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ÖZ 

YÜKSEK LĠSANS TEZĠ 

LEGO ROBOTĠKLE PROGRAMLAMANIN ORTAOKUL ÖĞRENCĠLERĠNĠN 

PROBLEM ÇÖZME BECERĠLERĠNE VE BAġARILARINA ETKĠSĠ 

Hilal UĞUZ 

Temmuz 2019, 187 Sayfa 

Amaç: Bu çalıĢmada lego robotikle ile programlama öğrenme sürecinde bireysel ve iĢbirlikli 

etkinliklerin öğrencilerin problem çözme becerilerine ve programlama baĢarılarına etkisi 

incelenmiĢ, değiĢkenler arası iliĢki olup olmadığı belirlenmiĢtir. Ayrıca bu süreçte 

öğrencilerin problem çözme becerilerini ve baĢarılarını etkileyen faktörler ortaya çıkarılmıĢtır. 

Yöntem: Bu çalıĢmada karma araĢtırma desenlerinden ÇeĢitleme kullanılmıĢtır. ÇalıĢma 

grubu; amaçlı örnekleme yöntemi ile belirlenen bireysel grupta 25, iĢbirlikli grupta 30 olmak 

üzere toplam 55 ilköğretim 6. sınıf öğrencisinden oluĢmaktadır. AraĢtırmada veri toplama 

aracı olarak problem çözme ölçeği, akademik baĢarı testi, öğrenci etkinlik günlükleri ve 

görüĢme rehberi kullanılmıĢtır. 

Bulgular: Grupların genel problem çözme becerileri arasında anlamlı farklılık olmadığı 

görülmüĢtür. Problem çözme becerisinin yalnızca kaçınma alt boyutu ve programlama 

baĢarısı açısından gruplar arası bireysel grup lehine anlamlı farklılık olduğu tespit edilmiĢtir. 

Bireysel grupta problem çözme becerisi ile programlama baĢarısı arasında pozitif yönde orta 

düzeyde anlamlı iliĢki saptanırken, iĢbirlikli grupta değiĢkenler arası anlamlı iliĢki 

görülmemiĢtir. Nitel veriler ıĢığında ise; her iki gruptaki öğrencilerin problem çözme 

becerilerini ve akademik baĢarılarını etkileyen çok sayıda faktörler olduğu belirlenmiĢtir. 

Sonuç: Lego robotikle programlama etkinliklerinde bireysel gruptaki öğrencilerin iĢbirlikli 

gruptakilere göre daha baĢarılı oldukları, problem çözme becerilerinin daha fazla geliĢme 

gösterdiği de görülmektedir. Bu etkinliklerin grupları farklı Ģekillerde etkileyen faktörler 

içerdiği belirtilmektedir. Bu çalıĢmanın; iĢbirlikli ve bireysel etkinliklere katılan öğrencileri 

karĢılaĢtırması, zengin nitel bulgular içermesi açısından temel programlama öğretimi 

amacıyla yapılacak lego robotik etkinliklere yönelik araĢtırmalarına yön vereceği 

düĢünülmektedir. 

Anahtar Kelimeler: Lego robotikle programlama, iĢbirlikli öğrenme, problem çözme 

becerisi, akademik baĢarı.
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ABSTRACT 

MASTER’S THESIS 

THE EFFECT OF PROGRAMMING WITH LEGO ROBOTICS ON SECONDARY 

SCHOOL STUDENTS’ PROBLEM SOLVING SKILLS AND ACHIEVEMENTS  

Hilal UĞUZ 

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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BĠRĠNCĠ BÖLÜM 

GiriĢ 

Teknolojinin hız kesmeden geliĢtiği bu yüzyılda “Dördüncü Sanayi Devrimi” olarak 

da ifade edilen “Endüstri 4.0” ile biliĢim, robotik, yapay zeka, nesnelerin interneti gibi 

teknolojilerin üretime büyük ölçüde etki edeceği kaçınılmaz bir gerçektir. Hayatın her alanını 

etkisi altına alan bu geliĢim ve ilerleme 21. yüzyılda yaĢayan bireylerden beklentileri de 

değiĢtirmekte, bu yüzyılda geçmiĢteki bireylerden farklı yeterliliklere, becerilere sahip 

olmanın kanıksanmayacak bir gerçek olduğu görülmektedir (International Society for 

Technology in Education [ISTE], 2016). Diğer alanlarda olduğu gibi eğitim alanında da 

rüzgârını hissettiren teknoloji, öğretme-öğrenme sürecinde önemli ölçüde değiĢikliklere neden 

olmuĢtur (AASL, 2018). Ġlk çağda duvarlara çizimle baĢlayan eğitim serüveni 21. yüzyılda 

akıllı tahtalar, tabletler, robotlar vb. faydalanılarak geliĢtirilen araç-gereç, yöntem/teknik ile 

devam etmektedir. Bu geliĢim göstermektedir ki her çağın/yüzyılın, bireylerden 

beklentilerinin ve yeterliliklerin farklı olması eğitim sistemini etkilemektedir. Bu nedenle 

yaĢadığımız yüzyılın ihtiyaçlarına uygun bireyler yetiĢtirmek için eğitim sistemini dinamik 

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

21. yy bireylerinden beklenen yeterlilikler ile ilgili çalıĢmalar farklı kiĢiler ve 

kurumlar tarafından yürütülmüĢtür. Özellikle eğitim açısından ele alındığında; Ekonomik 

ĠĢbirliği ve Kalkınma Örgütü (The Organization for Economic Co-operation and 

Development [OECD]) (2017) öğretme-öğrenme süreci içerisinde de teknoloji kullanımına 

oldukça önem verildiğini, bununla birlikte bireylere üst düzey düĢünme becerilerinin 

(problem çözme becerisi, eleĢtirel düĢünme becerisi vb.) kazandırılmasının gerekliliğini 

vurgulayarak öğrenen becerilerini “yeni bin yıl öğrenen yeterlilikleri/standartları” olarak 

tanımlamıĢtır. OECD‟nin bakıĢ açısını bir adım daha öteye taĢıyan Okul Kütüphaneciler 

Derneği (Association of School Librarians [AASL]) (2018)‟nin bireylerin öğretme-öğrenme 

süreci içerisinde meraklı, eleĢtirel düĢünebilen var olan bilgileri yeni durumlara 

uyarlayabilerek problemleri çözebilen vb. beceri durumlarını harekete geçirmeye yönelik 

araçlara odaklandığı görülmüĢtür. Bununla birlikte ISTE (2016) öğrenmeyi öğrenmeye ve 

yaĢam becerilerine de bu standartlar içinde yer verilmesinin bireylerin tüm açılardan olumlu 

yönde geliĢimine katkı sağlayacağına vurgu yaparak 21. yüzyıl öğrenci yeterliliklerini üç 

boyutta incelemiĢtir. “Öğrenme/ Yenilik Becerileri, Dijital ve Okuryazarlık Becerileri, 
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Kariyer/ YaĢam Becerileri”ni kapsayan bu yeterlilikler; bireyin öğrenmelerinde teknolojik 

araç-gereçlerden (video, animasyon, Web 2.0, artırılmıĢ gerçeklik, robot vb.) yararlanarak 

doğru bilgiye ulaĢma ve edindiği bilgiyi farklı durum ve olaylarda üst düzey düĢünme 

becerilerini etkin bir Ģekilde kullanabilmesini kapsamaktadır (Fadel & Trilling, 2009). Bu 

çalıĢmada da öğrencilerin 21. yüzyıl becerileri arasında önemli bir yere sahip olan problem 

çözme becerilerini geliĢtirmeye yönelik etkinliklere yer verilmiĢtir.  

Bu kapsamda önümüzdeki yıllarda tüm dünyada olduğu gibi ülkemizde de teknoloji 

üreten bireylerde bulunması gereken 21.yüzyıl becerilerini bireylere kazandırmak için 

teknolojinin eğitime entegrasyonuna yönelik öğretim programı ve teknik alt yapı çalıĢmaları 

yürütülmeye baĢlanmıĢtır (Melvin, 2011; TTKB, 2018). Bu kapsamda; öncellikle öğretim 

programlamaları hazırlanırken temel alınan Türkiye Yeterlilikler Çerçevesinde BiliĢim 

Teknolojileri dersi öğretim programında güncelleme yapılarak dersin adı BiliĢim Teknolojileri 

ve Yazılımı (BTY) olarak değiĢtirilmiĢtir (TTKB, 2012). BTY dersi öğretim programının özel 

amaçları kapsamında; teknolojiyi etkin kullanan/ üreten, yenilikçi/özgün fikirler ve ürünler 

geliĢtiren bireyler yetiĢtirme fırsatı sunulmuĢ, öğrencilere akıl yürütme, problem çözme 

becerisi kazandırmaya yönelik olarak temel programlama eğitimi müfredatta yerini almıĢtır 

(TTKB, 2012).  

Geleceğin alfabesi olarak tanımlanan programlama, bir takım sembollerin bir araya 

getirilmesiyle dijital araçların belli amaçlar doğrultusunda kullanılması olarak da ifade 

edilmiĢtir (Ersoy, Madran, & Gülbahar, 2011; Shin & Park, 2014; Yuen & Lau, 2011). Birden 

fazla üst düzey düĢünme ve davranıĢ becerilerinin aynı anda kullanılmasını gerektiren 

programlama; bireyin ilgili problemi analiz ederek uygun çözüm yolları belirlemesine olanak 

tanımaktadır (Akpınar & Altun, 2014; Askar & Davenport, 2009; Gültekin, 2006; Helminen 

& Malmi, 2010; Özdoğru, 2013; Taylor vd., 2010). Farklı becerilerin bir arada kullanıldığı 

problem çözme süreci olarak da tanımlanan programlama; birbirinden farklı biliĢsel becerileri 

kapsayan oldukça karmaĢık bir yapıya sahiptir (Gibbon, 2007; Kobsiripat, 2015; Nam, Kim, 

& Lee, 2010; Wang vd., 2014). Gerek 21.yy öğrenen yeterlilikleri gerekse MEB tarafından 

belirlenen Türkiye Yeterlilikler Çerçevesi açısından ele alındığında; programlama bilmenin 

bir ihtiyaç olduğu ve öğrencilerin çağın ihtiyaçları doğrultusunda programlama dillerinden 

herhangi birini etkin bir Ģekilde kullanmalarının problem çözme, eleĢtirel düĢünme, durumlara 

karĢı çoklu bakıĢ açısı geliĢtirebilme, yaratıcı düĢünme, çözüm odaklı düĢünme vb. üst düzey 

düĢünme becerilerinin geliĢmesine katkı sağladığı görülmektedir (Akpınar & Altun, 2014; 

Hsu & Heller, 2005; ISTE, 2016; Pinto & Escudeiro, 2014). Bu noktada öğrencilerin gündelik 

hayatta karĢılaĢma ihtimali olan örnek problem durumlarını; programlama gibi üst düzey ve 
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karmaĢık süreçlerin bir arada kullanıldığı bir yapıyla çözüme kavuĢturma becerisine sahip 

olmalarının Endüstri 4.0‟ın her alanda etkisini sürdürdüğü dönemde kritik öneme sahip 

olduğu söylenebilir. Bu nedenle üst düzey düĢünme ve davranıĢ becerilerinin yer aldığı 21.yy 

becerilerinin kazandırılmasında önemli bir yere sahip olan programlama eğitimine küçük 

yaĢlardan itibaren baĢlanması önemlidir (Kert & UğraĢ, 2009; Numanoğlu & Keser, 2017). 

Ancak programlama öğrenimine yönelik yapılan araĢtırmalar incelediğinde; programlamanın 

soyut yapıya sahip olması (Fujiwara vd., 2012; Gomes & Mendes, 2007), bireylerin 

programlama tecrübesinin olmaması (Boldbaatar, 2017), söz dizimi, mantık hataları (Ersoy, 

Madran, & Gülbahar, 2011) gibi faktörlerin programlama öğretiminde akademik baĢarı 

(Sanjanaashree vd., 2014; Wang vd.,, 2014), programlamaya yönelik tutum (Altun & 

Mazman, 2012; Fesakis & Serafeim, 2009), motivasyon (Chao, 2016; Nikou & Economides, 

2014), problem çözme becerisi (Nam vd., 2010; Saeli vd., 2011; Solmaz, 2014) gibi çeĢitli 

boyutlarda bireyleri olumsuz yönde etkilediği alanyazında görülmektedir.  

Algoritmadan program geliĢtirmeye kadar özellikle acemi programcılar için zorlu bir 

süreç olarak ifade edilen programlama öğretimini olumsuz yönde etkileyen faktörleri en aza 

indirgeyebilmek için çeĢitli görsel tabanlı programlama araçları (Alice, Code.org, Scratch vb.) 

geliĢtirilmiĢtir (Kafai vd.,2012; Tsai, 2019). Metin tabanlı programlama yapılarına oranla 

programlama hatalarının daha kolay belirlenmesine, düzeltilmesine ve programların verimli 

çalıĢmasına olanak vermesi açısından da kolaylık sağlayan (Basawapatna, 2016; Ünal, 2018) 

görsel tabanlı programlama araçları; çoklu ortam (resim, ses, animasyon) desteği ile algoritma 

ve programlama kavramları arasında iliĢki kurulmasına, soyut yapıların somutlaĢtırılmasına 

olanak tanımaktadır (Idrees vd., 2018; Weintrop & Wilensky, 2015). Bu tür programlama 

araçlarının bireylerin programlama baĢarılarını artırmanın yanında programlamaya yönelik 

olumlu tutum geliĢtirmelerine yardımcı oldukları yapılan araĢtırmalarda görülmüĢtür 

(Connolly vd., 2007; Koç, 2015; Navarro & Canas, 2001). Bu nedenle görsel tabanlı 

programlama araçlarının küçük yaĢtaki bireylere algoritma ve programlama öğretiminde 

çokça tercih edildiğini ve öğrenme sürecine olumlu yönde katkı sağladığını gösteren 

sonuçlara ulaĢıldığı belirlenmiĢtir (Demir, 2015; Fowler, 2012; Mayerova, 2012a; Sykes, 

2007).  

Görsel tabanlı programlama araçlarının programcılara sunduğu üstünlükleri bir adım 

daha öteye taĢıyan ve Horizon Raporu (2015)‟na göre geleceğin teknolojilari arasında 

gösterilen robotik araçlar bireye üç boyutlu (3B) ve gerçek nesneler üzerinden programlama 

olanağı sunmaktadır. Endüstri 4.0‟ın da etkisiyle her alanda olduğu gibi öğretme-öğrenme 

sürecinde de yerini almaya baĢlayan robotik araçlar; belirlenen amaç doğrultusunda robotların 
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geliĢtirildiği ve programlandığı bir süreç olarak tanımlanmaktadır (Aufderheide vd., 2012; 

Aygen, 2018;  Cavas vd., 2012; Danahy vd., 2013). Fen, mühendislik, matematik, bilgisayar 

vb. alanlarda öğretim programına robotik entegrasyonuyla; hem bireyin öğrenme süreci 

içerisine aktif olarak katılarak kalıcı öğrenmeler gerçekleĢtirmesine hem de gündelik hayatta 

karĢılaĢabileceği problemlere yaratıcı, pratik çözümler geliĢtirmesine fırsat verilebilir (Wood, 

2003). Gelecek beĢ yıl içerisinde her alanda hatırı sayılır bir yere sahip olması beklenen 

robotlara yönelik ülkemizde olduğu gibi dünya da birçok araĢtırma yapılmakta hatta robotik 

programalama turnuvalarına da yer verilmektedir (AASL, 2018; ISTE, 2016). Robotik 

programlama; öğretme-öğrenme sürecinde özellikle bilgisayar alanında, gerçek problem 

durumlarına yakın problem senaryoları oluĢturularak öğrencinin kendi tasarladığı somut 

nesneler üzerinde genellikle görsel tabanlı programlama araçlarıın kullanıldığı programlama 

sürecidir (Mojica, 2010; Morgan, 2014). Robotik programlamanın; bireyin bilimsel süreç, 

matematiksel düĢünme, bilgisayarca düĢünme gibi biliĢsel alan becerilerinin yanında tutum, 

motivasyon gibi duyuĢsal alan boyutlarını da olumlu yönde etkilediği yapılan araĢtırmalarda 

görülmüĢtür (Alimisis & Kynigos, 2009; Atmatzidou vd., 2008; Küçük & ġiĢman, 2017; 

Mauch, 2001). 

