiir. Her iki gruptaki lego robotikle programlama
Ogretiminde egitimci olarak gorev alan arastirmacit 7 haftalik tim uygulama siirecini
yonetmistir. Her iki gruptaki haftalik uygulamalar icin ayni siire harcanmasma O6zen
gostermistir. Uygulama yapilan simiflarda siirecte yasanabilecek sorunlari azaltmak igin
siniflarn BTY dersi  6gretmenleriyle koordinasyonlu c¢alismistir. Uygulama siirecinde

yasanabilecek teknik aksakliklar i¢in gerekli onemleri almis ve bu aksakliklar1 aninda
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gidermeye caligmistir. Uygulama sonrasinda da nicel ve nitel tiim verileri toplayarak analiz

etmistir.

Cahismanin Gegerlik ve Giivenirligi

Calismanin niteligini artirmak amaciyla farkli gecerlik ve gilivenirlik tedbirleri
oldugu alan yazinda goriilmektedir (Booth vd., 2003). Veri toplama araglarinin yaninda
caligmada kullanilan yontemi temel alarak gecerlik ve giivenirlik dnlemleri almak 6nemidir.
Ancak bu iki kavramin birbirini kapsayan yapisi geregi arastirma siirecinde alinacak
tedbirlerin bazilarmin hem gegerligi hem de giivenirligi etkiledigi bilinmektedir (Creswell,
2017; McMillan & Schumacher, 2010). Bu nedenle 6zellikle karma aragtirma yontemlerinde
hem nitel hem de nicel yontemin gegerlik ve giivenirlik Snlemlerine yer verilmesi

gerekmektedir (Creswell, 2013).

Bu caligmada karma arastirma yontemlerinden cesitleme desenine basvurularak hem
nicel hem nitel aragtirmalar i¢in alinan 6nlemler birlikte uygulanmigtir. Buna goére; problem
senaryolari, etkinlik igerikleri, gelistirilen veri toplama araglari Ogretim teknlojileri
uzmanindan ve uygulama yapilan siniflardaki BTY ders 6gretmenlerinden goriis alindiktan
sonra son haline getirilerek kapsam gecerligi saglanmistir. Hem lego robotik etkinliklerin hem
de veri toplama araglarinin 6grenciye uygunlugu pilot ¢alisma ile test edilmistir. Uygulama
stireciyle ve lego robotik programlama etkinlikleriyle ilgili bilgilendirme yapilarak onbilgi
eksikliginden kaynaklanabilecek olumsuzluk ve aksakliklarin 6niline geg¢ilmistir. Gegerlik ve
giivenilir, ¢alisma kapsamina uygun hazir veri toplama araci tercih edilmis, farkli veri
toplama araclar1 kullanilarak veri gesitlemesi yapilmistir. On testlere ve son testlere katilan
ogrenciler listelenerek verilerin gecerligi ve gilivenirligi saglanmaya calisilmistir. Uygulama
stirecinde goriintli kaydr yapilmis, goriisme yapilan katilimeilar i¢in goniilliiliik esas alinmis
ve ses kaydi yapilmis, bdylece veri kaybi engellenmistir. Caligmada kullanilan arastirma
yontemi, ¢alisma grubu ozellikleri ve uygulama siireci detayli olarak aciklanarak aragtirmada
dis gecerlilik saglanmaya calisilmistir. Bu arastirma kapsaminda alinan gegerlik ve giivenirlik

onlemleri Sekil 17°de 6zetlenmistir.
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Calismanin Gegerlilik Onlemleri
* Aragtirma sorularina yeterli ve derinlemesine cevap bulabilmek amaciyla karma aragtirma yontemi temel alinmugtir.

* Caligmada farkli veri toplama araglari kullanilarak veri gesitlemesi yapilmugtir.

» Lego robotik problem senaryolari, etkinlik icerikleri, gelistirilen veri toplama araglar1 6gretim teknlojileri uzmanindan ve uygulama
yapilan siniflardaki BTY ders 6gretmenlerinden goriis alinarak son haline getirilmistir.

* Arastirmaya siirecinde katilimeilarin goniilliigii esas alinmustir.

» Akademik basari testi, problem ¢6zme olgegi, goriisme formu, 6grenci etkinlik giinliikleri sonucunda elde edilen veriler ve
analizleri aragtirmaci ve 6gretim teknolojileri uzmani orgretim tiyesi tarafindan kontrol edilmistir.

* Aragtirmacinin 6n yargilarini1 azaltmak igin pilot uygulamalar yapilmustir.

* Aragtirmanin baginda ¢aligmanin varsayimlari, sinirhiliklari agik bir sekilde ifade edilmistir.

* Uygulama siirecinde goriintii kayd: allnarak, goriismeler esnasinda ses kaydi yapilarak veri kaybi engellenmistir.
* Arastirmacinin ¢alisma siirecindeki rolii agiklanmistir.

* 6.smifaki 70 Ggrencinin katilmiyla pilot ¢aligma yapilmug, akademik basari testi ve goriisme formuna son sekli pilot caligma
sonrasinda verilmistir.

* Aragtirma siirecinin her agamasinda 6gretim teknolojileri alan1 uzmani ve doktora 6grencilerinden doniitler alinmustir.

* Gortigme sonunda elde edilen ses kayitlar1 yaziya aktarilirken arastirmaci tarafindan birkag kez dinlenmistir bununla beraber elde
edilen veriler danigman tarafindan kontrol edilmistir.

* Aarastirma siirecinde kullanilan veri toplama araglarinin gegerlik giivenirlik analizleri pilot ¢alismadan elde edilen verilerle
yapilmustir.

* Aragtirma yontemi, ¢alisma grubu ozellikleri ve uygulama siireci detayl olarak agiklanarak arastirmada dis gegerlilik saglanmaya
caligilmigtir.

*» Uygulama 6ncesinde 6grencilere ve 6gretmenlere lego robotik araglarin tanitimi yapilmis, uygulama siireci hakkinda bilgi
verilmistir.

* Her iki gruptada uygulama takvimine dikkat edilmis, etkinlik siirelerinin ayni olmasina 6zen gosterilmistir.

Sekil 17. Calismanin gegerlik ve giivenirlik 6nlemleri.

Boliim Ozeti

Bu calismada karma arastirma yontemi desenlerinden olan cesitleme kullanilmistir.
Lego robotik programlama etkinliklerine yer verilen g¢alismada isbirlikli ve bireysel
gruplardaki 6grencilerin verilen problem senaryolarina ¢oziim iiretecek lego robotik araglar
gelistirmeleri ve uygun algoritmay1 olusturmalari istenmistir. Calismanin nicel boyutunda bu
etkinliklere katilan 6grencilerin problem ¢6zme becerileri ve programlama basarilari arasinda
fark olup olmadigini belirlemek i¢in kestirimsel istatistiki analizler, degiskenler arasinda iliski
olup olmadigmi saptamak igin ise korelasyonel analizler yapilmistir. Calismanin nitel
boyutunda ise bireysel ve isbirlikli gruplarda lego robotik programlama etkinlikleri yapan
Ogrencilerin  haftalik etkinlikler sonrast deneyimlerini yazdiklar1 6grenci etkinlik
giinliiklerinden ve tiim uygulama siireci yapilan goriigmelerden elde edilen veriler igerik
analiziyle analiz edilerek ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini ve programlama
basarilarini etkileyen faktorler belirlenmistir. Amagli uygun 6rnekleme yontemiyle belirlenen
caligma grubu 6. sinfta bireysel etkinliklerde 25, igbirlikli etkinliklerde 30 olmak iizere toplam
55 ogrencinden olusmustur. Arastirma sorularina derinlemesine cevap bulabilmek amaciyla
gecerligi giivenirligi test edilmis hazir problem ¢6zme Olgegi, arastirmaci tarafindan
gelistirilen akademik basar1 testi, goriisme formu, 6grenci etkinlik giinliikleri kullanilmistir.
Calismanin tiim siireci ADDIE 6gretim tasarimi modeline gore bes asamadan (analiz, tasarim,
gelistirme, uygulama, degerlendirme) olusmustur. Arastirmanin analiz asamasinda; hedef
kitle, konu, kazanim, arag-gereg¢ analizi yapilmistir. Tasarim asamasinda; uygulama siirecinde

kullanilacak olan lego robotik programlama seti belirlenmis, problem senaryolari ve
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etkinlikler tasarlanmistir. Gelistirme asamasinda; problem senaryolarina uygun lego robotik
araglar ve algoritmalar arastirmaci tarafindan tek tek olusturulmus, veri toplama araglarini
gelistirilmistir. Caligmanin asil uygulama éncesinde 70 6grenciyle pilot calisma yapilarak veri
toplama araglarindaki eksiklikler giderilmis, veri toplama araglarinin gecerlik giivenirlik
analizleri yapilmis ve lego robotik araglara yonelik teknik sorunlar tespit edilerek
diizeltilmistir. Asil uygulama siirecinde haftada 2 saat olmak flizere 7 hafta boyunca
etkinliklere devam edilmistir. Her haftaki etkinlik sonrasinda ogrencilerden etkinlik
giinliiklerine lego robotikle programlama siirecine yonelik deneyimlerini yazmalari
istenmistir. Akademik basari testi ve problem ¢6zme becerisi 6l¢egi uygulama 6ncesinde ve
tim uygulamalar sonrasinda kullanilmigtir. Degerlendirme basamaginda ise; arastirma
sorularina yonelik olarak on test ve son test verilerin analiziyle nicel bulgular, siireg i¢erisinde
uygulamaya, etkinliklere yonelik 6grenci etkinlik giinliikklerinden igerik analiziyle nitel

bulgular ortaya ¢ikarilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde arastirma sorulari kapsaminda toplanan nitel ve nicel
verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir. Bulgular aragtirma sorulari

temel alinarak alt basliklar halinde sunulmustur.

Ogrencilerin Problem Cézme Becerilerinin Bireysel ve Isbirlikli Gruplara Gore Farki

Calismada lego robotikle programlama Ogretimi yapilan bireysel ve isbirlikli
gruplarin hem o6n test hem son test genel problem ¢dzme becerilerinin yani sira giiven,
6zdenetim ve kaginma alt boyutlarinin diizeyleri betimsel istatistiki tekniklerle belirlenmistir.

Elde edilen bulgular Tablo 14’te sunulmustur.

Tablo 14. Gruplara Gére Ogrencilerin On Test-Son Test Problem Cézme Becerisi Diizeyleri

Genel
Giiven Ozdenetim Ka¢inma Prgblem
Grup Cozme
Becerisi
XSS XSS XSS XSS
BEG
'_ (25 327 803 343 865 378 850 342 703
On-Test -
IEG 339 635 349 633 335 904 341 573
(n=30)
(E:EZ% 403 815 418 834 446 508 416 653
Son-Test -
IEG 400 565 38 670 400 765 401 505
(n=30)

Tablo 14 incelendiginde bireysel grubun son test genel problem ¢6zme beceri
diizeylerinin isbirlikli gruptan yiiksek oldugu belirlenmistir (X Bireysel Son test —4.16, X
iswirtikii_son test =4.01). Ayrica bireysel gruptaki 6grencilerin son test problem ¢dzme becerisi
giiven alt boyutu ortalamasi isbirlikli gruptan diisiikken, 6zdenetim ve kag¢inma alt

boyutlarinin yiiksek oldugu gorilmiistiir.

Her iki grupta problem ¢dzme becerisi Olgegine verilen cevaplarin madde madde
ortalama degerlerine ait hem grup i¢i hem gruplar arasi 6n test ve son test grafikleri Sekil

18’de sunulmustur.
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Gruplara Gore On Test Degerleri Gruplara Gore Son Test Degerleri

==@==Bireysel On test  ==@== [sbirlikli On test ==@==Bireysel Son test  ==@== sbirlikli Son test

Bireysel Grup On Test-Son Test isbirlikli Grup On Test-Son Test
Degerleri Degerleri
—o—DBireysel On test ~ ==@==Bireysel Son test e=@==[sbirlikli On test ~ ==@== Igbirlikli Son test
M1
M24 5 M2
M23 M3

M22 M4
M21 M5
M20 M6
M19 M7
M18 M8
M17 M9
M16 M10
M15 M11
M14 M12
M13

Sekil 18. Problem ¢dzme Olgegine verilen cevaplarin madde madde ortalama degerleri.

Sekil 18’e¢ gore problem ¢ézme On testi maddel (Sorunlarimdan kagma yerine
sorunumu ¢ozmeye ¢alisirim) ve madde2l(Sorunlarim karsisinda genellikle yaratici ve etkili
¢oziim yollart bulurum) degerleri incelendiginde isbirlikli grubun ortalamasmin bireysel
gruptan yiiksek oldugu belirlenmesine karsin son test degerine bakildiginda bireysel grubun
ortalamasinda artis oldugu saptanmistir. Diger taraftan madde7 (Sorun yasadigimda onu
cozmek igin buldugum ¢oziim yolu ise yarayana kadar vazgegmem) degeri incelendiginde her
iki gruptada son test ortalamasimin 6n test ortalamasindan yiiksek oldugu belirlenmistir.
Ayrica maddel2 (Sorun yasadigimda kendimi kolay kolay derse veremem) degeri
incelendiginde her iki gruptada son test ortalamasinin On test ortalamasina gore diisilis

gosterdigi saptanmigtir.

Bireysel gruptaki problem ¢ozme 6n test-son test maddel5 (Sorunlardan ka¢mak

yerine ise yarayan bir ¢oziim yolu bulana kadar ugrasuim) ve madde2l(Sorunlarim
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karsisinda genellikle yaratici ve etkili ¢oziim yollart bulurum) degerleri incelendiginde son
test ortalamalarinda artis oldugu goriilmiistiir. Diger taraftan isbirlikli gruptaki problem ¢dzme
oOn test-son test maddelO (Sorunlarimi ¢ozemedigim zaman her seyden sogurum) ve maddel6
(Is ve sorumluluklarimdan ka¢mak icin bircok bahane uydururum) degerleri incelendiginde

son test ortalamalarinda artig oldugu goriilmistiir.

Calismada bireysel ve isbirlikli gruplarin grup i¢i 6n test ve son test problem ¢ozme
becerileri arasinda anlaml farklilik olup olmadig: da belirlenmistir. Yapilan bagimli gruplar t

test sonuglar1 Tablo 15’te sunulmustur.

Tablo 15. Grup I¢i On Test-Son Test Problem Cézme Beceri Diizeyleri Farki

Grup X SS sd t p 0

BEG

On Test-Son -74 .624 24 -5.931 .000 .954
Test
IEG

On Test-Son -.59 595 29 -5.453 .000 .533
Test

Tablo 15 incelendiginde bireysel gruptaki 6grencilerin 6n test ve son test problem
¢ozme becerileri arasinda anlamli farklilik oldugu (t(24)= -5.931, p<.05, n2=.954), bu
farkliligin son test lehine oldugu belirlenmistir ( X gireysel 6n test =3-42, X Bireysel son test =4.16).
Isbirlikli gruptaki dgrencilerin de &n test ve son test problem ¢dzme becerileri arasinda da
anlamli farklilik oldugu (t(29)= -5.453, p<.05, n2=.533), bu farkliligin son test lehine oldugu

belirlenmistir ( X igpirtikti O test =3-41, X igbirlikli_Son test =4.01).

Calismada lego robotikle programlama Ogretiminde bireysel ve isbirlikli gruplar
arasinda son test problem ¢dzme becerileri acisindan anlamli farklilik olup olmadigini
belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar t testi yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 16’da

sunulmustur.

Tablo 16. Ogrencilerin Son Test Problem Cézme Beceri Diizeylerinin Gruplara Gére Fark

n X SS sd t p N’
BEG 25 416 .653
. 53 .995 325 .019
IEG 30 4.01 .505

Tablo 16’ya gore BEG ile IEG son test problem ¢dzme becerileri arasinda anlamli bir
farklilik bulunmistir (t(53)=.995, p>.05, 12=.019). Ancak bireysel grubun ortalamasinin
isbirlikli gruptan yiiksek oldugu belirlenmistir ( X gireysel_son test =4.16, X isbirlikii son test =4.01).
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Calismada son test problem ¢dzme becerisinin alt boyutlar1 olan giiven, 6zdenetim ve
kaginma acisindan bireysel ve isbirlikli gruplar arasinda anlamli bir fark olup olmadigini
belirlemek amaciyla tek yonlii MANOVA testi uygulanmigtir. MANOVA testi, kuramsal
olarak birbiriyle iliski olan bagimli degiskenlere bir bagimsiz degiskenin etki ettigi
durumlarda tercih edilmektedir (Akbulut, 2015). MANOVA testinin uygulanabilmesi igin
belirli varsayimlarin (6rneklem biiytikliigii, normallik ve aykir1 degerler, dogrusallik, varyans
esitligi, es dogrusallik ve teklik) yerine getirilmesi gerektiginden ¢alismanin veri analizi
boliimiinde bu varsayimlar test edilerek saglanmistir. Bu calismada da bagimli degisken
olarak problem ¢6zmenin birbiriyle iliskili giiven, 6zdenetim ve kaginma boyutlari; bagimsiz
degisken olarak ise igbirligi ele alindig1 i¢in bu test kullanilmistir. MANOVA testi sonuglari
Tablo 17°de sunulmustur.

Tablo 17. Gruplara Gére Giiven, Ozdenetim ve Kaginma Problem Cézme Alt Boyutlar:
Arasindaki Farka Yonelik Manova Sonuclart

A F p n2
Intercept .983 999.203 .000 .983
Grup 215 4.664 .006 215

Tablo 17 incelendiginde bireysel ve isbirlikli olarak lego robotik programlama
etkinliklerine katilan gruplar arasinda giiven, 6zdenetim ve kaginma problem ¢6zme alt
boyutlar1 agisindan anlamli  bir farklilik oldugu gorilmistir (Pillai’s Trace=.215,
F(2,53=4.664, p<.05). Gruplara gore saptanan bu farkliligin problem ¢dzme becerisinin hangi

boyutlart arasinda oldugu belirlenmis ve Tablo 18’de gosterilmistir.

Tablo 18. Gruplara Gére Giiven, Ozdenetim ve Kacinma Problem Cézme Alt Boyutlarina ait

Sonuglar
Varyansin Bagimh Kareler Kareler
Kaynag Degisken Toplami sd Ortalamasi F P
Giiven .054 1 .054 113 .738
Grup Ozdenetim 1.447 1 1.447 2.575 114
Kaginma 2.852 1 2.852 6.511 .014
Giiven 25.233 53 476
Hata Ozdenetim 29.774 53 .562
Kaginma 23.216 53 438
Giiven 25.233 54
Toplam Ozdenetim 29.774 54
Kaginma 23.216 54
p<.05

Tablo 18 incelendiginde bireysel ve isbirlikli gruplara gore problem ¢ozme
becerisinin yalniz “ka¢inma” alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir
(F253=6.511, p<.05). Bu farklihigin bireysel grup lehine oldugu goriilmistir (X

Bireysel_Kag;mma:4-461 X stirlikli_Kagmma:4-00)-
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Bu bulgular programlama 6gretiminde lego robotik etkinliklere yer verilmesinin her

iki gruptaki 6grencilerin 6grenmesine katki sagladigini géstermektedir.

Ogrencilerin Akademik Basarilariin Bireysel ve Isbirlikli Gruplara Gére Fark:

Calismada programlama Ogretiminde lego robotik etkinliklere katilan bireysel ve
isbirlikli gruplarin programlama akademik basari 6n ve son test sonuglart betimsel istatistik

tekniklerle belirlenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 19°da sunulmustur.

Tablo 19. Gruplara Gére On Test ve Son Test Akademik Bagar: Diizeyleri

Gru On test Son test

P X ss < SS
(E:EZC;) 33.00 9.01 70.40 8.77
(rffg)) 32.50 8.58 61.66 10.53

Tablo 19 incelendiginde bireysel grubun son test programlama basar1 diizeyinin

isbirlikli gruptan yiiksek oldugu belirlenmistir ( X Bireysel_Son test =/ 0.40, X Isbirlikli_Son test =01.66).

Calismada bireysel ve isbirlikli gruplarin grup ici 6n test ve son test programlama
akademik basarilar1 arasinda anlamli farklilik olup olmadig1 da belirlenmistir. Yapilan bagiml

gruplar t test sonuglar1 Tablo 20’te sunulmustur.

Tablo 20. Grup I¢i On Test-Son Test Akademik Basar: Diizeyleri Farki

Grup X SS sd t P r
BEG

On Test-Son Test 3740 11.37 24 -16.438 .000 276
IEG -29.16  12.80 29 -12.477 000 080

On Test-Son Test

Tablo 20 incelendiginde bireysel gruptaki dgrencilerin 6n test ve son test akademik
basarilar1 arasinda anlamli farklilik oldugu (t(24)= -16.438, p<.05, n2=.276), bu farkliligin
son test lehine oldugu belirlenmistir (X Bireysel_On test =33.00, X Bireysel_Son test =7 0.40). Isbirlikli
gruptaki 6grencilerin de 6n test ve son test akademik basarilari arasinda anlamli farklilik
oldugu (t(29)= -12.477, p<.05, n2=.080), bu farkliligin son test lehine oldugu belirlenmistir (
X ispirlikti_On test =32.50, X ispirlikii_Son test =61.66).

Calismada lego robotikle programlama Ogretiminde bireysel ve isbirlikli gruplar
arasinda son test akademik basart agisindan anlamli farklilik olup olmadigini belirlemek

amaciyla bagimsiz gruplar t testi yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 21°te sunulmustur.
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Tablo 21. Ogrencilerin Son Test Akademik Basart Diizeylerinin Gruplara Gore Fark

n X SS sd t p n
BEG 25 70.40 8.77
. 53 3.300 .002 170
[EG 30 61.66 10.53

Tablo 21’e gore bireysel ve isbirlikli gruplarin son test akademik basarilar1 arasinda
anlamli bir farklilik oldugu (t(53)=3.300, p<.05, n2=.170), bu farkliligin bireysel olarak lego
robotik programlama etkinliklerine katilan 6grenciler lehine oldugu belirlenmistir (X

Bireysel_Son test = 70.40, X igbirlikli_Son test =61.66).

Bu bulgular programlama 6gretiminde lego robotik etkinliklere yer verilmesinin her

iki gruptaki 6grencilerin 6grenmesine katki sagladigini gostermektedir.

Bireysel ve Isbirlikli Gruplara Goére Problem Coézme Becerisi ile Akademik Basari
Hiskisi

Arastirma kapsaminda bireysel ve isbirlikli gruplarin giiven, 6zdenetim ve kaginma
problem ¢ozme becerisi alt boyutlariyla akademik basarilari arasinda iliski olup olmadigini
belirlemek amaciyla Pearson korelasyon testi uygulanmistir. Elde edilen bulgular Tablo 22°de
gosterilmistir.

Tablo 22. Bireysel ve Isbirlikli Gruplara Gére Problem Cozme Becerisi ile Akademik Bagsart
igkisi

Genel Problem Basari

Giiven  Ozdenetim  Kaginma Cozme Becerisi  Son Test

Giliven 1
Ozdenetim 634" 1
Bireysel Kaginma 535" 360 1
Grup- Genel Problem g - 827" 629™ 1
(Cozme Becerisi
Basar1 Son Test 413" 437" 442" 492" 1
Giliven 1
Ozdenetim 44T 1
Isbirlikli Kaginma 529 240 1
Grup- Genel Problem  goq- 7117 704" 1

Cozme Becerisi

Basar1 Son Test -.198 .190 -.249 -117 1
*p < .05, **p < .01

Tablo 22 incelendiginde; bireysel grupta akademik basari ile giiven (r= .413, p <
.05), 6zdenetim (r= .437, p < .05), kaginma (r= .442, p < .05) ve genel problem ¢6zme
becerisi (r= .492, p < .05) arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlamli bir iliski oldugu

belirlenmistir. Ayrica genel problem ¢6zme becerisi ile gliven ve 6zdenetim arasinda pozitif
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yonde yiiksek diizeyde, kaginma arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlamli iligki oldugu
tespit edilmistir.

Diger taraftan igbirlikli grupta genel problem ¢dzme becerisi ile tiim alt boyutlar
(gliven, 6zdenetim ve kacinma) arasinda pozitif yonde yiiksek diizeyde anlamli iliski oldugu
goriilmiistiir. Buna karsin akademik basari ile ne gerel problem ¢6zme becerisi ne de alt

boyutlar1 (giiven, 6zdenetim ve kaginma) arasinda anlamli iligki ¢ikmadigi belirlenmistir.

Bireysel ve Isbirlikli Gruplardaki Ogrencilerin Problem Co6zme Becerilerini ve
Akademik Basarilarimi Etkileyen Faktorler

Calismada bireysel ve igbirlikli olarak lego robotikle programlama 6gretimine katilan
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini ve basarilarim1 etkileyen faktorler igerik analiziyle
belirlenmistir. Bu kapsamda bireysel ve isbirlikli gruplardaki lego robotik olusturma ve
algoritma gelistirme siirecleri ayr1 ayri ele alinarak O6grenci goriismelerinin ve etkinlik
giinliiklerinin analizinden temalar ve kodlar ortaya ¢ikarilmistir. Bazi temalar altinda her iki
grubu da etkileyen ortak faktorler oldugu, bazi faktorlerin dgrencileri etkileme durumlarinin
gruplara gore degisiklik gosterdigi saptanmistir. Devam eden boliimde bu temalar ve kodlar
problem ¢dzme becerisi ve akademik basar1 alt basliklarinda detayli bir sekilde agiklamali
olarak sunulmus, her iki gruptaki 6grenci goriismelerinden (GrX) ve etkinlik giinliiklerinden

(GnX) alintilarla desteklenmistir.

Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini etkileyen faktorler.

Hem bireysel hem igbirlikli lego robotik etkinlik gruplarindaki 6grencilerin problem
¢ozme becerilerini etkileyen faktorler temalara ayrilarak Tablo 23’te gdsterilmistir. Belirlenen

faktorlere yonelik agiklamalar ve dogrudan alintilar temalar altinda sunulmustur.
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Tablo 23. Ogrencilerin Problem Cozme Becerilerini Etkileyen Faktorler

Temalar  Etkileyen Faktorler

o Algoritma olustururken sorunla karsilastiginda ne yaparsa yapsin ¢ézemeyecegini diigiinme
o Robot yapma konusunda kendini basarili ve yeterli bulmama
o Problemlerin ¢6ziimiinde baskasindan yardim almadan ¢alisma

Kacinma (1 Problemin ¢6ziimiinii grup arkadagindan bekleme

A Problemin ¢dziimil i¢in 6gretmenden yardim isteme

o Problem ¢oziimiinde siireci oluruna birakma

o Coziime ulagincaya kadar tekrar tekrar deneme

o Karmagik problemler i¢in lego robotik olustururuken zorlanma

o Problemin ¢dziimiine yonelik farkli yollar deneme

o Algoritma sonucunu aninda lego robotik aracin gergekei hareketleri sayesinde gormenin dogru
algoritma olugturabilecegi/problemi ¢ézebilecegi inancini artirma

o Problemin ¢dziimiine uygun legolari, algoritmalar1 dogru sekilde olusturacagina giivenme

o Problemin ¢6ziimiinde bagka birinden (6gretmen/arkadas) yardim alma

o Calismaya katilan arkadaglari ile siireg igerisinde benzer sorunlar yagadigini diisiinme

o Karmasik problemler i¢in lego robotik olugtururken zorlanmama

o Coziim yollarini akil yiiriiterek bulacagina inanma

o (Coziim yollarini akil yiiriiterek bulacagina inanmama

Giiven

A Problemin ¢6ziimiinde baska birinden (6gretmen/arkadas) yardim almama/tek basina karar verme

RIN W b PMOO| T

o Lego robotik tasarimi ve algoritmayi istenilen 6zelliklere uygun gelistiremeyince mutsuz olma
o Lego robotik gelistirme ve problemlere ¢6ziim bulma siirecinde sinirlenme, pes etme

Ozdenetim [ Gelistirilen lego robotikle problem ¢dziilmediginde, turnuvadaki basarisizlikta arkadaslariyla
tartisma

[ Grup arkadaglariyla sorun yasadiginda siirece tekrar dahil olmak istememe

W O N OINDNDNDNDNWWWESE W b~Oo

A : Bireysel Grup
U : Isbirlikli Grup
o :Bireysel ve Isbirlikli Grup

> Kac¢inma: Her iki grupta da dgrencilerin birgogu verilen problem durumuyla ilgili

algoritma olusturuken sorunla karsilastiklarinda ne yaparsa yapsinlar g¢ozemeyecekleri

diisiincesine kapildiklarini, bazi o6grenciler lego robotik problem durumlar1 karsisinda

kendilerini yetersiz ve basarisiz hissettiklerini, ifade etmislerdir. Isbirlikli gruptaki bazi

ogrenciler lego robotik etkinliklerde grup arkadaslarinin problem ¢6zme goérevlerini yerine

getirmesini beklerken, bireysel gruptaki bazi 6grenciler 6gretmenden yardim isteme yolunu

tercih etmisglerdir. Bu yonde elde edilen 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Sorular ...."ye zor geldi c¢iinkii biz robot yaparken ..... bir késede oturup bize

bakard:. O yiizden yarigmadaki sorularin ¢cogunu bilemedi (Isbirlikli_ Gn9E).”
“Grup olarak tiim umudumuz kesildi (Isbirlikli_Gn16E).”

“Cop arabast yaparken ¢ok zorlandim, yapamiyorum galiba diye diisiindiim

(Bireysel_Gn7K).”

“Diyoruz ki ben yapamazsam baska arkadasim yapar, 0 yapamazsa bagkasi..

(Isbirlikli Gr8E).”

 “Arkadaslarimizdan biraz da ogretmenimizden vardim
(Isbirlikli_Grl16E).”

“Bazilarinda zorlandim ama hocamizin yardimi ile kolaylasti tam beceremedim

ama...(Isbirlikli_Gr15K).”
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Her iki gruptaki 6grencilerin bir kismi lego ile robotikle programlama o6gretimi
siirecinde yardima ihtiyag duymadiklarini ifade etmislerdir. Bu kapsamda isbirlikli gruptaki
ogrenciler kendi grup arkadaslari ile siireci yonettiklerini ifade ederken bireysel olarak ¢alisan
ogrenciler dgretmenin uygulama basinda verdigi rehberlik ve bilgilendirmeyi iyi takip
ettikleri icin kimseye ihtiya¢ duymadan problem ¢6zme siirecini tamamladiklarini ifade

etmislerdir. Bu yonde elde edilen 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Problem yasamadim ¢iinkii siz anlattiginizda ben dinledim. O yiizden 6grendim.
Cok zevkliydi (Bireysel_GroK).”

“Hocam, yani siz anlattiginiz zaman dinledim oyle aklimda kalmis...... Hocam
onlar aklimda olunca zorlanmadim (Bireysel_Gr8K).”

“Iki kiiciik parcayr bulmakta biraz zorlandim ve kendi kendime ugrasarak buldum
(Bireysel_Gn2K).”

“Robot yaparken zorlandigim kisimlarda arkadaglarimdan yardim aldim

(Isbirlikli_Gr9E).”

. “Cok  zorlandigimda  grup  arkadaslarimla  elimizden  geleni  yaptik
(Isbirlikli_Gr4E).”

> Giiven: Her iki gruptaki ogrencilerin bazilart problem ¢oziimii i¢in tekrar tekrar
deneme yaptiklarini, ¢6ziime ulasincaya kadar farkli ¢oziim yollar1 denediklerini, problemin
¢Oziimiine uygun legolari, algoritmalari dogru sekilde olusturacaklari yoniinde kendilerine
inandiklarin1 ifade etmislerdir. Algoritma sonucunu aninda lego robotik aracin gergekgi
hareketleri sayesinde gdrmenin dogru algoritma olusturabilecegi/problemi c¢ozebilecegi
inancin artirdigr yoniinde de ogrencilerin goriisleri oldugu belirlenmistir. Ayrica karmasik
problemler i¢in lego robotik olusturma siirecinde zorlanmadiginmi belirten, akil yiirliterek
¢ozlim yoluna ulagabilecegine inanan 6grenci goriislerine de rastlanmistir. Bireysel gruptaki
bir 6grenci de kimseden yardim almadan, tek basina karar vererek problemlerin ¢éziimiine
uygun lego robotigi ve algoritmay1 olusturdugunu ifade etmistir. Bu bulgularla ilgili 6grenci
ifadeleri su sekildedir:

“Heyecanlvydik. Yenecegiz dedik ama seni ¢alistiramadik....Neyse bir sonraki
hafta yine robot yapacagiz ve bu sefer kesinlikle kazanacagimizi diisiintiyorum

(Isbirlikli Gn7K).”

“Seni yaparken kendimizden emindik. Ama ¢alismadin o yiizden kazanamadik.....
Evet simdi kazanamadik ama bir sonrakine bambaska bir grup geliyor. Bu grubun
karsisinda kimse bulanamayacak. Ve oniimiizdeki haftalarda yarismalarin hepsini
kazanacagiz (Isbirlikli Gn14K).”

“Bazi legolar1 birlestirmek istedigim zaman siyah kiiciik legoyu yerlestirirken
biraz zorlandim. Ama basardim (Bireysel_Gr11K).”

“Bu sekilde robot yapma konusunda iyi oldum (Bireysel_Gr3E).”

78



“Pargalart yanhs takmistim ama sonra cesaretlendim ve seni yapacagimiza
inandim (Bireysel Gnl8K).”

“Yarismada kazamayacagimizi biliyorduk (Isbirlikli Gn12K).”

“Algoritmayr  diizelttik, ileri gitmesini sagladik ya da arabayi tersine
ceviriyorduk.. (Isbirlikli_Gr4E).”

“Milo sen ilk calistiginda seni yapabilcegime olan inancim artti, seni sevdim
(Bireysel_Gn6E).”

“Bizim yaptigimiz uzay araci ilk basta giizel gidiyordu ama sonra en zor kismina
geldik. Herkes orada zorlandi ama zor kismi ge¢meyi basardiK (Isbirlikli_ Gn4E).”

Her iki gruptaki bazi 6grencilerin verilen problem durumuna ¢6ziim tretecek lego
robotik tasarimini ve algoritmasini tek basina olusturamayacaginmi diisiindiigi, oOzellikle
bununla Lego WeDo 2.0 mobil uygulamasindaki kiitiiphanesinde yer almayan ve kendi 6zgiin
tasarimlarint olusturmalart beklenen karmasik problemler i¢in lego robotk olustururken
zorluklar yasadiklar1 belirlenmistir. Hatta akil yiiriiterek probleme ¢6ziim bulamayacagini
diislinen 6grenciler de mevcuttur. Bu yondeki 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Gorilla yiiriidii. Diger robotlardan farkli olarak resim iizerinden bakarak
olusturduk. Digerlerine gore asirt zordu (Bireysel_Gn9K).”

“Evet bugiin yine bir robot yaptik. Adi goril. Bunun tek farki adimlarin olmamasz.
Ben kafasini yaparken zorlandim (Bireysel_Gn26E).”

_ “Bugiin etkinlik yaptik ve adi Gorillaydi.... Asama olmadigi i¢in ¢ok zorlandik
(Isbirlikli_Gn9E).”

“Sadece iskeletini yaparken bir yerde takildim, 6gretmenimden yardim almadan
yapamazdim diye diistindiim. (Bireysel_Gn27E).”

> Ozdenetim: Her iki gruptaki ogrencilerin gogunlugu, problem ¢dzme siirecinde
kendilerinden beklenen gorevleri yerine getiremediklerinde mutsuz  olduklarini,
sinirlendiklerini ve robot gelistirirken veya algoritma olustururken pes ettiklerini ifade

etmiglerdir. Bu bulgularla ilgili 6grenci goriislerinden alintilar su sekildedir:

“Ara sira sadece par¢alart bulamadigim zaman sinirlendim (Bireysel_Gr8K).”

“Bu etkinlik digerlerine gore daha zor ve sinirletici bir etkinlik. Ben bu etkinligi
hi¢ sevmedim. Stirekli beni sinir ediyordu (Bireysel_Gn6E).”

“Lyi, zevkli, eglenceli yaparken parcalar: bulamadigim icin zorlandigim zaman,
sinirlendim biraz..(Bireysel Gr5E).”

“Kendimi ¢cok mutlu hissederim. Basardigimi farz edebilirim (Bireysel _Gr9K).”

Ozellikle isbirlikli olarak lego robotik programlama siirecine katilan bazi

ogrencilerin turnuvada basarisiz olduklarinda arkadaslarini suglayici tavir sergiledikleri,
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arkadaglar1 ile tartistiklari, basarisizlik nedeniyle arkadaslariyla lego robotik gelistirme
stirecine tekrar dahil olmak istemedikleri belirlenmistir. Bu yondeki 6grenci goriisleri su
sekildedir:

“Zamaninda yapamadik iiziildiik ve birbirimize satastik (Isbirlikli Gnl7E)”

“Bugiin bizim i¢in ¢ok zor gecti..... yiiziinden oldiik 6ldiik dirildik...... Uzgiiniim
ashnda sinirliyim ....arkadasimiza....Uzgiiniim, mutsuzum, sinirliyim ve hi¢ bu kadar
zorlanmamistik. UZGUNUZ (Igbirlikli Gnl6K).”

_ “Ama  yarista ¢ok kotii  yaristtim  arkadaslarim  biraz  kalbimi  kird:
(Isbirlikli_ Gnl5E).”

Ogrencilerin akademik basarilarim etkileyen faktorler.

Hem bireysel hem isbirlikli lego robotik etkinlik gruplarindaki Ogrencilerin
programlama akademik basarilar1 etkileyen faktorler temalara ayrilarak Tablo 24°te
gosterilmistir. Belirlenen faktorlere yonelik agiklamalar ve dogrudan alintilar temalar altinda

sunulmustur.

Tablo 24. Ogrencilerin Akademik Basarilarini Etkileyen Faktorler

Temalar Etkileyen Faktorler

f
Lego robotik kullanimina ve programlamaya yonelik gegmis deneyime sahip olmama 6
Lego robotik arag gelistirme siirecinde yasanacaklarla ilgili merak duyma 6
Lego robotik programlamaya yonelik evde tekrar imkani bulamama 2

Ogrenci
Ozellikleri

Lego robotik gelistirme siirecinde heyecanlanma 12

Lego robotik gelistirirken basarili/yeterli hissetme 10

. Lego ile robot gelistirip gelistirmeyecegini diisiinerek korkma, kaygilanma, strese girme

Duyussal Ogeler . R
Lego robotikte problem ¢oziimiinde mutlu olma

Lego robotik gelistirmeye yonelik istekli olma

Lego robotik gelistirmeyi sikici ve gereksiz bulma, mutsuz olma

Lego robotik ile ¢oziilmesi istenen problemi tiim yonleriyle anlama
Lego robotikte yasadig1 sorunu ya da verilen problemi ¢ozerken farkl: stratejileri (deneme yanilma, akil

Biligsel Ogeler yiiriitme) kullanabilme
Lego robotikle algoritma olustururken yasanan sorunlari tespit edebilme-¢6zebilme

O Olo o O 0O 0O O|0 O O

Yanlis algoritma olusturma nedeniyle lego robotik araci ¢aligtiramama

Problem ¢dziimiine uygun algoritmay1 olustururken kod bloklarmin gérevlerini, unutma, karistirma,
bloklar1 hatali yerlestirme

Lego robotik araglarin 3B ve gergekei nesneler igermesi algoritma olusturmayi kolaylagtirma

O 0|0 O

o

Algoritma o Lego robotik yaziliminin sade ve kullanimi kolay arayiizii ile kolayca algoritma olusturma
Olusturma o Uygulama oncesi bilgilendirme yapildigindan problemin ¢oziimiine yonelik uygun algoritmay:
olusturmada sorun yagamama
o Problemin ¢oziimiine yonelik uygun algoritmay1 olugturamama
Algoritma olusturma siirecindeki ayni anda farkli karar yapilarini, sensorleri igeren kod bloklarmi uzun

9
3
3
2
6
6
5
Lego robotik gelistirirken yasanan lego parcalarmi birlestirme sorunlarim tespit edebilme-¢6zebilme 3
7
7
5
4
4
2
ve karmagik bulma 2

[e]

Uygun lego pargasini bulmakta zorlanma 20

Yanlis parcalari birlestirme/ pargalart uygun sekilde birlestirememe 10
Lego Robotik

A Problemin ¢6ziimii igin 6zgiin lego robotik arag gelistirirken parcalar birlestirmede zorlanma 9
Arag Gelistirme

Lego parcalarmin mantigini anlayinca araci kolayca gelistirebilme
Lego pargalarinin kiigiik oldugunu diisiinme 1

Robotik arag gelistirmek i¢in programlama yapabilmenin 6nemini bilme/sdyleme 13
) Bagka derslerde de lego robotik kullanmak isteme 12
Ogrencilerin Programlama yapmanin bilissel gelisime sagladigi katkinin farkinda olma
Programlamaya

Yonelik Algilar
Lego robotikle programlama yapmanin eglenceli oldugunu diisiinme

Bagka derslerde lego robotik kullanmak istememe

O 0O 0O 0O 0 0|0 0O 0O O ©

6
Programlama ve tasarim yapan mesleklere ilgi duyma, mesleklerin zorluklarini anlama 4
3
3
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Tablo 24. (devami)

A Bireysel yapilan lego robotik etkinlikleri zaman kayb1 olarak gérmeme 6
Bireysel A Problemleri kendi bagina ¢ozmek zorunda olmanin zihinsel gelisimine katkisi oldugunu diigiinme 3
Calismanin A Siirece yonelik tek bagina karar vermenin yapilan hatay1 gérmeyi kolaylastirma, tekrarlamama 3
Avantajlary/ A Tek bagina etkinlik yapmaktan sikilma 3
Dezavantajlar: A Dogrudan 6gretmenden yardim almaya firsat verme 2
A Bireysel olarak ¢alismay1 zaman kayb1 olarak gérme 2
1 Ogretmenden yardim alma ihtiyac1 hissetme/faydali oldugunu diisiinme 10
[ Grup olarak ¢alismanin i yiikiinii azaltarak zaman kaybini engelledigini diistinme 7
[ Grup arkadagmim 6grenmesini destekleme 5
Isbirlikli 1 Grup tiyelerinin siiregte birbirlerine psikolojik bask1 yapmalarina neden olma 4
gﬁgﬁ;’;},’l’;’l’/ [J Tartismalar nedeniyle kendini gruptan soyutlararak etkinlige dahil olma istememe 4
Dezavantajlart [J Problem ¢6ziimii i¢in ortak karar vermekte zorlanma 4
[1 Lego robotik gelistirme ve algoritma olusturma siirecinde ayn1 6grencinin 6n planda olmak istemesi 3
[ Grup arkadagini etkinligi yapmaya motive etme 3
[ Grup olarak ¢alismay1 zaman kayb1 olarak gérme 2
[1 Lego robotik arag gelistirmeye, problem ¢6zmeye motive olma 7
[ Uygulama sonundaki 6diilii almak i¢in gaba sarf etme 6
R [l Eglenceli 6grenme ortami saglama 6
Grup Odiilii [ Yaris1 kazanma amaciyla stres olma 4
[ Grup arkadaglari tarafindan tizerinde bask1 hissetmeye neden olma 4
0 Odiilii kaybetmeye neden olan tasarim ve algoritma hatalarim belirlemeye/en aza indirgemeye ¢alisma 1
o Tablet ekraninda donma/yavaglama 3
o Tablette sarj problemi yasama 2
Teknik o Lego robotik aracin pilini yanhs takma 1
Problemler o o <
o Akilli tugla ile tablet arast baglanti kuramama 1
o Motoru galistiramama 1
A :Bireysel Grup
[ : Isbirlikli Grup
o :Bireysel ve Isbirlikli Grup
> Ogrenci Ozellikleri: Calisma Oncesinde her iki gruptaki Ogrencilerin hem lego

robotik arag gelistirmeye hem de programlamaya yonelik ge¢mis deneyimlerinin olmadig
belirlenmistir. Baz1 dgrenciler bu bilgiyi goriismelerde dile getirmisler, bu durumun siirece
yonelik meraklarini artirdigini belirtmislerdir. Ayrica 6grenciler derste yaptiklari lego robotik
araglar1 ve algoritma olusturma siirecini evlerinde tekrar etme imkani bulamadiklarindan
bahsetmislerdir. Bu  durumun Ggrencilerin  programlama  basarilarin1  etkiledigi
diisiiniilmektedir. Bu bulgularla ilgili 6grenci goriisleri su sekildedir:
“En bagsta basladigimizda robot yapacagim icin sasirmistim. Hayatimda ilk defa
robot yapryordum. Degigik bir his vardy icimde (Isbirlikli_ Gr8E).”
“Ben Legolarla robotik etkinliklerine katildim. Legolarla robot yaparken ¢ok
heyecanladim. Ciinkii daha once boyle bir deneyimim yoktu (Bireysel Gnl8K).”
"k defa gordiigiim icin yapamam dedim. Ciinkii bilmiyordum. Ama sonra adim
adim ileri gittikge basitlesmeye basladi (Bireysel _GrlE). ™
“Merhaba Milo, Legolar ile robotik etkinlik yaptik ama ben ashinda hi¢ robot
yvapmamistim (Bireysel Gnl9K).”
“Milo seni ¢ok sevdik ama biraz zordu. Hayatimda ilk defa robot yaptim
(Bireysel_Gn17K).”

"Ben boyle biiyiik bir robot yapacagimizi zannediyordum. Béyle ¢alisacagini
zannetmiyordum ashinda gelip yapinca boyle bir robot yaptik ¢alistigint goriince
inanamadim (Bireysel_Gr8K)."
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_ "Onu ilk yaptigimizda zorlanmistik. Ciinkii hi¢ robot yapmamustik ilk defa gordiik
(Isbirlikli_Gn4E).”

“Evde robotlarimin olmadigi i¢cin bazen gelecek haftaya bilisim dersine kadar
unutuyordum (Bireysel_Gn22K)."

> Duyussal Ogeler: Her iki gruptaki 6grencilerin birgogu lego robotik gelistirmeye
yonelik hem ¢alisma dncesinde hem de ¢aligsma sirasinda istekli ve heyecanli olduklarini, lego
tasarim1 ve kodlama siirecinde yasadiklar1 problemleri ¢oziime kavusturduklarinda mutlu
olduklarini belirtmislerdir. Bununla birlikte 6grencilerin lego robotik gelistirme siirecinde
basarili olup olmayacaklarin1 diisiindiiklerinde kaygi, stres, korku yasadiklarmi ifade
etmislerdir. Diger taraftan lego robotik uygulamalarini sikici ve gereksiz bulan bazi 6grenciler
de tespit edilmistir. Bu yondeki 6grenci goriisleri sunlardir:

”Algoritma gelistirirken biraz tedirgindim. Yanls yaparim diye tedirgin

oluyordum (Isbirlikli Gn8E)."

"Bazi zorlandigim yerlerde tabii biraz korkuyordum. Yapamamaktan korkuyorum
sonra yapinca mutlu oluyorum. Ciinkii grup arkadaslarimda beni destekliyor. O
yiizden ilk basta korkuyorum yapinca mutlu oluyorum (Isbirlikli_Gr10K).”

"Algoritma gelistivirken Orda da biraz stres yaptim, yapamadim.... "Algoritma
gelistirme stireci de biraz stkict...( Bireysel Gr7K).""Kendimi ¢ok mutlu hissederim.,
Basardigimi farz edebilirim ....... Biraz iiziildiim yapamadigim icin ama sonrasinda
yapmaya ¢alistim ve de yaptim (Bireysel_Gr4K).”

"Cekme robotu yaparken ¢ok heyecanlandim (Isbirlikli_ Gn7K).”
"...¢ok sevdim ben bu lego robotik etkinligini (Bireysel _Gr8K).”

Calismada haftalar ilerledikce her iki gruptaki bircok Ogrenci lego robotik
gelistirirken basarma hislerinin arttigini, kendilerini miihendis, mimar gibi hissettiklerini bu
nedenle lego robotik gelistirmeye yonelik istekli olduklarini ifade etmislerdir. Bu yondeki
Ogrenci goriisleri su sekildedir:

"Ben bunu yapabilirim dedim kendime ve 6 hafta boyunca stirekli bunu soyledim.

Ben bunu yapabilirim ben bunu basarabilirim dedim ve bunlar yaparken basardim
(Isbirlikli_Gr7K).”

"Cok basariliyim, Kendimi mucit gibi hissediyorum. Cok zevk aldim. Ilyiki de
yaptim (Bireysel_Gr9K).”

"Yani, bcwgrzlzyzm. Bazi parcalart birlestirmekte zorlansak da yine de basarili
hissediyorum (Isbirlikli_Gr10K).”

"[lk basta tabii benim icin basarili ve giizel bir aktivite olacagini diigiindiim. O
yiizden biraz heyecan yaptim (Bireysel_Gn3E).”

Hocam basarilyyim. Kendimi iyi hissettim hep. Hocam, hatalarim varken onlart
hep diizeltmeye ¢alistim (Bireysel GrlE).”

" Kendimi gayet basarili buluyorum (Bireysel _Gr3E).”
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> Bilissel Ogeler: Her iki gruptaki dgrenciler verilen problem durumu tiim yonleriyle
anlamaya c¢alistiklarin1 ifade etmislerdir. Bu siiregte o6grenciler; hem lego pargalarini
birlestirirken nerede yanlis yaptiklarii fark etmeye, hem de hatali olarak olusturdulari
algoritmay1 tespit etmeye ve sorunu gidermeye calistiklarini belirtmislerdir. Bu siiregte
deneme yanilma ve akil yiiritme gibi farkli stratejileri kullandiklar1 da nitel bulgularda ortaya
cikmigtir. Lego robotik gelistirirken parcalari hatali birlestirdiklerini genelikle ilerleyen
adimlarda, aracin tamamlanmasina yakin zamanda, verilen problemin ¢oziimiine yonelik
algoritma olusturma siirecinde yaptiklari hatalar1 ise lego robotik araglar1 ¢alistirdiktan sonra
fark ettiklerini belirtmislerdir. Bu bulgulara yonelik goriisler su sekildedir:

“Ilk 6nce algoritma ile bu problemi nasil ¢ézerim diye diisiiniiyorum, sonra

calismaya basladim (Bireysel G1E)."

"Arkadaslarimizla  beraber ¢alisarak ¢ozdiim. ~Algoritmay diizelttik, ,ileri
gitmesini sagladik ya da arabay: tersine ¢eviriyorduk (Isbirlikli_ Gr4E)."

"Okun donecegi tarafa bakiyorum, diyorum ki burasi yanls olmus, bir daha
diizeltiyorum...."Onlar1 (algoritma kodlariniy) iyice inceledim, nasil oluyor diye
(Bireysel_Gr5E)."

"Hocam, mesela koymustum ya hocam belki motor ondan once gelecekti ben
orada fark ediyordum (Bireysel Gr8K).”

Ayrica problem ¢oziimiine yonelik arag gelistirme ve algotirma iiretme siirecinde
yaptiklar1 hatalar1 diizeltmek i¢in ilk haftalarda daha ¢ok deneme yanilma yoluna
basvurduklari, ancak ilerleyen haftalarda problem durumlar zorlastikca deneme yanilmadan
ziyade daha ¢ok akil yiiriiterek problemlere ¢oziim liretmeye caligtiklarini belirtmislerdir. Bu

yondeki 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Tam tersini denedik ¢ok giizel gidiyordu (Isbirlikli_ Gnl4K)."
"Dogru kodu yazmak icin farkl kodlar denedik (Isbirlikli_Gn7K)."

> Algoritma Olusturma: Her iki gruptaki Ogrencilerin verilen problem c¢oziimiine
yonelik algoritma olusturma siirecinde bazen yanlig algoritma olusturmalarina bagli olarak
lego robotik araci ¢alistiramadiklari, kod bloklarini yerlestirirken mantik hatasi yapabildikleri,
kod bloklarinin gorevlerini unutabildikleri belirlenmistir. Ayrica baz1 6grenciler ayn1 anda
farkli karar yapilarini ve sensorleri igeren kod bloklarini uzun ve karmasik bulduklarini, hatta
uygun algoritmayr olusturamadiklarin1 ifade etmislerdir. Bu bulgularin  6grencilerin
programlama basarilarini etkiledigi diistiniilmektedir. Bu yondeki 6grenci goriisleri su
sekildedir:

_ “..araci gelistiritken  hi¢  takilmadik  fakat algoritmasini  ayarlayamadik
(Isbirlikli_ Gnl6K).”
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"Algoritma olusturmak beni biraz zorladi. Ciinkii bazen unutabiliyorum. Her
zaman yapamryorum. Bizim evde boyle bir sansim olmuyor (Bireysel_Gr4K).”

"Uzun olanlar (uzun olan algoritma) ¢ok zorlad: (Isbirlikli Gr5K)”

“Algoritmayr olustururken fazla problemle karsilasmadim fakat hani sey yanlis
yvere koydugumu diigtintiyordum ya da yanlis yere koymus olabiliyordum hocam.
Orada problemlerle karsilasiyordum (Bireysel _Gr8K).”

“Ashnda iyi yapmustik legoyu, ama arkadasimiz tablette algoritmasini
olustururken zorlandi (Isbirlikli_Gnl0K).”

"Uzay aract zordu bir de algoritma olarak uzundu. Iste tek uzay aracimin
algoritmasinda zorlandum digerleri zaten hep kolay geldi (Bireysel _GréE).”

“Ben algoritma da zorlandim unuttum (Bireysel_Gn23K).”

_ “Problemin ¢oziimii icin gerekli olan algoritmayr denedik ama yapamadik
(Isbirlikli_Gné6K)”

Calismada bazi 6grenciler; uygulama Oncesi bilgilendirme yapildigi, lego robotikle
gercekei araglar gelistirebildikleri ve lego robotik yazilimi rahat¢a kullanabildikleri igin
problem ¢6ziimii i¢in uygun algoritmayi kolayca olusturabildiklerini belirten 6grenci goriisleri

de mevcuttur. Bu yondeki goriislerden alintilar su sekildedir:

“Hocam, yani siz anlattiginiz zaman dinledim 6yle aklimda kalmis. Hangisinin ne
oldugunu, mesela motorun hangisi oldugu, miizik c¢alistirmak icin hangisini
kullandigimiz falan. Hocam onlar aklimda olunca zorlanmama gerek kalmiyor
(Bireysel_Gr8K)."

"Algoritmada problem yasamadim ¢iinkii siz anlattiniz ben dinledim. O yiizden
ogrendim (Bireysel_Gn9K).”

“Uygulama (algoritma) ¢ok kolaydi ¢ok sevdim (Bireysel_Gn20K).”

> Lego Robotik Arac¢ Gelistirme: Calisma kapsaminda her biri farkli zorluk diizeyinde
olan 6 lego robotik arag¢ gelistiren her iki gruptaki 6grencilerin de ¢ok fazla olumsuz durumla
karsilastirlar1  gOriilmiistiir. Buna gore; Ogrenciler uygun lego parcasin1 bulmakta
zorlandiklarini, pargalarint dogru yerlestiremediklerini veya pargalar1 uygun sekilde
birlestiremediklerini, legolarin kii¢ciik oldugunu ve gelistirdikleri araclarin pargalarinin
dagilabildigini ifade etmislerdir. Ayrica ozellikle son uygulamalarda verilen problemin
¢Ozlimii i¢in 6grencilerin 6zgiin lego robotik ara¢ gelistirmeleri istendiginden bu siirecte lego
parcalarini birlestiritken zorlandiklarini belirtmislerdir. Diger taraftan bazi 6grencilerin
mantiZin1 anlaymca lego robotik pargalarini kolayca birlestirebildikleri belirlenmistir. Bu
yondeki goriisler su sekildedir:

"Hocam mesela hepsini adim adim yapiyorduk onu éyle degil, farkiydi.. (Goril

lego robotik aracimt gelistirme) (Bireysel_GrlE)” “Sadece par¢alart bulmakta biraz
zorlandim (Bireysel_Gn8K).”
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“Biz parg¢alar: bulmakta biraz zorlandigimiz igin ilerleyemedik ve zorlanarak
bugiinkii  giic motorunu  -g¢ekici aracimi- yaptik ve ¢ok sey Jgrendim
(Isbirlikli_Gnl6E).”