Oyuncak ve robotik sektöründe hatırı sayılır bir yeri olan LEGO firması tarafından 

Massachusetts Institute of Technologies (MIT) laboratuvarında Papert‟ın yapılandırmacılık 

anlayıĢını temel alarak geliĢtirilen, programlanabilir tuğlalardan oluĢan, Lego WeDo 2.0; 

özellikle somut iĢlemler dönemindeki ilköğretim öğrencilerinin belirlenen amaç ya da 

yaratıcılıkları doğrultusunda iĢbirlikli ya da bireysel olarak robotlarını geliĢtirmelerine ve 

programlamalarına olanak sunmaktadır (Blikstein, 2013). Lego robotikle programlamanın 

özellikle programlamaya yönelik kavramları 3B ve gerçek nesneler üzerinde öğrenme olanağı 

sunması, bireylerin programlamaya yönelik olumlu tutum geliĢtirmelerine katkı 

sağlayabilmetkedir (Blikstein, 2015; Smith, 2013). Lego robotikle programlama; 

matematiksel düĢünme, bilimsel süreç becerisi, eleĢtirel düĢüme, yaratıcı düĢünme vb. gibi üst 

düzey düĢünme becerilerini de olumlu yönde etkileyebilmektedir (Barker & Ansorge, 2007; 

Strawhacker  & Bers, 2015). Ayrıca legonun geliĢtiricilerinden olan Kristiansen; amaçlarının 

çocuklara gerçek yaĢamda karĢılaĢma ihtimali olan problemleri sunmaları ve onların bu 

problemleri çözmeleri olduğunu vurgulamıĢtır (Gibbon, 2007). Nitekim lego robotikle 

programlama öğretimine yönelik oluĢturulan öğrenme ortamlarında programlama becerisinin 

gerçek yaĢama yakın problemlerin çözümü için kullanılması, bireylerin problemleri neden-

sonuç iliĢkisi içerisinde analiz edip, akılcı ve uygulanabilir çözüm yolları üretmesine fırsat 

verdiğinden, bireylerin programlama baĢarısının yanında problem çözme becerisini de 

geliĢtirebilmektedir (Blikstein, 2015; Çayır, 2010; Kabatova & Pekarova, 2010; Miller & 



5 

 

Nunn, 2003). Bu çalıĢmada da BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım dersinde lego robotik Wedo 

2.0 programlama aracı kullanılarak öğrencilerin programlama ve problem çözme becerileri 

geliĢtirilmek istenmiĢtir. Ayrıca öğrencilerin haftalık olarak verilen gerçek yaĢam 

problemlerine çözüm üretmeleri istenerek lego robotikle programlamanın problem çözme 

becerilerine etkisi olup olmadığı belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Özellikle daha karmaĢık problem 

durumlarına yönelik yapılan programlama araĢtırmalarında; etkinliklerin çoğunlukla iĢbirliği 

içerisinde yapıldığı ve daha çok eĢli programlama yaklaĢımının temel alındığı görülmüĢtür 

(Karaoğlu, 2018). Bireylerin birbirlerinin öğrenmelerini desteklediği ve sosyalleĢmelerine 

katkı sağladığı gerekçesiyle bu tür çalıĢmaların çoğunlukta olduğu alanyazında 

belirtilmektedir (Mojica, 2010; Strnad, 2018). Buna rağmen lego robotikle programlama 

etkinliklerine yönelik incelenen çalıĢmalarda iĢbirlikli öğrenme yaklaĢımının değiĢken olarak 

ele alındığı araĢtırmaların sınırlı sayıda olduğu görülmüĢtür (McDaniel, 2014). Bu çalıĢmada 

ise gerçek yaĢam problemlerini içeren senaryolara çözüm üretecek lego robotik aracı 

oluĢturma ve uygun programlama algoritması geliĢtirme süreçleri; iĢbirlikli ve bireysel olmak 

üzere iki farklı öğrenme ortamında gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu sürecin öğrencilerin problem 

çözme becerilerine ve programlama baĢarılarına etkisi incelenmiĢtir. Bu bağlamda çalıĢmanın 

kuramsal çerçevesi ġekil 1.‟de özetlenmiĢtir.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Şekil 1. ÇalıĢmanın kuramsal çerçevesi. 

 

 ġekil 1‟de görüldüğü üzere çalıĢmanın kuramsal çerçevesini; yaĢadığımız digital çağın 

yeterlilikleri arasında gösterilen programlama becerisini kazandırmak amacıyla, 3B ve gerçek 

nesneler üzerinde görsel programlama yapılan Wedo 2.0 lego robotik setlerinin kullanıldığı 
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bireysel ve iĢbirlikli öğenme ortamlarında, sunulan gerçek yaĢam problemlerine çözüm 

üretme sürecinin çıktısını problem çözme becerisi ve programlama baĢarısı oluĢturmaktadır. 

AraĢtırmanın Amacı 

Bu araĢtırmanın amacı; iĢbirlikli ve bireysel olarak yapılan lego robotikle 

programlama öğretiminin ortaokul öğrencilerinin problem çözme becerilerine ve 

programlama baĢarılarına etkisini ve değiĢkenler arası iliĢki olup olmadığını incelemektir. 

Ayrıca gruplardaki öğrencilerin problem çözme becerilerini ve programlama baĢarılarını 

etkileyen faktörler de belirlenmiĢtir. Bu kapsamda çalıĢmada aĢağıdaki araĢtırma soruları ele 

alınmıĢtır. 

ĠĢbirlikli ve bireysel etkinliklerin yer aldığı farklı öğrenme ortamlarındaki lego 

robotikle programlama öğretiminde ortaokul öğrencilerinin; 

1. problem çözme becerileri arasında anlamlı farklılık var mıdır? 

2. programlama baĢarıları arasında anlamlı farklılık var mıdır? 

3. problem çözme becerileri ve programlama baĢarıları arasında anlamlı bir iliĢki var 

mıdır? 

4. Problem çözme becerilerini ve programlama baĢarılarını etkileyen faktörler 

nelerdir? 

AraĢtırmanın Önemi ve Gerekçesi 

Endüstri 4.0‟ın etkilerinin her alanda hissedildiği günümüzde, bireylerin üreten toplum 

gereksinimini karĢılayabilmeleri için gerçek yaĢam problemlerine çözüm üretebilecek 

teknolojileri geliĢtirebilmeleri önemlidir (Akpınar & Altun, 2014; Noone & Mooney, 2018). 

Üretilecek ve mevcut teknolojilerdeki aksaklıkları giderme sürecinde birçok becerinin bir 

arada kullanıldığı problem çözme becerisinin bireylere kazandırılması gerekmektedir 

(Atmatzidou vd., 2008; Cameron, 2005; Dönmez, 2017; ISTE, 2016; OECD, 2017). Bu 

beceriyi geliĢtirmeye yönelik alanyazında farklı branĢlarda pek çok çalıĢma yapıldığı 

görülmektedir. Bu çalıĢmada da ilköğretim öğrencilerinin problem çözme becerini geliĢtirmek 

hedeflenmiĢtir. 

Amaca ve ihtiyaca uygun teknoloji üreten bireylerin taĢıması gereken özelliklerden 

biri de, teknolojinin artık ayrılmaz bir parçası olan ve 21. yy becerileri arasında da kendine 

yer bulan, algoritma geliĢtirme ve programlama becerisine sahip olmaktır (Burns, 2012; 

Jancheski, 2017). Özellikle küçük yaĢlardan itibaren programlama eğitimine baĢlanmasının; 

programlama becerisinin yanında problem çözme becerisi, analitik düĢünme becerisi, eleĢtirel 

düĢünme becerisi vb. üst düzey düĢünme becerilerinin geliĢmesine de katkı sağladığı yapılan 
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araĢtırmalarla ortaya konmuĢtur (Marengo vd., 2019; KuĢ, 2016; Strnad, 2018). Bu becerinin 

geliĢtirilebilmesi için dünyada ve Türkiye‟de öğretim programlarına bu yönde dersler dahil 

edilmeye baĢlamıĢtır (Grover & Pea, 2013; Horizon Report, 2015; TTKB, 2012; 

Vaidyanathan, 2013). TTKB (2012) de BTY dersi kapsamında algoritma geliĢtirme ve 

programlama becerisi kazandırmaya yönelik çeĢitli problem çözme ve programlama 

uygulamalar yapılacak Ģekilde öğretim programını güncellemiĢtir. Bu çalıĢmada da BTY dersi 

kapsamında ortaokul öğrencilerin verilen gerçek yaĢam problemi senaryolarına çözüm 

üretecek algoritmayı geliĢtirmeleri amaçlanmıĢtır.  

Programlama öğretimiyle ilgili yapılan araĢtırmalar incelendiğinde karmaĢık yapıları 

içeren metin tabanlı programlama araçlarının kullanıldığı bu sürecin; öğrencilerin 

programlama becerilerini olumsuz yönde etklediği saptanmıĢtır (Gomes & Mendes, 2007; 

Mannila vd.,, 2006). Bu nedenle öğrencilerin programlama öğrenme sürecinde gerekli olan üst 

düzey düĢünme becerisini geliĢtirici somut öğrenme ortamları oluĢturmak önemlidir (Silik, 

2016). Nitekim öğretme-öğrenme sürecine dâhil edilen duyu organının sayısı artıkça daha 

verimli ve kalıcı öğrenmeler gerçekleĢebilmektedir (Forcier & Descy, 2002; Maddux vd., 

2001; Senemoğlu, 2010). Bu noktada metin tabanlı programlamadaki karmaĢık kod 

yapılarından oluĢan söz dizim hatalarını, mantık hatalarını en aza indirgeyerek sadece 

sürükle-bırak yapısı ile programlama geliĢtirmeye olanak sunan blok tabanlı görsel 

programlama araçlarının (scratch, code.org vs.) kullanıldığı görülmektedir (Redick, 2012). Bu 

araçların kullanıldığı öğrenme ortamlarındaki öğrencilerin programlama becerilerinde geliĢme 

olduğu yönünde bulgulara ulaĢan çalıĢmalar mevcuttur (Caci vd., 2013; Sáez-López vd.,  

2016; Yükseltürk & Altıok, 2017).  

Görsel programlama araçlarını bir adım daha öteye taĢıyan, hem 3B gerçek nesneleri 

hem de görsel programlama araçlarındaki kod bloklarını bir arada sunan lego robotik araç 

setleri; bireylerin, geliĢtirdiği programın çıktısını somut bir nesne üzerinde anlık olarak görme 

olanağı sunmaktadır (Chambers vd., 2008; McDaniel, 2004). Bu setlerle hem gerçek yaĢam 

problemlerinin çözümüne yönelik 3B robotik araçlar geliĢtirilebildiği, hem de bu araçların 

amaca ve ihtiyaca uygun Ģekilde çalıĢabilmesi için algoritma ve kod oluĢturulabildiği için 

(Çayır, 2010; Church vd., 2010; Mioduser vd., 2009) öğrenme ortamlarında kullanımı 

yaygınlaĢmaya baĢlamıĢtır. Böylece öğrencilerin gerçek yaĢam problemlerine çözüm üretme 

becerileriyle birlikte programlama becerilerini de geliĢtrme imkanı doğmaktadır. Bu 

çalıĢmada da acemi kullanıcılar için uygun olan WeDo 2.0 lego robotik setleri kullanılarak 

ortaokul öğrencilerine BTY dersi algoritma ve programlama kazanımları kapsamında gerçek 

yaĢam problemleri sunulmuĢ, bu problemlere çözüm olabilecek lego robotik araçları 
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geliĢtirmeleri ve araçların amaca uygun çalıĢabilmesi için uygun agoritmayı oluĢturmaları 

beklenmiĢtir. Böylece öğrencilerin programlama baĢarılarının ve problem çözme becerilerini 

geliĢtirmeleri amaçlanmıĢtır. 

Alanyazında lego robotikle yapılan çalıĢmalar incelendiğinde; iĢbirlikli uygulamaların 

çoğunlukta olmasına (Cheng vd., 2013; Grandi vd., 2014; Socratous & Ioannou, 2018; 

Veselovska & Mayerova, 2015) rağmen bu boyutun bir değiĢken olarak ele alındığı 

araĢtırmaların sınırlı sayıda olduğu saptanmıĢtır (Hwang & Wu,  2014;  Karahoca, vd.,2010; 

Shimada vd.,2012). ĠĢbirlikli olarak daha çok eĢli yaklaĢımının temel alındığı ancak bireysel 

olarak yapılan lego robotik programla uygulamalarının çok az olduğu (Cook vd., 2011; 

Dizman, 2018; Kabatova vd., 2012) belirlenmiĢtir. Bu nedenle iĢbirlikli ve bireysel lego 

robotik etkinliklerin yapıldığı farklı öğrenme ortamlarını problem çözme becerisi ve 

programlama baĢarısı açısından karĢılaĢtırmanın ilerideki araĢtırmalara yeni bir boyut 

kazandıracağı ve bu yönde yapılan az sayıdaki çalıĢmaya güç katacağı düĢünülmektedir. 

Ayrıca bu çalıĢma; lego robotikle programlama sürecinde haftalık etkinlikler sonrası her iki 

gruptaki öğrencilerin tümünün etkinlik günlüklerini doldurarak bu süreçte yaĢadıklarını, 

deneyimlerini özetlemeleri iĢtenmiĢtir. Böylece tüm süreç boyunca detaylı veri elde edilmesi 

sağlanmıĢtır. Uygulama süreci sonunda yapılan görüĢmelerden elde edilen veriler; her iki 

gruptaki öğrencilerin problem çözme becerilerini ve programlama baĢarılarını etkileyen 

faktörleri aynı anda görme imkanı sunmaktadır. Bu çalıĢmanın bu yönüyle ileriki çalıĢmalar 

için detaylı ve kapsamlı nitel veri sunarak alanyazına zenginlik katacağı düĢünülmektedir. 

Ortaya çıkarılacak faktörlerin öğrencilerin problem çözme becerilerinin ve programlama 

baĢarılarının önünde oluĢabilecek engelleri aĢma noktasında ileriki araĢtırmalara yol gösterici 

olacağı öngörülmektedir.  

AraĢtırmanın Sınırlılıkları 

Bu çalıĢma aĢağıdaki sınırlılıkları içermektedir: 

1. ÇalıĢma 6.sınıfta öğrenim gören 55 öğrenci ile sınırlıdır. 

2. Her iki gruptaki öğrenciler ilk kez lego robotik araçlarını kullanmıĢlardır. 

3. ÇalıĢma kapsamında tercih edilen okulların bilgisayar laboratuvarının olmaması 

nedeniyle etkinlikler sınıf ortamında gerçekleĢtirilmiĢtir. 

4. Bireysel ve iĢbirlikli gruplarla yürütülen çalıĢma haftada 2 saat olmak üzere 7 

hafta boyunca sürmüĢtür. 

5. Uygulama esnasında her ne kadar yedek araç gereçler bulundurulsa da teknik 

aksaklıklarla (tabletin açılmaması, lego motorunun bozulması vb.) 

karĢılaĢılmıĢtır. 

https://www.tandfonline.com/author/Hwang%2C+Wu-Yuin
https://www.tandfonline.com/author/Wu%2C+Sheng-Yi
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6. AraĢtırmacı aynı zamanda dersi veren öğretici rolünde olduğundan, yapılan yüz 

yüze görüĢmelerden elde edilen veriler öğrencilerin doğru ve samimi 

düĢüncelerini ifade etme durumlarıyla sınırlıdır. 

7. ÇalıĢmada elde edilen sonuçlar yalnızca bireysel ve iĢbirlikli grup olarak lego 

robotik programlama etkinliklerine katılan 6.sınıf öğrencilerinin akademik 

baĢarılarını, problem çözme becerilerini ve bunları etkileyen faktörleri 

yansıtmaktadır. 

Varsayımlar 

Bu çalıĢmada aĢağıda belirtilen temel varsayımlar benimsenmiĢtir: 

1. Bireysel ve iĢbirlikli gruplarda çalıĢmaya katılan öğrencilerin benzer 

özelliklere sahip oldukları, 

2. Öğrenciler problem çözme envanterini, akademik baĢarı testini yansız ve 

doğru bir Ģekilde cevapladıkları, etkinlik günlüklerine samimi ve içtenlikle 

cevap verdikleri, 

3. GörüĢme yapılan öğrencilerin görüĢme sorularına cevap verirken fikirlerini 

baskı altında olmadan ifade ettikleri, 

4. Problem çözme becerisine yönelik genel ifadeler içeren ölçek maddelerinin 

çalıĢma kapsamındaki etkinlikler bağlamında cevaplanmasına yönelik 

bilgilendirme yapıldığından, öğrencilerin lego robotik uygulama sürecini 

dikkate alarak problem çözme ölçeğini doldurdukları, 

5. Uzman görüĢlerine de baĢvurulan hem nicel hem nitel verilerin analizlerinin 

tarafsız ve doğru Ģekilde yapıldığı varsayılmıĢtır. 

Terim ve Tanımlar 

Endüstri 4.0: Birçok çağdaĢ otomasyon sistemini, veri alıĢveriĢlerini ve üretim 

teknolojilerini içeren kollektif bir yapıdır (Sayer & Ülker, 2014). 

Problem Çözme Becerisi: Bireyin belirli bir amaca ulaĢmasında güçlüklerle 

karĢılaĢması ve probleme çözüm geliĢtirinceye kadar geçirdiği düĢünme ve problemi aĢma 

sürecidir (Ülküer, 1988). 

Programlama: Bir problemin matematiksel veya mantıksal olarak çözümü için 

kullanılan programlama dilinin kuralları doğrultusunda komut dizini ile bilgisayara 

aktarılması ve derlenmesi sonucunda meydana gelen iĢlemlerdir (Balanskat & Engelhardt, 

2014). 
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Lego WeDo 2.0: Farklı renklerde lego parçaları ve elektronik aksamı ile bireylere üç 

boyutlu gerçek nesneler üzerinde programlama imkânı tanıyan sürükle-bırak ile kullanılabilen 

kodlama arayüzüne sahip bir algoritma geliĢtirme aracıdır (Lego Education, 2019). 
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ĠKĠNCĠ BÖLÜM 

Kuramsal Çerçeve ve Ġlgili AraĢtırmalar 

Programlama Öğretimi 

Endüstri 4.0 ile baĢlayan üreten toplum hedefi; teknolojinin geliĢimine ivme 

kazandırmakla kalmamıĢ bununla birlikte sanayiden eğitime, sağlıktan alıĢveriĢe kadar birçok 

alanda değiĢikliğe neden olmuĢtur (OECD, 2017). Bilim ve teknolojide meydana gelen 

değiĢimlerden dolayı nitelikli insan gücü yeterlilikleri her dönemde farklılık göstermiĢtir 

(ISTE, 2016). Teknoloji rüzgârının hız kesmeden devam ettiği bu yüzyıla bireylerin uyum 

sağlayabilmeleri ve üretim sürecinde aktif bir rol alabilmeleri için bazı üst düzey yeterliliklere 

sahip olmaları oldukça önemlidir. Bu noktada AASL (2018) ve ISTE (2016) gibi birçok 

uluslararası kuruluĢ 21. yüzyıl becerileri olarak ifade edilen günümüz dünyasındaki bireylerin 

taĢıması gereken özellikleri çeĢitli baĢlıklar altında açıklamıĢlardır. Buna göre öğrencilerin 

BiliĢim Teknolojilerini (BT) etkin kullanan dijital vatandaĢ, bilgi üreten, yaratıcı, tasarımcı, 

yenilikçi, problem çözebilen, bilgi-iĢlemsel düĢünebilen gibi üst düzey düĢünme becerilerine 

sahip ve küresel iĢbirliğine açık olması gerekmektedir. Bu beceriler çeĢitli Ģekillerde 

sınıflandırılsa da Partnership21 (2018) tarafından 3 ana baĢlık altında toplanmıĢ, Trilling ve 

Fadel (2009) tarafından alt baĢlıkları detaylı olarak açıklanmıĢ ve ġekil 2‟te gösterilmiĢtir. 

 

 

Şekil 2. 21. yüzyıl becerileri (Trilling & Fadel, 2009). 

Öğrenme ve Yenilik 
Becerileri 

Bilgi ve Beceri Kazanma 

Öğrenmeyi Öğrenme 

Dijital Okuryazarlık 
Becerileri 

Bilgi Okuryazarlığı 

Medya Okuryazarlığı 

Bilgi ve ĠletiĢim 
Teknolojileri Okuryazarlığı 

Kariyer ve Yaşam Becerileri 

Esneklik 

GiriĢimcilik 

Sosyal-kültürel EtkileĢim 

Üretkenlik 

Liderlik  

ĠĢbirliği ve Sorumluluk 
Alabilme 
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21. yüzyıl becerilerini yedi baĢlık altında toplayan Wagner (2008), bu becerilerin her 

birinin bireyin günüzüm dünyasına uyum sağlayabilmesi için önemli olduğunu savunmuĢtur. 

Nitekim alanyazında bu yeterliliklere dünyadaki tüm çocukların sahip olması gerektiği  

vurgulanmaktadır (Smeeding, 2002; Wright vd., 2006). Bu kapsamda Endüstri 4.0 ile birlikte 

gelecekte özellikle teknolojik araçların amaca ve ihtiyaca göre programlanması için yetiĢmiĢ 

insan gücüne gereksinim duyulacağı ve bu durumun askeri, endüstri, sağlık, eğitim gibi 

teknolojik alt yapıya dayanan pek çok sektörü etkileyeceği öngörülmektedir (Aksoy, 2017; 

Landherr vd., 2016; Mrugalska & Wyrwicka, 2017; OECD, 2017; Wang vd., 2016). Bu 

nedenle üst düzey ve karmaĢık becerilerin bir arada iĢe koĢulduğu programlama becerisi de 

21. yy öğrencilerinin taĢıması gereken bir beceri olarak karĢımıza çıkmaktadır (Demirer & 

Sak, 2016; ISTE, 2016; Saeli vd., 2011). Nitekim ilk bilgisayardan bugün en son teknolojik 

donanımlara sahip bilgisayarlara ve akıllı cihazlara kadar üretilen teknolojik araçların insanlar 

ve birbirleri ile iletiĢim kurmasını sağlayan yapıların temelinde programlama dili 

bulunmaktadır (Brown & Wilson, 2018; Çölkesen, 2002).  

Programlama; belirli bir problemin matematiksel veya mantıksal olarak çözümü için 

belirlenen programlama dilinin kuralları doğrultusunda algoritma oluĢturularak komut dizini 

ile bilgisayara aktarılması ve derlenmesi sonucunda meydana gelen iĢlemlerdir (Demir, 2015; 

Kesici & KocabaĢ, 2007; Lye & Koh, 2014). Belirli bir problemin çözümü için baĢvurulacak 

programlama süreci; problemin anlaĢılması, sistemin girdilerinin-çıktılarının, çözüm 

yollarının belirlenmesi, algoritmasının oluĢturulması, bir programlama dili kullanılarak 

algoritma kod satırları haline getirilip varsa programın çalıĢmasını engelleyen hatalar 

giderilerek programın etkili ve verimli çalıĢması Ģeklinde bir dizi iĢlem adımı içermektedir 

(Casey, 1997; Çağıltay & Fal, 2014). Bu sürecin; öğrencinin biliĢsel açıdan programlamanın 

mantığını kavrama (for döngüleri, karar yapıları vs.), problemi analiz etme, eleĢtirel düĢünme, 

problem çözme gibi birçok üst düzey düĢünme becerilerini aynı anda kullanması gereken 

karmaĢık bir yapıya sahip olduğu görülmektedir.  

Programlama becerisi kazanma bu yönüyle, program geliĢtirme süreci olmanın 

ötesinde süreç içerisinde öğrenenlerin farklı becerilerini geliĢtirebilir (Barak & Zadok, 2009; 

Strawhacker  & Bers, 2015; ġenol, 2012). Programlama becerisi; bireyin problemi çoklu 

bakıĢ açısı ile ele alarak neden-sonuç iliĢkisi içerisinde durumları analiz etmesine, en iyi 

çözüm yolunu arama isteğinin ve çabasının artmasına, akılcı, uygulanabilir, farklı çözümler 

üretmesine, geliĢtirdiği küçük projelerle üretim vizyonu kazanmasına katkı sağlayabilir 

(Çetin, 2012; Ersoy vd., 2011; Hsu & Heller, 2005; Lai & Lai, 2012; Miller & Nunn, 2003; 

Pillay & Jugoo, 2005; Shih, 2014). Programlama yapabilmek için gerekli olan sözdizimsel ve 
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kavramsal bilginin yanında stratejik bilgi kullanan programcı problem çözümünde daha 

sistematik ve yaratıcı düĢünebilir (BaĢtemur Kaya, 2018; Fesakis & Serafeim, 2009). 

Programlama becerisi; matematik, fen bilimleri, Ġngilizce, mühendislik gibi farklı 

disiplinlerde bireyin akademik baĢarısına, analitik düĢünme, eleĢtirel düĢünme, problem 

çözme becerilerine katkı sağlayabilir (Boldbaatar, 2017; Grover & Pea, 2013; Sáez-López vd., 

2016). Ayrıca programlama becerisine sahip öğrencilerin düĢük seviye programlama dillerini 

daha kolay öğrendikleri (Yükseltürk & Altıok, 2015), programlama konusunda uzman olan 

bireylerin problem çözme, analitik düĢünme gerektiren alanlarda acemi programcılara göre 

daha baĢarılı oldukları gözlenmiĢtir (Erol, 2015; Katai & Toth, 2010; Kobsiripat, 2015; 

Taylor vd., 2010). Programlama ile mevcut veya olası problemlere çözüm getiren bireylerin 

problem çözme becerilerinde ve kendilerine olan güvenlerinde artıĢ olduğu (Kalelioğlu & 

Gülbahar, 2014). 

Alanyazında görüldüğü üzere algoritma oluĢturma/kodlama-programlama becerisinin 

üst düzey düĢünme becerileriyle iliĢkisi ve bu becerilerin geliĢimine katkısı; programlama 

becerinin de 21. yy becerileri arasında yerini almasını sağlamıĢtır (Jancheski, 2017). Bu 

noktada alanyazında öğretme–öğrenme sürecinin en önemli yapı taĢlarından birini oluĢturan 

çocuklara ve gençlere, 21.yüzyıl yeterliliklerini kazandırmaya yönelik etkinlikler yaptırmanın 

öğretim sürecinin verimliliğine ve etkililiğine katkı sağlayacağı vurgulanmaktadır (Melvin, 

2011; Wagner, 2008). Bu nedenle artık geleceğin dili olarak adlandırılan özelde algoritma 

geliĢtirme genelde kodlama/programlama yapabilme becerisinin geliĢtirilebilmesi için ise pek 

çok ülkede olduğu gibi ülkemizde de BT eğitimi önemli bir araç rolünü üstlenmektedir 

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

MEB'in 2023 eğitim vizyonunda da yer verdiği öğrenme ortamlarının yeniden 

yapılandırılması, yenilikçi uygulamalara olanak verilerek dijital içerik ve becerilerinin 

geliĢtirilmesi amacıyla etkinlik temelli öğrenme ortamlarının oluĢturulması böylece dijital 

dönüĢümün sağlanması hedeflenmiĢtir (TTKB, 2018). Bu hedefe ulaĢmada önemli bir araç 

olan programlama dillerinin öğretimi için teknolojinin eğitime entagrasyonuna yönelik 

öğretim programı ve teknik alt yapı çalıĢmaları yürütülmeye baĢlanmıĢtır. Ġlkokullarda 

bilgisayarsız bilgisayar bilimi etkinlikleri yapılarak öğrencilere algoritma oluĢturma becerisi 

kazandırma amaçlanmıĢtır (TTKB, 2018). Ortaokullardaki BiliĢim Teknolojileri dersi öğretim 

programında değiĢikliğe gidilmiĢ ve dersin adı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım olarak 

değiĢtirilmiĢtir (TTKB, 2012). Bu ders kapsamında teknolojiyi etkin kullanan ve üreten 

bireyler yetiĢtirme fırsatı sunulmuĢ, öğrencilere problem çözme becerileri kazandırmaya 

yönelik olarak gerçek yaĢam problemlerine çözüm üretecek algoritma geliĢtirme ve temel 
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programlama eğitimi verilmeye baĢlanmıĢtır. Liselerde Bilgisayar Bilimi dersi öğretim 

programına dahil edilmiĢ ve bu çerçevede en az bir programlama dilinin öğretimi 

hedeflenmiĢtir (TTKB, 2017). Bu çalıĢmada ise ortaokul BiliĢim Teknolojileri ve Yazılımı 

dersi kapsamında programlama öğretimi hedeflenmiĢtir. 

Programlama öğretiminde yaĢanan güçlükler. 

21.yy becerileri kapsamında geleceğin alfabesi olarak kabul edilen programlamanın 

öğretim sürecinde bir takım zorluklar yaĢandığı alanyazında vurgulagnmaktadır (CoĢar, 2013; 

Gomes & Mendes, 2007; Mannil vd., 2006). Devam eden bölümde yaĢanan bu güçlükler 

detaylı olarak sunulmuĢtur. 

Programlama; doğası gereği iç içe karmaĢık iĢlem adımları, programlama dillerinin 

Ġngilizce söz dizimi ve kendilerine özgü kavramsal ifadelere komut dizinlerine sahip olması 

programlama öğrenmeye yeni baĢlayanlarda anlam karmaĢasına neden olabilmektedir (Katai 

& Toth, 2010; Ozoran vd., 2012; Tuomi vd., 2018). Programlama süreci soyut yapısı problem 

çözme, analitik düĢüme, yaratıcı düĢünme gibi aynı anda birçok üst düzey düĢünme becerisini 

kullanmayı gerektirdiğinden (Mannila vd., 2006), öğrenenlerin algoritma oluĢturma sürecini 

somut olarak zihinlerinde canlandırmaları zorlaĢmaktadır (Blikstein, 2015; Lahtinen vd., 

2005). Özellikle acemi programcıların sözdizimsel bilgiyi anlamlandırmaya çalıĢmaları 

problemi anlama, uygun çözüm yolunu planlama ve tasarlama, geliĢtirme süreçlerini 

kapsayan kavramsal ve stratejik süreçleri ihmal etmelerine yol açmaktadır (Jenkins & Davy, 

2000). Öğrencilere gerçek yaĢam problemlerine çözüm üretmeleri için yeterli süre verilerek 

algoritma mantığını oturtmalarına yönelik etkinlikler yaptırılarak bu sorunun üstesinden 

gelinebilir (Gomes & Mendes, 2007). Diğer taraftan programlamaya yeni baĢlayanlar için 

kullanılacak olan programlama dilinin karmaĢıklıktan uzak, sade, anlaĢılır olması, temel 

kavramların kolayca öğrenilmesine katkı sağlaması, basit komut sistemleriyle 

geliĢtirilebilmesi ve yorumlanabilmesi, ilgi çekici olması gerekmektedir (AtabaĢ, 2018; Miller 

& Ranum, 2006). Bu durum programlama öğrenen bireylerin biliĢsel yükünü azaltarak 

programlamanın temel kavramlarını, mantığını anlamasını kolaylaĢtırabilmekte ve 

programlama için gerekli olan stratejik bilginin geliĢmesine katkı sağlayabilmektedir (CoĢar, 

2013). 

Programlama öğretimde geleneksel yöntemin kullanılması öğrencileri programlamaya 

ait yapıları ezberlemeye iterek (Garner, 2003), algoritma mantığını anlamlandırmalarını, 

öğrencilerin programlama sürecinde yaptıkları hataların nedenlerini belirlemelerini ve bu 

hataları düzeltmelerini zorlaĢtırabilmektedir (Edirisinghe, 2008). Ayrıca öğrencilerin 

programlama becerilerini pekiĢtirmek için ders içinde öğrendikleri bilgileri ders dıĢında pratik 
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uygulamalar geliĢtirerek tekrar etmemelerinin de programlama becerisi edinmeyi olumsuz 

yönde etkilediği alanyazında belirtilmektedir (Özyurt & Özyurt, 2016). Bu nedenle 

öğrencilerin hem ders içinde hem ders dıĢında gerçek yaĢam problemlerine çözüm 

üretecekleri programlama etkinlikleri yaptırılması önerilmektedir (ÇukurbaĢı, 2016; Korkmaz, 

2016). Diğer taraftan programlama öğretimine temel eğitim kademelerinden baĢlanmaması 

öğrencilerin süreç gerektiren bu beceriyi kazanmalarını geciktirdiğinden programlama 

öğretimini olumsuz etkileyebilmektedir (Karabak & GüneĢ, 2013; Monroy-Hernandez & 

Resnick, 2008; Shin &  Park, 2014).  

DuyuĢsal boyuttan ele alındığında ise programlama öğrenme süreci; aynı anda farklı 

tür bilgi ve üst düzey becerileri kullanmayı gerektirdiğinden, öğrencilerde iç içe ve karmaĢık 

iĢlem adımlarını tamamlayamayacakları veya programlama becerisi edinemeyecekleri hissini 

doğurabilmektedir (Figueroa Jr & Amoloza, 2015; Rogerson & Scott, 2010). Bu durum 

öğrencilerde programlama kaygısına (Connolly vd., 2007), programlamaya karĢı olumsuz 

tutum geliĢtirmelerine (Demir, 2015; Hongwarittorrn & Krairit, 2010), derse yönelik 

motivsayonlarında azalmaya neden olabilmektedir (Chao, 2016). KarmaĢık iĢlem adımlarını 

basitleĢtirerek ve parçalara bölerek sunma, öğrencilerin sürece aktif katılımını sağlayacak 

eğlenceli öğrenme ortamları tasarlama bu olumsuzluğun üstesinden gelmeyi kolaylaĢtırabilir 

(Robertson & Howells, 2008). Programlama öğretimi sürecinde yaĢanan tüm bu güçlükler 

ġekil 3‟de özetlenmiĢtir. 
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Şekil 3. Programlama öğretiminde yaĢanan güçlükler. 