_ "Bazi parcalart birlestirmekte zorlansak da yine de basarili hissediyorum
(Isbirlikli_Gr10K).”

“ Gorilla robotunu yaparken iskeletini yaptik. Ama Gorillanin kolunu bacagini

yaparken —adim adim vermedigi (algoritma olusturma adimlary) icin oyunu
kazanamadik (Isbirlikli Gnl8K).”

“Cogu parc¢ayr zaman gectikten sonra buldum (Bireysel_Gn24).”

“Yaris arabasint yaparken sensér vardi, uzay aracumin da arkasi ¢ikiyordu stirekli
doniislerde (Bireysel _Gr5E).”

“Ilk basta zor zannettim ama iki ii¢ parcadan sonra mantigimi anladim. Bir iki
par¢ayt takamadim sonra kolaylast: (Bireysel_Gn24E).”

> Ogrencilerin Programlamaya Yonelik Algilari: Her iki gruptaki ¢ogu &grencinin;
robotik arag gelistirme siirecinde programlamanin 6nemini bildikleri, programlama yapmanin
biligsel gelisime katki sagladiginin farkinda olduklar1 belirlenmistir. Buna yonelik goriisler su
sedildedir:

“Robotu kodla yonetmek gerekiyordu fazla zor degildi.... Ben bu c¢alismayt

vaparken kodlamanin nasil oldugunu ogrendim. Bu sayede blok birlestirmeyi

birlestirmenin  yanlis  yapildiginda  programin calismadigin anladim
(Bireysel Gnl4E).”

“Aslinda robotun iskeletini yapmak ¢ok vakit almadi ilk biz bitirdik. Ama ben
simdi anladim ki onemli olan once bitirmek degil yarismada robotu giizel
kodlayabilmek onemli (Isbirlikli_ Gnl4K).”

_ “Kodlama yapmak zordu ama yine de yapabildik kendimizi ¢ok iyi hissettik
(Isbirlikli_GrlIK).”

“Kodlama yaparak zekdamizi gelistirdik. Ilk yaptigimda zorlanmistim ama artik
alistim (Bireysel_Gn21E).”

“Yaris yaparken de ¢ok zorlandik ozellikle kodlamada arkadaslarimin giivenleri
sonsuzdu bana (Isbirlikli Gnl5SE).”

Bunun yani sira 6grencilerin lego robotik gelistirme ve algoritma olusturma siirecinde
kendilerini birer miihendis ve mimar gibi hissederek bu branslara ilgi duyduklari, bu
meslekleri yapanlarin yasadiklar1 zorluklar1 empati kurarak anladiklar goriilmiistiir. Buna
yonelik goriisler su sedildedir:

“Yine olsa yine yaparim, zekdmizi gelistiriyor, eglenceli ama biraz kafa yormak
gerekiyor. Mimar/Miihendis olmak isteyen ¢cocuklar i¢in birebirdir (Bireysel _Gr5E).”

“Biliyoruz ki miihendis olmak isteyen bir¢ok c¢ocuk var. Bu milo sayesinde
cocuklar kiigiikken kendisini gelistirilip biiyiik bir miihendis olabilir....Bu robotu

programlarken  kendimi  miihendis  zannettim.  Cok  giizel  bir  duygu..
(Bireysel_Gn13E).”

85



“Miihendislerimizin ne kadar zorlandigint anladim (Bireysel_Gn15E).”

Diger taraftan bazi Ogrencilerin lego robotikle programlama yapmanin eglenceli

oldugunu diisiindiikleri, bazilarinin lego robotik ektinlikleri bagka derslerde de kullanmak

istedikleri bazilarinin ise kullanmayi tercih etmedigi ortaya ¢ikmistir. Bu bulgulara yonelik

Ogrenci goriisleri su sekildedir:

>

“Algoritma yine de ¢ok zevkliydi, hem de bir seyler ogrenmis oldum, tekrarl
vapilart 6grendim. Yapmadan énce ¢ok heyecanliydim. Yaptiktan sonra kendimi
mucit gibi hissettim (Bireysel_GroK).”

"Cocuklarin teknolojiye artan ilgisi onemli gereksinimlerden biri. Acemi de olsa
giizel ve dogru bir yola ¢ikmus olduk. Tesekkiir ederim (Bireysel_Gr3E).”

“Matematik dersinde kullanmak isterdim. Mesela diyelim Prizmalari isliyoruz.
Lego robotikler giizel bir tane tiggen yapariz ¢calistiririz (Bireysel_Gr18K).”

“Diger derslerde kullanmak istemem, robotlari ornegin Tiirkce dersinde
matematik dersinde nasil kullanacagiz ki (Igbirlikli_Gnl6E).”

Bireysel Calismanin Avantajlar/Dezavantajlari: Bireysel olarak lego robotik

programlama etkinliklerine katilan 6grencilerin birgogu verilen problemleri kendi baslarina

¢ozmek zorunda olduklarindan bu durumun zihinsel gelisimlerine katki sagladigini

belitmislerdir. Ayrica siireci tek basma yiirlitmenin zaman kaybi olmadigini, aksine siirecte

kendi kararlarini kendileri verdiklerinden, tek basina karar vermenin yaptiklart hatayr gérmeyi

kolaylastirdigmi, bdylece aym hatayr tekrarlamadiklarmi ifade etmislerdir. Ogrencilerin

bazilar1 yardima ihtiya¢ duyduklarinda dogrudan 6gretmene basvurma firsat1 bulduklarini da

belirtmislerdir. Diger taraftan bazi 6grenciler siireci tek basina yonetmeyi zaman kaybi olarak

gordiiklerini, tiim uygulama siireci boyunca tek basina etkinlik yapmanin sikici oldugunu dile

getirmislerdir. Bu yondeki goriisler su sekildedir:

“Tek basina gelistirmenin avantaji mesela eger grup olarak gelistirirsem
arkadasim yanlhs yapmis olabilir ondan bende sey alabilirim. Ama tek basima
vaparsam hem kendi yanlsimi goriiriim diizeltirim hem de yanlis yapmam. Mesela bir
daha kesin denerim (Bireysel_Gr18K).”

“Bireysel olarak yaptigim zaman hatalari kendim bulmaya ¢alisiyorum, bu da
benim diistincemi gelistiriyor. Bir de tek yapwnca biraz zaman alwyor robot yapmak
yani (Bireysel _Gr6E).”

“Tek basina yapinca farkl yollar deniyorum, kimse karismiyor 6gretmenimden
yardim aliyorum (Bireysel_Gr17K).”

“Tek basina ¢alismak daha giizel ve zevkliydi (Bireysel_Gr9K).”
“Zaman kaybt oldu... Arkadasim olsa daha iyi olurdu (Bireysel_Gr3E).”

“Tek basima robot yapmak eglenceli degil, bazen yapamadigimda sikiliyorum,
keske grup arkadasim olsaydi (Bireysel_Gn21E).”
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> Isbirlikli Cahsmanmin Avantajlari/ Dezavantajlari: Isbirlikli olarak lego robotik
programlama etkinliklerine katilan ogrencilerin bazilari, isbirligi igerisinde c¢alismanin
isyiikiinii azaltarak zaman kaybini engelledigini, birbirlerinin 6grenmelerini destekledigini ve
etkinligi yapmaya motive ettigini ifade etmislerdir. Ayrica isbirlikli gruptaki 6grencilerin
goriisleri dikkate alindiginda bireysel gruptan daha fazla Ogretmenin yardimina ihtiyag
duyarak basvurduklar1 goriilmiistiir. Bu yondeki 6grnci goriisleri su sekildedir:

“Grup olarak ¢alismamin avantajli  yanlari  grup arkadasimiz  nasil

birlestirecegimizi soyliiyor, parcalari veriyor, nasil yapacaksak...ama grup i¢i ¢atisma
vardi (Isbirlikli_Gr10K).”

“Basarimiza destek olduk, paylastik, yardimlastik, bazen kavgalarimizda oldu ...
Birbirimizi motive ettik, birbirimize destek olduk. (Isbirlikli Gr2K).”

Ogrencilerin bazilar1 lego robotik programlama siirecinde; problem ¢oziimiine yonelik
ortak karar vermekte zorlanma, tasarim ve kodlama siirecini siirekli tek kisinin/ayni kisinin
yapmay1 istemesi, Ozellikle turnuva sonunda basarisiz olan Ggrencilere grup arkadaslar
tarafindan yapilan psikolojik baski, yasanilan tartismalar nedeniyle bazi 6grencilerin kendini
gruptan soyutlayarak siirece dahil olmak istememesi gibi grup igerisinde bazi anlagmazliklar
yasanabildigini belirtmislerdir. Bu olumsuz durumlar nedeniyle bazi Ogrenciler isbirlikli
calismalara sicak bakmadiklarini dile getirmislerdir. Bu bulgulara yonelik 6grenci goriisleri su

sekildedir:

“Arkadagslarimizla birbirimize sorular sorar, damgirdik... Hata yaptigimizda
birbirimize kizryorduk (Isbirlikli_Gr4E).”

“Turnuvaya katilmadan  once.....arkadasimizi  ¢alistirdik  kazanacagimizi
diistindiik ama olmadi (Igbirlikli_Gnl8E).”

“Once biraz  sinirlendik  arkadasimiza ama tekrar  yapmaya

basladik... (fgbirlikli_ Gn7K).”

“....arkadasimiz bana .hig izin vermedigi icin biraz da olsun yardimim
dokunmadigi i¢in kaybettik (Isbirlikli Gnl7K).”

“Hem ararken legolari hem de ben takayim kavgalari. Herkes kendisi yapmak
istiyordu....(Isbirlikli_GriK).”

> Grup Odiilii: Isbirlikli olarak lego robotik programlama etkinligine katilan
ogrencilerin tiim uygulama sonunda bagar1 belgesi alabilmeleri i¢in haftalik yapilan turnuvalar
da basarilt olup grup olarak en fazla rozet biriktirmeleri gerektiginden grup ddiilii 6grenciler
icin 6nemli goriilmiistiir. Nitekim 6grenci goriisleri dikkate alindiginda; 6diiliin 6grencileri
etkinlige katilmaya motive ettigi, eglenceli bir 6grenme ortami sagladigi, 6grencilerin 6diilii
almak i¢in grupca caba sarfettikleri, 6diilii kaybetmelerine neden olan tasarim ve algoritma
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hatalarin1 belirlemeye ve en aza indirgemeye calistiklar1 belirlenmistir. Ancak 6diil alma
yarisi nedeniyle stres oldugunu, grup arkadaglari tarafindan {izerinde psikolojik bask1
olusturuldugunu belirten 6grencilerin de oldugu goriilmiistiir. Bu yonde elde edilen 6grenci
gorusleri su sekildedir.
_ "Rozeti almak icin stres yasadim... Haftalik rozet almak igin ¢alistyorduk
(Isbirlikli_Gr3E).”
"Calistyorduk diyorduk ki rozet bizim olmalr (Isbirlikli_Gr5K).”

) “llk defa birinci olduk ilk rozetimizdi insallah 5.haftada biz kazamriz
(Isbirlikli_GnlK).”

"Algoritma gelistirirken, onlardan gayet iyiydim. Hatta basariliydim. Iste o yarig
arabasin yaparken algoritmasini dogru yapmistim ama elimi ge¢ gosterdigim icin
kazanamadik (Isbirlikli_ Gr7K).”

"Kaybetmemize ragmen yine de eglendik (Isbirlikli Gn9E)."

“Biz neden kazanamadik anlatayim: Bizim arkadasimiz algoritmay: ayarlayamadi
o yiizden robot geri geri gitti (Isbirlikli_Gn9E). ”

> Teknik Problemler: Her ne kadar uygulama oncesinde 6nlemler alinmis olsa da her
iki gruptaki lego robotik programlama siirecinde; tabletlerin sarjinin bitmesi, ekranin
donmasi/yavaglamasi, lego robotigin akilli tuglasina pilin yanlis takilmasi, akilli tugla ile
tablet arasi baglanti kurulamamasi/kopmasi, motorun ¢alismamasi gibi bazi teknik
problemlerle karsilasildigi Ogrenciler tarafindan dile getirilmistir. Bu yondeki 6grenci
gorusleri su sekildedir:

“Motorun pillerini yanls takmistik hoca bizimkini diizeltmemiz i¢in bozdu ama

biz vazge¢medik yine yaptik (Igbirlikli Gn3E).”
“Merhaba giinliik sarjimiz bitti (Bireysel_Gn20K).”
“Bizim tabletimiz kapandi ve geride kaldik (Isbirlikli Gnl2K).”

_ “Ben bugiin MILO etkinliginde hi¢ zorlanmadim ama tabletimizde sorun oldu
(Isbirlikli_13E).”

“Sadece tablet donmasaydi ¢ok giizel olurdu (Bireysel_Gr8K).”

Calismanin nitel verilerinden elde edilen tiim bu bulgular problem ¢6zme becerisi ve
programlama basaris1 acisindan bireysel ve isgbirlikli gruplardaki 6grencileri etkileyen cok
sayida faktor oldugunu, 6grencilerin lego robotikle programlama 6gretimi siirecine yiinelik
cesitli acilardan hem olumlu hem olumsuz goriislere sahip olduklarini ortaya koymaktadir. Bu
sonuglarin ileriki ¢aligmalarina yon verme agisindan isbirlikle veya bireysel olarka yapilacak
lego robotik uygulamalar1 i¢cin hem tasarimcilara hem Ogreticilere hem de arastirmacilara

zengin veri kaynagi sagladig diisiiniilmektedir.
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Boliim Ozeti

Aragtirmada bireysel ve isbirlikli olarak lego robotik programlama etkinliklerine
katilan 6grencilerin tiimiiniin uygulama sonunda problem ¢6zme becerilerinde artis oldugu,
bireysel grubun problem ¢6zme becerisinin igbirlikli gruptan daha fazla oldugu belirlenmistir.
Ayrica gruplar arasinda son test problem c¢dzme becerisi agisindan bireysel grup lehine
anlamli farklilik oldugu, bu farkliligin problem c¢6zme becerisinin yalnizca kaginma
boyutunda oldugu ortaya ¢ikmustir. Her iki grubun da akademik basari son testlerinde artis
oldugu, bireysel grubun programlama basarisinin isbirlikli gruptan daha fazla oldugu
belirlenmistir. Bunun yani sira gruplar arasinda son test akademik basar1 agisindan bireysel
grup lehine anlamli farklilik oldugu saptanmistir. Bireysel gruptaki Ogrencilerin genel
problem ¢6zme becerisi ve giiven, 6zdenetim, kaginma alt boyutlar1 ile akademik basari
arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlamli iliski oldugu buna karsin isbirlikli grupta

degiskenler aras1 anlamli iligki olmadigi goriilmiistiir.

Calismada goriisme ve haftalik etkinlik gilinliiklerinden elde edilen nitel bulgularda
bireysel ve igbirlikli olarak lego robotikle programlama etkinliklerine katilan dgrencilerin
problem ¢6zme becerilerini ve basarilarin1 olumlu veya olumsuz etkleyebilecek ¢ok sayida
tema ve faktor oldugu ortaya ¢ikmistir. Buna gore problem ¢6zme becerisinin alt boyutlari
olan giliven, 6zdenetim ve kaginma temalarinda ¢esitli faktorler belirlenmistir. Ayrica 6grenci
ozellikleri, duyussal 6geler, bilissel 6geler, algoritma olusturma, lego robotik arag gelistirme,
ogrencilerin programlamaya yonelik algilari, bireysel ve igbirlikli gruplarda etkinlik yapmanin
avantajlart ve dezavantajlari, grup odiili ve teknik problemler olmak iizere ¢ok sayida
temanin ve bu temalar altindaki faktorlerin 6grencilerin programlama basarilarini etkiledigi
sonucuna ulasilmistir. Baz1 temalar altinda her iki grubu da etkileyen ortak faktorler oldugu,
baz1 faktorlerin Ogrencileri etkileme durumunun ise gruplara gore degisiklik gosterdigi

saptanmistir.
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BESINCI BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Bu ¢alismada ortaokul 6. sinif 6grencilerine isbirlikli ve bireysel olarak lego robotik
etkinliklerle desteklenen programalama 6gretiminin problem ¢dézme becerisi ve akademik
basariya etkisi olup olmadigin1 ve degiskenler arasi iligkileri incelemek, bunun yani sira
gruplardaki 6grencileri bu degiskenler acisindan etkileyen faktorleri ortaya ¢ikarmak
amaclanmistir. Bu boliimde arastirma sorular1 ¢ergevesindeki altbasliklarda bulgular alan
yazina dayali olarak yorumlanmis, ¢ikarimlar yapilmis ve gelecek calismalar igin Oneriler
sunulmustur. Calisma toplam 55 6grenciyle gergeklestirildigi i¢in sonuglar bu baglamda

degerlendirilmelidir.

Ogrencilerin Problem Cézme Becerilerinin Bireysel ve Isbirlikli Gruplara Gore Farki

Calismada lego robotoik programlama etkinliklerine katilan her iki gruptaki
Ogrencilerin grup i¢i On test ve son test problem ¢dzme becerileri arasinda anlamli farklilik
oldugu belirlenmistir. Her iki grupta da bu farkliligin son test lehine olmasi, lego robortikle
programlama etkinliklerinin uygulamaya katilan tiim 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigini kanitlar niteliktedir. Nitekim alanyazinda da bu sonuglara benzer olumlu
bulgulara rastlanmaktadir (Avc1 & Sahin, 2019; Chaundhary vd., 2016; Cheng vd., 2013;
Marengo vd., 2019; Noble, 2013; Socratous, 2018). Bu durumun sebebi olarak; 6grencilerin
giindelik yasamda karsilagma ihtimali olan problem durumlarinin lego robotik araglarla
sunulmasi (Gibbon, 2007; Marulcu, 2010; Mojica, 2010) ve lego robotik araglarin problem
durumlarinin ¢éziimiine yonelik 3B gercek nesneler lizerinde prototip gelistirmeye olanak
tanimasi (Blikstein, 2015; Smith, 2013) gosterilebilir. Nitekim nitel bulgularda da algoritma
sonucunu aninda lego robotik aracin gergekci hareketleri sayesinde gordiikleri i¢in dogru
algoritmay1 olusturabilecegine/problemi ¢6zebilecegine inanglarinin arttigini  belirten

Ogrenciler mevcuttur.

Calismada bireysel ve isbirlikli gruplarin son test problem ¢dzme becerileri arasinda
anlaml bir farklilik bulunmadig1 belirlenmistir. Her ne kadar isbirlikli ve bireysel gruplar
karsilastirilmasa da alanyazindaki bazi c¢alismalarda problem c¢ozme becerisi agisindan

uygulama yapilan gruplar arasinda anlamli farklilik olmadigi sonucuna ulagan galismalara

rastlanmaktadir (Dizman, 2018; Giilbahar & Kalelioglu, 2014; Pakman, 2018; Silik, 2016).
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Buna karsin pek ¢ok ¢alismada problem ¢6zme becerisinin gelistigi yoniinde olumlu sonuglar
ortaya ¢iktig1r goriilmiistiir (Akcay, 2018; Aygen, 2018; Chaundhary, 2016; Gibbon, 2007
Marulcu, 2010; Socratous, 2018; Veselovska & Mayerova, 2015).

Alanyazindaki caligmalardan farkli olarak bu calismada hem bireysel hem isbirlikli
grupta lego robotik araglarla programlama 6gretiminin gerceklestirilmesi problem ¢oézme
becerisi agisindan gruplararasi fark ¢ikmamasina neden olmus olabilir. Nitekim lego
robotiklerin problem ¢6zmeye tesvik etme (Gibbon, 2007; Holmquist, 2014; Mojica, 2010)
stirecte aktif olarak yaparak yasayarak 6grenmeye (Alimisis & Kynigos, 2009) tekrar tekrar
deneme yapmaya firsat verme (Kii¢iik & Sisman, 2017; Lin vd., 2009), dikkat ¢ekici olma
(Cameron, 2005; Jim, 2010; Tse, 2019) gibi ozellikleri problem ¢dzmeyle mesgul olmalari
acisindan her iki gruptaki 6grencileri de olumlu etkilemis olabilir. Alanyazinda da bu durumu

destekleyen ifadeler mevcuttur (Kazez, 2015; Kus, 2016).

Bu ¢alismada gruplar arasi problem ¢6zme becerisinde fark olmasa da bireysel grubun
ortalamasinin igbirlikli gruptan yiiksek oldugu belirlenmistir. Calismanin nitel bulgularinda da
bireysel gruptaki 6grencilerin igbirlikli gruptaki 6grencilere gore giiven temasina yonelik daha
fazla olumlu ifadede bulunduklar1 goriilmiistiir. Buna gore; bireysel olarak siire¢ icerisinde
yer alan Ogrencilerin tek baslarina 6grenme sorumluluklarini iistlenmeleri, problem ¢oziim
stireglerini yonetmeleri problem ¢6zme becerilerinin gelismesine katki saglamig olabilir.
Alanyazindaki ¢alismalarda geleneksel yontem kullanilarak programlama o6gretiminin
yapildigi uygulamalar ile lego robotik programlama uygulamalarinin Kkarsilastirildigt
calismalara sik¢a rastlanmaktadir. Bu yondeki calismalarin bir¢ogunda lego robotik lehine
problem ¢dzme becerisinde anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (Cukurbasi, 2016; Ortiz,
2015; Ozdogru, 2013). Bu sonucun genellikle isbirlikli ortamlarda kullamlan lego robotikler
icin alternatif bir uygulama sunmasi agisindan caligmayi diger arastirmalardan ayirdigr ve
calismanin bu yonde yapilacak yeni aragtirmalara oncli oldugu sdylenebilir. Buna gore
isbirlikli ve bireysel gruplarla yapilacak yeni caligmalarla bu durumun tekrar test edilecek
sonuglarin  desteklenmesine veya yeni sonucglarin elde edilmesine ihtiyag¢ oldugu

diistiniilmektedir.

Bireysel ve isbirlikli olarak lego robotik programlama etkinliklerine katilan gruplar
arasinda problem c¢ozme alt boyutlaridan yalnizca kaginma boyutunda anlamli bir farklilik
oldugu, bu farklihgin bireysel grup lehine oldugu belirlenmistir. Isbirlikli grup igerisinde
iletisim problemlerinin yasanabilmesi, ¢oziime yonelik ortak karar verilememesi (Lewis,
2011; McDaniel, 2004) bu gruptaki 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini olumsuz yonde

etkilemis olabilir. Nitekim calismanin isbirlikli gruptaki 6grencilerden elde edilen nitel
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bulgularinda da bu goriise benzer sonuglara ulasilmistir. Her ne kadar bireysel ve isbirlikli
gruplarin karsilagtirildigi ¢alismaya rastlanmasa da lego robotiklerle yapilan problem ¢dzme
uygulamalarinda kaginma boyutu agisindan gruplar arasi farklilik olan aragtirmalar mevcuttur
(Dizman, 2018; Kirkan, 2018; Pakman, 2018). Ayrica bu ¢alismadaki 6grencilerin problem
¢ozme olcegindeki “Is ve sorumluluklarimdan kacmak icin bircok bahane uydururum”
maddesine verdikleri cevaplar incelendiginde isbirlikli grubun son test ortalamalarinda
bireysel gruba gore daha fazla artis oldugu goriilmiistiir. Nitekim ¢aligmanin nitel
boyutundaki kaginma temasiyla ilgili bulgular incelendiginde de ¢ogunlukla isbirlikli gruptaki
Ogrencilerin gérevden kagma egiliminde olduklarina yonelik kodlar saptanmistir. Alanyazinda
da isbirlikli ¢alismalarda bazi 6grencilerin gorevden kagma, sorumluluk almak istememe
egiliminde olduklarini kanitlar sonuglar goriilmektedir (Chidambaram & Tung, 2005;
Ciochina & Faria, 2009; Dommeyer, 2007; Hackman, 2002). Diger taraftan bireysel gruptaki
lego robotik problemleri tek baglarma ¢ozme gorevini verildiginden, sorumluluk almak
zorunda olduklarindan problem ¢6zme becerilerinde artis olmus olabilir. Bireysel gruptaki
ogrencilerden elde edilen nitel bulgular da bu durumu kanitlamaktadir. Alanyazinda da
ogrencilerin aktif olarak gorevleri yerine getirecekleri problem durumlari olusturuldugunda
problem ¢6zme becerilerinde artis oldugu vurgulanmaktadir (Danahy vd., 2013; Kazez, 2015;
Kusdemir vd., 2013). Bu durumlar géz oniine alindiginda bireysel olarak lego robotik
etkinliklerde gorev almak problem ¢ozme becerisine daha fazla katki saglayabilecegi
sOylenebilir. Bu c¢alismanin bu durumu test etme agisindan 6zglin bir c¢alisma oldugu

diistiniilmektedir.

Her ne kadar problem ¢6zme becerisinin giiven alt boyutu agisindan gruplar arasi
farklilik olmadig1 belirlense de problem ¢ézme Olcegindeki “Sorunlarimdan kagma yerine
sorunumu ¢ozmeye ¢alisitrim”, “Sorunlardan ka¢mak yerine ise yarayan bir ¢oziim yolu
bulana kadar ugrasirim” ve “Sorunlarim karsisinda genellikle yaratici ve etkili ¢oziim yollari
bulurum” maddelerine 6grencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde bireysel grubun son
test ortalamalarinda isbirlikli gruba gore daha fazla artis oldugu goriilmiistiir. Bu durum
bireysel grupta lego robotik programlama etkinliklerine katilan 6grencilerin problem ¢ozmeye
yonelik inanglarinin daha yiiksek oldugunun gostergesidir. Nitekim nitel bulgulardan elde
edilen sonuglara gore bireysel gruptaki 6grencilerin lego robotile problem ¢dzme siireglerinde
kendilerine giiven noktasinda isbirlikli gruba gore daha fazla olumlu goriis belirttikleri
goriilmiistiir. Alanyazinda da lego robotik uygulamalarin 6grencilerde problem ¢dzmeye
yonelik kendilerine giiven hissi verebilecegi belirtilmektedir (Marengo vd., 2019; Petrovic &
Balogh, 2008; Veselovska & Mayerova, 2015). Buna gore 6grencilerin bireysel olarak lego
robotik etkinliklerde gorev alabilecekleri 6§renme ortamlari olusturularak problem ¢ézme
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acisindan giliven duygularinda artis saganabilir. Ancak alanyazinda grup halinde yapilan lego
robotik etkinliklerde Ogrencilerin problemi ¢d6zmek yerine birbirleriyle tartisma halinde
olabilecekleri, bu nedenle problemi ¢6zmeye yonelik giiven duygusunda azalma
yasanabilecegi ve bu durumun problem ¢6zme becerisini olumsuz etkiledigi yoniindeki
sonuglar mevcuttur (Cliburn, 2003; Cliburn, 2006; Lewis,2011). Bu durum bu calismadaki
isbirlikli grupta giiven boyutu ortalamasmin bireysel gruptan diisiik ¢ikmasinin sebebi
olabilir. Bu c¢aligmaya benzer arastirmalar yapilarak bu durumun tekrar olusup

olusmayacaginin gézlenmesi onerilmektedir.

Problem ¢6zme becerisinin 6zdenetim alt boyutu agisindan gruplar arasi farklilik
olmadigi belirlense de problem ¢ozme 6l¢egindeki “Sorun yasadigimda kendimi kolay kolay
derse veremem” Ve “Sorunlarumi ¢ézemedigim zaman her seyden sogurum” maddelerine
ogrencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde isbirlikli grubun son test ortalamalarinda
bireysel gruba gore daha fazla artis oldugu goriilmiistiir. Bu durum isbirlikli grupta lego
robotik programlama etkinliklerine katilan 6grencilerin 6zdenetimlerinin bireysel gruptaki
ogrencilerden diisiik oldugunu gostermektedir. Nitekim bu ¢alismanin nitel boyutundan elde
edilen bulgularda 6grencilerin akranlariyla birlikte olduklari, grupga yaptiklari etkinlikler
esnasinda karmasik lego robotik tasarimlarinda veya problemlerin ¢6ziimii i¢in olusturmalari
gereken karmagsik algoritmalarda basarisiz olduklart zaman bir-iki denemeden sonra
etkinlikten soguduklari, etkinligi yarida biraktiklar1 goriilmiistiir. Bu bulgular alanyazindaki
caligmalarin ¢ogunda da rastlanan bir durumdur (Arisholm vd., 2007; Cliburn, 2003). Bireysel
gruptaki Ogrencilerin 6zdenetimlerinin isbirlikli gruptan yiiksek olmasi; verilen problem
durumlarina uygun lego robotik araci gelistirme ve problemin ¢6ziimii i¢in algoritma
olusturma stireglerini daha iy1 yonettiklerini gostermektedir. Calismanin nitel bulgular1 da bu
durumu kanitlamaktadir. Bu sonu¢ goz oniline alindiginda ogrencilerin isbirlikli etkinlikler
yerine bireysel olarak lego robotik etkinliklerde gorev almalari saglanarak 6zdenetimleri
giclendirilerek problem ¢6zme becerileri gelistirilebilir. Bu c¢alismaya benzer yeni

caligmalarin yapilarak bu durumun tekrar test edilmesi onerilmektedir.

Ogrencilerin Akademik Basarilarinin Bireysel ve Isbirlikli Gruplara Gére Fark:

Calismada lego robotik programlama etkinliklerine katilan her iki gruptaki
Ogrencilerin grup i¢i On test ve son test programlama basarilar1 arasinda anlamli farklilik
oldugu belirlenmistir. Her iki grupta da bu farkliligin son test lehine olmasi, lego robotikle
programlama etkinliklerinin uygulamaya katilan tiim 6grencilerin programlama basarilarini
artirdigin1 gostermektedir. Nitekim alanyazinda da lego robotik uygulamalarin programlama

basarisint olumlu etkiledigine yenelik sonuglara ulasildigi goriilmektedir (Alvarez &
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Larranaga, 2015; Caci vd., 2013; Cukurbasi, 2016; Elkin vd., 2014; Grandi vd., 2014;
Strawhacker & Bers, 2015). Bu durumun sebebi olarak; her iki gruptaki 6grencilerin lego
robotik araclarla sunulan gercek¢i problem durumlarina ¢oziim {iretebilmek amaciyla
algoritma olusturma siireciyle mesgul olmalar1 gosterilebilir. Calismadan elde edile nitel
bulgular da bu sonucu desteklemektedir. Nitekim alanyazinda da bu duruma vurgu yapan
calismalar bulunmaktadir (Kabatova vd., 2012; Noble, 2013; Mayerova, 2012a, Mayerova,
2012b). Ayrica lego robotik araglarin derse ilgiyi cekmedeki basarist (Cukurbasi, 2016; Lopez

vd., 2014) da bu olumlu sonuglarin ortaya ¢ikmasina yardimci olmus olabilir.

Calismada bireysel ve igbirlikli gruplarin son test programlama basarilar1 arasinda
anlamli bir farklilbik oldugu, bu farkliligin bireysel olarak lego robotik programlama
etkinliklerine katilan Ogrenciler lehine oldugu belirlenmistir. Bu durum bireysel
etkinliklerdeki &grencilerin probleme ¢6ziim olabilecek algoritmayi olusturma siirecinde
gorevleri yerine getirme zorunluluklari nedeniyle, bizzat sorumluluk iistlenerek, aktif bir
sekilde rol almalarindan kaynaklanmis olabilir. Nitekim bireysel gruptaki 6grenci goriisleri de
bu durumu desteklemektedir. Alanyazinda da lego robotikle programlamada Ogrenme
sorumlulugunu iistlenen 6grencilerin programlama basarilarinda artis oldugu goriilmektedir
(Chambers vd., 2008; Cukurbasi, 2016; Danahy vd., 2013; Kazez, 2015). Bu noktada isbirlikli
lego robotik etkinliklerine alternatif olarak bireysel olarak uygulama yapilarak 6grencilerin

programlama becerilerinin daha fazla gelistirilebilecegi diistiniilmektedir.

Isbirlikli gruptaki 6grencilerin programlama basarilarinin bireysel gruptan diisiik
olmas1 alanyazinda belirtilen birkag sebebe baglanabilir. Bunlar arasinda; grupla yapilan lego
robotik etkinliklerde Ogrencilerin gorevleri gruptaki diger arkadaslarina atarak gorevden
kagma egilimi gosterebilecekleri (Varank & Kuzucuoglu, 2007; Wu, Loch & Ahmad, 2011),
¢ozlim icin uygun algoritma yapisini belirlerken ortak karar almada sorun yasayabilmeleri
(Arisholm, 2007), gruptaki diger 6grencilerin fikirlerini dinlememeleri (Y1ilmaz, 2011), grupta
liderlik 6zelligi olan Ogrencilerin 6ne ¢ikmasi vs. bazi 6grencilerin 6grenme siirecinden
kopmalarina neden olabilir (Chidambaram & Tung, 2005). Nitekim bu g¢alismada 6grenci
goriismelerinden, etkinlik giinliiklerinden ve arastirmacinin informal olarak simif iginde
yaptig1 gozlemlerden elde edilen nitel verilerde alanyazina paralel olarak isbirlikli gruptaki
uygulama siireciyle ilgili kritik sonuglara ulasilmistir. Buna goére 6grencilerin takim oyun
turnuva teknigindeki yaris ortamina fazla odaklandiklar1 bu nedenle bir an dnce tasarimi ve
algoritmay1 tamamlayip birinci olmak istedikleri goriilmiistiir. Bu durum 6grenme siirecine
odaklanmalar1 agisindan olumluymus gibi goriinse de yarisma heyecani1 nedeniyle gruplar

icinde tasarim ve algoritma becerisi 6n plana ¢ikan Ogrencilerin daha fazla aktif katilim
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sergilemesine, diger 6grencilerin pasif kalmasia sebep olmus olabilir. Bu noktada; isbirlikli
lego robotikle 6grenme ortamlarinda sadece ders dgretmeninin degil, gozlemcilerin veya her
gruptaki etkinlikleri ayr1 ayr1 takip eden gorevlilerin uygulama siirecinde yer alarak tiim
Ogrencilerin aktif katilimini1 saglamalari, siireci yonetmeleri bu olumsuz durumu
engelleyebilir. Boylece programlama basarisinda artis saglanabilir. Alanyazinda da bu duruma

vurgu yapilmaktadir (Church vd., 2010; Danahy vd., 2013).

Bireysel ve Isbirlikli Gruplara Gore Problem Cozme Becerisi ile Akademik Basari
Hiskisi

Calismada degiskenler arasi iligski olup olmadigi gruplara gore ayr1 ayr1 incelenmistir.
Buna gore bireysel grupta genel problem ¢dzme becerisi ve bu degiskenin alt boyutlar1 olan
giiven, 0zdenetim, kacinma ile programlama basaris1 arasinda arasinda pozitif yonde orta
diizeyde anlamli bir iliski oldugu belirlenmistir. Bu sonug¢ lego robotikle programlama
ogretiminde problem ¢6zme becerisindeki gelisimin programlama basarisini da olumlu yonde
etkiledigini ve programlama becerisinde artis sagladigini kanitlamaktadir. Nitekim bireysel
gruptaki 0grencilerin 6n test-son test programlama basarilar1 arasinda son test lehine ¢ikan
anlamli sonu¢ da bu durumu desteklemektedir. Alanyazinda lego robotik etkinliklerle ilgili
ulagilan ¢aligmalarda, her ne kadar bireysel olarak yapilmasa da, problem ¢dzme becerisi ile
akademik basar1 arasinda pozitif iliski oldugunu gosteren sonuglar goriilmektedir (Cheng vd.,
2013; Kabatova vd., 2012; Kurtulus, 2019; Socratous, 2018). Buna gore diger aragtirmalarda
vurgulandigr gibi (Atmatzidou, 2008; Cameron, 2005; Doénmez, 2017) bu calismada da;
programlama Ogretiminde yasanan sorunlarin iistesinden gelerek Ggrencilere programlama
becerisi kazandirmak amaciyla lego robotik programlama etkinliklerinin kullanilabilecegini

destekler nitelikte sonuglara ulasilmistir.

Bu calismanin nitel boyutunda ortaya ¢ikan; bireysel gruptaki 6grencilerin uygulama
siirecinde rehber konumunda olan 6gretmenden dogrudan doniit almis olduklarini gosteren
bulgular da akademik basari ile problem ¢6zme becerisi arasinda pozitif iliski ¢ikmasini
saglamig olabilir (Kurtulus, 2019). Bu durum dikkate alinarak Ozellikle bireysel
uygulamalarda 6gretmenlerin rehber konumunda birebir olarak 6grencileri yonlendirmelerinin
programlama basaris1 ve problem ¢6zme becerisi agisindan kritik rol oynadigi, bu becerilerin
gelismesine Onemli katki sagladigi sOylenebilir. Nitekim alanyazinda da o6gretmen
rehberliginin lego robotik etkinliklerindeki Onemi vurgulanmaktadir (Cukurbasi, 2016;
Kazez, 2015; Silik, 2016).

Isbirlikli grupta ise; bireysel gruptakinin tersine sonuglar oldugu goriilmiis; akademik

basar1 ile ne genel problem ¢ozme becerisi ne de alt boyutlar1 olan giliven, 6zdenetim ve
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kaginma arasinda anlamli iliski bulunamamistir. Alanyazinda da az sayida da olsa problem
¢ozme becerisi ile akademik basari arasinda anlamli iliski olmadigi sonucuna ulasan
aragtirmalara rastlanmistir (Bastemur Kaya, 2018; Kalelioglu & Giilbahar, 2014; Kukul &
Gokgearslan, 2014). Bu sonug; her ne kadar isbirlikli grupta problem ¢ozme becerisi ve
programlama basarisi agisindan On test-son test ortalamalar1 arasinda son test lehine anlamli
farklilik olsa da bu farkliligin degiskenler arasi iliskiden kaynaklanmadigini gostermektedir.

Bu durum farkliligin bagka sebepleri olabilecegini akla getirmektedir.

Nitekim goriismelerden, etkinlik giinliiklerinden ve arastirmacinin uygulama
siirecindeki informal gozlemlerinden olusan nitel bulgularda; isbirlikli gruptaki 6grencilerin
problemin ¢oziimii i¢in algoritma olusturmaktan ¢ok takim oyun turnuva teknigindeki yaris
ortamina odaklandiklari, problem ¢dzme becerilerini yarisi kazanmak amaciyla kullanmaya
calistiklari, problem ¢6ziimiine yonelik algoritma olusturma siirecinde sistematik bir yol
izlemek yerine bir an dnce sonuca ulasarak problemi ¢ézmek amaciyla deneme yanilma
yolunu izledikleri belirlenmistir. Bu bulgular problem ¢dzme becerisi ile akademik basari
arasinda iliski ¢ikmamasi durumunu destekler niteliktedir. Ayrica alanyazinda da dgrencilerin
probleme ¢o6ziim iiretecek algoritmayi gelistirmekten c¢ok, etkinligi bir an Once biritererek
0diil kazanma yarisina girdiklerini (Byrd, 2012), bu durumun 6grenmeye yonelik ilgilerini ve

motivasyonlarini azalttigini (Ertimit, 2016) belirten arastirmalar oldugu goriilmektedir.

Bunun yani sira 6grencilerin lego robotikle programlama siirecinde problem ¢dzme ve
algoritma olusturmaya yonelik ¢ogu zaman sistematik bir yol izlemediklerini, deneme
yanilma yoluyla ¢6ziim iiretmeye ¢alistiklarini belirleyen arastirmalara da rastlanmaktadir
(Cayir, 2010). Bu sonuglar dikkate alinarak yapilacak ileriki lego robotikle programlama
uygulamalarinda 6grencilerin sistemik bir yol izlemeleri i¢in planlamanin bu yénde yapilmast
gerektigi sOylenebilir. Ayrica igbirlikli lego robotik etkinlikler yerine bireysel etkinlikler
yapilarak Ogrencilerin kendi 6grenme sorumluluklarini alarak hem problem ¢dzme hem de
algoritma gelistirme siireglerine odaklanmalari, sistematik bir yol izlemeleri, kendi hizlarinda
O0grenmeleri saglanabilir. Nitekim alanyazinda da kendi o6grenme sorumlulugunu alan
Ogrencilerin problem c¢dzme ve programlama Ogrenme siirecinde daha basarili olduklari

goriilmektedir (Chambers vd., 2008; Cukurbasi, 2016; Danahy vd., 2013).

Bireysel ve Isbirlikli Gruplardaki Ogrencilerin Problem Cézme Becerilerini ve
Akademik Basarilarin Etkileyen Faktorler

Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini etkileyen faktorler.

Her iki grupta da problem durumuyla ilgili algoritma olustururken karsilastiklar

sorunlara herhangi bir ¢0ziim liretemeyecegi diisiincesine kapilan, kendilerini bu konuda
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yetersiz ve basarisiz hisseden Ogrenciler oldugu tespit edilmistir. Bu bulgular 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerini olumsuz yonde etkileyen faktorler arasinda gosterilebilir.
Alanyazinda da programlama uygulamalar: ile problemlere ¢oziim iiretemeyecegini diisiinen
ogrencilerin saptandigi ¢calismalar mevcuttur (Rogerson & Scott, 2010). Bu durum etkinliklere
katilan 6grencilerin problem ¢6zme siirecine yonelik yeterli tecriibelerinin olmamasindan
kaynaklanmig olabilir (Boldbaatar, 2017; Kayabasi, 2016). Bu nedenle lego robotik
etkinliklerle yonlendirici rehber konumunda olan Ogretmenlerin Ggrencileri problemlere
¢oziim tretebilecekleri yoniinde cesaretlendirmelerinin, 6grencilerin sorumluluktan kagma
egiliminden kurtulmalari, problem ¢ozme becerilerini gelistirmeleri ve programlama
basarmilarini artirmalart i¢in kritik 6neme sahip oldugu sdylenebilir. Nitekim alanyazinda da
ogrencilerin  robotik etkinliklere katilmalar1 yoniinde cesaretlendirilmeleri  gerektigi
vurgulanmaktadir (Pitti vd., 2013).

Her iki grupta da gorevden kagma egilimi sergileyen 6grencilerin oldugu bu durumun
gruptan gruba farklilik gosterdigi goriilmistir. Bu durum isbirlikli grupta lego robotik
etkinliklerde sorumluluk almak istemeyerek problem ¢dzme gorevlerini grup arkadaslarinin
yerine getirmesini bekleme seklinde ortaya ¢ikarken, bireysel grupta zorlandigi anda hemen
Ogretmenden yardim isteme yolunu se¢me olarak kendini gostermistir. Bu sonuglar her iki
gruptaki 6grencilerin gerek problem ¢dzme becerilerini gerekse programlama bagarilarini
olumsuz etkileyebilecek faktorler olarak gosterilebilir. Ayrica isbirlikli gruptaki 6grencilerin
bireysel gruptakiler gére daha fazla gorevden kagma egiliminde olduklari son test problem
¢dzme basarisi sonuglartyla da desteklenmektedir. Isbirlikli etkinliklerde gorevleri grup
arkadaglarindan bekleyen (Lin, 2008; Wu, 2001) veya 6gretmene bagvuran 6grenciler oldugu,
bu durumun problem ¢6zme becerisini ve programlama basarisini olumsuz etkileyebilecegi
belirtilmistir. Bu nedenle alanyazinda da belirtildigi tizere (Chambers vd., 2008; Danahy vd.,
2013; Noble, 2013) yapilacak lego robotik etkinliklerde 6grencilerin siiregte aktif olmaya
caligmalarini, problemlere c¢oziim iiretme egilimleri gostermelerini saglayacak sekilde

ogretmenlerin siireci yonetmesi gerektigi sdylenebilir.

Isbirlikli lego robotik etkinliklerinde kendi grup arkadaslari ile siireci iyi bir sekilde
yonettiklerini, bireysel etkinliklerde ise 6gretmenin uygulama basinda verdigi rehberlik ve
bilgilendirmeyi iyi takip ettikleri i¢in kimseye ihtiyag duymadan, gorevden kagmadan
problem ¢ozme siirecini tamamladiklarini1 ifade eden o6grenciler oldugu da bu calismada
belirlenmistir. Bu sonuclar her iki gruptaki Ogrencilerin de son test problem c¢ozme
becerilerindeki ve programlama basarilarindaki artisi  kanitlar niteliktedir. Nitekim

alanyazinda da lego robotik etkinlik siirecinde aktif olan, 6grenme sorumlulugunu iizerine
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alan, gorevden kagmayan 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinde (Cheng vd., 2013; Cook
vd., 2011; Marengo vd., 2019) ve programlama basarilarinda (Cheng vd., 2013; Cukurbasi,
2016; Kabatova vd., 2012; Ozdogru, 2013) gelisme oldugu sonucuna ulasan calismalar
mevcuttur. Bu nedenle lego robotikle ilgili yapilacak yeni ¢alismalarda bu sonuglar dikkate

alinarak igbirlikli ve bireysel etkinliklerin yiitiiriilmesi gerektigi onerilmektedir

Her iki gruptada problem ¢oziimii igin tekrar tekrar deneme yapan, ¢ézlime ulasincaya
kadar farkli ¢6ziim yollar1 deneyen, problemin ¢dziimiine uygun legolari, algoritmalari dogru
sekilde olusturacaklar1 yoniinde kendilerine inanan Ogrenciler oldugu goriilmiistiir.
Alanyazinda da bu sonuglara paralel sonuglar elde eden galismalara rastlanmaktadir (Avci &
Sahin, 2019; Cukurbasi, 2016; Davidson vd., 2010; Hongwarittorrn & Krairit, 2010; Kasalak,
2017; Tuan vd., 2005). Bu durum o6grencilerin son test problem ¢dzme becerilerindeki ve
programlama basarilarindaki artisin nedeni olarak gosterilebilir. Nitekim 6grencinin problem
¢ozme becerisine giiveni, problem c¢o6ziimii i¢in uygun stratejiler belirlemesine katki

saglamaktadir (Askar & Davenport, 2009; Davidson vd., 2010; Kannangara & Fisher, 2010).

Calismada her iki grupta da karmasik problemler i¢in lego robotik etkinlik siirecinde
zorlanmadigini, akil yiirliterek ¢oziim yoluna ulasabilecegine inandigini belirten 6grenci
gortglerinin oldugu goriilmistiir. Nitekim alanyazinda da mantikli ¢6ziim yollar1 bulmaya
calisan Ogrencilerin algoritma etkinlik siirecinde zorluk yasamadigi ifade edilmektedir
(Kazez, 2015; Neisser, 2014). Algoritma sonucunu aninda lego robotik aracin gercekei
hareketleri sayesinde gordiikleri i¢in dogru algoritmayr olusturabilecegine/problemi
cozebilecegine inanglarinin arttigmi belirten Ogrenciler mevcuttur. Alanyazinda birgok
calismada lego robotik yazilimlarla olusturulan algoritma sonucunun aninda; 3B ve gercekei
robotik araclar iizerinde somut ¢iktilar olarak goriilmesinin 6grencilerde problem ¢oziimiine
yonelik basarma hissi olusturdugu, motive ettigi vurgulanmaktadir (Alimisis & Kynigos,
2009; Kiigiik & Sisman, 2017; Liu vd., 2013). Bu durum G&grencilerin programlama
basarilarini da olumlu etkileyebilecek bir faktor olarak goriilmektedir (Alvarez & Larranaga,
2015; Cukurbasi, 2016; Marengo vd., 2019). Bunun yani sira bireysel grupla ilgili nitel
bulgularda sadece Ogretmeninden yardim alarak, tek basina karar vererek problemlerin
¢Oziimiine uygun lego robotigi ve algoritmayi olusturdugu yoniindeki 6grenci goriisleri de
belirlenmistir. Alanyazinda da her ne kadar bireysel olarak yapilan ¢alismalar sinirli olsa da
bu sonuglar1 destekleyen bulgulara rastlanmaktadir (Chioccariella vd., 2001; Kiicik &
Sisman, 2017; Pimlott Wilson, 2012). Bunun yani sira bireysel gruptaki 6grencilerin isbirlikli
gruptaki Ogrencilere gore giliven temasina yonelik daha fazla olumlu ifadede bulunduklari

goriilmiistlir. Bu sonuglar bireysel gruptaki 6grencilerin son test problem ¢dzme becerilerinin
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ve programlama basarilarinin isbirlikli gruptan yiiksek olmasinin sebebi olarak gosterilebilir.
Buna bagli olarak ileriki ¢aligmalarda isbirlikli uygulamalara alternatif oalrak bireysel lego

robotik etkinliklerinin yapilmasi 6nerilebilir.

Calismada her iki grupta verilen problem durumuna ¢6ziim iretecek lego robotik
tasarimin1 ve algoritmasini tek basina olusturamayacagini hatta akil yiitiirerek bile probleme
¢dziim bulamayacagini diisiinen dgrenciler oldugu belirlenmistir. Ozellikle Lego WeDo 2.0
uygulamasindaki kiitiiphanede yer almayan ve kendi 0zgilin tasarimlarini olusturmalar
beklenen karmasik problemler i¢in lego robotik olustururken zorluklar yasadiklarini ifade
eden 6grenci goriisleri tespit edilmistir. Bu durum, baz1 6grencilerin lego robotik etkinliklerde
verilen problemi algoritma ile ¢ozeceklerine inanmadiklarini, bu agidan kendine giivenme
sorunu yasadiklarini gostermektedir. Alanyazinda da programlama uygulamalarda bu tiir
ogrenci profiline rastlandigi gériilmektedir (Connolly vd., 2007; Rogerson & Scott, 2010). Bu
olumsuz durum etkinliklere katilan 6grencilerin programlama ile problem ¢dzme siirecine
yonelik yeterli tecriibelerinin olmamasindan kaynaklanmig olabilir (Connolly vd., 2007;
Esteves & Mendes, 2004; Ozding & Altun, 2014). Bu sonuglar égrencilerin problem ¢dzme
becerilerini olumsuz etkleyen faktorler arasinda gosterilebilir. Bu nedenle ileriki ¢alismalarda
siirecte gérev alan Ogretmenlerin tiim 6grencilerin olumlu sonuglarla lego robotik siirecini
tamamlamalarina yardimci olmak amaciyla, kendine gliveni olmayan 6grencileri lego robotik
etkinlikleri yapabilecekleri, verilen problem durumlarini ¢dziime ulastirabilecekleri yoniinde
cesaretlendirmeleri gerektigi sdylenebilir. Nitekim alanyazinda da Ogrencileri lego robotik
problem ¢6zme siirecinde cesaretlendirmenin Ogrencileri basarmaya kargt motive edecegi

vurgulanmistir (Cukurbasi, 2016; Hussain vd., 2006; Kiigiik, & Sigsman, 2017; Liu vd., 2013).

Calismadaki her iki grupta da problem ¢6zme siirecinde kendilerinden beklenen
gorevleri yerine getiremediklerinde mutsuz olan, sinirlenen bu nedenle robot gelistirirken
veya algoritma olustururken pes eden dgrenciler oldugu tespit edilmistir. Alanyazinda da bu
duruma paralellik gosteren sonuglara rastlamak miimkiindiir (Hackman, 2002; Moons & De
Backer, 2013). Ozellikle isbirlikli olarak lego robotik programlama siirecine katilanlar
arasinda turnuvada basarisiz oldugunda arkadaslarini suglayici tavir sergileyen, arkadaslari ile
tartigan, basarisizlik nedeniyle arkadaslariyla lego robotik gelistirme siirecine tekrar dahil
olmak istemeyen &6grenciler oldugu da belirlenmistir. Benzer sonuglara isbirlikli 6grenme
etkinlikleriyle ilgili alanyazindaki ¢alismalarda karsilasilmaktadir (Gelici & Bilgin, 2011).
Buna gore ozellikle isbirlikli grupta 6zdenetimle ilgili olumsuz goriislerin hakim oldugu
belirlenmistir. Bu durumun isbirlikli gruptaki 6grencilerin problem ¢dzme son testindeki

O0zdenetim boyutu ortalamasinin bireysel gruptakinden diisiik olmasinin nedeni oldugu
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diisiiniilmektedir. Buna bagli olarak ileriki ¢alismalarda siireci yoOneten Ogretmenlerin
belirleyecegi kurallarla, 6grencilerin 6zdenetimlerini kontrol altina almalari saglanarak bu
duruma ¢6ziim iretebilecegi, bdylece problem ¢ozme becerilerine ve programlama

basarilarina katki yapilabilecegi diisiiniilmektedir.

Ogrencilerin akademik basarilarim etkileyen faktorler.

Calisma oOncesinde her iki gruptaki 6grencilerin hem lego robotik arag gelistirmeye
hem de programlamaya yonelik gegmis deneyimlerinin olmadig1 belirlenmistir. Her ne akdar
uygulama Oncesinde Ogrencilere lego robotiklerle ilgili bilgilendirme yapilmis, lego
robotikleri deneme siireci verilmis olsa da ozellikle programlama becerisindeki denyim
incelendiginde Ogrencilerin ge¢mis deneyimlerinin programlama basarisin1 etkiledigine
yonelik ¢aligmalarin oldugu goriilmektedir (Boldbaatar, 2017; Ozding & Altun, 2014; Robins
& Hannah, 2014). Bazi 6grenciler bu bilgiyi goriismelerde dile getirmisler, bu durumun
stirece yonelik meraklarint ve motivasyonlarini artirdigini  belirtmislerdir. Bu durum
Ogrencilerin programlama basarisi son test ortalamalarinin yilikselmesinin nedenlerinden biri
olarak gosterilebilir. Alanzyazinda da dgrencilerin lego robotik etkinliklere yonelik merak ve
motivasyon duygusunun 6grenme siirecine olumlu yansidigi belirtilmektedir (Alimisis, 2013;
Alvarez & Larranaga, 2015; Atmatzido vd., 2008; Mayerova, 2012b). Diger taraftan
ogrenciler derste yaptiklar1 lego robotik araglar1 ve algoritma olusturma siirecini evlerinde
tekrar etme imkanm1 bulamadiklarindan bahsetmiglerdir. Bu durumun &grencilerin
programlama basarilarini olumsuz yonde etkilemis olabilecegi diisiiniilmektedir. Nitekim
alanyazinda da 6grencilerin programlama etkinliklerde 6grendikleri programlama konularinin
kaliciliginin saglanmasi igin tekrarin, pratik yapmanin 6nemli oldugu vurgulanmaktadir
(Ozyurt & Ozyurt, 2016). Bu nedenle okullarda &grencilerin dgrendikleri programlama
bilgilerini tekrar tekrar uygulayabilecekleri lego robotik atolyelerin agilmasi gerektigi

sOylenebilir.