ġekil 3‟te özetlendiği gibi daha çok metin tabanlı programlama öğretim araçlarının 

kullanılması nedeniyle ortaya çıkan tüm bu güçlüklerin aĢılması, özellikle acemi 

programcılara algoritma mantığının ve programlama yapılarının kavratılması amacıyla 

programlama öğretimi sürecinde yeni arayıĢlara gidilmiĢtir. Bu kapsamda soyut ve karmaĢık 

olan programlama yapısının somutlaĢtırılması ve kalıcı öğrenmeler sağlaması için birden fazla 

duyu organını öğretme-öğrenme sürecine dahil etmeye imkan veren görsel blok tabanlı 

programlama araçları (scratch, code.org, alice vb.) son yıllarda oldukça tercih edilmeye 

baĢlanmıĢtır (Wing, 2006; Demir, 2015). Nitekim bu tür programlama araçları; metin tabanlı 

programlama araçlarının temelini oluĢturan söz dizimi yapısının yerine görsel kod bloklarının 

sürükle-bırak mantığı ile kullanımaktadır. Bu özelliğiyle metin tabanlı programlamada sık 

karĢılaĢılan karmaĢık ve iç içe söz dizimleri ve bundan kaynaklanan söz dizimi hatalarıyla 

karĢılaĢılmamaktadır (Basawapatna, 2016; Özdoğru, 2013; Sáez-López vd., 2016). Bu 

durumun  bireylerin programlama sürecinde baĢarılı olmalarına (Kılınç, 2014; Koorsse vd., 

2015) ve programlamaya yönelik olumlu tutum geliĢtirmelerine (Cornforth, 2014), 

motivasyonlarında artırmaya (Sáez-López vd., 2016; Saygıner, 2017) katkı sağladığı 

alanyazındaki çalıĢmalarda görülmüĢtür. 

Blok temelli programların programcılara sunduğu üstünlükleri bir adım daha öteye 

taĢıyan ve teknolojik araçlar üretiminde prototip niteliğinde olan FeTeMM olarak ifade edilen 

Programlama 
Öğretiminde 

YaĢanan 
Güçlükler 

Programlamanın Yapısı 

• Ġç içe ve karmaĢık yapı 

• Soyut bilgiyi zihinde somut olarak canlandıramama 

• Programlama dilinin ingilizce söz dizimi, 
kavramları 

• Algoritma mantığını anlayamama 

Öğrenci Özellikleri 

• Acemi programcılar 

• Üst düzey düĢünme becerilerini kullanma 
gereksinimi 

• Aynı anda farklı becerileri iĢe koĢma ihtiyacı 

Öğretim Yöntemi ve ÇalıĢma Tekniği 

• Geleneksel yöntemle öğretme 

• Programlama kavramlarını ve söz dizimlerini 
ezberleme 

• Ders içi ve ders dıĢında pratik yapmama 

• Etkinlikleri ders dıĢında tekrar uygulamama 

DuyuĢsal Boyutlar 

• Programlama kaygısı 

• Programlamaya yönelik olumsuz tutum 

• Programlama öğretim sürecinde motivasyonda 
azalma 
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robotik uygulamalara özellikle fen alanında sıkça rastlanmaktadır (Filippov vd., 2011; Kılınç, 

2014; Koç ġenol, 2012). BT alanındaki programlama öğretimi sürecinde de robotik 

uygulamalardan yararlanıldığı görülmektedir (Castledine & Chalmers, 2011; ÇukurbaĢı, 

2016; Dizman, 2018). Bu tür uygulamaların öğrencilerin biliĢsel boyutta üst düzey düĢünme 

becerilerini geliĢtirdiği (Cameron, 2005; Gibbon, 2007; Marulcu, 2010; McDaniel, 2004), 

bunun yanı sıra tutum, motivasyon gibi duyuĢsal boyutta da olumlu öğrencilere olumlu etki 

ettiği (Özdoğru, 2013; Mayerova, 2012b) alanyazında yapılan çalıĢmalarda görülmektedir 

AraĢtırmalarda alınan bu olumlu sonuçlar eğitimcilerin de dikkati çekerek onları eğitim 

ortamlarındaki farklı branĢlarda, farklı örneklem düzeylerinde, çeĢitli değiĢkenlere yönelik 

araĢtırmalara yönlendirmiĢtir. 

Eğitimde Robotik Kullanımı 

Ġlk kez 1921 yılında ünlü Çek edebiyatçısı Capek tarafından bir oyunda kullanılan 

robot kavramı; belirli bir görevi yerine getirmek için manyetizma ile kendisine çeĢitli iĢler 

yaptırılabilen birden fazla özelliğe sahip otomatik araç olarak tanımlanmaktadır (Alimisis & 

Kynigos, 2009; Kan vd., 2016). Genellikle birbirine monte edilebilen plastik parçalar, 

sensörler, servo motorlar gibi robotik bileĢenlerinden oluĢan bu araçlar; hareket edebilmekte, 

belirlenen uyarıcılara belirlenen tepkiler verebilmekte, amaca göre tekrar tekrar tasarlanıp 

programlanabilmektedir (Cejka vd., 2004). Belirlenen bir amaç doğrultusunda gelen uyarıcılar 

ile kendilerine yüklenen yazılımlardaki kodları karĢılaĢtırarak hareket edebilen robotlar, 

teknolojinin geliĢmesiyle birlikte sanayi, endüstri, tıp, eğitim, vb. alanlarda kullanılmaya 

baĢlamıĢtır (Strawhacker & Bers, 2015; Yalçın, 2012). Endüstri 4.0 ile adını her alanda sıkça 

duymaya baĢladığımız bu becerikli cihazlar eğitimcilerin de dikkatini çekmiĢ ve robotik 

etkinliklerin öğrenme aracı olarak öncelikle fen, mühendislik ve matematik alanlarında 

uygulamaya yönelik tasarlanarak prototip oluĢturma (Blikstein, 2015; Weintrop & Vilensky, 

2015), farklı branĢlardaki öğrencilerin üst düzey düĢünme becerilerini geliĢtirme (Ardito vd., 

2014; Pauline vd., 2016; Uysal, 2010) amacıyla öğrenme ortamlarında kullanımı 

yaygınlaĢmaya baĢlamıĢtır. Böylece bireylerin disiplinler arası bilgiyi öğrenme sürecini 

kolaylaĢtırmak, bir amaç, ihtiyaç veya problem için uygun çözüm yollarını 

belirleyebilmelerini ve uygulayabilmelerini sağlamak hedeflenmiĢtir (Bybee, 2010; 

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

Robotik etkinliklere katılan öğrenciler öğrenme sürecinde aktif rol alarak belirli bir 

amaç doğrultusunda robotlar tasarlayarak programlamakta ve öğrenme çıktılarını gerçekçi bir 

Ģekilde üç boyutlu olarak görebilmektedirler (Kazez, 2015; Tse, 2009). ĠĢbirliği yaparak 

deneyimlerini birbirlerine aktarabilmekte, süreç içerisinde birer mühendis, mucit, bilim adamı 
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gibi karĢılaĢtıkları problemleri çözebilmekte, ürün geliĢtirmektedirler (Mauch, 2001). Bu 

durum öğrencilerin etkinliğin çıktılarını somut olarak gözlemleyebilmelerine olanak 

tanımakta, bilgilerin anlamlı ve kalıcı bir Ģekilde yapılandırılmasına katkı sağlamaktadır 

(Basawapatna, 2016; Blikstein, 2015). Farklı sınıf düzeylerindeki öğrenciler için de 

kullanılabilen robotik araçlar (ÇukurbaĢı, 2016; Özdoğru, 2013; Strawhacker & Bers, 2015) 

öğretme-öğrenme sürecinde yer alan robotik etkinliklerin öğrencilerin analitik ve eleĢtirel 

düĢünme, yaratıcı düĢünme, problem çözme, bilimsel süreç becerilerine, akademik baĢarına 

olumlu yönde etki ettiği de alanyazında vurgulanmaktadır (Alimisis & Kynigos, 2009; 

Gerecke & Wagner, 2007; Kılınç, 2014; Özdoğru, 2013). Ayrıca öğrencilerin problemin 

çözümüne yönelik robotlar tasarlamamalarının uzamsal becerilerine de katkısı olabilmektedir 

(Gibbon, 2007). Robotik etkinlikler öğrencilerin süreç içerinde belirli bir problemin çözümü 

için kodlama ve tasarlama becerisini kullanarak hayal ettiği robotu geliĢtirmelerine olanak 

tanımaktadır. Bu durum öğrencilerin derste aktif olmalarının yanında yaratıcı düĢünme 

becerilerine de katkı sağlayabilmektedir (Lin vd., 2009). Bunun yanı sıra robotik etkinlikler, 

öğrencilere problemin çözümünü doğrudan aktarmak yerine problemi çözmek için uygun 

araçları verip merak duygusunu tetikleyerek kendi ürünlerini geliĢtirme fırsatı sunmaktadır. 

Bu durum öğrencilerin kendi öğrenme ürünlerini geliĢtirmelerinin yanında öğrenme sürecine 

yönelik motivasyonlarını da olumlu yönde etkileyebilmektedir (Liu vd., 2013; Ortiz, 2015).  

Eğitimde kullanılan robotik araçların belirli bir amaç doğrultusunda 

programlanabilmesi fikri; birçok üst düzey düĢünme becerisinin bir arada kullanıldığı 

algoritma ve kodlama becerisine sahip olmaya yönelik ilginin son yıllarda artmasını sağlamıĢ, 

bu beceri önem kazanmıĢtır (ISTE, 2016; Özdoğru, 2013). Soyut ve karmaĢık olarak algılanan 

programlama süreçlerinin, fiziksel ortamlara taĢınarak somutlaĢtırılması açısından da önemli 

olan robotik programlamanın (Numanoğlu & Keser, 2017) 3B program çıktısı sunması 

algoritma ve kodlama becerisinin kazanılmasına katkı sağlamaktadır (Blikstein, 2015; Üçgül, 

2017). Ayrıca öğrencilerin 2B sanal nesnelerin yer aldığı ortamlar yerine gerçekçi 3B nesne 

sunan robotik kodlama etkinliklerine daha fazla ilgi duydukları, öğretme-öğrenme sürecinde 

eğlendikleri ve robotik etkinliklerle daha fazla zaman geçirmek istedikleri yapılan 

araĢtırmalarda görülmüĢtür (Kasalak, 2017; Przybylla & Romeike, 2014). Programlama 

becerisinin kazandırılması amacıyla robotik etkinliklere yer verilen öğrenme ortamlarında bu 

beceri daha hızlı ve kolayca edinilebilmektedir (Yadagiri vd., 2015). Robotik etkinliklerin 

eğitsel açıdan sağlayabileceği avantajlar ġekil 4‟te özetlenmiĢtir. 
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Şekil 4. Robotik etkinliklerin eğitsel avantajları. 

ġekil 4‟te özetlenen birçok özelliğine ve avantajına bağlı olarak New Media 

Consortium Horizon Raporu (2015)‟na göre geleceğin teknolojisi olarak gösterilen robotik 

programlamanın öğretme-öğrenme sürecinde önümüzdeki yıllardan itibaren fazlaca yer 

edinmeye baĢlayacağı öngörülmektedir. Endüstri 4.0‟ın da etkisiyle teknolojiyi etkili 

kullanmanın, geliĢtirmenin önemli olduğu çağımızda robotik alanına yönelik insan gücünün 

yetiĢtirilmesi önemdir (OECD, 2017; Partnership, 2018). Bu nedenle öğrencilerin küçük 

yaĢlardan itibaren robotik etkinliklerinde bulunmalarının programlamanın soyut ve karmaĢık 

mantığını anlamalarına yardımcı olacağı ve ileri teknolojik geliĢmelere yön verecek 21. yy 

becerilerine sahip bireylerin yetiĢtirilmesine katkı sağlayacağı düĢünülmektdir (ISTE, 2016; 

Mills vd., 2014). Öğrencilerin küçük yaĢlardan itibaren kullanabilecekleri çeĢitli robotik 

programlama araçları bulunmaktadır. Kaplumbağanın ekran üzerinde hareketi ile baĢlayan 

robotik programlama serüveni; Lego WeDo, Lego WeDo 2.0, Lego Mindstrom EV3, 

Fischertechnik, M-bot, Robotics Dream, Vex IQ, BeeBot gibi okulöncesinden 

yükseköğretime kadar her sınıf düzeyine hitap edecek robot setleriyle devam etmekte ve bu 

yönde çeĢitli çalıĢmalar yapılmaktadır (KuĢ, 2016). Bu çalıĢmada ise; robotik parçaları ve 

blok tabanlı kodlama görsel arayüzünün sade oluĢu, öğrenci özelliklerine uygunluğu dikkate 

alınarak Lego WeDo 2.0 robotik setlerinin kullanılmıĢtır. 
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3B öğrenme çıktısı, protatip sunma (Mills vd., 2014). 

Bilgiyi somutlaĢtırma (Veselovská & Mayerová, 2015). 

Grupça uyguama yapabilme (Mauch, 2001).  

Programlama baĢarısını artırma (Caci vd., 2013; ÇukurbaĢı, 2016). 

Üst düzey düĢünme becerilerini geliĢtirme (Mayerová, 2012; Okkesim, 2014). 

FeTeMM ve bilgisayar bilimi alanında kavram öğretimini destekleme (Cook vd., 2011). 

Görsel-uzamsal becerilerin geliĢimine katkı sağlama  (Caci vd.,2013). 

Problem çözme becerisini geliĢtirme (Barak, & Zadok, 2009; Dizman, 2018; Pakman, 2018). 

Derse ve programlamaya karĢı olumlu tutum geliĢtirmeye yardımcı olma (KuĢ, 2016;  Cook vd., 2011). 

ÇeĢitli branĢlarda kullanılabilme (Ardito vd., 2014; Marengo vd., 2019; 2014; Silik, 2016). 

Farklı sınıf düzeylerinde uygulanabilme (Danahy vd., 2013; Türe, 2018; Yuen vd., 2014). 



20 

 

Eğitimde Lego robotik uygulamalar. 

Danimarkalı marangoz Ole Kirk Cristiansen tarafından 1932 yılında tahta olarak 

geliĢtirilmeye baĢlanan oyuncaklara Latincede de “BirleĢtiriyorum” anlamına gelen LEGO 

ismi verilmiĢtir. Oyuncak ve robotik programlama sektöründe hatırı sayılı bir yere sahip olan 

legolar, firma tarafından her geçen gün geliĢtirilerek birbirlerine monte edilebilen plastik 

parçalardan oluĢan bugünkü son Ģekline kavuĢmuĢtur (Küçük & ġiĢman, 2017). Papert‟ın 

yapılandırmacılık anlayıĢı doğrultusunda geliĢen legolar, öğrenme süreçlerine teknolojiyi 

entegre ederek, bireylerin keĢfederek, tasarlayarak, yaparak öğrenmelerini desteklemektedir 

(Conole vd., 2004; Kazez, 2015; Özdoğru, 2013; Papert, 1993; Papert & Harel, 1991; 

Temizkan, 2014). 1960 yılında bireylerin özellikle küçük yaĢtaki öğrencilerin amacıyla 

geliĢtirilen Logo programlama dili kullanılarak, daha sonraki yıllarda programlama sürecini 

somutlaĢtırmaya, görselleĢtirmeye ve matematiksel becerilerine katkı sağlamak amacıyla 

komutlarla hareket edebilen bir kaplumbağa kullanılmaya baĢlamıĢtır (Blikstein, 2015; 

(Danahy vd., 2013). Papert, Logo programlama dilinin öğrencilerin üst-biliĢlerine, 

yaratıcılıklarına olumlu yönde etki ettiğini, farklı disiplinler arasında iliĢki kurarak özgün 

ürünler geliĢtirmelerine katkı sağladığını da belirtmiĢtir (Blikstein, 2013; Chambers vd., 2008; 

Papert, 1980; Yu vd., 2011). 1988 yılında ise; Logo programlama dili kullanılarak 

Massachutes Teknoloji Enstitüsü Laboratuvarlarında programlanabilir legolar geliĢtirilmeye 

baĢlanmıĢtır (Temizkan, 2014). 

 LEGO firması da, bu programlanabilir yapılardan esinlenerek plastik, montaj edilen 

parçalar ile tasarım yapılmasına olanak sağlayan yapı oyuncaklarının bu özelliklerini bir adım 

daha öteye taĢıyıp programlanabilir lego parçaları üretmeye baĢlamıĢtır. Farklı yaĢ 

aralığındaki öğrencilerin özelliklerini dikkate alarak farklı robot kitleri geliĢtirmiĢlerdir. 

Programlamaya yeni baĢlayanlar için Lego WeDo 2.0, ileri düzey programlama becerisi 

edinmek için ise Lego Mindstrom EV3 robotik setleri kullanılabilmektedir (Lego Education, 

2019). Bu çalıĢmada ise programlama becerisine yönelik temel kazanımların yer aldığı 

ortaokul düzeyindeki öğrencilerle uygulamalar yapıldığından Lego We Do 2.0 robotik setleri 

tercih edilmiĢtir. LEGO WeDo 2.0 temel seti 1 adet akıllı tuğla, 1 adet eğim sensörü, 1 adet 

motor ile 280 adet lego parçalarından oluĢmaktadır. ġekil 5‟te LEGO firması tarafından 

üretilen WeDo 2.0 temel setiyle oluĢturulmuĢ MILO robotu ve hareket etmesini sağlayan 

örnek kod bloğu gösterilmiĢtir. 



21 

 

 

Şekil 5. LEGO WeDo 2.0 temel seti, MILO robot kiti ve örnek kod bloğu (Lego Education, 

2019) 

ÇeĢitli lego robotik uygulamaların neden-sonuç iliĢkisi kurarak olayları, durumları 

analiz etmeyi, eleĢtirel düĢünmeyi sağlaması, öğrencilerin kendi robotlarını tasarlamalarına, 

kodlamalarına olanak sunması, onların tasarım becerilerini becerilerini geliĢtirebilmektedir 

(Basawapatna, 2016; Caci, vd., 2013). Lego robotikler öğrencilerin gerek tasarım aĢamasında 

gerekse programlama aĢamasında yaĢadıkları sorunlara farklı çözüm yolları arayarak kendi 

çözüm yollarını oluĢturmaları onların eleĢtirel düĢünme, problem çözme becerisi gibi üst 

düzey düĢünme becerilerinin yanında olumlu benlik algısı geliĢtirmelerine katkı 

sağlayabilmektedir (Çayır, 2010; Gibbon, 2007; Holmquist, 2014; Varnado, 2005). Ayrıca 

metin tabanlı ve nesne tabanlı programlama araçlarından farklı olarak 3B gerçek nesneler 

üzerinde program çıktısına olanak sunan lego robotiklar, öğrencilerin uzamsal becerilerini 

geliĢtirebilmektedir (Gibbon, 2007). Diğer taraftan lego robotik uygulamaların temelinde 

öğrenclerin problem çözme becerilerinin geliĢmelerine katkı sağlayacak araçlar sunarak 

merak duygularını geliĢtirmek ve öğrenmeyi öğrenmeleri amaçlanmaktadır (Gibbon, 2007). 

Öğrencilere 3B ve gerçek nesneler üzerinde çalıĢma olanağı sunan lego robotikler onların 

gündelik ve bilimsel bilgi edinmelerine yönelik deneyim kazanmalarına yardımcı olmakta, 

bilimsel süreç becerilerinin geliĢmesine olumlu yönde etki edebilmektedir (Çayır, 2010; Kafai 

& Resnick, 1996; Koç ġenol, 2012; Özdoğru, 2013).  

Öğrencinin hayal dünyasındaki ürünleri tasarlaması, geliĢtirmesi, baĢkalarının ve 

kendi geliĢtirdiği ürünü eleĢtirmesi, düĢüncelerini ifade etmesi gibi öğrencinin aktif olduğu bir 

öğrenme ortamı sunan legolar (Temizkan, 2014), üst düzey düĢünme becerilerinin yanında 

öğrencinin özgüveninin artmasına da katkı sağlayabilmektedir (Kılınç, 2014). Lego 

robotiklerle öğrencilerin gerçek yaĢamda karĢılaĢabilecekleri problem durumlarının sunulması 

onların belirlenen hedeflere ulaĢma isteklerini, dolayısıyla motivasyonlarına olumlu yönde 

etki edebilmektedir (Seddighin, 2013). Bunun yanı sıra lego robotiğin öğretirken eğlendiren 
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yapısı sınıf düzenini bozan olumsuz davranıĢların en aza indirilmesine katkı sağlayarak 

öğrencilerin derse karĢı ilgilerini artırabilmektedir (Alimisis & Kynigos, 2009; Jim, 2010; 

Smith, 2013).  

Lego robotik uygulamalar öğrencilerin akademik baĢarı, eleĢtirel düĢünme, analitik 

düĢünme, algoritmadaki mantık hatalarını bulma ve giderme (Çayır, 2010) gibi biliĢsel 

boyutların yanı sıra, tutum, motivasyon gibi duyuĢsal, el kol koordinasyonu, küçük kas 

becerilerinin geliĢimi gibi psikomotor, biribirinden öğrenme, birlikte üretme gibi sosyal 

boyutlara da katkı sağlayabilmektedir (KuĢ, 2016; Mojica, 2010; Socratous, 2018; Strnad, 

2018). Nitekim alanyazında bireylerin lego robotik uygulamalarda parçaları bulup, birleĢtirme 

sürecinde baĢlangıçta sorun yaĢadıkları, zaman kaybettikleri ancak ilerleyen zamanda bu 

aĢamada daha az sorun yaĢadıkları ve legolarla farklı tasarımlar geliĢtirerek yapısal tasarım 

konusunda deneyim edindikleri görülmüĢtür (Noble, 2013; Yalçın, 2012). Özellikle küçük 

yaĢlardan itibaren öğretme-öğrenme sürecinde lego robotik etkinliklere yer verilmesinin 

bireylerin tıpkı bir yazılımcı, mühendis, bilim adamı gibi kodlama, tasarlama, üretme, iletiĢim 

kurma, olumlu duygular geliĢtirme vs. çok boyutlu geliĢimini sağlayabileceği 

düĢünülmektedir (Çayır, 2010).  

Bununla birlikte lego robotiğin öğretme-öğrenme sürecinde etkili kullanımı sağlamak 

amacıyla sürecin iyi yapılandırılması önemlidir. Verilen problem durumuna göre hem lego 

parçalarının birleĢtirilerek uygun aracın tasarlanması, hem de tasarlanan aracın probleme 

çözüm üretecek Ģekilde programlaması süreçlerini kapsadığından yeterli zamanın verilmesi 

gerekmektedir (Robertson & Howells, 2008). Ayrıca öğrencilerin programlama sürecini 

anlamlandırmaları için gerçek yaĢam problemlerine yer verilmesi önemlidir. Gerçekçi 

olmayan problemlerle yapılan uygulamalarda öğrencilerin baĢarı gösteremedikleri 

alanyazında belirtilmektedir (KuĢdemir, Ay & Tüysüz, 2013; Smith, 2013) Diğer taraftan 

öğrencilerin geliĢim dönemlerine uygun olmayan problem durumları ile karĢılaĢmaları 

problem çözme becerilerinin geliĢmesini engelleyebilmektedir (Dizman, 2018; Pakman, 2018; 

Pollock, 1997). Lego robotik araçların taĢıdığı özellikler ve eğitsel açıdan sağlayabileceği 

avantajlar ġekil 6‟da özetlenmiĢtir. 
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Şekil 6. Lego robotik araçların özellikleri ve eğitsel açıdan avantajları. 

ġekil 6‟da de görüldüğü üzere alanyazındaki tüm bu görüĢler dikkate alınarak etkili ve 

verimli bir öğrenme süreci geçirilebilmesi için uygulamaların iyi planlanması, etkinlikleri 

dikkatli bir Ģekilde gerçekleĢtirilmesi kısacası sürecin iyi yönetilmesi gerekmektedir. Bu 

çalıĢmada taĢıdığı çok sayıda özellikle 3B ve gerçek nesneler üzerinden programlama olanağı 

sunması, alanyazında vurgulanan kazanım ve becerileri elde etmeye imkan tanıması ve teknik 

destek sağlamasına bağlı olarak LEGO robotik setleri kullanılmıĢtır (Lego Education, 2019; 

Tse, 2009). Problem çözme, algoritma oluĢturma gibi programlama uygulamalarının yoğun 

olarak yer aldığı 6. sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım dersinde öğrencilerin geliĢim 

düzeyleri ve ilk kez lego robotik etkinliklere katılacakları dikkate alınarak LEGO WeDo 2.0 

robotik temel seti kullanılmıĢ, programlama kazanımlarına yönelik gerçek yaĢam 

problemlerinin sunulduğu uygulamalar yapılmıĢtır. 

Eğitimde Lego robotik kullanımı ile ilgili araĢtırmalar. 

Eğitimde lego robotik uygulamalara yönelik alan yazın incelendiğinde; farklı 

disiplinlerde (fen bilimleri, matematik, mühendislik, eğitim, tasarım vs.) FeTeMM ve 

programlama öğretimi amacıyla lego robotiklerin kullanıldığı, tüm dünyada olduğu gibi 

ülkemizde de son yıllarda bu alanda yapılan çalıĢmalara ağırlık verilmeye baĢlandığı 

görülmüĢtür (ÇukurbaĢı, 2016; Okkesim, 2014; Temizkan, 2014). 2009-2019 yıllarında yanı 

sıra, YÖK Tez Merkezindeki ulusal tezlerin ve Türkiye kökenli dergilerin yanı sıra ulusal ve 
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Araçların Özellikleri 

3B çıktı  

alma 
Gerçek yaĢam 

problemi 
çözümü için 

prototip 
geliĢtirme 

Hayal ettiği aracı 
tasarlayabilme 

Öğrenme 
sürecinde aktif 

olma 

Ġlgi çekici ve 
eğlenceli 

öğrenme ortamı 
sunma 

ĠĢbirliği 
yapabilme 

Yaparak-
yaĢayarak 
öğrenme 

Farklı branĢlarda 
kullanılabilme 

Farklı sınıf 
düzeylerinde 

uygulanabilme 

Öğrenme 
sorumluluğunu 
alarak özgüveni 

artırma 

Uzamsal 
becerilerin 
geliĢimini 

destekleme 

Algoritma/Progr
amlama 

mantığını 
öğrenme 
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uluslararası dergilerde 59 çalıĢmaya ulaĢılmıĢtır. Ġncelelenen çalıĢmalarda Lego robotik 

uygulamaların kullanıldığı araĢtırmaların alanlara göre dağılımı Tablo 1‟te sunulmuĢtur.  

Tablo1. 2009-2019 Yılları Arasında Lego Robotik Uygulamaların Kullanıldığı Alanlar 

 

Tablo 1 incelendiğinde lego robotiklerin daha çok biliĢim teknolojileri alanında 

temel algoritma ve programlama öğretimi amacıyla tercih edildiği (Grandi vd., 2014; 

Mayerova, 2012a), onu FeTeMM alanlarındaki özellikle fen bilimleri branĢında teknolojik 

araç üretimine yönelik lego robotik uygulamaların ve bu araçların programlanmasına yönelik 

etkinliklerin izlediği görülmüĢtür (Chaudhary vd., 2016; Okkesim, 2014; Romero vd., 2012). 

En az çalıĢmanın sanat/ tasarım ve özel eğitim alanlarında yapıldığı dikkat çekicidir. 

ÇalıĢmalarda temel alınan öğrenme/öğretim kuramları Tablo 2‟de sunulmuĢtur. 

Tablo 2. Çalışmalarda Temel Alınan Öğrenme/Öğretim Kuramları 

Tablo 2‟de görüldüğü üzere çalıĢmaların çoğunluğunun birden fazla öğretim kuramına 

dayandığı belirlenmiĢtir. ÇalıĢmalarda en fazla temel alınan öğretim kuramının problem 

Alan n % 

Programlama 24 40,6 

Fen Bilimleri 18 30,5 

Mühendislik 13 22,0 

Sanat/Tasarım 1 1,6 

Matematik 1 1,6 

Özel Eğitim 1 1,6 

Diğer 1 1,6 

Toplam 59 100 

Öğrenme/ Öğretme Kuramı f 

Problem Temelli Öğremme 14 

Papert'ın Yapılandırmacılık Kuramı 12 

Proje Temelli Öğrenme 5 

Robot Temelli Öğretim 5 

Yaratıcı Sarmal DüĢünme Modeli/Yaratıcı DüĢünme 4 

Oyun Temelli Öğrenme/ OyunlaĢtırma 4 

ĠĢbirlikli Öğrenme 3 

Senaryo Temelli Öğrenme 2 

Ters Yüz EdilmiĢ Sınıf Modeli 1 

Sorgulamaya Dayalı Öğrenme 1 

EleĢtirel DüĢünme 1 

Teknoloji Pedagoji ve Ġçerik Bilgisi Modeli 1 

Aktif Öğrenme 1 

E-Öğrenme 1 

Ġkili Kodlama Teorisi 1 

Belirsiz 9 
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temelli öğrenme olduğu (Atmatzidou vd., 2008; Korkmaz, 2016; Lykke vd., 2014; Zengin, 

2016), bunu Papert‟ın lego uygulamaları için geliĢtirdiği Yapılandırmacılık kuramının takip 

ettiği saptanmıĢtır (Castledine & Chalmers, 2011; Martin vd., 2010). ÇalıĢmaların bir 

kısmında ise hangi öğretim kuramın temel alındığı belirlenmemiĢtir. 

ÇalıĢmalarda hedef kazanım alanlarına göre yaygın olarak incelenen değiĢkenler 

Tablo 3‟te sunulmuĢtur. 

Tablo 3. Hedef Kazanım Alanına Göre İncelenen Değişkenler 

 

Tablo 3‟de görüldüğü üzere lego robotik ile yürütülen çalıĢmaların biliĢsel alanda 

yoğunlaĢtığı, FeTeMM ve programlama öğretiminde çoğunlukla problem çözme becerisi 

üzerinde odaklanıldığı (Ardito vd., 2014; Avcı, 2017; Chaudhary vd., 2016; Korkmaz, 2016)   

bunu akademik baĢarının takip ettiği görülmüĢtür (Barok & Zadok, 2009; Cliburn, 2006). 

DuyuĢsal alanda; motivasyon değiĢkenine yönelik çalıĢmaların daha yoğun olduğu sonucunda 

ulaĢılmıĢtır (ÇukurbaĢı, 2016; KuĢ, 2016; Strnad, 2018). Devinsel alanda ise robot 

oluĢturmaya yönelik görevlerle ilgili az sayıda çalıĢmaya rastlanmıĢtır. 

ÇalıĢmaların yapıldığı örneklem düzeylerine göre yaygın olarak kullanılan Lego 

Robotik Setleri Tablo 4‟te sunulmutur. 

Hedef-Kazanım Alanına Göre 

DeğiĢkenler 

FeTeMM 

(f) 

Programlama 

(f) 

Özel Eğitim 

(f) 

Sanat 

(f) 

BiliĢsel Alan  

Deneyim  3 2   

GörüĢ 1 2 1  

Akademik BaĢarı  6 4   

Bilimsel Süreç Becerisi 5    

Problem Çözme Becerisi 10 6 
 

 

BiliĢim Kavramlarını Öğrenme 2 1   

Programlama Becerisi 1 2   

Bilgisayarca DüĢünme Becerisi 2 4   

Okuğunu Anlama 1    

EleĢtirel DüĢünme Becerisi 1    

Prosedürel Öğrenme 1    

Kavram Öğretim 1    

Yaratıcılık 4 1   

ĠĢbirlikli Öğrenme 2 1   

DuyuĢsal Alan 

Tutum 3 1   

Motivasyon 5 9   

Akademik BaĢarı Algısı 1 1   

Öz Yeterlilik Algısı 1 1 1  

ĠletiĢim-EtkileĢim    1 

DeviniĢsel Alan 

Robot OluĢtuma Görevi 1 2   

Diğer 9    
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Tablo 4. Örneklem Düzeylerine Göre Kullanılan Lego Robotik Setleri 

 

Tablo 4‟e göre örneklem düzeyi ve öğrenci özellikleri (yaĢ, geliĢim düzeyi vs.) 

dikkate alınarak okul öncesi lego robotik etkinliklerde daha kolay monte olabilen ve parça 

sayısı az olan lego Wedo/ Wedo 2.0 tercih edilmiĢtir (Cook vd., 2011; Strawhacker  & Bers, 

2015; Strnad, 2018) Ġlköğretim düzeyinde her iki lego setine yer verilmesine (Castledine & 

Chalmers, 2011; Mayerova, 2012a) karĢın ortaöğretim ve yükseköğretim düzeyinde yapılan 

çalıĢmalarda sadece Lego Mindstroms NXT/EV3 setine yer verildiği görülmüĢtür (Chaudhary 

vd., 2016; ÇukurbaĢı, 2016). 