Her iki gruptaki dgrencilerin birgogu lego robotik gelistirmeye yonelik hem calisma
oncesinde hem de calisma sirasinda istekli ve heyecanli olduklari, lego tasarimi ve algoritma
olusturma siirecinde yasadiklar1 problemleri ¢oziime kavusturduklarinda mutlu olduklar
belirlenmistir. Alanyazinda da bu duyussal yonde olumlu sonuglar elde eden calisma sayisi
oldukga fazladir (Ak¢ay, 2018; Chaundhary vd., 2016; Cukurbasi, 2016; Marengo vd., 2019 ).
Bu sonuglar her iki gruptaki Ogrencilerin son test programlama basarilardaki artigin
nedenlerinden biri olarak gosterilebilir. Nitekim alanyazinda da bu gibi olumlu duygularin

Ogrencilerin programlama basarilarina katki sagladiginm1 gdsteren ¢alismalar mevcuttur
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(Basawapatna, 2016; Fesakis, & Serafeim, 2009; Saez-Lopez vd.,2016). Bununla birlikte her
iki grupta da lego robotik gelistirme siirecinde basarilit olup olmayacaklarini diisiindiiklerinde
kaygi, stres, korku yasayan ogrenciler oldugu goriilmiistiir. Alanyazinda da programlama
etkinliklerinde bu yonde olumsuz duygu gelistiren Ogrencilerin oldugu da goriilmektedir
(Demir, 2015; Katai & Toth, 2010; Saeli vd., 2011). Diger taraftan her iki grupta da lego
robotik uygulamalarint sikici ve gereksiz bulan bazi Ggrenciler tespit edilmistir.
Alanyazindaki ¢aligmalarda programlama etkinlikleri ilgili benzer olumsuz goriislere sahip
olan 6grenci profiline rastlanmaktadir (Ak¢ay & Coklar, 2016; Gokoglu, 2017; Hansen vd.,
2002). Bu nedenle etkinliklerde Ogretmenler tarafindan Ogrencilerin streslerini azaltacak
yonlendirmelerin yapilarak Ogrencilerin cesaretlendirilmesi, eglenceli 6grenme ortamlart
olusturulmasi onerilmektedir. Calismada haftalar ilerledik¢e her iki gruptaki bir¢cok 6grenci
lego robotik gelistirirken basarma hislerinin arttigini, kendilerini miihendis, mimar gibi
hissettiklerini bu nedenle lego robotik gelistirmeye yonelik istekli olduklarini ifade
etmislerdir. Alanyazinda da lego robotikler araglarin 3B gergeke¢i nesneler ile problemlere
¢Oziim tlretme siireci sunduklarindan Ogrencilerde etkinliklere katilma istegi olusturdugu
belirtilmektedir (Blikstein, 2015; Nnadi, 2019; Weintrop & Vilensky, 2015). Bu sonuglarin
ogrencilerin lego robotik basarilarini olumlu yonde etkiledigi diistiniilmekte, alanyazindaki
bulgularla da paralellik gostermektedir (Cukurbasi, 2016; Mayerova, 2012b; Strawhacker &
Bers, 2015).

Her iki gruptaki ogrenciler verilen problem durumunu tim yonleriyle anlamaya
calistiklari1  ifade etmislerdir. Ogrencilerin uygulama siirecinin baginda problemi
tanimlamaya oldukca fazla zaman ayirmalari, programlamaya ve lego robotik araglara yonelik
gecmis tecriibelerinin olmamasinin dogal bir sonucu sayilabilir. Ogrenciler; hem lego
parcalarini birlestirirken nerede yanlhs yaptiklarini fark etmeye, hem de hatali olarak
olusturdular1 algoritmay1 tespit etmeye ve sorunu gidermeye calistiklarini belirtmislerdir.
Alanyazinda da 6grencilerin verilen problemlere lego robotiklerle ¢oziim tiretmeye ¢alisirken
siire¢ icerisinde yaptiklari hatalar1 gorme ve giderme egiliminde olduklari, bu yonde caba

sarfettikleri belirtilmektedir (Gibbon, 2007; Laughlin, 2013; Mojica, 2010).

Ogrencilerin problem ¢dziimiine ydnelik arag gelistirme ve algotirma olusturma
siirecinde yaptiklar1 hatalar1 diizeltmek i¢in ilk haftalarda daha ¢ok deneme yanilma yoluna
basvurduklari, ancak ilerleyen haftalarda problem durumlari zorlastikca deneme yanilmadan
ziyade daha ¢ok akil yiiriiterek problemlere ¢oziim iiretmeye calistiklar1 belirlenmistir.
Ozellikle deneyimsiz 6grencilerin ¢dziim {iretme siirecinde c¢ogunlukla deneme-yanilma

yontemini tercih ettikleri alanyazinda belirtilmektedir (Davidson vd., 2010; Kannangara &
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Fisher, 2010). Bunun yani sira alanyazinda da belirtiligi lizere problem ¢6zme siirecinde
uygun yontemi belirleyebilme, durumlar arasinda neden-sonug iligkisi kurabilme bireylerin
basarisinit olumlu yonde etkileyebilir (Ismail, Ngah, & Umar, 2010; Kwon, Yoon, & Lee,
2010). Nitekim bu calismada da Ogrencilerin ilerleyen haftalarda akil yiiriiterek strateji
belirlemeye ¢alismalart programlama basarilarini olumlu etkilemis olabilir. Lego robotik
gelistirirken parcalar1 hatali birlestirdiklerini  genelikle ilerleyen adimlarda, aracin
tamamlanmasina yakin zamanda, verilen problemin ¢éziimiine yonelik algoritma olusturma
stirecinde yaptiklar1 hatalar1 ise lego robotik araglar1 ¢alistirdiktan sonra fark ettikleri de
belirlenmistir. Bu noktada 6grencilerin daha sistematik sekilde adim adim ilerlemeleri, daha
dikkatli olmalar i¢in lego robotik programlama siirecinin tek bir 6gretmen tarafindan degil

farkli 6gretmenler, gozetmenler, uygulayicilar tarafindan kontrol edilmesi 6nerilmektedir.

Her iki gruptaki 6grencilerin verilen problem ¢6ziimiine yonelik algoritma olusturma
siirecinde bazen yanlis algoritma olusturmalarina bagli olarak lego robotik araci
calistiramadiklari, kod bloklarini yerlestirirken mantik hatasi yapabildikleri, kod bloklarimin
gorevlerini unutabildikleri belirlenmistir. Alanyazinda gorsel tabanli programlama araclarinda
da benzer bulgulara rastlanmaktadir (Byrne & Lyons, 2001; Kinnunen & Malmi, 2008;
Lahtinen vd., 2005). Buna karsin nitel bulgular ve arastirmacinin uygulama igindeki informal
gozlemlerine gore; Ogrencilerin lego robotik gelistirme ve algoritma olusturma siirecinde
deneyim kazandikg¢a, parcalar1 tanidikga, algoritma yapilarini kullandikga ilerleyen
haftalardaki etkinliklerde daha az hata yaptiklari belirlenmistir. Bu durumun lego robotiklerle
programlamaya yonelik deneyim kazanmayla ilgili oldugu soylenebilir (Yalgin, 2012; Yu vd.,
2011). Bununla birlikte bu ¢aligmada hata yapma durumunun verilen problemin ¢6ziimii i¢in
gelistirilmesi gereken lego robotik aracin ve olusturulmasi gereken algoritmanin zorluk
derecesine gore degiskenlik gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Alanyazinda incelendiginde,
ozellikle robotik alaninda tecriibesiz bireyler i¢in tasarim ve kodlama siirecini kolaylagtirmak
amaciyla ogrencilere ek kaynaklarinin sunulmasimin yararli olacagr sonucuna ulagilmistir

(Bruciati, 2004; Kiiciik & Sigsman, 2017).

Calismada uygulama oOncesi bilgilendirme yapildigi, lego robotikle gergek¢i araglar
gelistirebildikleri ve lego robotik yazilimi rahat¢a kullanabildikleri i¢in problem ¢6ziimiine
yonelik uygun algoritmayr kolayca olusturabildiklerini belirten 6grenci goriisleri de
mevcuttur. Bu bulgular, her iki gruptaki 6grencilerin son test programlama basarilarindaki
artisin sebeplerinden biri olabilir. Nitekim lego robotiklerin bu 6zelliklerinin; 6grencilerin
problem ¢dzme siirecine daha fazla odaklamalarini, algoritma gelistirme siirecinde yazim

hatalar1, mantik hatalar1 vb. durumlarla ugrasmamalarini saglayarak basarilarini olumlu yonde
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etkiledigi alanyazinda ¢ok sayida ¢alismada ortaya ¢ikan sonuglar arasindadir (Saez-Lopez
vd., 2016; Tsai, 2019). Bu sonuglar uygulama oncesi bilgilendirme yapilmasinin, gergekgi
araclarm, kullanimi kolay yazilimlarin oldugu lego robotik setlerinin tercih edilmesinin
programlama basarisi agisindan Onemini gozler oniine sermektedir. Bu nedenle ileriki
calismalarda bu noktalara dikkat edilmesi Onerilmektedir. Diger taraftan uygun algoritmay1
olusturamadigini ifade eden 6grencilerin de oldugu goriilmiistiir. Baz1 6grencilerin ayni anda
farkli karar yapilarin1 ve sensorleri igeren kod bloklarint uzun ve karmasik bulmalari, bu
durumun sebebi olabilir. Alanyazinda da programlamanin anlam yapisindan kaynaklanan bu
durumla benzerlik gosteren ¢alismalarin oldugu goriilmektedir (ldrees vd., 2018; Gomes &
Mendes, 2007). Bu galismada ortaya c¢ikan bu zit bulgularin 6grencilerin programlama

basarilarini etkiledigi diistintilmektedir.

Calisma kapsaminda her iki gruptaki 6grencilerin de her biri farkli zorluk diizeyinde
olan 6 lego robotik ara¢ gelistirirken ¢ok fazla olumsuz durumla karsilastirlart gorilmistiir.
Buna gore; bazi 6grencilerin uygun lego pargasini bulmakta zorlandiklari, lego pargalarin
dogru yerlestiremedikleri veya parcalar1 uygun sekilde birlestiremedikleri, lego pargalarinin
kiigiik oldugunu diisiindiikleri ve gelistirdikleri araglarin parcalarinin dagilabildigi gibi birgok
olumsuz ifadeyle karsilasilmistir. Alanyazinda da yapist geregi robotik gelistirme siirecinde
benzer zorluklarla karsilasilabilecegi (Yal¢in, 2012; Yu vd., 2011), bu durumun deneyim
eksikliginden ve pargalarin eklem yerlerini birlestirmede yasanan sorunlardan olusabilecegi
belirtilmektedir (Gerecke &Wagner, 2007; Kii¢ilk & Sisman, 2017; Lin vd., 2009). Ayrica
ozellikle son uygulamalarda verilen problemin ¢6ziimii i¢in dgrencilerin 6zgiin lego robotik
arac gelistirmeleri istendiginden her iki gruptaki ¢ogu 6grencinin bu siiregte lego parcgalarini
birlestirirken zorlandig1 belirlenmistir. Alanyazinda da 06zgiin lego robotik araglar
gelistirmenin zorlugundan ve yaraticiliklarina katkisindan bahsedilmektedir (Ringwood,
Monaghan, & Maloco, 2005). Ancak lego robotiklerin 6grencilerin problem ¢6zme
becerilerine katki saglayacagi da vurgulanmaktadir (Laughlin, 2013; Mojica, 2010; Sungur
Giil, & Marulcu, 2014). Nitekim bu ¢alismanin nicel boyutunda her iki gruptaki dgrencilerin
son test problem ¢dzme becerilerindeki artis da bu iddiay1 giliglendirmektedir. Buna baglh
olarak ileriki caligmalarda 6zgiin lego robotik arag gelistirmeye yonelik problem durumlarinin

Ogrencileri verilmesi Onerilmektedir.

Calismada baz1 G6grencilerin, mantigin1 anlayinca lego robotik pargalarini kolayca
birlestirebildikleri belirlenmistir. Bu durum 6grencilerin lego robotiklere yonelik 6nceden
herhangi bir deneyimlerinin olmamasi nedeniyle beklenen bir sonugtur. Alanyazinda da lego

robotik kullanim becerisinin deneyime gore degiskenlik gosterdigi belirtilmektedir (Yalcin,
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2012). Bu calismada da Ogrencilerin deneyim eksiklikleri gézoniinde bulundurularak diger
setlere gore kullanimi daha kolay ve pargalar1 daha biiyiik olan WeDo 2.0 lego robotik seti
tercih edilmistir. ileriki calismalarda da bu durumun géz 6niine alinarak uygun lego robotik

setinin se¢ilmesi Onerilmektedir.

Calismada her iki gruptaki birgok ogrencinin; robotik ara¢ gelistirme siirecinde
programlamanin Oneminin, programlama yapmanin bilissel gelisime katki sagladiinin
farkinda olduklar1 Dbelirlenmistir. Alanyazinda da lego robotikle ilgili bu duruma
rastlanmaktadir (Adams, 2011; Kasalak, 2017; Mojica, 2010; Varnado, 2005). Bunun yani
sira lego robotik gelistirme ve algoritma olusturma siirecinde bazi 6grencilerin kendilerini
birer miithendis ve mimar gibi hissederek bu branslara ilgi duyduklari, bu meslekleri
yapanlarin yasadiklar1 zorluklar1 empati kurarak anladiklar1 goriilmiistiir. Alanyazinda da
ogrencilerin bu yonde farkindalik kazandigi ¢alismalara rastlanmistir (Katehi, Pearson, &
Feder, 2009; Sungur Giil, & Marulcu, 2014). Diger taraftan baz1 6grencilerin lego robotikle
programlama yapmanin eglenceli oldugunu diisiindiikleri, bazilarinin lego robotik etkinlikleri
baska derslerde de kullanmak istedikleri bazilarinin ise kullanmayi tercih etmedigi ortaya
cikmistir. Alanyazin incelendiginde de bu zit goriislerle karsilasilmis; lego robotiklerin
eglenceli oldugunu belirten (Noble, 2013; Lopez vd., 2014), baska derslerde de kullanmay1
isteyen, buna karsin bagka derslerde kullanmak istemeyen O6grenci bakis agilarinin oldugu

tespit edilmistir.

Bireysel olarak lego robotik programlama etkinliklerine katilan 6grencilerin bir¢cogu
verilen problemleri kendi baglarina ¢d6zmek zorunda olduklarindan bu durumun zihinsel
gelisimlerine katki sagladigini belitmislerdir. Bu c¢alismanin nicel boyutunda ortaya ¢ikan
bulgularda da bireysel gruptaki O6grencilerin son test problem ¢6zme becerilerinde ve
programlama basarilarinda artis olmasi bu ifadeleri kanitlar niteliktedir. Her ne kadar
alanyazinda bireysel ¢alsmalardan ziyade grupca yapilan ¢aligmalara rastlansa da
arastirmalarda benzer sonuglara ulasildig: goriilmektedir (Kiiciik & Sisman, 2017; Holmquist,
2014; Wu, 2001). Ayrica siireci tek basma yiirlitmenin zaman kaybi olmadigini, aksine
stirecte kendi kararlarin1 kendileri verdiklerinden, tek bagina karar vermenin yaptiklar: hatay1
gormeyi kolaylastirdigini, bdylece ayni hatayr tekrarlamadiklarini ifade eden Ogrenciler
cogunluktadir. Alanyazinda da Ogrencilerin  programlama  gelistirmede 6grenme
sorumlulugunu alarak goérevleri yerine getirmeye calistiklar1 goriilmistiir (Cukurbasi, 2016;
Danahy vd.,2013; Tiifekgi Aslim, 2013).

Bireysel gruptaki Ogrencilerin bazilar1 yardima ihtiya¢ duyduklarinda dogrudan

O0gretmene basvurma firsat1 bulduklarini belirtmislerdir. Bu durum bu calismada ortaya ¢ikan
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son test programlama basarisindaki artisin nedenlerinden biri olabilir. Buna gore robotik
programlama &gretimi silirecini yoneten dgretmenlerin 6grencilerle birebir etkilesim halinde
olmalarinin programlama becerisini/basarisint artirmada kritik 6neme sahip oldugu
sOylenebilir. Nitekim alanyazinda da bu goriisii savunan arastrmalar mevcuttur (Alimisis &
Kynigos, 2009; Kii¢iik & Sisman, 2017; Oliver & Roos, 2003). Bu nedenle genellikle grupca
yapilan lego robotik etkinlikler yerine bireysel etkinliklerin tercih edilerek ¢aligmalar
yapilmasi Onerilmektedir. Diger taraftan bazi 6grenciler siireci tek basina yonetmeyi zaman
kayb1 olarak gordiiklerini, tiim uygulama siireci boyunca tek basina etkinlik yapmanin sikici
oldugunu dile getirmislerdir. Ileriki calismalarda bu goriislerin de dikkate alimasi

Onerilmektedir.

Isbirlikli olarak lego robotik programlama etkinliklerine katilan 6grencilerin bazilari,
isbirligi icerisinde ¢aligmanin isyiikiinii azaltarak zaman kaybini engelledigini belirtmislerdir.
Alanyazinda da bu duruma vurgu yapan ¢alismalar oldugu goriilmektedir (Chaundhary, 2016;
Socratous, 2018). Bazi 0&grenciler isbirlikli etkinliklerin = birbirlerinin = dgrenmelerini
destekledigini ifade etmislerdir. Alanyazinda da benzer bulgulara ulasan ¢aligmalar mevcuttur
(Chambers vd., 2008; Cukurbasi, 2016; Ozdogru, 2013). Birka¢ 6grenci ise isbirlikli
caligmanin etkinligi yapmaya yonelik kendilerini motive ettigini ifade etmislerdir.
Alanyazinda da bu ifadeleri destekler nitelikte ¢ok¢a calismaya rastlanmaktadir (Kasalak,
2017). Bu sonuglar ¢alismanin nicel boyutunda isbirlikli gruptaki Ogrencilerin son test

programlama bagarilarinda artis olmasinin kaniti olabilir.

Isbirlikli lego robotik programlama siirecinde; problem ¢dziimiine yonelik ortak karar
vermekte zorlanma, tasarim ve kodlama siirecini siirekli tek kisinin/ayni kisinin yapmayi
istemesi, Ozellikle turnuva sonunda basarisiz olan Ogrencilere grup arkadaslari tarafindan
yapilan psikolojik baski, yasanilan tartigmalar nedeniyle kendini gruptan soyutlayarak siirece
dahil olmak isteme gibi grup igerisinde bir dizi anlagmazliklar yasanabildigi 6grenci
goriislerinden ortaya ¢ikmistir. Benzer sorunlarla isbirlikli yontemin tercih edildigi
siireclerinde siklikla karsilasilmaktadir (Cavdar, 2016; Okumus, 2017). Ayrica igbirlikli
gruptaki Ogrencilerin goriisleri dikkate alindiginda bireysel gruptan daha fazla 6gretmenin
yardimina basvurduklart goriilmiistiir. Yasanan olumsuzluklarin bu duruma sebep olmus
olabilecegi diistiniilmektedir. Bu olumsuz durumlar nedeniyle bazi o6grenciler isbirlikli
caligmalara sicak bakmadiklarin1 dile getirmislerdir. Alanyazindaki calismalarda da benzer
goriisleri savunan ogrenci ifadeler oldugu belirlenmistir (Simsek vd., 2014). Tim bu
olumsuzlar; bireysel gruptaki dgrencilerin programlama basarilarinin isbirlikli gruptan yiiksek

¢ikmasinin sebepleri arasinda gosterilebilir. Buna bagl olarak ileriki ¢aligmalarda isbirlikli
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lego robotik etkinliker yerine bireysel etkinliklerin tercih edilmesi Onerilmektedir.
Alanyazindaki lego robotik c¢alismalarin grup etkinlikleri seklinde yapildigi gbéz Oniine
alindiginda bireysel lego robotik etkinliklerin yapilacagi yeni arastirmalara ihtiya¢ duyuldugu
gorilmektedir. Bu nedenle bu ¢alismanin bireysel ve isbirlikli gruplar1 karsilastirmasi yontiyle

0zgiin bir arastirma oldugu diisiintilmektedir.

Isbirlikli olarak lego robotik programlama etkinligine katilan ogrencilerin tiim
uygulama sonunda basar1 belgesi alabilmeleri igin haftalik yapilan turnuvalarda basarili olup
grup olarak en fazla rozet biriktirmeleri gerektiginden, grup 6diilii 6grenciler i¢in 6nemli
gorilmistiir. Nitekim Ogrenci goriisleri dikkate alindiginda; 6diliin 6grencileri etkinlige
katilmaya motive ettigi, eglenceli bir 6grenme ortami sagladigi, 6grencilerin 6diilii almak igin
grupga caba sarfettikleri, 6diilii kaybetmelerine neden olan tasarim ve algoritma hatalarini
belirlemeye ve en aza indirgemeye calistiklart belirlenmistir. Alanyazinda da 6gretim
stirecinde grup odiiliiniin 6grencileri olumlu yonde etkileyebildigi goriilmektedir (Barab
vd.,2010). Ancak bu galismada 6diil alma yaris1 nedeniyle stres oldugunu, grup arkadaslar
tarafindan iizerinde psikolojik baski olusturuldugunu belirten Ogrenci goriislerine de
rastlanmistir. Alanyazinda da isbirlikli yontemin kullanildigi caligmalarda buna benzer
sonuglara ulasan arastirmalar mevcuttur (Byrd, 2012; Cristina-Corina, 2012). Bu durum
calismanin nicel boyutunda isbirlikli gruptaki 6grencilerin programlama basarilarinin bireysel
gruptaki Ogrencilerden diisilk ¢ikmasinin sebeplerinden biri olabilir. Bu c¢alismanin nitel
boyutundan elde edilen zit goriisler ve nicel boyutundan ortaya ¢ikan olumsuz sonuglar
dikkate alindiginda her ne kadar bazi 6grencilerin 6grenme siirecine motive olmalarini saglasa
da odiiliin igbirlikli gruptaki 6grencilerin basarilarin1 olumsuz yonde etkiledigi goriilmektedir.
Buna bagli olarak bir taraftan 6grencileri motive ettigi goriilen diger taraftan ogrencileri
olumsuz duygulara siiriikleyen 6diiliin avantaj ve dezavantajlar1 irdelenerek yapilacak yeni
caligmalardaki lego robotik etkinliklerde kullanilip kullanilmayacagina karar verilmesi kritik

oneme sahiptir.

Calismada her ne kadar uygulama 6ncesinde onlemler alinmis olsa da her iki gruptaki
lego  robotik  programlama  siirecinde; tabletlerin  sarjinin  bitmesi, ekranin
donmasi/yavaslamasi, lego robotigin akilli tuglasina pilin yanhs takilmasi, akilli tugla ile
tablet aras1 baglanti kurulamamasi/kopmasi, motorun c¢alismamasi1 gibi baz1 teknik
problemlerle karsilasildigi  belirlenmistir.  Alanyazindaki 6zellikle derslerde tablet
kullaniminda benzer durumlarla karsilagilmaktadir (Cetinkaya & Keser, 2014). Bu nedenle
calisma Oncesinde yasanabilecek teknik aksakliklar belirlenerek bu calismada alternatik

coziimler gelistirilmis ve yedek teknik araclar tedarik edilmistir. Buna bagli olarka stirecte
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yasanan teknik sorunlara hizlica ¢dziim iiretilmeye ¢alisilmustir. Ileriki calismalarda da benzer

Onlemlerin alinmasi uygulama siirecnin saglikli yiiriitiilebilmesi i¢in 6nemli goriilmektedir.

Bu calismanin nitel verilerinden elde edilen tiim bulgular problem ¢6zme becerisi ve
programlama basarisi agisindan bireysel ve isbirlikli gruplardaki 6grencileri etkileyen ¢ok
sayida faktor oldugunu, 6grencilerin lego robotikle programlama 6gretimi siirecine ylinelik
cesitli acilardan hem olumlu hem olumsuz goriislere sahip olduklarini ortaya koymaktadir. Bu
noktada bu calismada oldugu gibi uygulama sonunda 6grencilerden goriis almanin yani sira
haftalik etkinlik gilinliikleriyle Ogrencilerin uygulama siirecine yoOnelik deneyimleri
incelenmistir. Bu durum O&grencilerin tiim siireg boyunca problem ¢6zme becerisi ve
programlama basaris1 acisindan gosterdikleri ilerlemeyi gormeyi kolaylagmis, siiregteki
deneyimlerini detayli bir sekilde ortaya koymayi saglamistir. Bu sonuglarin ileriki
caligmalarina yon verme agisindan isbirlikli veya bireysel olarak yapilacak lego robotik
etkinlikler i¢in hem tasarimcilara hem 6greticilere hem de aragtirmacilara zengin veri kaynagi

sagladig diistiniilmektedir.

Oneriler

Bu calisma sonuglarina gére uygulama 6ncesi, siireci ve sonrasinda yasananlar dikkate
aliarak arastirmacilara, 6gretim tasarimcilarina, lego robotikle ilgili etkinlik gelistiricilere ve

uygulayicilara yonelik bazi 6nerilerde bulunulmus ve devam eden boliimde sunulmustur.
Ogretim Tasarimcilarina Yonelik Oneriler

e Uygulama siirecinde ger¢ek yasama yonelik problem durumlarini ve lego robotik aracglar
deneyimleyebilecekleri 3B gergekgi nesneler olusturularak dgrencilerin problem ¢ézme
becerileri test edilebilir.

e Uygulama siirecinde farkli zorluk diizeyini (baslangig, orta, ileri seviye) iceren etkinlik
senaryolart olusturularak ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinde ve programlama
basarilarinda ilerleme olup olmadig: irdelenebilir.

Ogrencilerin lego robotik programlama 6gretimi siirecinde 6grencikleri programlama
bilgilerini tekrar tekrar uygulayabilecekleri 6grenme ortamlarinin lego robotik atdlyelerin

tasarlanmasi, ag¢ilmasi Onerilmektedir.
Uygulayicilara Yonelik Oneriler

e Lego robotik etkinliklerde siirecin sistematik bir sekilde ilerlemesi, 6grencilerin yasadigi
sorunlara aninda ¢oziim tretilebilmesi ve dgrenciler arasi iletisim sorunlarinin en aza

indirgenebilmesi agisindan lego robotik programlama siirecinin tek bir 6gretmen
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tarafindan degil farkli Ogretmenler, gozetmenler, uygulayicilar tarafindan kontrol
edilmesi onerilmektedir.

Bu ¢alisma sonuglarina gore bireysel gruptaki 6grenciler ihtiya¢ duyduklari ya da sorunla
karsilagtiklar1 anda dogrudan 6gretmenlerle etkilesime gecebilmislerdir. Yapilacak yeni
calismalarda bireysel lego robotik etkinlikleri yapilarka bu birebir etkilesimin incelenecek
degiskenleri etkileme durumu irdelenebilir.

Bu ¢alismada isbirlikli lego robotik etkinliklerde olan 6grencilerin bireysel gruptakilere
gore daha fazla gorevden kagma egilimi sergiledikleri, daha fazla strese girdikleri
belirlenmistir. Bu nedenle uygulama siirecinde rehber konumunda olan 6gretmenlerin
sirece katilan tiim ogrencilerin  olumlu sonuglarla lego robotik etkinlikleri
tamamlamalarina yardimci olmak amaciyla 6grencileri lego robotik problemlere ¢6ziim
tiretebilecekleri yoniinde cesaretlendirmeleri, eglenceli 6grenme ortamlar1 olusturmalar
Onerilmektedir.

Isbirlikli uygulamalarda lego robotik etkinlik siirecine iliskin kurallarin &gretmen
tarafindan belirlenmesi; siirecin etkili sekilde yonetilmesi, 6grencilerin 6zdenetimlerini
kontrol altinda tutmak agisindan 6nemli goriilmektedir.

Isbirlikli olarak lego robotik gelistiren &grencilerin katildiklari turnuvalarin kurallari,
turnuvada odiil kazanma sartlar1 6nceden belirlenerek dgrenciler bilgilendirilmelidir.

Bu c¢alismada 6grencileri hem olumlu hem olumsuz duygulara siiriikledigi belirlenen lego
robotik yaris1 yapma ve odiiliin 6grenme siireci acisindan avantaj ve dezavantajlari
irdelenerek yapilacak yeni ¢aligmalardaki lego robotik etkinliklerde kullanilip
kullanilmayacagina karar verilmesi 6nerilmektedir.