Alanyazındaki çalıĢmalar incelendiğinde ayrıca nicel araĢtırmaların, nitel ve karma 

yaklaĢımlara göre daha fazla tercih edildiği (Cheng vd., 2013; Mojica, 2010; Noble, 2013; 

Özdoğru, 2013), veri toplama aracı olarak ise en çok gözlem formlarından yararlandığı 

(Castledine & Chalmers, 2011; Kabatova & Pekarova, 2010; Mayerova, 2012b) bunu 

akademik baĢarı testlerinin  (Caci, vd., 2013; Cheng vd., 2013; ÇukurbaĢı, 2016)  ve 

görüĢmelerin izlediği saptanmıĢtır (Avcı & ġahin, 2019; Cook vd., 2011; Özdoğru, 2013; 

Sungur, 2013). 

Devam eden bölümde alan yazında lego robotik setlerle yapılan çalıĢmalar 

özetlenmiĢtir. 

Barak ve Zadok (2009) tarafından yürütülen çalıĢmada ortaöğretimde lego robotik 

uygulamalara yer verilmesinin öğrencilerin problem çözme becerilerine, bilimsel ve 

teknolojik kavramların öğretimine olumlu yönde etki ettiği belirlenmiĢtir. 

Çayır (2010)  tarafından yürütülen ve ülkemizde lego robotik kullanılarak yapılan ilk 

çalıĢmalardan olan tezde lego robotiğin, fen ve teknoloji dersinde FeTEMM amaçlı olarak 

öğretme-öğrenme sürecinde yer aldığı görülmektedir. 8. sınıftaki 40 öğrenci ile yürütülen 

çalıĢmada, lego robotikle bütünleĢtirilmiĢ öğrenme ortamlarının bireylerin bilimsel 

becerilerine ve benlik algılarına etkisini incelenmiĢ, lego robotik uygulamanın bu 

değiĢkenlere olumlu yönde etki ettiği belirlenmiĢtir. 

Gandy, Bradley, Arnold-Brookes ve Allen (2010) çalıĢmalarında lisans öğrencilerine 

programlama öğretiminde lego robotik kullanımının öğrencilerin programlama becerisine 

Örneklem Düzeyi Lego Wedo /Wedo2.0 
Lego Mindstroms 

NXT/EV3 
Okul öncesi 4  

Ġlköğretim 12 17 

Ortaöğretim  3 

Yükseköğretim  18 

Özel Eğitim 1  
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etkisini incelemeyi amaçlamıĢlardır. Nitel yöntemin tercih edildiği çalıĢmada, görsel arayüze 

sahip legolarla metin tabanlı JAVA programının öğretimine katkı sağladığı belirlenmiĢtir. 

Mojica (2010) tarafından yapılan, 8. sınıftaki 105 ortaokul öğrencisiyle yedi ay süren 

ve Lego Mindstroms NXT, digital öyküleme araçları gibi teknolojilerin yer aldığı çalıĢmada 

öğrencilerin eleĢtirel düĢünme becerileri arasında anlamlı farklılık bulunamamıĢtır. Bununla 

birlikte kız öğrencilerin çalıĢma sonunda teknolojiye ilgilerinin arttığı gözlenmiĢtir. 

Castledine ve Chalmers (2011) Lego Mindstroms NXT setlerini kullanarak 

ilköğretim öğrencileri ile yürüttükleri çalıĢmada öğretme-öğrenme sürecinde lego robotik 

uygulamalara yer verilmesinin öğrencilerin problem çözme becerilerini geliĢtirmenin yanında 

problem çözümüne yönelik lego robotik tasarlama becerilerine önemli ölçüde katkı 

sağladığını belirtmiĢlerdir. 

Cook, Adams, Volden ve Harbottle (2011), ağır fiziksel engeli olan bireylere biliĢsel 

kavramların öğretiminde lego robotiklerin etkisini incelemiĢ, elde ettiği sonuçta öğrencilerin 

belirlenen standart testlerde aldıkları puanlarda herhangi bir değiĢik olmamasına karĢın 

öğrencilerin robot etkinliklerine yönelik olumlu tutum geliĢtirdikleri sonucuna ulaĢmıĢlardır. 

Mayerová (2012a), ilköğretime devam eden 25 öğrenciyle yürüttüğü baĢka bir 

çalıĢmada; daha önce sanal robotik yazılımla çalıĢan öğrenciler ile programlamaya yönelik 

herhangi bir deneyime sahip olmayan öğrencilere uyguladığı lego robotikle program 

geliĢtirme sürecinin problem çözme becerilerine etkisini incelemeyi amaçlamıĢtır. Lego 

WeDo 2.0 aracının tercih edildiği çalıĢmada nitel araĢtırma yöntemi kullanılmıĢtır. AraĢtırma 

sonunda daha önce sanal robotik yazılımla çalıĢan grubun deneyimsiz gruba göre daha az 

görevi tamamladığı bununla birlikte çalıĢma kağıtlarında problemin çözümüne yönelik 

derinlemesine, algoritmik temelli karmaĢık cevaplar verdiği belirlenmiĢtir. 

Mayerová (2012b), ilköğretime devam eden 50 öğrenci ile yürüttüğü çalıĢmada 

programlama öğretiminde lego robotiklere yer verilmesinin öğrencilerin hata ayıklama (bugs) 

ve bilgisayarca düĢünme becerilerine etkisini incelemeyi amaçlamıĢtır. Nitel araĢtırma 

yönteminin kullanıldığı çalıĢmada veri toplama aracı olarak gözlem ve çalıĢma yaprakları 

tercih edilmiĢtir. ÇalıĢma sonunda öğrencilerin programlama becerilerinde ve 

motivasyonlarında artıĢ olduğu gözlenmiĢtir. 

ġenol (2012), Fen ve Teknolojileri dersi kapsamında 40 ilköğretim öğrencisi ile 

yürüttüğü çalıĢmada, öğretme-öğrenme sürecinde lego robotik uygulamalara yer verilmesinin 

öğrencilerin bilimsel süreç becerilerine olumlu yönde etki ettiğini bununla birlikte öğrecilerin 

derse karĢı motivasyonlarında artıĢ olduğunu belirlemiĢtir. 
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Özdoğru (2013), fen ve teknoloji dersinde lego robotik kullanımının 6. sınıftaki 52 

öğrencinin derse yönelik tutumlarına, akademik baĢarılarına ve bilimsel süreç becerilerine 

olumlu yönde etki ettiğini saptamıĢtır. Ayrıca öğretme-öğrenme süreçlerinde lego robotik 

etkinliklere yer verilmesinin öğrencielrin derse yönelik motivasyonlarına önemli ölçüde katkı 

sağladığını belirtmiĢtir. 

Noble (2013), Lego Mindstroms EV3 robotik setlerini kullandığı araĢtırmada proje 

temelli yaklaĢımı temel almıĢtır. ilköğretim 2. ve 3. sınıftaki öğrenciler önce mühendislik 

alanı kapsamına giren problemlere çözüm geliĢtirecek ürünler tasarlamıĢlardır. Tasarladıkları 

ürünleri yine problemin çözümüne katkı sağlayacak Ģekilde kodlayan öğrenciler çalıĢmanın 

sonunda uygulananın gayet açık ve anlaĢılır olduğunu belirtmiĢtir. 

Elkin, Sullivan ve Bers (2014), ilköğretime devam eden 19 öğrenci ile yürüttükleri 

çalıĢmada Montessori yönteminin uygulandığı sınıflarda lego robotik araçlara yer 

verilmesinin öğretme-öğrenme sürecine etkisini incelemeyi amaçlamıĢlardır. Karma araĢtırma 

yönteminin tercih edildiği çalıĢmada Lego WeDo robottik seti tercih edilmiĢtir. AraĢtırma 

sonunda Montessori yaklaĢımının uygulandığı sınıflarda lego robotik uygulamalara yer 

verilmesinin öğrencilerin mühendislik ve programlama kavramlarını keĢfederek 

öğrenmelerine imkân tanıdığı belirlenmiĢtir. 
Kılınç (2014), 7. sınıftaki 54 öğrenciyle yürüttüğü tez çalıĢmasında Fen ve 

Teknolojileri dersinde IĢık ünitesi kapsamında öğrencilere lego robotik etkinlikler 

tasarlatmıĢtır. ÇalıĢma sonunda Fen ve Teknolojileri dersinde robotik uygulamalara yer 

verilmesinin öğrencilerin derse yönelik motivasyonlarına ve akademik baĢarılarına olumlu 

yönde etki ettiği saptanmıĢtır. 

Scolnic ve Swenson (2014), mühendislik bölümü öğrencilerine yönelik Stomp adını 

verdikleri robotik süreçleri kapsayan bir öğretim programı hazırladıkları çalıĢmalarında 

öğrencilerin robotik uygulamalara ilgilerini artırmayı amaçlamıĢlardır. Ġki yıl boyunca 

öğrencilere bu öğretim programını uygulanmıĢlardır. Ancak bir grubun öğretim programında 

belirtilen robotların tamamını tamamlayamadığını gözlemlemiĢlerdir. ÇalıĢma sonunda alınan 

öğrenci görüĢlerine göre kız öğrencilerin fen bilimleri, mühendislik, robotik alanına ilgi 

duymaya baĢladıkları ve mühendislik mesleğinin dinamiklerini keĢfettikleri saptanmıĢtır. 

Alvarez ve Larranaga (2015), Bilgisayar Mühendisliğine devam eden 100 öğrenci ile 

yürüttükleri karma çalıĢmada programlama öğretiminde lego robotik etkinliklere yer 

verilmesinin öğrencilerin motivasyolarına etkisini ve öğrenme sürecine yönelik algılarını 

ortaya çıkarmayı amaçlamıĢladır. ÇalıĢmanın sonunda lego roboti etkinliklerin öğrencilerin 

derse yönelik motivasyonlarına ve öğrenme sürecine olumlu yönde etki ettiği belirlenmiĢtir. 
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Strawhacker ve Bers (2015), anaokulunda 5-6 yaĢlarındaki 35 öğrenci ile dokuz hafta 

süren çalıĢmalarında öğrencileri karma, soyut, somut olmak üzere üç ana gruba ayırmıĢlar ve 

hangi yöntemin iĢlem öncesi dönemde olan bu çocukların programlama kavramlarını 

öğrenmelerinde daha etkili olduğunu araĢtırmayı amaçlamıĢlardır. Lego WeDo seti ve yaratıcı 

karma ortam yazılımı kullanarak yapılan uygulama sonunda; somut olarak yapılan robotik 

çalıĢmaların soyut ve karma robotik uygulamalara göre öğrencilerin kavramları öğrenmelerine 

olumlu katkı yaptığını belirlemiĢlerdir. 

Chaudhary, Agrawal ve Sureka (2016), ilköğretime devam eden öğrenciler ile 

yürüttükleri çalıĢmada öğretme-öğrenme sürecinde lego robotik etkinliklere yer verilmesinin 

öğrencilerin bilgisayarca düĢünme, problem çözme becerilerine etkisini incelemeyi ve takım 

çalıĢması deneyimlerini ortaya çıkarmayı amaçlamıĢlardır. Nitel yönteminin tercih edildiği 

çalıĢmada Lego Mindstroms EV3 robottik seti tercih edilmiĢtir. ÇalıĢma sonunda öğretme-

öğrenme sürecinde lego robotik uygulamalara yer verilmesinin ilköğretim düzeyindeki 

öğrencilerin bilgisayarca düĢünme ve problem çözme becerilerine olumlu yönde ettiği 

görülmüĢtür. 

ÇukurbaĢı (2016), 10. sınıf bilgisayar dersindeki algoritma ve akıĢ Ģeması konusu 

kapsamında 43 meslek lisesi öğrencisiyle yaptığı çalıĢmada iki deneysel ve bir kontrol grubu 

oluĢturmuĢtur. Deney gruplarından birinde ters yüz edilmiĢ öğretim yöntemine diğerinde lego 

robotik uygulamalara yer verilmiĢ, kontrol grubunda ise geleneksel yöntemle ders 

etkinliklerine devam edilmiĢtir. Yedi hafta süren çalıĢmanın sonunda her iki deney grubunda 

yer alan öğrencilerin kontrol grubundaki öğrencilere göre akademik baĢarılarında ve 

motivasyonlarında olumlu yönde artıĢ olduğu görülmüĢtür.  

Silik (2016), Fen Bilgisi Öğretmenliği bölümündeki 15 lisans öğrencisi ile yürüttüğü 

çalıĢmada lego robotikle düzenlenmiĢ öğrenme ortamının öğretmen adaylarının problem 

çözme becerilerine etkisini incelemeyi amaçlamıĢtır. Karma araĢtırma yönteminin tercih 

edildiği çalıĢmada veri toplama aracı olarak görüĢme formu, video kaydı ve problem çözme 

ölçeği tercih edilmiĢtir. Örneklemi oluĢturan öğrenciler üç ayrı grup olacak Ģekilde lego 

robotik geliĢtirmiĢlerdir. ÇalıĢmanın sonunda, öğretmen adaylarının problem çözme becerileri 

arasında farklılaĢma olduğu ancak bunun anlamlı olmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

KuĢ (2016), ortaokul öğrencileriyle yürüttüğü çalıĢmada Fen ve Teknolojileri dersinde 

Lego Mindstroms EV3 robotik uygulamalara yer verilmesinin akademik baĢarıya ve derse 

yönelik tutuma etkisini incelemiĢtir. Sonuçta; öğrencilerin akademik baĢarıları ve 

tutumlarında artıĢ olduğu görülmüĢtür. 
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Avcı (2017), Fen Bilgisi bölümündeki 20 lisans öğrencisi ile yürüttüğü çalıĢmada 

lego robotik uygulamalarının öğretmen adaylarının teknolojik ve pedagojik bilgilerine, 

yaratıcı düĢünmelerine ve problem çözme becerilerine etkisini incelemeyi amaçlamıĢtır. 

Karma araĢtırma yönteminin kullanıldığı çalıĢmada uygulamalar Lego Mindstrom EV3 ile 

yürütülmüĢtür. AraĢtırma sonunda öğretme-öğrenme sürecinde lego robotik uygulamalara yer 

verilmesinin bireylerin teknolojik ve pedagojik geliĢimlerine, problem çözme becerilerine ve 

yaratıcı düĢünme becerilerine olumlu yönde etki ettiği saptanmıĢtır.  

Strnad (2018), 24 okul öncesi öğrencisi ile yürüttüğü çalıĢmada Lego WeDo 2.0 

robotik setler kullanarak öğrencilerin projeler geliĢtirmelerini istemiĢtir. Nitel araĢtırma 

yönteminin tercih edildiği çalıĢma sonunda; öğretim müfredatı ile uyumlu robotik etkinliklere 

yer verilmesinin öğrencilerin prosedürel iĢlem yapma, yaratıcı düĢünme ve bilgisayarca 

düĢünme becerilerine olumlu yönde etki ettiğini ortaya koymuĢtur. 

Aygen (2018), lisans eğitimlerine devam eden 65 Fen Bilgisi Öğretmen adayı (deney 

grubu: 32, kontrol grubu: 33) ile yaptığı yüksek lisans tez çalıĢmasında lego robotik 

etkinliklerin öğretmen adaylarının FeTeMM yönelimlerine ve yenilenebilir enerji konusuna 

yönelik akademik baĢarılarına etkisini incelemiĢtir. Karma araĢtırma yönteminin tercih 

edildiği çalıĢma sonunda; deney grubundaki öğretmen adaylarının FeTeMM yönelimlerinin 

ve akademik baĢarılarının yüksek olduğu görülmektedir. Bununla birlikte öğretmen adayları 

öğretme-öğrenme sürecinde robot kitlerine yer verilmesinin tasarlama, problemlere çözüm 

getirme, yaratıcılık vb. gibi becerilerinin geliĢmesine katkı sağladığını belirtmiĢlerdir. 

Dizman (2018), yüksek lisans tezi kapsamında yürüttüğü çalıĢmada ilköğretim 

düzeyinde (11-14 yaĢ) 21 öğrenciyle yapılan robotik programlama, kodlama, oyun geliĢtirme 

ve 3B tasarım eğitimlerinin bireylerin üst biliĢsel farkındalık düzeylerine ve problem çözme 

becerilerine etkisini incelemeyi amaçlamıĢtır. Nicel yöntemin tercih edildiği araĢtırma sekiz 

hafta sürmüĢtür. ÇalıĢma sonucunda, her iki değiĢkende artıĢ olduğu ancak bu artıĢın anlamlı 

olmadığı saptanmıĢtır. 

Pakman (2018), yüksek lisans tezi kapsamında yürüttüğü çalıĢmada ilköğretim 

düzeyinde (8-10 yaĢ) 15 öğrenciyle yapılan robotik programlama, kodlama, oyun geliĢtirme 

ve 3B tasarım eğitimlerinin bireylerin yansıtıcı düĢünme ve problem çözme becerilerine 

etkisini incelemiĢtir. Nicel araĢtırma yönteminin tercih edildiği araĢtırma sonucunda, bu 

atölye çalıĢmalarının bireylerin yansıtıcı düĢüme becerisine olumlu yönde katkı sağlarken 

problem çözme becerisi açısından anlamlı bir farklılık oluĢturmadığı görülmüĢtür. 

Socratous (2018), ortaokuldaki 14 öğrenci ile yürüttüğü çalıĢmada iĢbirliğine dayalı 

lego robotik uygulamaların öğrencilerin problem çözme becerisine etkisini incelemeyi 
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amaçlamıĢtır. Uygulama sonunda öğrencilerin iĢbirliği içerisinde yaptıkları lego robotik 

etkinliklerin öğrenmelerini desteklediği ve problem çözme becerilerini artırdığı görülmüĢtür. 

Türe (2018), okul öncesine devam eden 24 öğrenci ile yürüttüğü çalıĢmada öğretme-

öğrenme sürecinde kullanılan lego robotik setlerin öğrencilerin sosyal becerisine etkisini 

incelemeyi amaçlamıĢtır. Nitel araĢtırma yönteminin tercih edildiği çalıĢma sonunda; okul 

öncesi eğitimde robotik uygulamalara yer verilmesinin öğrencilerin sosyal becerilerinin 

geliĢmesine katkı sağladığı görülmüĢtür. 

Nnadi (2019), fen alanında Biyoloji dersinde 80 öğrenci ile yürüttüğü çalıĢmada 

öğretme-öğrenme sürecinde lego robotların kavram öğretimine etkisini incelemeyi 

amaçlamıĢtır. Bu bağlamda 21. yüzyıl öğrenenlerin yer aldığı sınıflarda teknolojinin aktif 

olarak kullanmasının önemli olduğunu belirtmiĢtir. Bununla birlikte Biyoloji dersinin 

öğretiminde lego robotlara yer verilmesinin soyut kavramların somutlaĢtırılmasına olanak 

sunması açısından önemli olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. 

Marengo, Ferreira, Cabral ve Magalhaes (2019) mühendislik öğrencileri ve 

öğretmenler ile yürüttükleri çalıĢmada lego robotik setleri ve Arduino eğitiminin öğrenme 

sürecine etkisini incelemeyi amaçlamıĢlardır. Mühendislik fakültesi öğrencilerinin eğitmen 

olarak görev aldığı çalıĢmada öğretmenlere robotiğe yönelik hizmetiçi eğitim verilmiĢtir. 

ÇalıĢmanının sonunda lego robotiklerle gerçek yaĢama yakın problem durumlarının 

sunulmasının problem çözme ve takım halinde çalıĢma becerilerinin geliĢmesine katkı 

sağladığı belirlenmiĢtir. 

Özetlenen çalıĢmaların amacı, çalıĢmalarda kullanılan robotik setler, örneklem düzeyi 

ve sayısı, temel alınan araĢtırma yöntemleri, kullanılan veri toplama araçları ve elde edilen 

sonuçlar özetlenerek Ek-1‟de gösterilmektedir. Ek-1 incelendiğinde çalıĢmalarda okul 

öncesinden yükseköğretime kadar farklı sınıf düzeylerinde lego robotik etkinliklerin yapıldığı 

belirlenmiĢtir. Okul öncesine yönelik çalıĢmalarda daha çok Lego WeDo ve WeDo 2.0 

robotik setlerinin kullanılmasına (Strnad, 2018; Türe, 2018) karĢın, ilköğretim düzeyinde 

farklı zorluk seviyesine sahip lego robotik setlerin kullanıldığı görülmüĢtür (Mojica, 2010; 

Okkesim, 2014; Strawhacker & Bers, 2015). Bununla beraber çalıĢmalarda çoğunlukla 

ortaöğretime ve yükseköğretime yönelik araĢtırmalarda üst düzey program geliĢtirmeye imkân 

tanıyan Lego Mindstrom NXT/EV3 tercih edildiği belirlenmiĢtir (Alvarez & Larranga, 2015; 

Avcı & ġahin, 2019; ÇukurbaĢı, 2016; Gandy vd., 2010). Ancak acemi programcılar için bu 

setlerde üst düzey bilgi gerektiren karmaĢık yapılar olduğudan, yapılacak uygulamalarda 

kullanılırken dikkat edilmesi gerektiği söylenebilir. Bu çalıĢmanın katılımcı grubu da acemi 

kullanıcılardan oluĢtuğundan bu çalıĢmada Lego WeDo 2.0 robotik seti tercih edilmiĢtir. 
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Ġncelenen çalıĢmalarda daha çok nicel araĢtırma yöntemlerinin temel alındığı görülmüĢ 

(Akçay, 2018; Caci vd., 2013; Cheng vd., 2013; KuĢ, 2016; Socratous, 2018). Bu çalıĢmada 

ise elde edilen verileri çeitlendirerek zenginleĢtirmek, araĢtırma sorularını derinlemesine 

inceleyebilmek amacıyla karma araĢtırma yöntemi temel alınmıĢtır.  

ÇalıĢmalarda daha çok FeTeMM alanlarında yapıldığı (Filippov vd., 2011; Kılınç, 

2014; Nnadi, 2019; Okkesim, 2014; Özdoğru, 2013), BiliĢim Teknolojileri alanında temel 

algoritma ve programlama öğretimine yönelik araĢtırmaların da çoğunlukta olduğu 

(ÇukurbaĢı, 2016; Gandy vd., 2010; Grandi vd., 2014; Strawhacker & Bers, 2015) 

belirlenmiĢtir. BiliĢim teknolojilerinin her alanda etkisinin hissedildiği son yıllarda algoritma 

ve programlama becerilerinin öğrencilerde olması gereken bir özellikler olduğu alanyazında 

vurgulandığından (ISTE, 2016; Shin vd., 2014) bu sonucun beklenen bir durum olduğu 

söylenebilir. Bu çalıĢmada da ortaokul BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım dersi kapsamındaki 

algoritma ve programlama kazanımlarına yönelik olarak lego robotik setleri kullanılmıĢtır. 

ÇalıĢmalarda daha çok programlama baĢarısı (Akçay, 2018; Caci vd., 2013; 

ÇukurbaĢı, 2016), problem çözme becerisi (Avcı, 2017;  Hwang & Wu, 2014; Nnadi, 2019; 

Pauline vd., 2016), motivasyon (Akçay, 2018; Alvarez & Larranga, 2015; ÇukurbaĢı, 2016; 

Mayerova, 2012b), bilimsel süreç becerisi (Akçay, 2018; Okkesim, 2014; ġenol, 2012) ve 

uygulama sürecine yönelik öğrenci deneyimleri (Chaudhary vd., 2016; Silik, 2016; Socratous, 

2018) değiĢkenlerinin incelendiği belirlenmiĢtir. Ġncelenen çalıĢmalarda daha çok problem 

temelli öğrenme kuramına göre lego robotik uygulamaların gerçekleĢtiği saptanmıĢtır (Avcı, 

2017; Kwon vd., 2011; Silik, 2016). Bu çalıĢmada da alanyazındaki diğer çalıĢmalara benzer 

Ģekilde problem çözme ve akademik baĢarı değiĢkenleri incelenmesine rağmen lego robotik 

setlerin kullanıldığı bireysel ve iĢbirlikli gruplar arası karĢılaĢtırma yapılması açısından bu 

çalıĢmanın diğer araĢtırmalardan ayrıldığı söylenebilir. Diğer taraftan çalıĢmaların çoğunda 

iĢbirlikli lego robotik etkinlikler yapılmasına rağmen iĢbirliğini değiĢken olarak ele alan 

çalıĢmaların sınırlı olduğu saptanmıĢtır (Mills vd., 2012; Nourbakhsh vd., 2005). Bu 

çalıĢmada ise bir grupta iĢbirlikli öğrenme yaklaĢımı tekniklerinden olan takım oyun turnuva 

tekniğine dayalı diğer grupta ise bireysel etkinlikler yapılmıĢ ve gruplar problem çözme 

becerisi ve programlama baĢarısı değiĢkenlerine göre karĢılaĢtırılmıĢtır. ÇalıĢmanın bu açıdan 

alandaki yeni araĢtırmalara yön vereceği ve katkı sağlayacağı düĢünülmektedir.   

Lego robotik etkinliklerin; çalıĢmalarda incelenen değiĢkenlere çoğunlukla olumlu 

yönde etki ettiğini gösteren bulgular elde edilmesine rağmen, az da olsa problem çözme 

becerisine ve akademik baĢarıya yönelik olumsuz sonuçlarla da karĢılaĢılmıĢtır (Dizman, 

2018; Pakman, 2018). Bu çalıĢmada öğrencilerin lego robotikle programlama öğrenme 

https://www.tandfonline.com/author/Hwang%2C+Wu-Yuin
https://www.tandfonline.com/author/Wu%2C+Sheng-Yi
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süreçlerini olumlu ve olumsuz etkileyen faktörleri ortaya çıkarmak da amaçlanmıĢtır. Bu 

noktada lego robotikle programlama sürecinde haftalık etkinlikler sonrası her iki gruptaki 

öğrencilerin tümünün etkinlik günlüklerini doldurarak bu süreçte yaĢadıklarını, deneyimlerini 

özetlemeleri iĢtenmiĢtir. Böylece tüm süreç boyunca her iki gruptan detaylı veri elde edilmesi 

sağlanmıĢtır. Ayrıca uygulama süreci sonunda yapılan görüĢmelerden elde edilen veriler; her 

iki gruptaki öğrencilerin problem çözme becerilerini ve programlama baĢarılarını etkileyen 

faktörleri aynı anda görme imkanı sunmaktadır. Bu çalıĢmanın bu yönüyle ileriki çalıĢmalar 

için detaylı ve kapsamlı nitel veri sunarak alanyazına zenginlik katacağı düĢünülmektedir. 

Ortaya çıkarılacak faktörlerin öğrencilerin problem çözme becerilerinin ve programlama 

baĢarılarının önünde oluĢabilecek engelleri aĢma noktasında ileriki araĢtırmalara yol gösterici 

olacağı öngörülmektedir. 

Programlama Öğretimi ve Problem Çözme Becerisi 

Problem; mevcut durumdan istenen duruma ulaĢılması süreci olarak ifade 

edilmektedir (Funke, 2010). Problem çözme ise bireyin belirli bir amaca ulaĢmasında 

güçlüklerle karĢılaĢması ve bu güçlüklere, çözüm geliĢtirinceye kadar geçirdiği düĢünme, 

problemi aĢma süreci olarak tanımlanmaktadır (Lee, 2005; Miettinen, 2010; Renumol vd., 

2009; Yalçın vd., 2010). Ġlk kez tıp alanında kullanılmaya baĢlayan “problem çözme” 

kavramı, Dewey‟in yaptığı çalıĢmalarla eğitim sürecinde yer almaya baĢlamıĢtır. Problem 

çözme sürecini tamamlama Ģekli ve süresi problem çözme becerisi olarak ifade edilmektedir 

(Polya, 1957). Hayatın her alanında çeĢitli durumlarda çıkan farklı önem derecesine sahip 

problemlerle karĢı karĢıya kalınabilinmektedir. Bireylerin bu problemlerin üstesinden gelip, 

etkili çözümler üreterek hayatlarını olağan akıĢ içerisinde devam ettirmesi önemlidir 

(Erdoğan, 2005; Glassman, 2001). 

Bireyin merak ve araĢtırma güdüsü ile problemin çözümüne yönelik verileri 

toplamasına ve analiz etmesine olanak sağlayan problem çözme becerisi analitik, eleĢtirel 

düĢünme gibi üst düzey düĢünme becerilerinin geliĢmesine de katkı sağlayabilmektedir 

(Alvarez & Larranga, 2015).  Bireylerin problemin çözümünü için sabırla, sebatla çalıĢabilme, 

geçmiĢ deneyimlerden yaralanabilme, çözüme yönelik strateji geliĢtirebilme, problem 

çözümüne yönelik öz yeterlilik ve özgüvene sahibi olmaları beklenmektedir (Saygılı, 2010; 

Tertemiz & Çakmak, 2004). Bireyin süreç içerisinde problem durumları ile karĢı karĢıya 

kalmasıyla problem çözme sürecinde elde edilen deneyimler ve bilgiler problemin çözümünde 

daha büyük bir öneme sahiptir (Totan & Kabasakal, 2012). Problem senaryoları sunulan 

öğrenme ortamları, bireylerin öğrenme sürecinde aktif rol alarak kendi öğrenme 

sorumluluğunu üstlenmelerine (Peterson & Treagust, 1998), bu senaryoları düĢünerek, 
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sorgulayarak, analiz ederek çözüme ulaĢtırmalarına (Miller & Nunn, 2003) imkân 

tanımaktadır. Belirtilen özelliklerine bağlı olararak problem çözme becerisinin özellikle 

küçük yaĢlardan itibaren kazandırılmasında yapılandırmacı öğrenme ortamlarının katkısı 

yadsınamaz bir gerçektir (Demirel, 2011).  

Teknolojinin her alanda kullanıldığı günümüzdeki üretim ortamları pekçok teknik 

problemi de beraberinde getirebilmektedir. Bu noktada iĢleyiĢin aksamaması için hızlı ve 

etkili çözümler üretmek gerekmektedir (Navarro & Canas, 2001). Bu nedenle 21. yüzyıl 

öğrencilerden beklenen önemli becerilerin baĢında problemlere hızlı, etkili ve yaratıcı 

çözümler geliĢtirebilme gelmektedir (ISTE, 2016; Jancheski, 2017). Buna bağlı olarak 

dünyada olduğu gibi Türkiye‟de de 2023 eğitim vizyonu temel alınarak MEB tarafından 

öğretim programlarında değiĢime gidilerek; gerçek yaĢam problemlerine çözüm üretme 

süreçlerini içinde barındıran ders içerikleri müfredata eklenmiĢ, öğrenme ortamları bu yönde 

uygulamaların yapılabileceği teknolojik araçlarla desteklenmiĢtir.  

Bugün neredeyse tüm derslerin amaçları arasında problem çözme becerisi 

gösterilmektedir. Bu derslerden biri de ortaokullardaki BiliĢim Teknolojileri ve Yazılımı 

dersidir. Bilgisayarsız kodlama etkinliklerinden baĢlayarak programlama becerisine kadar 

ilerleyen bu derslerde günlük hayattaki problemlere çözüm üretmek için özelde algoritma 

oluĢturma genelde programlama becerisini kazanma hedeflenmektedir (TTKB, 2012). 

Nitekim teknolojik araçların, robotların üretimde aktif rol aldığı günümüzde bu araçları 

ihtiyaca göre programlama, bu süreçteki aksaklık ve problemleri giderme önem taĢımaktadır 

(Demirer & Sak, 2016; Partnership21, 2018; Saeli vd., 2011). Bu nedenle öğrencilerin 

gündelik hayatta yaĢadıkları ya da yaĢama ihtimali olan durumlara yönelik problem 

senaryoları oluĢturularak öğretme-öğrenme süreçlerinde bireysel ya da gruplar halinde 

iĢbirliği içerisinde bu problemlere çözüm üretilmeye çalıĢılması problem çözme becerisini 

geliĢtirme için bu yüzyılın önemli özelliklerindendir (ISTE, 2016; Patnership, 2018; Uysal, 

2010). Öğrenme ortamlarında öğrencilerin var olan bilgilerinden yola çıkarak yeni öğrenmeler 

gerçekleĢtirmesine olanak tanıyan problem çözme becerisini geliĢtirmeye yönelik problem 

durumları oluĢturulurken; bireylerin hazırbulunuĢluk düzeylerine uygun, sınırları belli, farklı 

çözüm yolları olan problemlerin belirlenmesi önemlidir (SavaĢ, 2016). Ayrıca etkili çözümler 

için öğrencilerin problem çözme becerisine sahip olması yeterli bulunmamakta, problem 

çözme süreçlerini de doğru bir Ģekilde takip etmeleri gerekmektedir (Okkesim, 2014). 

Problem çözme sürecinde okuldaki etkinliklerin yanında ve öğretmenin önemini vurgulayan 

Dewey, öğretmelerin problem çözme sürecinde öğrencileri yönlendiren bir rehber görevi 



35 

 

üstlendiğini ifade etmiĢtir (Genç & Kalafat, 2007; Kalem & Fer, 2003; Miettinen, 2010; 

Renumol vd., 2009). Yapılacak çalıĢmalarda bu duruma dikkat edilmesi önerilmektedir. 