Bu ¢alismada bireysel ve isbirlikli olarak gergeklestirilen lego robotik etkinlikler toplam
sekiz hafta siirmiistiir. Ogretme-6grenme siirecinde yeni olan bu teknolojinin ¢ogu
ogrenci tarafindan daha dnce deneyimlenmedigi varsayilirsa sonraki ¢alismalarda etkinlik
stiresinin uzatilarak degigkenlere etkisi incelenebilir.

Uygulama siirecinde teknik sorunlardan dolay1 herhangi bir aksaklik yaganmamasi i¢in
calisma Oncesinde gerceklesmesi muhtemel teknik aksakliklar belirlenerek alternatik

coziimler gelistirilmeli ve yedek teknik araglar tedarik edilmelidir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Alanyazinda ¢ogunlukla isbirlikli lego robotik ortamlari tercih edilmesine ragmen bu
calismada ortaya cikan isbirikli uygulamalarda yasanabilecek iletisim sorunlar1 dikkate
alindiginda, alternatif olarak bireysel lego robotik programlama 6gretimi siireclerinin

temel alindig1 yeni caligmalar yapilmasi 6nerilmektedir.
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Bu calismada bireysel olarak lego robotik etkinliklere katilan Ogrencilerin verilen
problemi ¢oziime ulastirmada isbirlikli gruptaki o6grencilerden daha ¢ok kendilerine
inandiklar1 belirlenmistir. Bu noktada O6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin ve
programlama basarilarinin karsilastirilarak benzer sonuglara ulasilma durumunun tesst
edilecegi yeni caligmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Bu caligmada temel alinan bireysel ve igbirlikli olarak lego robotik programlama 6gretimi
siirecleri farkli Orneklem diizeylerinde uygulanarak Ogrencilerin problem ¢6zme
becerileri ve programalama basarilar1 karsilastirilabilir.

Bu ¢alismada 6grencilerin gegmis deneyimlerinini olmamasi nedeniyle Lego WeDo 2.0
robotik setleri tercih edilmistir. Ogrencilerin deneyimli olup olmama durumlarma goére
farkli lego robotik setleri kullanilarak karsilastirmali aragtirmalar yapilabilir.

Bu c¢alismada problem durumlari kapsaminda &grencilerin gelistirdikleri lego robotik
araglar Lego WeDo 2.0 robotik yazilimi kiitiiphanesinde mevcuttur. Ileriki ¢alismalarda
verilen problem durumuna yonelik 6grencilerin 6zgiin lego robotik araglar gelistirmeleri
istenerek {ist diizey diisiinme becerileri test edilebilir.

Bu caligmada uygulama 7 hafta siirmesine ragmen 6grencilerin problem ¢ézme becerleri
ve programlama basarilar1 uygulama 6ncesi ve sonrast olmak tizere iki kez ol¢lilmiistiir.
lleriki calismalarda lego robotik programlama etkinliklerine yonelik siire¢ temelli

alternatif Olgme araclari gelistirek bu durum test edilebilir.
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Ek-1. Lego Robotikle Ilgili Cahismalar

EKLER

Yazar Amag Robot Kiti Orneklem Diizeyi ve Sayisi Yontem Veri Toplama Araci Sonuglar
Avel & Bu ¢alismanin amaci; Lego robot Kitleri ile proje ] ) . - Propllem ¢ozme Olgegi Cal‘lsmar'nn nsvonunda, lego robotik uygukamalare}- yer
Sahin gelistirmenin dgretmen adaylarinin problem ¢ézme Lego Mindstroms 20 LISB:HS_ C_)g“reincm » Karma Blhmsgl Ya'r.atlcﬂlk verllrpes! ogretwen adaylarinin  problem goﬂzme
(2019) becerilerine ve bilimsel yaraticiliklarina etkisini EV3 (Fen Bilgisi Ogretmenligi) . Olgegi ) becAenlAer%ne ve bilimsel yaraticiliklarina olumlu yonde
incelemek Ogretmen Gorils Anketi etki ettigi sonucuna ulasilmustir.
Digital yerli olan bugiiniin 6grencilerine teknolojinin
. Bu ¢alismamnin amaci, Fen Bilimlerinde lego robotik B aktif Olél.l:ak kullamldig bl.r bgretme-bgrenme imkant
Nnadi modellemelere ver verilmesinin Bivoloiide Kavram Lego Mindstroms 80 Osrenci Nitel ; sunmfik onem arz etmsktedlr. Cfihsmamn sonunda lego
(2019) P YEr yolo) NXT s robotiklerin  biyoloji ~ dersinde  kullanilmasinin
SgretimipeRtidsini incelemels ogrencilerin somut nesneler {izerinde soyut kavramlari
Ogrenme imkani sundugu gorillmiistiir.
Calismanin sonucunda lego ile gergek yasama yakin
Marengo, problem durumlarinin  dgretme-6grenme  siirecine
Ferreira, Bu ¢alismanin amaci, egitiminde lego robotik Lego Mindstroms Ogretmen,()gregci sunulmasi Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin
Cabral &  uygulamalara yer verilmesinin 6ggrencilerin NXT 5 Miihendislik Ogrencisi Nitel Gaozlem gelismesine  katki  sagladigi  bununla  birlikte
Magalhdes dgrenmelerine etkisini incelemek Arduino (Egitmen) ogrencilerin takim halinde ¢aligmalarina ve zorluklara
(2019) karst miicadele etme becerilerinin gelismesine katki
saglamaktadir.
Bu galismanin amaci, STEM’de robotik uygulamalara R Akademik Basari Testi Sgrzixga?i ir;meer ?/l;eilcr:ecleininlegf:n ;ﬁb?:;ké_i;rn?x
Akgay  yer verilmesinin Fen Bilgisi 5gretmen adaylarinin Lego Mindstroms 42 Lisans Ogrencisi (Fen Bilgisi Nicel Bilimsel Siireg Becerileri oy A e o e o
(2018) basarilarina, motivasyonlarina ve bilimsel siire¢ EV3 Ogretmenligi) Testi b'l'y 1 sii prog A <
- L . s ilimsel siireci entegre etme becerilerini artirdigi ve
becerilerine etkisini incelemek Motivasyon Olgegi motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir.
Calismanin  sonunda, Ogretmen adaylarmin STEM
Aygen Bu cqllsmanlq ama‘m,'égretmen a@aylarlnln STEM Lego Mindstroms 65 Lisans Ogrencisi (Fen Bilgisi STEM yoénelimi f‘)lc;eg';i yiinelimlel_rin_de ve akademik b?s§rllar1n§la artig oldugu
(2018) f‘)gmﬂm yonelimlerini ve akademik basarilarini EV3 Ogretmenligi) Karma Basfir.l. Testi bununla birlikte prol‘_)leimlere ¢0ziim getirme, tase_lrlam'a
incelemek Goriisme yaraticilik becerilerinin  gelismesine katki sagladigi
gorilmistiir.
. e s Ogretme-0grenme siirecinde lego robotik uygulamalara
Socratous Bvu Qal{smg l‘eg'o rgbgt}k uygulamalarin 11k?gret1m L Mindst EV3 14 Ortaokul Ogrencisi (4. Ve Nitel Gozlem Formu yer verilmesi Ogrencilerin isbirlikligi igerisinde
(2018) gg;:ﬁ:ﬁﬁ:gg?:ll:ﬁéﬁeﬁgﬁh problem ¢dzme €go Mindstrom 5.Smif) e Ogrenci Goriisleri ogrenmelerini desteklemenin yaninda problem ¢dzme
becerilerine de katk1 saglamaktadir.
Tiire Bu c;qhsmapm amaci, okul Aénces‘i ;gitim kurumlarmda ) " - ) Okul' On(iesi Sosya] Yapll;m ¢aligma sonunda 'okul ) ?]jcesi. egitiminde
(2018) robotik etkm_hkl_ere yer \_/e_rl_lmesmm dgrencilerin Lego 24 Okul Oncesi Ogrencisi Nitel Beceri Qeger}endume robot{k qy_gulamalara yer venlmefl dgrencilerin sosyal
sosyal becerilerine etkisini incelemek Olgegi becerilerinin gelismesine katki saglamaktadir.
Bu galimanin amaci, lego robotik uygulamalarin . Teknolojik ve Pedagojik Ogretme-dgrenme siirecinde lego robotik uygulamalara
Avel dgretmen adaylariin teknolojik ve pedagojik Lego Mindstroms 20 Lisans Ogrencisi (Fen Bilgisi Karma Alan Bilgisi Olgegi yer verilmesi bireylerin teknolojik ve pedagojika alan
(2017) bilgilerine, yaratic1 diigiinmelerine ve problem ¢dzme EV3 Ogretmenligi) Yaraticilik Te§ti gelisimine, problem ¢dzme becerilerine ve yaratict
becerilerine etkisini incelemek Problem Cézme Olgegi diisiinmelerine olumlu yonde etki etmistir
Caligmanin  sonucunda miifredatla uyumlu robotik
N R etkinliklerin bireylerin rosediirel olarak islem
Strnad Bu Qahsm?mn amact, okul oncest egltlm kurumlarmda Lego Wedo 2.0 24 Okul Oncesi Ogrencisi Nitel Gozlem yapmasi farklt roybot tasarlr];llan gelistirmesi yaratici
(2018) lego robotik setler kullanarak proje gelistirmek dilgiinme, bilgisayarca dgiinme becerilerinde olumlu
yonde etki edecegi ortaya ¢ikmgtir.
Chaudhary ]Eu gahsmalmn almam, 6gret.tlne—6_gr.en_r:1ke T(ﬁrlecinde S)a;)l;strirlia us;;llllllr:;l::al 6gretme—6grer}lme ‘Si‘ireCi‘?lg"e~ l?go
! €00 uygulamalara yer vertimesinin 1Koku f ara yer veriimesinin 1lkogretim
A%rj;lgli:i& dﬁgeyir)l/(?eki g:ocukla);lp b%lgisayarcg flijlsﬁnme, Iéslg:,? Mindstroms [lkdgretim Ogrencisi Nitel Call$n(1ia6:1:]‘3;aklar1 dﬁzeyindekiﬂ 6grencilerin bilgisayarca d{ls\'inme ve
(2016) problem ¢ozme, becerilerinine etksini incelemek ve p.r.olflenj gozme becerilerine olumlu yonde ettigi
takim caligmasi deneyimlerini ortaya ¢ikarmak gorilmistiir.
Uygulama  sonunda  lego  robotikle  ¢alisma
Bu ¢alismanin amact, lego robotikle programlama Gozlem gergeklestiren 6grencilerin motivayon diizeylerinde ve
Cukurbag1 etkinliklerinin dgrencilerin basarilarina, Lego Mindstroms 43 Ortadgretim Ogrencisi Karma Odak Grup Gériismesi basarilarinda kontrol grubuna gore anlamli farklihik
(2016) motivasyonlarina etkisi ve uygulamaya yonelik EV3 (Meslek Lisesi) Akademik Basari Testi oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte lego robotigin

Ogrenci goriislerini incelemek

Motivasyon Testi

egitimde kullaniminin etkilerine yonelik olumlu ve
olumsuz yonde goriis belirtmislerdir.
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Orneklem Diizeyi

Yazar Amag Robot Kiti Yontem Veri Toplama Araci Sonuclar
ve Sayisi
Bu ¢alismanin amact, ortaokul Fen ve Teknolojileri dersinde . . Calisma sonunda fep Ve4t?kr?2101161-41 d@rsmde le'go robotik
. . L . Lego Akademik Basar1 Testi uygulamalara yer verilmesinin 6grencilerin akademik basar1 ve
Kus lego robotik uygulamalara yer verilmesinin akademik . . . . L . . . L
2o o A Mindstroms ~ Ortaokul dgrencisi Nicel Fen ve Teknolojileri tutumlarina olumlu yonde etki etmektedir. Bununla birlikte
(2016) basarilarina ,fen ve teknolojileri dersine yonelik tutumuna . P . ROy o e 1 .
EFf A EV3 Dersi Tutum Olgegi calisma siirecinde Ogrenciler eglenerek, keyifli bir sekilde
etkisini incelemek 4 Lo S .
Ogrenme siireci gergeklestirmiglerdir.
s Bu ¢alismanin amact, lego robotik ile diizenlenmis 6grenme Lego 15v Llsans. Goriisme Calisma sonunda lego ile diizenlenmis Ogrenme ortamlari
Silik s .. o 2 Ogrencisi(Fen . e . .
(2016) ortamlarmin 6gretmen adaylarinin problem ¢ézme becerilerine Mindstroms Bilgisi Karma Video Kayd1 ogretmen adaylarmin ilk asamaya gore puanlarinda artis
etkisini incelemek EV3 P vg oo Problem Cozme Olgegi olmasina ragmen anlamli bir fark olusturamamugtir.
Ogretmenligi)
Bu cal ! saretiminde L L 100 Lisans Calisma sonunda lisans diizeyinde programlama G6gretim
Alvarez & Larrafiaga U 6a1IsIanin amacl, prograrmama ogretiminde Lego ego Ogrencisi . R stirecinde lego robotik uygulamalara yer verilmesi 6grencilerin
etkinliklerine yer verilmesinin 6grencilerin motivasyonlarina ve Mindstroms e Karma Motivasyon Olgegi P : e P L
(2015) r iirecine vénelik aleil incelemek NXT (Bilgisayar derse yonelik motivasyonlarin1 ve 6grenme siirecine yoenlik
0Ogrenme SUrecine yonelx algliarint meeieme Miihendisligi) algilarini olumlu yonde etkilemektedir.
Strawhacker & B Bu cal islem 6 i diizeyde olan 83 i1 35 Okul O . Calisma sonunda iglem oncesi donemdeki 6grencilere yaratict
rawhackeg 1S U galismanin amaci, 15'em oncesi clizeyde olan Ogrencl ere Lego Wedo A Nitel - karma 6grenme ortami sunana legolarin etkili oldugu sonucuna
(2015) programlama §gretiminde etkili olan yontemin belirlenmesi Ogrencisi ulasimistir
Calismanin sonunda 6grencilerin belirli, karmasik program
Veselovska. M . Bu ¢alismanin amaci, §gretme-6grenme siirecinde dgrenciler 20 Ortaokul dizini olusturmakta zorlandiklari goriilmiistiir. Bununla birlikte
csclovskd, Vayerova tarafindan lego robotik ile gelistirilen farkl: tiirlerlerdeki robot Lego Wedo g L. Nitel Calisma Yapraklari Ogrretme-6grenme  siirecinde lego robotik uygulamalara yer
(2015) P S Ogrencisi (5.Smif) - P - o T
kitlerini analiz etmek verilmesi Ogrencilerin problem ¢ozme, iletisim ve isbirligi
icerisinde ¢aligma becerilerine olumlu yonde etki etmektedir.
Bu caligmanin amact, Montessori ydnteminin uygulandig Anket Caligmanin  sonunda Montessori  yaklagimmin  belirlendigi
Elkin, Sullivan, & Bers o : 2 19 Ilkogretim o . . siniflarda lego robotik uygulamalara yer verilmesi dgrencilerin
(2014) §1n1t|1a egll(tlm araci olarak kullanailan lego robotlarin etkisini Lego Wedo Ogrencisi Karma Ogrz}]t;‘;lsn\]?:znlii/rllr)nlen mihendislik ve programlama Kavramlarmi  kesfederck
incefeme S Ogrenmelerine imkan tanimaktadir.
Grandi, Falconi & o Lego Gézlem Bu calismanin son}lcupda og‘repcﬂer‘m 'bul'unduklarl gruplarda
P u ¢alismanin amaci, programlama 6gretiminde lego robotlari - . o
Melchiorri Bu ¢al: 1; t de | botl Mindstroms - Nitel Etkinilik T | programlamaya yonelik teknik Dbilgilerin yaninda grupla
kullanmanin etkin kod yazma becerisine etkisinin incelemek NXT (Etkinili " amam ama caligmanin,  isbiriligi  igerisinde  ¢aliyma  becerilerinin
(2014) Stiresi) gelismesine katk1 sagladigi goriilmektedir
Bu cal F knoloiileri dersinde I L Akademik B Testi Bu c¢alismanin sonunda, fen ve teknolojileri dersi Isik {nitesi
Kiling 111)981 lsn]i(ar;in amac, .ren ve 'tle .nodop erd er?;: ¢ lego N?gz " 54 [lkogretim Nicel ]\; emi asgrll ?,Stl ogretiminde lego robotik uygulamalara yer verilmesinin
(2014) ro O.t art ul anmaml;ogr CTCI ern ker_s C yonell X N)I(nTs roms Ogrencisi ice Othafyfm gest ogrencilerin derse kars1 motivasyonlarini ve basarilarini olumlu
motivasyonlarina ve basarilarma etkisini inceleme! Griisme yénde katki sagladig: goriilmektedir.

Mollie, Amanda & Bu ¢aligmanin amaci, lego robotoigin Montessori yaklagimin 20 {lkbaretim Anket Calismanin sonunda, Montessori yaklasimmin benimsendigi
Marina tercih edildigi erken egitim sinifinda yeni bir egitim araci olarak ~ Lego Wedo O'rencgigs' Karma Goriigme siniflarda  &grenciler miihendislik ve robot programlama
(2014) kullanimini incelemek e ! Ogretmen Deneyimleri kavramlarim 6grendikleri tespit edilnistir.

Okkesim Bu galismanin amaci, Fen ve teknolojileri dersinde Lego robotik  Lego 40 [1ko aretim Bilimsel Siire¢ Becerileri ~ Fen ve teknolojileri ~dersinde lego robotik  kullanimi
(2014) etkinliklerin bilimsel siireg becerisine ve fen dersine yonelik Mindstroms @“rencgigsi Nicel Testi ogrencilerin bilimsel siireg becerilerine ve fen dersine yonelik
tutuma etkisini incelemek EV3 g Fen dersi Tutum Olgegi tutumlarma olumlu y6nde katki saglamustir.

. e L o L Caligmanin sonunda, iki yil boyunca uygulanan STOMP

Scolnic & Swenson Bu galismanin amact, muhend'lsllk"lzolu'mu bgrencilerine Le_go . . .. . Goriigme Ogretimin programinda 6grencilerin robotlar1 tamamlayamadigt

uygulanan ve STOMP ad1 verilen 6gretim programinin Mindstroms  Lisans Ogrencisi Nitel . s e e o o L e,
(2014) i i tkisini incelemek NXT Gozlem bununla birlikte kiz 6grencilerin fen bilimleri, mithendislik,
ogrenctiere etkisim mceleme robotik alanmna ilgi duymaya basladiklari tespit edilmistir.
Caligmanin sonunda, Yapay zeka dersinde lego robotlarin ve
Zaharija, Gruba¢ & Bu galismanin amact, simiile edilmis ortamlarda robot Lego . . simiilatif etkinliklerin kullanilmasi bireylerin derse yonelik
., AN L. x SR AP R . e .. . Akademik Bagar1 Testi - ot
Grani¢ etkinliklerinin kullanilmasinin 6grenciler tizerindeki etkisini Mindstroms 39 Lisans Ogrencisi Nicel Odev Deerlendirme temel kavramlari anlamasini kolaylastirdigi goriilmdstiir.
(2014) incelemek NXT & Bunun haricinde derslerindeki basarilarinin  bu ¢aligmaya
katilmayan 6grencilere gore daha iyi oldugu tespit edilmistir.
Lego
e e et tomal e Mindstroms 69 ortaokul Nicel | Akademik Basari Testi  Sanal ortamda robot tabans etkinlklerini bireylerin akademik,
i O3 orsel- sal O bilissel yeteneklerine olumlu yonde etki ettigi bulgul: tir.
(2013) akademik bagarilara etkisini incelemek Kodu Game ~ Ogrencisi Gorsel-Mekansal Olgek  bilissel yeteneklerine olumlu yonde etid ettigi bulgulanmistir
Lab
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Yazar Amacg Robot Kiti Yontem Veri Toplama Araci Sonuglar
ve Sayisi
Bu calismanin amact. 8@rencilerin isbirliai o Demogrﬁflk Bllg‘ller Anketi Calismanmn  sonunda, 1$b{‘r}1g1 }Qe}'lsmde' l‘ego' r}obotlk
Cheng, Huang, & Huang Dugaly > ogren $OICIEL R 179 Tlkogretim . Gozlem (video) uygulamalara yer vermek Ogrencilerin etkilesim igeirisnde
igerisinde LEGO aktivitelerinde 6grencilerin LEGO Mindstroms NXT o P Nicel i . P - -
(2013) Ly s Ogrencisi Basar1 ogretmenlerine ve problem ¢6zme becerilerine olumlu yonde
etkilesimi ve basarisina etkisini incelemek - y . AN
Degerlendirme Testi etki ettigi sonucuna ulagilmistir.
Bu ¢alismanin amaci, ilkdgretime devam eden Miihendislik alan1 kapsamina giren problemlere ¢oziim
Noble ogrencilerle proje temelli yaklasimi temel ; ilkogretim . gelistirecek tiriinler tasarlayan dgrenciler, tasarladiklari tiriinii
(2013) alarak Lego Mindstroms EV3’den Lego MUEEEeTTs EV3 Ogrencisi Nitel yine problemin ¢ozimiine katki saglayacak sekilde
yararlanarak tasarimlar gelistirmek kodlayabilmislerdir.
B Bu ¢alismanin amaci, Fen dersinde lego robot h Akademik Basar: Testi Calismanin sonucunda, lego robotik etkinliklerin yer verildigi
Ozdogru kitinin kullaniminin grencilerin akademik . 52 Tkogretim . “ademi Bas esh deney grubunda 6grencilerin akademik basarilarinda, bilimsel
o A o Lego Mindstroms NXT o s Nicel Bilimsel Siire¢ Becerisi - . P
(2013) basarilarina, bilimsel siire¢ becerisine ve Ogrencisi Tutum Olgegi siire¢ becerilerinden ve derse yonelik tutumlarinda artis
derse yonelik tutuma etkisini incelemek oldugu belirlenmistir.
Ogrencilerin robot tasarimima fazlaca odaklandiklar1 bununla
Bu ¢aligmanin amaci, 10-15 yas araliginda birlikte algoritma  yapacaklari zaman programlama
o Tz . farkl1 diizeyde gdrme engeli olan ve olmayan yapilarmin  6gretilmesinde  yarar  oldugu  sonucuna
Kabam&"aiigg;‘gjé Lecky  bireylerin egitim siirecinde robotik Lego Wedo ilkogretim Nicel Gorlem ulasilmigtir. Gorme engelli olmayan bireylerin etkinlikleri
2012 etkinliklere yer verilmesinin problem ¢6zme Bee Bot Ogrencisi belirlenen siirede tamamladiklari, diisiik gdrme engeli olan
( ) becerilerine, algoritma-temel programlama bireylerin legolar1 birlestirdikleri ancak programlama igin
becerilerine etkisini incelemek yeterli zamanlar1 kalmadiklari, tamamen gérmeyen bireylerin
ise bee-bot etkinliginden basarili olduklari tespit edilmigtir.
Bu ¢alismanin amaci, 6nceden sanal robotik Calismanmn sonunda sanal robotik yazilimla calisan grup
Mayerova yazilimla ¢aligan bireyler ile daha dnce s . diger gruba gore ¢ok daha az gérevi tamamlamasina ragmen
5 23-25 Ik Gozlem
2012a programlama egitimi almamus bireylerin lego Lego Wedo e . F)gretlm Nitel ¢aligma kagitlarin da problemlerin ¢oziimiine yonelik daha
81 g & g ) A g
robotikle program gelistirme siirecinin grencisi Cahsma Kagitlan derinlemesine, algoritmik  temelli karmasik cevaplar
problem ¢dzme becerilerine etkisi incelemek verdikleri bulgulanmistir.
B_u cah_slme_m_ln amaci il]ldigr ezlim 3‘Sdlmlf Calismanin sonunda ilkdgretimde lego robotik etkinliklerinin
Mayerova oggenil ernin p rl(()glrlamlama ersinde lego Leqo Wedo 2 50 flkdgretim Nitel Gozlem kullanilmasmin ~ 6grencilerinin - programlama  siirecinde
(2012b) roboti alracn:;n hut ant ]r(r}asmm bilei €90 WWedo Ogrencisi fte Caligma Sayfalart bagarisinda onemli ol¢lide gelisme oldugu bununla birlikte
gzi(;igil:rglelr:se;sizeaeii;sisinil:cv:]er:] eglisayarca motivasyonun da artisa katki sagladi tespit edilmistir.
Calismanin  sonucunda, robotik etkinliklerin miifredat
kapsaminda 6gretmenler tarafundan etkili-verimli bir sekilde
Romero. Lobez & Bu ¢aligmanin amaci, miifredat kapsaminda Ik areti kullanilanilmesi igin 6gretmen egitiminin 6nemli oldugu
Herr;andzz Sretmelere robotik egitim vermek ve Lego Wedo Og(;eg;iils? Nitel Gézlem bununla birlikte 6grenci diizeyine, miifretada uygun robotik
¢ocuklarin robot kliiplerinde deneyim araglarin ~ ogretme-6grenme  siirecinde  tercih  edilmesi
(2012) kazanmalarimi saglamak (6-8 yas) 6grencilerin anlaml 6grenme siirecini desteklemesinin yani
sira neden-sonug iligkisi kurarak problemlere yonelik prototip
proje gelistirmesine katki saglamaktadir.
4-10 vas] Gori Calismanmn  sonucunda Ogrencilerin  belirlenen standart
Cook Adams. Volden Bu ¢aligmanin amaci, LEGO robotlarin agir a;asmy;: ;:18 cal Demo ra:iI(uI;rir;e’i Anketi testlerinde herhangi bir degisiklik olmamasi ile birlikte
’ Harb t{l ! fiziksel engelli ¢ocuklarin biligsel kavramlari L Wed Palsi ve m tpr) Nitel stand ?tDiI P g] Testi Ogretmen ve arastirmacilarin gozlemi Ogrecilerin problem
(azofl)e anlamalarm kolaystirmadaki ctkisini ortaya €go Wedo b:cse . fam: o € Fiz?ks:l Fonksil;/ac;qna'lr"est‘laesr; ¢ozme becerilerinde olumlu yonde katki sagladigini bununla
1 )

¢ikarmadaki etkisini incelemek

konulmus bireyler Leiter 1Q testi

birlikte robot etkinliklerine olumlu tutum

gelistirdikleri gozlenmistir.

yonelik

Castledine & Chalmers

Bu ¢alismanin amaci, lego robot gelistirme

6 ilkogretim

Caligma sonucunda; 6grencilerin problem ¢dzme siirecinde
kararlarin1 analiz edebilme yansitabildigi goriilmektedir.

(2011) siirecinde bireylerin problem ¢dzme LEGO Mindstorms NXT Osrencisi Nitel Gozlem, Bireysel Giinlikler. ~ Bununla birlikte problem ¢dziimiine yonelik lego robotikleri
stire¢lerini ortaya ¢ikarmak 2 tasarlayabilmekte, programlayabilmekte ve orijinal problem
¢6zme yontemleri kullanabilmektedirler.
- Bu c¢aligmanin amaci, ortadgretim lego Lo el .
Filippov, Fradkov, ; i : e Calismanin  sonucunda, Ogrencilerin isbirligi igerisinde
Andrievsky :1(1)::1):[]11; agalfelﬁz l;glan:ﬂél:i’nfzzn?:]g;g; LEGO Mindstorms NXT ?-)3.9 Ort@grehm Nicel Gozlem robotik etkinlikler gelistirmesinin 6grenme siirecini olumlu
(2011) M G ety " grencist yonde etkiledigi gozlemlenmistir.

kaldirag vb.) 6grencilere etkisini incelemek
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Yazar Amacg Robot Kiti W Yontem Veri Toplama Araci Sonuglar
Bu ¢aligmanin amact, lego robotikle 300 Lisans . .
Behrens, Atorf Schwann, Neumann, o > . PO ;
: desteklenmis bir elektrik-elektronik . Ogrencisi Cfi 11$mg spnucunda, lego dizenlenmis Sgrenme orta}mlgq
Schnitzler, Balle, Herold, Telle, . . LEGO Mindstorms NXT, s Yazihim Ciktilari ogrencilerin MATLAB programlama becerilerini
laboratutarinda miihendis adaylarmin (Bilgisayar ve - N S . N h
Noll, Hameyer & Aach . . . MATLAB ; Gozlem gelistirdigini, motivasyonlarmi artirdigini ve bir akran
(2010) gergek diinyaya yakin gorevleri Elektrik > Girecini miimiin kildiam: etstermektedi
oo 1ol IO belirlemall Mithendisligi) 6grenme siirecini miimkiin kildigin gostermektedir.
Bu cali RGN, LEGQ Calisma sonucunda, lego ile diizenlemis 6gretme-6grenme
Gandy, Bradley, David Arnold- Mindstorms NXT robotlarinin lisans . Anlik Déniit Etkinlikleri rtafnlarl ssrencil r;n mgtin tabanlt pr rsaln%ama dillg;rind 0
Brookes & Norman dgrencilerinin temel programlama LEGO Mindstorms NXT Lisans Ogrencisi Nitel Proje Uygulamast ° osrencrie e prog a qrferinde
- . . = olan Java’yr ogrenmelerine ve uygulama gelistirmelerine
(2010) becerilerinin potansiyelini Ogrenci Gortsleri Katk: sagladi3 ilmiistii
aragtirmaktir. atki sagladig1 gmriilmiistiir.
Z:;a(l)ll?:ing;:;?’;ggfﬂ:ykUIeme Calisma sonunda, digital oykiileme araci olarak kullanilan
Mojica . ) s . 105 Ortaokul lego robotik araglarin  dgrencilerin  elestirel  diigiinme
(2010) siirecindgherfalan lego robBUgin LECOMindstorms N>4J Ogrencisi (8.sn1f) Karma . becerilerinde anlamli farklilik gostermedigi bununla birlikte

ogrencilerin elestirel diigiinme
becerisine etkisi incelemek

kiz 6grencilerin teknolojiye ilgilerinin arttigi goriilmiistiir.

Martin, Vallance, Schaik, Wiz

Bu ¢alismanin amaci, sanal bir

ortamda olusturulmus gruplar ile lego

LEGO Mindstorms NXT,

Grup Giinliikleri

Caligmanin  sonunda, ogrencilerin - grupla etkilesim

. en e . - - Bireysel Giinliikler igerisinde ve sanal diinyada 6grenme etkinligine yonelik
(2010) g‘;‘;’]‘;;:‘rﬁzkr‘i“ilr:lél:lr:miinehk Secondlife Akis Olgegi deneyim elde ettigi tespit edilmistir.
Bu ¢aligmanin amaci, lise Lego Mindstorms kitinin kullaniminin problem ¢ézme ve
Barok & Zadok 6grencilerinin problem ¢ozme : Lise Oz . R R tasarim ile ilgili kavramlarn 6gretiminin yani sira bilimsel
(2009) becerisinde lego robotiklerin etkisini LEGO Mindstorms NXT i8¢ Dgrencist ve teknolojik temel kavramlarinin da 6gretimi igin yararl

incelemek

oldugu belirtilmistir.
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Ek-2. Problem Cozme Olcegi

ILKOGRETIM DUZEYINDEKi COCUKLAR iCiIN PROBLEM COZME ENVANTERI

Sevgili 6grenciler,

Bu anket Lego WeDo 2.0 robotik programlama ile problem c¢6zme siirecine yonelik
deneyimlerinizi belirlemeyi amaglamaktadir. Liitfen her soruyu dikkatli bir sekilde okuyarak size en
uygun secenegi isarctleyiniz. Ankete vermis oldugunuz cevaplar sadece arastirma amaclh
kullanilacaktir. Liitfen hicbir soruyu cevapsiz birakmaymiz. Ilginiz ve katkilarmiz igin tesekkiir ederiz.

Agciklama: “Higbir zaman bdyle davranmam (1)”, “Ender olarak bdyle davranirim (2)”, “Arada
sirada bdyle davranirim (3)”, “Sik sik boyle davranirim (4)”, “Her zaman boyle davranirim (5)”

Smifiniz/Subeniz: 6.smif-A O 6. smif-B [ 6. simf-C O 6. simf-D []
Cinsiyetiniz: Kiz [ Erkek I
Grubunuz: Bireysel 1 isbirlikli [
Cocuklar i¢in Problem Cézme Envanteri 1 2 3 4 5
1 Sorunlarimdan kagma yerine sorunumu ¢ézmeye caligirim
2 Ne zaman sorun yasasam i¢imde hep bir karamsarlik olur ve kendimi
kolay kolay toplayamam.
3 Karsima sorunlar ¢iktiginda sakin olmaya caligirim.
4 Kafama bir seyler takildiginda sinirli olurum ve istemedigim sézler
sOylerim.
5 Yasadigim problemlerin herkesin bagina gelebilecegine inanirim.
6 Bagima bir problem geldiginde ¢abucak {iziiliiriim.
7 Sorun yasadigimda onu ¢ézmek i¢in buldugum ¢6ziim yolu ige yarayana
kadar vazgegmem.
8 Sorun yasadigimda uzun siire etkisinden kurtulamam.
9 Sorunlarim oldugunda hep kendi kendime sorular sorarim ve ¢dziim

yollar1 ararim.

10 Sorunlarimi ¢6zemedigim zaman her seyden sogurum.

11 Karsilagtigim sorunlardan kurtulmak i¢in vazgegmeden biitiin ¢6ziim
yollarini denerim.

12 Sorun yasadigimda kendimi kolay kolay derse veremem.

13 Oncelikle sorunlarimin neden kaynaklandigini bulmaya caligirim.

14 Arkadaglarimla sorun yasadigimda konusmak yerine kavga ederim.

15 Sorunlardan kagmak yerine ige yarayan bir ¢dziim yolu bulana kadar
ugragirim.

16 Is ve sorumluluklarimdan kagmak igin bir ¢ok bahane uydururum.

17 Sorunlar karsisinda oldukga sabirli ve kararli davranirim.

18 Bir sorunum oldugunda ne yaparsam yapayim ¢6ziilmeyecegini
diistinliriim.

19 Sorunlarimi ¢6zemedigimde zamanlarda ailemden ya da
arkadaslarimdan yardim isterim.

20 Sorunlarimi ¢6zme konusunda genellikle basarili degilimdir.

21 Sorunlarim karsisinda genellikle yaratici ve etkili ¢dziim yollar1
bulurum.

22 Sorunlarim oldugunda kiiciik ¢ocuk gibi davranmak beni rahatlatir.

23 Bir sorunla karsilagtigimda tiim ¢6ziim yolarini diisiinerek ¢ézecegime
inanirim.

24 Bir sorunum oldugunda ¢6ziim yollar1 aramak yerine her seyi oluruna
birakirim.

“Problem C6zme Becerisine Giiven” (1, 3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21, 23)

“Oz Denetim” (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14) (Bu faktordekilerin tamami olumsuz oldugundan, hesaplama sirasinda
ters cevrilecektir.)

“Kagmma” (16, 18, 20, 22, 24) (Bu faktordekilerin tamami olumsuz oldugundan, hesaplama sirasinda ters
¢evrilecektir.)
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Ek-3. Akademik Basar: Testi

6. SINIF BILiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi LEGO ROBOTIK TESTI

1. Asagidaki simgelerden hangisi gelistirdigimiz tiim lego robotikte kullanildigimiz baslama
islemini yapan kod blogudur?

» <

A) B) C) 123 D)

2. Engeli gordiigi zaman duran bir lego robot tasarlamak icin asagidaki kod bloklarindan
hangisini kullanilmalidir?

=

Q) 123 D)

3. Ekranda “Merhaba Milo” yazdirmak i¢in asagidaki kod bloklarindan hangisi kullanilmalidir?

= = = =

A) B) C) 123

4. Lego robotigin motorunun saga dogru 1 hizinda 1 saniye boyunca ¢aligtig1 ve durdugu kod
blogu asagidakilerden hangisidir?

ry R

>4
A) o] -_ B)
b Gk =
D)
c) [ ] [ ]
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5. ve 6. sorular1 asagidaki ifadeye gore cevaplayiniz.

Babasinin kendisine hediye ettigi legolarla bir hayvanat
bahgesi gelistirmeye karar veren Aysenur, ilk olarak yandaki
sekilde goriilen kurbagay1 lego robotikle gelistirmistir.

5. Aysenur gelistirdigi robotun; kurbaga sesi ¢ikarmasi sonrasinda ise kurbaga resminin ekranda
goriinmesini ve kurbaganin geriye dogru 8 motor hiziyla hareket etmesini istemektedir. Aysenur
bu islemleri yerine getirmesi i¢in; asagidaki kod bloklarindan hangisini tercih etmelidir?

6. Aysenur, lego robotik kurbagasinin geriye dogru 1 hiziyla hareket etmesini ve 3 saniye sonra
durmasina istemektedir, agagidaki kod bloklarindan hangisini tercih etmelidir?

qe=He

A)

C) D)
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7. ve 8. sorular1 asagidaki ifadeye gore

Zeynep Ogretmen, oOgrencilerine  deprem
hakkinda bilgi vermek i¢in lego robotik ile yandaki
sekildeki deprem simiilasyonu hazirlamistir.

7. Depremi, uyar1 alarmindan sonra 3 saniye boyunca 5 siddetinde gerceklestiren kod blogu
asagidakilerden hangisidir?

8. Uyan alarmindan sonra ekrana “Dikkat Deprem” yazan ve 5 saniye boyunca en hafif
diizeyde deprem gergeklestiren kod blogu asagidakilerden hangisidir?
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9. Zeynep Ogretmenin gelistirdigi deprem simiilasyonunda sensore dokununcaya kadar siddetli
bir sekilde deprem gergeklesmesi ve bu islemin ii¢ kere tekrarlanmasini bununla birlikte islemin
ekranda kaginci kez gergeklestigini ekrana yazan kod blogu asagidakilerden hangisidir?

10. Zeynep Ogretmen gelistirdigi deprem simiilasyonunda deprem alarmi caldiktan sonra depremin
sensore dokunca durmasi sonrasinda depremin daha siddetli bir sekilde 3 saniye boyunca siirmesi
ve tiim bu islemlerin iki kere tekrarlanmasini saglayan kod blogu asagidakilerden hangisidir?




11. Lego robotik araci ile diiz bir yolda siren ¢alarak ilerleyen ambulans gelistiren Tolga,
aracinin trafik 1siklarmi goriince durmasini istemektedir. Tolga’nin gelistirmesi gereken kod
blogu asagidakilerden hangisidir?

A)

12. ve 13. sorular1 asagidaki ifadeye gore cevaplayimiz.

Legolarin1 kullanarak lego robotik ara¢ gelistiren Yigit, aracinin bazi ozelliklere sahip
olmasini istemektedir.

12. Yigit’in gelistirdigi lego robotik aracinin benzinin bittigine yonelik sesli uyar1 vermesi ve
benzin istasyonu gordiigiinde durmasini saglayacak kod blogu asagidakilerden hangisidir?

A)

Az »
o [+ JineS
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13. Yigit gelistirdigi lego robotik aracinin benzin istasyonunu gordiikten sonra durmasini ve
sonrasinda uygun benzin alanina gitmesi i¢in 2 saniye daha ileriye dogru hareket etmesini
istemesini istemektedir. Yigit bu kod bloklarindan hangisini tercih etmelidir?

14. ve 15. sorular1 asagidaki ifadeye gore cevaplayimiz.

Yandaki sekilde goriildiigii gibi armin ¢igek etrafinda donmesini saglayan bir lego robotik
gelistirmeye karar veren Dilek, lego robotiginin bazi 6zelliklere sahip olmasini istemektedir.

14. Dilek, ¢icegin etrafinda soldan saga dogru 4 hizinda donen bir armnin, ¢igegin igerisine
yerlestirilen hareket sensoriinii gérdiigli zaman vizildama islemini yapip durmasini ve bu islemi

4 kere tekrarlanmasi istenmektedir. Dilek bu islem yerine getirmek icin asagidaki kod
bloklarindan hangisini segmelidir?

»\mz
A) = =]

b Bl T

B) =
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<)

>_l allionl T R @Y
==~ = n
D)

15. Dilek, arinin ¢igegin etrafinda sagdan sola dogru hareket edecek sekilde 2 kere dondiikten
sonra vizildayarak durmasini saglamak icin asagidaki kod bloklarindan hangisini se¢gmelidir?
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16. ve 17. sorular1 asagidaki ifadeye gore cevaplayiniz.

Sude ve Efe, lego robotik ile gelistirdikleri araglar ile -
sehir i¢i toplu tasima oyunu oynamaya karar verirler. Bunun
icin bir kartona yukaridaki sekilde Durak 1’e D1, Durak 2’ye
D2, Durak 3’¢ D3 ve Durak 4’¢ D4 olacak sekilde isim
vermislerdir. Gelistirilen lego robotun yukarida belirtilen tiim s

yollar1 kullanabildigi bilinmektedir.

&
16. Yandaki sekildeki yolu izleyerek D1’den yola
cikan lego robotu D3’e varincaya kadar her bir l I
durakta 1 saniye duracak sekilde beklemesini
saglayan kod blogu asagidakilerden hangisidir?
)
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D3

D2

17. D2’de olan lego robotun en kisa yoldan DI

varmast ic¢in tercih etmesi gereken kod blogu

asagidakilerden hangisidir?

D4

D1

A)

&
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18. Ekrana ardarda 3 kere isim ve soyisim yazdiran ve duran kod blogu asagidakilerden

hangisidir?
ge=E-
- EE

19. Klavyeden 1 tusuna basildiginda algoritmayi baslatan kod blogu asagidakilerden hangisidir

A) [ ]

P >

20. Motoru egimle c¢alistiran kod blogu asagidakilerden hangisidir?

D)
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Ek-4. Goriisme Rehberi

OGRENCi GORUSME REHBERI

Ogrenci Ad1 Soyadu: Gériisme Siiresi:
Sinifi/Subesi: Tarih/Saat:
Cinsiyeti:

Merhaba, Atatiirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Lisansiistii
Programi’'nda Yiiksek Lisans Ogrencisiyim. Ik olarak Bilisim Teknolojileri dersinde
programlama 6gretiminde Lego uygulamalarinin kullanimina yonelik goriislerinizi benimle
paylasacaginiz i¢in simdiden tesekkiir ederim. Bu konudaki kisisel deneyimleriniz ve
gorlsleriniz arastirmam i¢in biiylik 6nem arz etmektedir. Gorlismeye baslamadan Once su
noktalara deginmek istiyorum. Goriisme yaklagik 45 dakika siirecektir. Bu goriisme
sonucunda elde edilen bilgiler sadece bilimsel arastirma i¢in kullanilacak hicbir sekilde
kimliginiz dogrudan ya da dolayli olarak paylasilmayacaktir. Kendinizi hazir hissettiginizde
goriigmeye baslayabiliriz.

Dr. Ogr. Uyesi Fatma Burcu TOPU
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Hilal UGUZ

1. Bilisim Teknolojileri dersinde lego robotik uygulamalar gelistirmenize yonelik
kendinizi degerlendirebilir misiniz?

a.

Uygulama siirecinde neler hissetiniz (sikici, eglenceli vb.) ?

I. Problemi anlama, ¢6ziim yolu iiretme asamasinda

ii. Legolar1 birlestirme

iii. Algoritma gelistirme siirecinde

Uygulama siirecinde ne tiir problemlerle karsilagtiniz ve nasil iistesinden geldiniz?
I. Problemi anlama, ¢6ziim yolu iiretme asamasinda

ii. Legolar1 birlestirme

iii. Algoritma gelistirme siirecinde

2. Lego robotik uygulama gelistirme siirecinde sizi en ¢ok zorlayan ve size en kolay
gelen nokta neydi? Nedenini agiklar misiniz?

a.

b.

C.

Lego birlestirirken en ¢ok zorladigimiz ve kolay gelen nokta neydi? Nedenini
agiklar misiniz?

Algoritma gelistirirken en ¢ok zorlandigimiz ve en kolay gelen nokta neydi?
Nedenini aciklar misiniz?

Uygulama siirecinde en kolay ve en zor oldugunu diisiindiigiiniiz lego uygulamasi
neydi? Nedenini agiklar misiniz?

“3. Grupla lego robotik gelistirmenin avantaj ve dezavantajlari var midir? Nedenini agiklar
misimz? (Isbirlikli Grup igin)

“4. Bireysel lego robotik gelistirmenin avantaj ve dezavantajlari var midir? Nedenini
aciklar misiniz? (Bireysel Grup i¢in)
5. Diger derslerinizde de lego robotik kullanmak ister misiniz? Nedenini agiklar misiniz?
6. Son olarak goriigmemiz esnasinda bizim deginmedigimiz sizin eklemek istediginiz
baska bir nokta var midir?

Goriisme bitmistir. Zaman ayirdigimiz icin Tesekkiir Ederiz.
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Ek-5. Etkinlik Giinliigii

Merhaba, Bugiin legolarla robotik etkinliklerine katildin. Milo bugiin legolarla robot yaparken
neler yaptigini, neler 6grendigini, etkinliklerin hangi asamasinda zorlandigini ve legolarla
robot yaparken neler hissetigini merak ediyor. Hadi ona bir mektup yazalim m1 ?
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Ek-6. Haftalik Etkinlik Icerikleri

Unite: Problem Cizme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme

ROBOTLAR iLE TANISIYORUM

Kazanim: BT 6.5.2.2
Blok Tabanli Programlama ara yiiziiniin 6zelliklerini tanir.
Ders Saati: 2 ders saati
Ders Materyalleri: Sunum, Video, Lego Wedo 2.0 Tanitim Kitapgig1, Lego Wedo 2 seti, tablet/bilgisayar.

Lego Wedo 2.0 serisi 6. Sumuf Bilisim Teknolojileri dersinde Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme fiinitesinin islenmesinde materyal olarak kullamlacaktir. lgili cahisma kapsaminda asagida yer alan
materyallerden yararlanilmasi planlanmaktadir.

Sunum: Tlgili calisma kapsamunda Lego Wedo 2.0 kullamminda yasanabilecek aksakliklari en aza
indirgeyebilmek i¢in Lego Wedo 2.0’1 donanimsal ve yazilimsal olarak tanitict sunumdan siire¢ igerisinde yararlanilacaktir.

Lego Wedo 2.0 Tanitim Kitapgigi: Lego Wedo 2.0 yazilim ve donanimsal agidan etkili ve verimli kullanilmasini
saglamaya yonelik Lego Wedo 2.0 Kullanim kitapgig1 olusturulmustur. ilgili kitapgik icerisinde Lego Wedo 2.0 lego robotik
gelistirmek i¢in kullanilacak donanim araglari ile yazilim gelistirmek i¢in kullanilacak kod bloklarinin tanitimi ve kod blok
etkinliklerine yer verilmesi planlanmaktadir.

Lego Wedo 2.0 Seti: Bu ¢alismada tasidign 3B ve ger¢ek nesneler iizerinden programlama imkani sunma
ozelligine ve teknik destek saglamasina bagli olarak LEGO robotik setleri kullanilmistir. Programlama uygulamalarinin
yogun olarak yer aldig1 6. smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde bireylerin gelisim diizeyleri dikkate alinarak tercih
edilen LEGO WeDo 2.0 temel seti robotik 1 adet akilli tugla, 1 adet egim sensorii, 1 adet motor ile 280 parga lego
parcalarindan olugmaktadir.

Tablet/Bilgisayar: Lego Wedo 2.0 setini kullanarak gelistirilen lego robotiklerin istenen o6zelliklere gore
programlanabilmesi i¢in Lego Wedo 2.0 yazilimmin kullanilacag: tablet ve bilgisayarlarin bluetooth 6zelligine sahip olmast
gerekmektedir.

Turnuva Rozetleri/ Lego Robotik Programlama Basar:1 Belgesi: Her hafta yapilan lego robotik uygulamalarin
sonunda Isbirlikli Ogrenme tekniginden Takim Oyun Turnuva Teknigi kullamilmasi planlanmaktadir. Ogrenciler
gelistirdikleri Lego Robotiklerle her etkinlik sonrasinda diger gruplarla turnuva yapacak turnuva sonunda basarili olan grup
ilgili haftanin Turnuva Rozetini almaya hak kazacaktir. Tiim etkinlikler sonunda en fazla rozet biriktiren grup Lego Robotik
Programlama Basari Belgesi almaya hak kazanacaktir.

DERS |

Lego arayiizii tanitimima baslamadan 6nce bireysel ve isbirlikli grupta yer alan 6grencilere Problem Cézme Olgegi (6ntest)
ve Akademik Bagar1 Testi (Ontest) uygulanir.

Ogretmen dersin Giris asamasinda 6grencileri derse kars1 giidiilemek amaciyla Robotlar hakkinda ne diisiiniiyorsunuz,
daha once hic robot gelistirdiniz mi? sorularini sorarak derse baglar ve yeteri kadar 6grenciye s6z hakk: verdikten sonra
ogrencilere Lego Wedo 2.0 ile gelistirilmis lego robotlarn videosunu izlettirir. Lego Wedo 2.0 ‘m etkili ve verimli
kullanilmasina katki saglamasi agisindan dgrencilere sunum yapar. Sunum kapsaminda dgrencilerin yapilacak etkinliklere
yonelik Lego Wedo 2.0 Tamitim kitapciginda yer alan kod bloklar1 alistirmalarla 6grencilere rehberlik edilerek ¢ozdiiriiliir
varsa dgrenme eksiklikleri ve yanilgilan giderilmeye caligilir.

DERS 11

Ogrencilere tanitimi yapilan Lego Wedo 2.0 robot seti ile robot gelistirme deneyimi kazanmalarini saglamak amaciyla Lego
Wedo 2.0’1n robot kitini kullanmalarina imkan verilir. Boylelikle 6grenciler asil siirece baglamadan once lego robotlari
tanima olanag1 bulurlar. Isbirlikli siniflarin 6grenci sayilar1 goz éniine alinarak 5 kisilik gruplar olusturulur. Her bir gruptan
kendileri i¢in bir Grup ismi belirlemeleri istenir.
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Unite: Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme

MILO YARISIYOR

Kazamm: BT 6.5.2.2

Blok Tabanli Programlama arayiiziiniin 6zelliklerini tanir.
Ders Saati: 2 ders saati
Ders Materyalleri: Lego Wedo 2 seti, tablet/bilgisayar.

DERS |

Ogretmen derse girdiginde bugiin sizi Milo ile tanistiracagim, Milo’nun kim oldugu ile ilgili fikriniz var mi?
sorusunu sorar ve yeteri kadar Ogrenciye cevap hakki vererek gelen cevaplari
degerlendirdikten sonra asagidaki problem durumunu grencilere aktarir.

“Ayse ve Efe derslerinde ¢ok basarili olduklari igin babalari onlara robot
gelistirmelerine olanak taniyan bir lego kiti hediye etmistir. Efe robotunu istedigi sekilde
kodlayabilmesine ragnen Ayse asagida belirtilen 6zelliklere sahip olmasini istedigi Milo’nun
kodlamasini yapamamistir.”

Ogretmen “Ayse’ye yardim edebilmemiz igin énce Milo’yu tasarlaylp onunla
tanigtirmamiz gerekmektedir. “ der ve 6grencilere Lego Wedo 2.0 arayiiziinde yer alan Milo
videosu acilir. Video sonunda 6gretmen, 6grencilere sizce Milo hangi 6zelliklere sahiptir, kodlama ile Milo’ya neler
yaptirilabilir sorusu yoneltilir ve yeteri kadar 6grenciden cevap alindiktdan sonra bireysel ve igbirlikli grupta yer alan
ogrencilere yeterli siire verilerek lego robotlar1 tasarlamalar1 istenir.

Ogretmen siireg igerisinde rehber konumunda yer alarak 6grencileri yonlendirir.

DERS 11

Bireysel ve isbirlikli grupta yer alan 6grencilerden asagidaki 6zelliklere sahip algoritma gelistirmekeri istenir.
Algoritma Zamam
e Milo’nun 3’den geriye dogru sayim yaptiktan sonra “Yaris Baslasin ““ ekrana vermesini ve motorun 10 hizinda
hareket etmesini saglayan kod blogunu gelistirmesi i¢in Ayse’ye yardim edelim! (Asagida 6rnek kod blogu yer
almaktadir)

Dikkat: Ogrencilere algoritma gelistirme siirecinde yeteri kadar siire verildikten sonra bireysel grupta yer alan 6grencilerin
kendi isimleriyle, isbirlikli grupta yer alan 6grencilerin ise grup isimleri ve etkinlik adlar ile algoritmalarini kaydetmelerini
isteyiniz

Ornek: grup_x_etkinlik_milo

Turnuva: MiLO YARISIYOR

Her bir grup tarafindan turnuvaya katilacak 6grenciler belirlendikten sonra 6gretmen tarafindan turnuva siirecinde uyulmast
gereken kurallar dgrencilere anlatilir. Turnuva kapsaminda 6grencilerin yarigacaklar baglangi¢ ve bitis noktsina sahip 1,5
metre uzunlugundaki kaygan pistte bitis noktasina en dnce varan birinci olarak haftanin 6diiliinii almaya hak kazanacaktir.

TURNUVA KURALLARI

1.Her hafta yapilacak etkinliklerde gruptan farkl biri katilacaktir.

2. En fazla haftalik rozeti biriktiren grup tiim etkinlikler sonunda “Basar1 Belgesi” almaya hak kazanacaktir.
3. Turnuva kapsaminda yarigacak dgrenci tarafindan tablet kullanilmalidir.

4. Turnuva sirasinda yarigan 6grenci ihtiya¢ duyarsa algoritma da degisiklik yapabilir.
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Unite: Problem Cizme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme

TEMIZ CEVRE

Kazamm: BT 6.5.2.3
Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.

BT 6.5.24

Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir programu verilen dlgiilere gore gelistirerek diizenler.
Ders Saati: 2 ders saati
Ders Materyalleri: Lego Wedo 2 seti, tablet/bilgisayar.

DERS |

Ogretmen simifa gelerek “Arkadaslar giin icerisinde evde, okulda, sokaklardaki ¢op kutularina bircok ¢op
birakiyoruz, Bu ¢oplere sizce ne oluyor?” sorusunu sorduktan sonra yeterli sayida 6grenciye
cevap hakki verir. Lego Wedo 2.0’m Sort to Recyle etkinliginde yer alan videoyu agarak
ogrencilere izlettirdikten sonra asagida yer alan problem durumunu 6grenciler ile paylasir.

“Belediye de temizlik gérevlisi olan Yigit Bey, gorevli oldugu mahalledeki tiim ¢opleri
topladiktan sonra sehrin diginda olan ve ¢oplerin ayristirildigi yere gelmistir. Ancak o da ne!
Tamamen robotik sisteme sahip olan ve kodlama ile calisan ¢op toplama aracinin ¢ép bosaltma
mekanizmasi ¢alismiyor. Hadi Yigit Bey’e bu problemi ¢6zmesi konusunda yardimer olalim.”

Ogrencilerden ilk olarak ¢op bosaltma mekanizmasina sahip bir robotik arag gelistirmeleri igin yeterli zaman
verilir.

DERS 11

Bu derste dgrencilerden kodlama siirecine yonelik etkinlikler gelistirmeleri istenir.
Algoritma Zamani
. ilk olarak ¢6p toplama aracinda yer alan kodlar1 kontrol etmeye ne dersin?
Mevcut kod blogunda ¢op toplama aracinin istenilen sekilde ¢aligmasini engelleyen hatalar var mi1? (Varsa) Nasil
diizeltilebilir bu hatalar? (Asagida 6rnek kod blogu yer almaktadir- mekanizma ters ¢aligir-)

e (Cop dokme isleminden Once alarm g¢alan ve ekrana Cop bosaliyor yazdiktan sonra 1 saniye de 2 kere ¢op dokme
mekanizmasini galistiracak olan ve islem bittikten sonra “C6p Dokme Islemi Tamamlandi” yazan kod blogunu
gelistiriniz.(Asagida 6rnek kod blogu yer almaktadir)

Turnuva: COP DOKME

Ogrenciler tarafindan isbirligi icerisinde gelistirilen ¢6p toplama araci ile turnuvaya katilim saglarlar. Turnuva masasinda
bulunan kagittan (1 puan) ve legolardan (2 puan) olusan ¢opleri motor hizinin en yavas oldugu durumda bosaltmalar:
istenmistir. En fazla ¢opli miimkiin olan en yavas motor hiziyla 1 dakikada dokmeyi bagaran grup haftanin rozetini almaya
hak kazanacaktir.
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Unite: Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme

CEKICI

Kazamm: BT 6.5.2.5
Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.

BT 6.5.2.6

Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek hatalarini agiklar
Ders Saati: 2 ders saati
Ders Materyalleri: Lego Wedo 2 seti, tablet/bilgisayar.

DERS |

Ogretmen smifa gelerek “Arkadaslar, agir cisimleri bir yerden baska bir yere tasimak igin neler yapilabilir?” sorusunu
sorduktan sonra yeterli sayida 6grenciye cevap hakki verir. Lego Wedo 2.0’1n Pulling Object

etkinliginde yer alan videoyu agarak &grencilere izlettirdikten sonra asagida yer alan problem

durumunu &grenciler ile paylasir. 0

“Emre Bey ve ailesi yeni aldiklar1 araglari ile baska bir sehre tatile gitmeye karar vermislerdir.

Emre Bey yola ¢tkmadan Once arabanin yakit deposunu doldurmustur ve diger bakim

calismasimi yaptirmistir. Giile oynaya yola ¢ikan Emre Bey ve ailesi yolun yarisinda Mﬁ"l;.,",rg
arabalarinin durmasiyla tedirgin olmuslardir. Emre Bey’in kiiciik oglunun gekici ¢agirmayi ﬁ ﬂm"""
onermesiyle ¢ekici sirketini aramigtir.

Emre Bey’e ve ailesine yardim etmek i¢in hadi gekici robot tasarlayalim!

DERS 11

Bu derste dgrencilerden kodlama siirecine yonelik etkinlikler gelistirmeleri istenir.
Algoritma Zamani
e Emre Bey’in yolculuk yaptig1 yolun yarisinin siirtinme oranmin diger yarisindan yiiksek oldugu bilinmektedir.
Cekici robotun aragla beraber toplam 6 saniye de bu yolu tamamlamasi i¢in gerekli olan kod blogunu nasil
olmalidir? Ogrencilerden bu problemi ¢6zmeye yonelik algoritma gelistirmeleri istenir ve yeterli zaman verilir.
(Asagida 6rnek kod blogu yer almaktadir)

Turnuva: HALAT CEKME

Ogrenciler tarafindan isbirligi icerisinde gelistirilen cekici robotlar ile turnuvaya katilim saglanmaktadir. Turnuva
etkinliginde gruplar kura ile ikili sekilde eslesirler ve platformda belirlenen ¢izgide kendinin bulundugu tarafa rakip lego
robotu ¢ekmeye ¢alisir. Finale kalan robotlar kendi aralarinda yarigtiktan sonra basarili olan grup haftanin rozetini almaya
hak kazanacaktir.
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Unite: Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme

ARABA YARISI

Kazamm: BT 6.5.2.7
Karar yapisini igeren programlar olusturur.

BT 6.5.2.8

Karar yapisini igeren programlari test ederek hatalari ayiklar.
Ders Saati: 2 ders saati
Ders Materyalleri: Lego Wedo 2 seti, tablet/bilgisayar.

DERS |

Ogretmen smifa gelerek “ Daha 6nce araba yarisi izlediniz mi?”,” Hangi ozelliklere sahip arabalar bu yarigmalara
katilabilir?”  sorularini sorduktan sonra yeterli sayida 6grenciye cevap hakki verir. Lego Wedo 2.0’ Speed etkinliginde
yer alan videoyu acarak Ogrencilere izlettirdikten sonra asagida yer alan problem
durumunu &grenciler ile paylasir.

“6.smif 6grencisi Deniz okul panosunda gordiigii robotik yarismasina yarig arabasi
dalinda katilmaya karar vermistir. Ancak yarigma sartlar1 igerisinde gelistirdigi yaris
arabasinin otonom olarak —kumandasiz- hareket etmesi gerekmektedir.

Hadi Deniz’in yarigmaya katilacagi bir lego yarig arabasi tasarlayalim.

DERS 11

Bu derste dgrencilerden kodlama siirecine yonelik etkinlikler gelistirmeleri istenir.
Algoritma Zamani
Bununla birlikte gelistirilen yaris arabasi baslangi¢ ¢izgisini algiladiginda ekrana “Yaris Baslad1” yazdiktan 1
saniye sonra 4 motor hiziyla bitis ¢izgisini gorene kadar hareket etmesi ve ekrana en son “Yarig Bitti” yazmasi
istenmektedir. Deniz’e bu 6zelliklere sahip robot gelistirip yarismaya katilmasina yardim edelim mi? (Asagida 6rnek kod
blogu yer almaktadir)

Turnuva: ARABA YARISI

Isbirligi icerisinde yaris arabasi gelistiren gruptan 4.hafta turnuvasia katilacak olan grenciler belirlendikten sonra her bir
grup lego robotigi ile birlikte turnuva alaninda bulunur. Turnuva kapsaminda her bir yaris arabasinin izleyecegi yolda
birbirinden farkli 5 algoritma sorusu bulunmaktadir. Ogrencilerin gelistirdigi lego araclar sensorler sayesinde sorularm
bulundugu alana dogru geldigi zaman dgrenciye algoritma sorusu sorulur ve akilli tahta da kodu gelistirmesi istenir. Her
6grenci grubunun iki soruya cevap vermeme hakki bulunmaktadir. Bu say1 asildigi zaman 6grenci grubu turnuvadan
elenmektedir. Tiim sorular1 tamamlayarak bitis ¢izgisine ulasan ilk grup haftanin rozetini almaya hak kazanir.

153




Unite: Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme

MARS’a YOLCULUK

Kazamim: BT 6.5.2.9

Coklu karar yapilarimi iceren programlar olusturur.

BT 6.5.2.10
Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalart ayiklar.

BT 6.5.2.11
Dongii yapisini iceren programlar olusturur.

BT 6.5.2.12
Dongii yapisini iceren hatalari agiklar.

Ders Saati: 2 ders saati
Ders Materyalleri: Lego Wedo 2 seti, tablet/bilgisayar.

DERS |

“Mars’da hayat var mudir? * yillardir bilimin cevap aradig: sorulardan biridir. Bu

soruya cevap aramak i¢in bilim adamlarmin kullandigi yontemlerden biri de
Mars’1n yiizeyinden kayag¢ 6rnekleri alinarak analiz edilmesidir. Gelecekteki hayali
Uzay Miihendisi olmak isteyen Kumsal, Mars’ta hareket edebilecek ve degisik
boyutta kayaglar tasiyabilecek lego robotik arag tasarlamasina yardim edelim mi?

DERS 11

Algoritma Zamani
. Mars’ta dikdortgen bir alanda kayac¢ toplamak amaciyla gelistirilen robotik aracin belirlenen bir baglangig

noktasindan ¢ikis yaparak farkli boyutlardaki kayaglar1 tek tek baslangic noktasina gotiirmesini saglayan algoritmayi
gelistirelim mi? (Asagida 6rnek kod blogu yer almaktadir)

. Mars’ta kayac toplamak amaciyla gelistirilen robotik aracin belirlenen bir baslangi¢ noktasindan ¢ikis yaparak
farkl1 boyutlardaki kayaclar1 tek tek topladiktan sonra hepsini birden baslangic noktasmna gotiirmesini saglayan
algoritmay1 gelistirelim mi? (Asagida 6rnek kod blogu yer almaktadir-kod bloklarini yanyana yaziniz-)

Turnuva: KAYAC TOPLUYORUM

Isbirlikli grup tarafindan gelistirilen lego robotlar1 turnuvada yarigtiracak olan dgrenciler belirlenir. Her bir lego robotun
sirasiyla yarigacagl turnuvada dgrencilerin hepsinin ayni doniis acisindan olmasini saglamak i¢in 5 kaya¢ saga egimli
toplamaya olanak verecek sekilde yerlestirilir. Ogrencilerden sirasiyla her seferinde bir kayag alip baslangig noktasmna
gotlirmelerini saglayacak kodlar gelistirmeleri istenir. En fazla kayaci baslangi¢ noktasina gétiiren grup haftanin rozetini
almaya hak kazanacaktir.
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Unite: Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme

GORIL

Kazanim: BT 6.5.2.13
Programlama i¢in en uygun karar yapilarini seger.

BT 6.5.2.14
Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim iiretir.

Ders Saati: 2 ders saati
Ders Materyalleri: Lego Wedo 2 seti, tablet/bilgisayar.

DERS |

Gegmisten giintimiize birgok hayvanin robotlarinin yer aldigi hayvanat bahgesinden
kagan gorilin en kisa zamanda hayvanat bahgesine geri gotiiriilmesi gerekmektedir.
Bunun i¢in hayvanat bahgesinin programcisina yardim etmek ister misin?

Hadi 6nce bir goril tasarlayalim.
(Bu etkinlik de digerlerinden farkli olarak lego kiitiiphanesinin tasarimi diginda bir
robot tasarlanacaktir.)

DERS 11

Bu derste dgrencilerden kodlama siirecine yonelik etkinlikler gelistirmeleri istenir.

Algoritma Zamani

Sehrin iginde gezen gorili robotik hayvanat bahgesinde kendisi igin ayrilan boliime en kisa yoldan gétiirmemizi
saglayan algoritmayi gelistirelim mi?

-Bugiine kadar 6grendigimiz programlama yapilarmi kullanarak kodunuzu gelistiriniz-

Turnuva: GORIL HAYVANAT BAHCESINE DONDU
Isbirlikli grup tarafindan gelistirilen goril yukarida belirtilen senaryo kapsaminda en kisa zamanda Ogretmen tarafindan
belirlen yere gotiiren grup haftanin rozetini almaya hak kazanacaktir.
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Ek-7. Lego Robotik Ogretmen-Ogrenci Kilavuzu

LEGO WEDO 2.0 YAZILIM KULLANMA KILAVUZU

WeDo 2.0

education
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Bu kilavuz; Lego Wedo 2.0 yazilimini tanitmayi amacglamaktadir. Kitapgik yazilim ara
yiizi ve programlama bloklarinin tanitimi olmak iizere iki bdliimden olusmaktadir.
kilavuz sonunda 6grencilere yonelik 1 adet kodlama etkinligi yer almaktadir.

I. LEGO WEDO 2.0 YAZILIM ARAYUZU

Yazilim Ara yiizii

Lego Wedo 2.0 yaziliminin
arayiizii oldukca sade ve kullanilabilirligi
yiiksek bir ara ylize sahiptir.

Lego Wedo 2.0 yaziliminda;

Projelere Erisim
Model Kiitiiphanesi
Programlama Rehberi
Ogretmen Rehberi

Uygulama Giris Sayfasi

Bu sayfadan asagidaki islemleri
yapabilirsiniz.

1. Yeni bir proje eklemek icin
“Proje Ekle Simge” sini tiklayiniz.

2. Kayith bir projeyi agmak icin
ilgili simgeyi tiklaymiz.

3. Lego Wedo 2.0 yazilimm
tanimak icin  “Baslangic  Videosu”
simgesini tiklaymiz.

4. Ogretmen kilavuzuna ve diger
desteklere erismek i¢in ilgili simgeyi
tiklayimniz.
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Lego Wedo 2.0 Toolbar

Proje igerisinde ara¢ c¢ubugu
sayfanin en iist kisminda yer almaktadir.
Ara¢ c¢ubugundan yer alan simgelerden
asagidaki islemler yapilabilmektedir.

1. Baslangi¢ sayfasina  geri
donmek i¢in “Ana Sayfa” simgesine
tiklayiniz.

2. Lego Wedo 2.0 projelerine
erismek icin “Proje Kitaph@” simgesine
tiklaymiz.

3. Lego tasarim ve
programlamasina erismek i¢in “Tasarim
Kitaphg1” simgesine tiklayimiz.

4. Lego Wedo 2.0 yerlesik
kamerasina erismek icin “Capture Arac1”
simgesine tiklaymiz.

5. Proje belgenize erismek igin
“Belge Arac1” simgesine tiklayiniz.

6. Ek bilgilere erismek icin
“Yardim” simgesine tiklayimiz.

7. Goriintii  0zelliklerine ydnelik
diizenleme  yapmak icin  “Ekran”
simgesine tiklayiniz.

8. Programin tim eylemlerini
durdurmak i¢in “Durdur” simgesine
tiklayiniz.
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Lego Wedo 2.0 Proje Kiitiiphanesi

Lego Wedo 2.0 ‘da asagida yer alan
projelere erigsim imkan1 bulunmaktadir.

Farkli seviyelerde (Baslangig, Orta,
lleri) seviyede olmak iizere Ac¢ik ve
Rehberli projeler konularina gore Lego
Wedo 2.0 ‘da yer almaktadir.

Lego Wedo 2.0 Tasarim Kitaphgi

Tasarim kitaplig1 2 kisimdan
olusmaktadir. Birinci kisminda Model
Kiitliphanesi yer alirken, ikinci kisminda
Program Kitaplig1 yer almaktadir.

1. Lego Wedo 2.0’nin 15 farkl
tasarimi yer almaktadir.

2.Her bir temel modeli takip eden
iki ilham modeli yer almaktadir.

3. Tasarim modelleri kod bloklar1
yer almaktadir.

Lego Wedo 2.0 Baglanti Kurma

Gelistirilen Lego Wedo 2.0°1
programlayabilmek i¢in proje sayfasinin
sag alt kisminda yer alan Baglanti
simgesinin tiklanmas1 gerekmektedir.
Ancak oncesinde lego robotigin lizerindeki
motorun ve tablet/bilgisayarin Bluetooth
0zelliginin agik oldugundan emin olmaniz
gerekmektedir.

L BeGre (@
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Lego Wedo 2.0 Ses Kayit Araci

Projenin igerisinde yer alan ses
kayit araciyla kendi sesinizi gelistiriniz
Lego robotige ekleyebilirsiniz.

1. Ses kayit alanina ulagmak i¢in *
Mic” simgesini tiklayabilirsiniz.

2. Ses kaydina baslamak i¢in “Rec”
simgesini tiklayabilirsiniz.

3. Ses kaydini ¢almak i¢in “Play ”
simgesini tiklayabilirsiniz.

4. Ses kaydini durdurmak i¢in
“Stop” simgesini tiklayabilirsiniz.

Lego Wedo 2.0 Capture Araci

Bu arag ile fotograf ¢ekebilir, video

kayd alabilirsiniz.

Lego Wedo 2.0 Yardim

Yardim paneli, yazilim unsurlar
hakkinda  rehberlik  gorevini  yerine
getirmektedir. Yardim panelinin igerisinde:

1. Her bir programlama bloklarinin
isimleri ve gorevleri

2. Lego Wedo 2.0 baglant1 siireci
yer almaktadir.
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Lego Wedo 2.0 Dokiiman Araci

Dokiiman aract ile Ogrenciler
calismalarina  metin, resim, video
ekleyerek calismalarina yonelik bir kanit
dosyasi olusturabilirler.

1. Belgeye sayfa eklemek igin
“Sayfa Ekle” simgesine tiklayabilirsiniz.

2. Sayfa i¢in bir diizen olusturmak
igin “Sablon Se¢” simgesini
tiklayabilirsiniz.

3. Gegerli sayfayr silmek i¢in
“Sayfa Sil” simgesini tiklayabilirsiniz.

4. Belgeyi PDF ve resim olarak
kaydetmek i¢in “Disa Aktar “ simgesini
tiklayabilirsiniz.

5. Cihaza kayith bir fotograf ve
videoyu a¢cmak ic¢in “Goriintii Girisi”
simgesini tiklayimiz.

6. Yazi1 yazabilmek i¢in “Metin
Girisi” simgesini tiklayiniz.
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Il. LEGO WEDO 2.0 PROGRAMLAMA BLOKLARI

1.Akis Bloklari:

> |

T

(@)

Kod blogunun basinda kullanilan blok, program kodunun c¢alismasini
saglamaktadir.

Kod blogunun basinda kullanilan blok, program kodlarmin ¢alismasini
saglamaktadr.
Ornek: Programin ¢alismasi i¢in “A” tusuna basiniz.

Programlama alanina mesaj gonderen bu kod blogu, ayni mesaja sahip mesaj
blogundaki her blogu etkinlestirir.

Kod blogunun basinda kullanilan blok, dogru mesaj gelince kod blogunun
caligmasini saglamaktadir.

Kod blogu igerisinde belirli islemlerin ger¢eklesmesini beklemesi i¢in kullanilir.
Ornegin: hareket sensoriinii goriince durma veya hareket ettirme islemlerini
beklemesi .

Kod blogu igerisinde belirli iglemlerin tekrarlamasi istendiginde bu kod blogu
kullanilmaktadir.
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2. Motor Bloklar::

Motoru ekseni gosterilen yonde cevirerek motoru calismaya ayarlamaktadir
Y 6niinii aksi tarafa ¢gevirmek i¢in kod bloguna dokunulmasi gerekmektedir.

Motoru ekseni gosterilen yonde cevirerek motoru calismaya ayarlamaktadir.
Yonlinii aksi tarafa ¢cevirmek i¢in kod bloguna dokunulmasi gerekmektedir.

Motor giiciinii 0 ile 10 arasinda belirlenen seviyede ayarlayarak g¢aligmasini
saglamaktadir.

g 8 E E

Motoru belirlenen siirede i¢in calistirma islemini yapmaktadir. Siire olarak tam
veya ondalikli degerler verilebilir.

Motoru durdurma islemini yerine getirmektedir.

£l

Smarthub’1 0-19 arasinda belirlenen renkte yanmasina olanak tanimaktadir.

Il
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3. Ses ve Goriintii Bloklar::

H & B

Gelistirilen kod bloguna Lego Wedo 2.0 kiitiiphanesinden veya kendi
kaydettigimiz sesleri eklemeye imkan vermektedir.

Gelistirilen kod bloguna Lego Wedo 2.0 kiitiiphanesinden goriintii eklemek
icin bu komut kullanilir.

Gelistirilen kod bloguna say1 veya metin eklemek icin kullanilir.

Ekranda gosterilen sayiya belirtilen miktar kadar say1 eklemek i¢in kullanilir.
Ornegin; tekrarli islemlerde dongiiniin kag kere tekrar ettigini saydirmak igin
bu bloktan yararlanilabilir.

Ekranda gosterilen sayidan belirtilen miktar kadar eksiltmek i¢in kullanilir.
Ornegin; geri sayim yapip lego robotigimizi hareket ettirmek istedigimizde bu
bloktan yararlanilir.

Caligma alaninin boyutunda diizenleme yapmak i¢in bu bloktan yararlanilir.

Calisma alaninin boyutunu genisletmek icin bu bloktan yararlanilir.
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4. Sensor Bloklar:

Hareket sensorii modunu mesafe degisimi olarak algilanmasi olarak
istendiginde bu blok kullanilir.

Hareket sensorii modunu; sensor ile nesne arasindaki mesafeyi azaltarak
algilamasi i¢in bu blok kullanilir.

Hareket sensorii modunu; sensor ile nesne arasindaki mesafeyi artirarak
algilamasi i¢in bu blok kullanilir.

Egim sensoriiniin sola dogru hareket etmesini saglamaktadir.

Egim sensoriiniin saga dogru hareket etmesini saglamaktadir.

Egim sensoriiniin agag1 dogru hareket etmesini saglamaktadir.

Egim sensoriiniin geriye dogru hareket etmesini saglamaktadir.

Egim sensoriinde herhangi bir egimin bulunmadigini1 gostermektedir.

Egim sensoriine titresim 6zelligi eklenmek istendigi zaman kullanilmasi
gereken bloktur.
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5.Say1 ve Karakter Giris Bloklar:

Ses blokuna eklendiginde random olarak algiladigi sesi kod blogunda
m calistirmaktadir.

Dogru bloklara eklendiginde say1 degeri girmek icin kullanilan kod blogudur.
123

Dogru bloklara eklendiginde say1 degeri girmek i¢in kullanilan kod blogudur.
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ETKINLIK

1. Asagidaki kod blogunun yapacag islemi kutucuga yazarak agiklayiniz.

2. Asagidaki kod blogunun yapacagi islemi kutucuga yazarak aciklayimiz.

3-H~

3. Asagidaki kod blogunun yapacagi islemi kutucuga yazarak aciklayimniz.

> B

4. Asagidaki kod blogunun yapacagi islemi kutucuga yazarak aciklayiniz.

5. Asagidaki kod blogunun yapacagi islemi kutucuga yazarak agiklaymiz.
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Ek-8. Bireysel Lego Robotikle Programlama Grubu Kamera Goriintiileri
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Ek-9. Isbirlikli Lego Robotikle Programlama Grubu Kamera Gériintiileri
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Ek-10. Arastirma izni

Wi g TC
fﬂ L ERZURUM VALILIGH
- it B

\“I'_rji i1 Milli Eitim Midarlign

Sayr : 36648215-605.01-E. 6610935 L3018
Konw ¢ Uygulama ve Anket lzni

VALILIK MAKAMINA

Tgi: a)Atatirk Universitesinin 194032018 tarihli ve 1800090533 sayil yazisi,
biatamck Universitesinin 21/032008 taribli ve |B0DOO3014 sayl yazisy,
c)Amtlirk Universitesinin 2203/201% taribli ve 1800096737 sayil yazs,

lgi yazlar geregi, Ak Oniversitesi Aragurmacilanndan 16030600004 pumaral
agrencisi Mitberra KOCYIGIT in, Egitim Bilimleri Enstithst bilnyesinde vapacag: "fpbelikli
!%wnme Yaklagmumn frencilerin Cofrafia Derslerindeki Abademit  Bagararma ve
Twramiaries Evcisi" konuly arastrma gahigmas:, Egitm Bilimleri Enstrist 14030303012
rumarali Gfrencisi Alper ¥YILMAZ'wm Egitim Bilimlen Enstit(sd binyesinde vapacag
"Ortgoku!  Cfrenciterinin  Gdrsel Samatlar Dersine Fanelit  Twmlan ile Oshilissel
Farkndahklar Arasmdaki fighinin fecelenmesi ' konlu cahgmas il Yrd. Dog. Dr, Fatma
Burcy TOPU'nun damgmanlgin yilrdteddil voksek lisens dgrencisi Hilal UGUZ'un, "Lege
Raboukle Programiamann Oria Odad reacilerinin Problem  (dzme  Becevllerine ve
v Bagardormn Etkisi® komulu yoksek lisans tezi kapsamunds calismalonm ckte wsimler
belirtilen ilimize bagl okullarda uygulama ve ankel vapma talebinde bulunmuglardir, Yaplan
uygulama ve anket ¢absmalannm sonuglarinin birer deneginin Midirlogomiez, Stratji
Geligtirme Sube Midicligi ( AR-GE binmi'ne génderilmesi perekmekiedir,
llgi vazs we ekleri, Bakenb@mzin 12092017 twrhli ve 13810717 (200725
sayill genelgesi cergevesinde Komisyonumuzea incelenmis olup, “dragurmalarn, efins
agretim faaiivederind aksaimayaoak sekilde”, komisyon kararlannda belirtilen veri toplama
araglznmn kullamelarak, ekie isunlen belitilen okullarda yapalmas, MOdocligimizes uygun
grilmektedir. Makamlanmizca da wygun gorilmesi halinde glurlarnniza arz ederim.

Mehmet Yagar Y ILDIRIM
T Ml Egitien Midor ¥,
OLUR
31032018
Muharrem ELIGUL
WVali a,

Wali Yardimessa

Ek: llgi Yazilar ve Ekleri {69 Savia
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Ek-10. (devami)

P 4

bt T.C.
‘Q* ERZURUM VALILIG]
P i " 11 Milit Egitim Modarogi
-y
Vi, 5
Suvt 1300 735-605.01-E.6810742 03.04.2018

Koau: L Gima ve Anket 1zni

ATATURK UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Okrenci Igleri Daire Baskanhg)

[l 2)19/03/2018 tagihli ve 1800090533 sayili yazss,
h)2170 72018 tarihli ve 1BO009S014 sayih yazisy,
)22 2018 tarihli ve 1800096737 sayih yazisi.

Hoi woczlar geregi, Universiteniz  Arastrmacilarimzdan (16030601004 numaral:
eisii Miberra KOCYIGIT!in, Egitim Bilimleri Enstitisd biinyesinde yapacag: "fybirlikli
“igiminin Ogrencilerin Cografya Dersierindeki Akademik  Basordaring ve
Tr2ombens Ligi® konulu aragtirma ¢ahigmasy, Egitim Bilimlers Enstitisa (14020303012

TRIRERN ncisi Alper YILMAZ'n, Egitim Bilimleri Enstit0s0 binyesinde yapacafy
"Osreaenlisi scenciferinin - Gorsel Sanatlar Dersine Yoneitk Tutwmlari ile Ustbiligsel

Farkandale: ore Arasindaki fligkinin Incelenmesi * konulu aragtirma gahismass ile Yrd, Dos.
Dr. Tanna Voreu TOPU'nun damgmanhifuon ylirbnigh — yiksek lisans Ogrencisi Hilal

U™ <o Robotikie Programiamamn Orta Okul Ogrencilerinin Problem (dzme
5 owitends * Bagarilanina Edkist” konulu Uygulama ve Anket¢aligmalannin kabuline
il s 3 '18 tarihli ve 6810742 sayih Valilik Oluru yazimiz ekinde génderilmistir.
13 iizi rica ederim.
ismail YESILYURT
Vali a,

[l Milli Egitim Mudir Yardimeist

sayfa)
vfa)
fa) 04 oy 1%
D \ ;
A ~sitesi Rektdritigane Sel_w
(€ e Daire Bagkanli®) ‘

5.4
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Ek-11. Problem Cozme Olcegi Kullanim izni

Re: Problem Cézme Envanteri Kullamim izni

Oguz Serin <oguzserin@gmail.com>
Gar 31.01.2018 16:45

Siz ¥

Merhaba
Oncelikle sahsim ve calisma arkadaslanm adina alcegi kullanma izninizi kabul ediyoruz.
Olcedi kullanmanizda hichir sakinca yoktur. Olcede iliskin bilgilere ve )

puanlamasina kisisel web sayfamdan ulasabilirsiniz http:(/kisi. deu.edu tloguz serin/ . lyi

calismalar diliyorum.
Ofuz SERIN

30 Ocak 2018 15:50 tarihinde burcu topu <burcutopu@hotmail.com> yazd:
Merhaba Hocam,

Lego Robotikle Programlama Uygulamalan konusunda yapacagimiz yuksek
lisans tez calismasi icin "ilkégretim Diizeyindeki Cocuklar igin Problem
Cozme Envanteri (CPCE)"ni calismalanmniza atifta bulunmak dzere kullanmak
istiyoruz. Rica etsem dlcedi bizimle paylasabilir misiniz?

Tesekkdrler, iyi calismalar..

E. Burcu TOPU, D&
Bil gisayar ve Ogretim Telmolojileri Egitimi Béliimi
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0Z GECMIS

1990 yilinda Erzurum’da dogdu. Ik, orta ve lise dgrenimini Erzurum’da tamamladh.
2009 yilinda Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimiinde lisans egitimine basladi ve 2013 yilinda mezun oldu. 2015
yilinda Erzurum ili K&priikoy ilgesi Kopriikoy Halk Egitimi Merkezine Bilisim Teknolojileri
Ogretmeni olarak goreve basladi. 2015-2016 egitim 6gretim yilinda Atatiirk Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim dalinda
yiiksek lisans programina basladi. Halen Erzurum ili Koprikoy ilgesi Kopriikkdy Anadolu

Lisesinde gorevine devam etmektedir.
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