Problem çözme becerisinin kazandırılmasına yönelik birçok bilim insanı model ortaya 

koymuĢtur. Bu modellerin her birinin ortak yönü bireyin üst düzey düĢünme becerilerine katkı 

sağlayarak olaylara, durumlara çok yönlü çözüm üretmeyi amaçlamaktır (Uysal, 2010; Xi vd., 

2007; Yıldırım, 2018). Bu sürecin yaygın olarak kabul edilen sistematik dört temel adımdan 

ve bu adımlarda tamamlanması gereken alt iĢlem basamaklarından oluĢtuğu belirtilmiĢtir 

(Polya, 1957; ġahin & Genç, 2001). ġekil 7‟de bu adımlar ve alt iĢlem basamakları 

özetlenmiĢtir.  

 

Şekil 7. Problem çözme süreci (Polya, 1957; ġahin & Genç, 2001). 

Bireylerin üst düzey düĢünme becerilerinin geliĢmesine olanak sağlayan ġekil 7‟de 

özetlenen problem çözme sürecine yönelik ulusal ve uluslararası farklı alanlarda birçok 

çalıĢma yapılmıĢtır. Bu çalıĢmalar incelendiğinde Fen Bilimleri ve Matematik alanlarında 

çokça bu değiĢkenin ele alındığı görülmüĢtür (Alvarez & Larranaga, 2015; Calder, 2010; KuĢ, 

2016; Saygılı, 2010; Shih, 2014; Silik, 2016). Ayrıca son yıllarda algoritma oluĢturma ve 

programlama becerisinin 21. yüzyıl becerileri arasında önemli bir yere sahip olmaya 

baĢlamasıyla birlikte biliĢim teknolojileri alanındaki algoritma oluĢturma becerisi kazandırma 

ve programlama öğretiminde problem çözme değiĢkenlerini ele alan araĢtırmalarda artıĢ 

gözlenmiĢtir (Arslan Namlı vd., 2017; BaĢtemur Kaya, 2018; Brown vd., 2013; Çetin, 2012; 

Fessakis vd.,2013; Kalelioğlu, & Gülbahar, 2014; Shin & Park, 2014; Solmaz, 2014; 

Unuakhalu, 2008; Vatansever, 2018). Bu çalıĢmalarda; programlama öğretiminde çeĢitli 

 Çözümü Değerlendirme ve Kabul Edilebilir Çözüme Karar Verme 

9. Çözüm sonucunda elde edilen veriler anlam ve mantık açısından 
değerlendirilir. 

10. Problem çözüm sürecinin baĢlangıcında tahmin edilen veriler 
ile bu aĢamadaki veriler karĢılaĢtırılır. 

 Farklı Çözüm Stratejilerini Uygulayarak Test Etme 

7. Belirlenen strateji uygulanarak problem durumu çözülmeye 
çalıĢır. 

8. Problem çözüme ulaĢmıyorsa  bir önceki aĢamaya geri 
dönülerek strateji değiĢtirilir. 

Çözüm Stratejilerini Belirleme 

4. Çözüm için geçmiĢ yaĢantılardan 
yararlanılır. 

5. Problem formülize edilir çözüme 
ulaĢtırabilecek diyagramlar kullanılır. 

6. Çözüme yönelik tahminler yürütülür. 

 Problemi Tanımlama 

1. Problem tüm yönleriyle analiz edilir. 
2. Problem daha anlaĢılır olması için  alt 
problemlere ayrılır. 

3. Problemin çözümü için mevcut veriler 
değerlendirilir. 
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nesne tabanlı programlama araçlarıyla (scratch, alice, code org vs.) gerçek yaĢam 

problemlerine yönelik senaryoların verilerek çözüm üretilmesine yönelik farklı etkinliklerin 

planlandığı görülmüĢtür. Problem çözmeyle ilgili yapılan çalıĢmaların birçoğunda olumlu 

sonuçlar alındığı da saptanmıĢtır (Arslan Namlı & ġahin, 2017; Calder, 2010; Shin & Park, 

2014; Vatansever, 2018).Ancak olumlu sonuçlar elde edilmeyen, problem çözme 

bcecerilerinde farklılık olmayan çalıĢmalara da rastlanmıĢtır (BaĢtemur Kaya, 2018; Kukul & 

Gökçearslan, 2014; Solmaz, 2014; Unuakhalu, 2008). 

Son yıllarda robotik uygulamalardaki artıĢla birlikte bu araçların kullanıldığı öğrenme 

ortamlarında problem çözme becerilerine yönelik çalıĢmaların da ivme kazandığı Ek-1‟de 

görülmektedir. Ek-1‟deki problem çözme değiĢkenini ele alan çalıĢmalar incelendiğinde farklı 

branĢlarda lego robotiklerle etkinlikler yapıldığı, bu çalıĢmaların özellikle FeTeMM (Alvarez 

& Larranga, 2015; Avcı, 2017; Özdoğru, 2013; Strnad, 2018) ve BT alanlarında (Atmatzidou 

vd., 2008; Barak & Zadok, 2009; Castledine, & Chalmers, 2011; ÇukurbaĢı, 2016; Dizman, 

2018; Gibbon, 2007; Lin vd., 2009; Mauch, 2001; Pakman, 2018; Strawhacker & Bers, 2015) 

olduğu, programlama öğretimine yönelik yapılan lego robotik çalıĢmalarda ise problem 

çözme becerisinin yanı sıra daha çok programlama becerisini ölçen akademik baĢarı 

testlerinin kullanıldığı (Caci vd., 2013; ÇukurbaĢı, 2016; Gandy vd., 2010) belirlenmiĢtir. 

Ayrıca farklı örneklem düzeyindeki öğrencilerin problem çözme becerilerinin incelendiği 

(Kabatova vd., 2012; Mayerova, 2012a; Silik, 2016; Socratous, 2018), çalıĢmaların 

çoğunlukla ortaokul düzeyindeki öğrencilerle yapıldığı (Chaundhary vd., 2016; Elkin vd., 

2014; Veselovska & Mayerova, 2015) görülmüĢtür. Bunun yanı sıra daha çok nicel 

çalıĢmalarla problem çözme becerisinin saptanmaya çalıĢıldığı (Cameron, 2005; Kabatova 

vd., 2012; Lykke vd.,2014), iĢbirlikli uygulamaların yapıldığı çalıĢmaların sınırlı olduğu 

(Ardito vd., 2014; Cheng vd., 2013; Pauline vd., 2016) saptanmıĢtır. Ġncelenen bu çalıĢmaların 

birçoğunda lego robotikle problem çözme becerisine yönelik olumlu sonuçlar elde edildiği 

belirlenmiĢtir (Avcı, 2018; Chaundhary vd., 2016; Kabatova vd., 2012;  Socratous, 2018). 

Sınırlı sayıda da olsa robotiklerin problem çözme becerisine etkisinin olmadığı sonucuna 

ulaĢan çalıĢmalara da rastlanmıĢtır (Dizman, 2018; Pakman, 2018, Silik, 2016).     

Bu çalıĢmada ise alanyazındaki birçok çalıĢmayla benzer Ģekilde ortaokul öğrencileri 

hedef kitleyi oluĢturmuĢ, Biliim Teknolojileri ve Yazılımı dersi kapsamında algoritma 

oluĢturma ve programlama öğretimi konularının öğretimi amaçlanmıĢtır. Buna göre soyut ve 

karmaĢık algoritma geliĢtirme süreçlerinin somutlaĢtırılmasına olanak sunan, Lego WeDo 2.0 

robotik setleri kulanılarak yapılan etkinlikliklerde, öğrencilere verilen gerçek yaĢam 

problemleriyle ilgili senaryolara uygun çözümler üretecek algoritmalar oluĢturmaları 
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istenmiĢtir. Böylece hem temel programlama becerrilerini hem de problem çözme becerilerini 

geliĢtirmek hedeflenmiĢtir. Bununla birlikte çalıĢmada; iĢbirlikli öğrenme yaklaĢımı altında 

yer alan takım oyun turnuva tekniğinin temel alındığı grup ile bireysel etkinliklerin yapıldığı 

grup, ele alınan değiĢkenler açısından, karĢılaĢtırılmıĢtır. Bu çalıĢmanın bu yönüyle diğer 

araĢtırmalardan ayrıldığı, yapılacak ilerki çalıĢmalara yön vereceği ve rehber niteliği taĢıdığı 

düĢünülmektedir. Diğer taraftan bu çalıĢmada kullanılan problem çözme ölçeğinin kaçınma, 

güven ve özdenetim alt boyutlarının olması, grupla ve bireysel yapılan lego robotik 

etkinliklerde, öğrencilerin verilen problemlerin çözüm sürecinden kaçınmak isteyip 

istemedikleri, kendilerine güven duyup duymadıkları ve öz denetim sahibi olup olmadıkları 

da saptanmaya çalıĢılmıĢtır. Her iki grupta bu boyutları etkileyen faktörler de ortaya 

çıkarılmıĢtır. Bu açıdan çalıĢmanın alanyazına zengin veri sunarak katkı sağlayacağı 

öngörülmektedir. 

Programlama Öğretimi ve ĠĢbirlikli Öğrenme YaklaĢımı  

Üreten toplum bilincini temel alan 21. yüzyıl becerilerindeki temel boyutlardan biri 

olan öğrenme ve yenilik becerileri arasında gösterilen iletiĢim ve iĢbirliği becerileri (ISTE, 

2016) öğrenme ortamlarındaki teknoloji destekli yenilikçi uygulamalarda kendini göstermeye 

baĢlamıĢtır (OECD, 2017; Yılmaz, 2012). Bu becerileri sergileyebilecek iĢbirlikli öğrenme 

ortamlarının oluĢturulması gerekmektedir. Alanyazında çeĢitli tekniklerle uygulanan iĢbirlikli 

öğrenme yaklaĢımında; belirli bir amacı gerçekleĢtirmek amacıyla bir araya gelen grup üyeleri 

hem kendilerinin hem de arkadaĢlarının öğrenme ve düĢünme becerilerini üst düzeye 

çıkarmak amacıyla beraber çalıĢmakta, tartıĢmakta ve birbirlerine yardım etmektedirler 

(Kazez, 2015; McDaniel, 2004). Öğrencilerin biliĢsel ve akademik baĢarılarının yanında 

sosyal alanda da geliĢimlerine katkı sağlayan iĢbirlikli öğrenme; öğrencilerin baĢkalarının 

fikirlerini dinleme, saygı duyma, iletiĢim kurma gibi becerilerinin geliĢimini 

sağlayabilmektedir (Michaelsen vd., 2014; Johnson & Smith, 1998; Xin vd., 2007). 

Öğrencilerin belirli bir amaç doğrultusunda bir araya gelerek bir probleme çözüm bulma, ürün 

geliĢtirme gibi bilgiyi yapılandırma sürecine olumlu yönde etki etmektedir (Artut, 2009; 

Carlan vd., 2014). Öğretme-öğrenme sürecinde öğrencilerin biliĢsel, duyuĢsal ve sosyal 

becerilerinin geliĢimine katkı sağlayan iĢbirlikli öğrenme yöntemiyle (Açıkgöz & Güngör, 

2006; Slavin, 1982) geleneksel grup öğrenmeleri arasında farklılıklar bulunmaktadır. 

Geleneksel grupların homojen yapısının aksine her bir bireyin farklı özelliklere (yetenek, 

baĢarı, cinsiyet vb.) sahip olduğu iĢbirlikli öğrenme gruplarında bireylerin birbirlerinin 

geliĢimlerine destek oldukları belirtilmektedir (Aziz & Hossain, 2010). 
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 Öğrencinin kendi öğrenme sorumluluğunu üzerine aldığı bu öğrenme yaklaĢımında 

öğretmen gruplar arasında koordinasyonu sağlamakta bununla birlikte öğretme-öğrenme 

sürecinde rehber rol üstlenmektedir (Kalem & Fer, 2003). Yapılandırmacı anlayıĢın temel 

alındığı iĢbirlikli öğrenme ortamlarında öğrencilerin geçmiĢ bilgi ve deneyimlerinden 

yararlanarak yeni bilgileri aktif bir Ģekilde oluĢturma süreci de söz konusudur (Açıkgöz & 

Güngör, 2006; Huang vd., 2011). Bu süreçte bireyin grup arkadaĢlarıyla beraber mevcut 

durumu analiz etmesine, karĢılaĢtırmasına, eleĢtirmesine, derinlemesine düĢünmesine, 

tartıĢmasına, kendi fikirlerini gerekçeleriyle açıklamasına olanak sunması açısından iĢbirlikli 

öğrenme önemlidir (Amirianzadeh, 2012; Artut & Tarim, 2007; Har, 2013). Öğrenicinin 

merkeze alındığı bir anlayıĢı benimseyen iĢbirlikli öğrenme yaklaĢımı, öğretme-öğrenme 

sürecinde temel alınan birçok öğretim yöntem ve tekniğin tamamlayıcısı rolünü 

üstlenmektedir. Problem tabanlı öğrenme, proje tabanlı öğrenme yaklaĢımlarıyla birlikte de 

kullanılabilen iĢbirlikli öğrenme; proje geliĢtirme, problem çözme, analitik ve eleĢtirel 

düĢünme gibi üst düzey düĢüme becerilerini destekleyen bir öğrenme ortamı sunmaktadır 

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

Okul öncesi öğretimden yükseköğretime kadar birçok alanda baĢvurulan iĢbirlikli 

öğrenme, dil eğitiminden programlamaya, tutum değiĢtirme ve davranıĢ kazandırmadan 

sosyalleĢmeye kadar birçok alanda kullanıma uygun bir yapıya sahiptir (Slavin, 2013). 

ĠĢbirlikli öğrenme; kiĢisel olarak bilgi üretme becerisinin yanında derse karĢı isteksiz olan 

öğrencilerin ilgisini çekmeye ve motivasyonlarını artırmaya yardımcı olabilmektedir (So & 

Ching, 2011). Özellikle grup dinamiği yüksek olan iĢbirlikli etkinlikler, aktif ve eğlenerek 

öğrenmeyi destekleyerek öğrenme sürecine olumlu yönde etki etmektedir (Demirel, 2011; 

Grandi vd., 2014; Socratous, 2018). 

ĠĢbirlikli öğrenme yaklaĢımında istenen baĢarının elde edilebilmesi için; öğrencilerin 

etkinliklere katılmaya istekli, grup baĢarısının kendi baĢarısına bağlı olduğu bilincine sahip 

olması önemlidir (Koç, 2014; Peterson & Miller, 2004; Varank & Kuzucuoğlu, 2007). Bu 

yaklaĢımda her bir öğrencinin ortak amaca yönelik birbirlerinden farklı görevleri 

bulunmaktadır. Öğrenciler bu sorumluluklarını yerine getirerek problemin çözümü için bir 

bütün oluĢtururlar (Bilgin & Geban, 2004). Grup üyelerinden birinin sorumluluğunu yerine 

getirmemesi iĢbirlikli öğrenme sürecinde istenen baĢarının elde edilmesini olumsuz 

etkileyebilir (Demirel, 2011). Ayrıca grup üyelerinin birbirleri ile sistematik bir uyum 

içerisinde çalıĢmaması grup içerisinde uyumsuzlukların, iletiĢim problemlerinin yaĢanmasına 

neden olabilmektedir (Kurt, 2001; Wang vd., 2012). Özellikle iĢbirliği içerisinde çalıĢmaya 

yatkın olmayan öğrencilerin grup içerisinde kendisine verilen sorumluluğu yerine getirirken 
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bireysel çalıĢmaya oranla daha az çaba sarf ettiği yapılan araĢtırmalarda vurgulanmaktadır 

(Chidambaram & Tung, 2005; Slavin, 1986). ĠĢbirlikli öğrenme yaklaĢımının doğasına aykırı 

olan bu durum öğrencilerin yardımlaĢma, ortak karar verme, sorumluluklarını yerine getirme 

gibi davranıĢlarını olumsuz yönde etkilemenin yanında, grup ahengini, dinamiğini de olumsuz 

etkileyerek yaptığı iĢten keyif alamayan grup üyelerinin oluĢmasına zemin hazırlamaktadır 

(AktaĢ, 2012; Kurt, 2001). 

Bu açıdan ele alındığında iĢbirlikli öğrenme ortamlarından istenen verimin elde 

edilebilmesi için ġekil 8‟de sunulan iĢbirlikli öğrenmenin temel ilkelerinin öğretme-öğrenme 

sürecinde göz önünde bulundurulması önemlidir (Johnson, Johnson, & Holubec, 1994). 

 
Şekil 8. ĠĢbirlikli öğrenme yaklaĢımının temel ilkeleri (Johnson, Johnson & Holubec, 1994). 

 

ġekil 8‟de belirtilen bu temel ilkeler doğrultusunda öğretme-öğrenme sürecinde 

yapılacak olan iĢbirlikli uygulamaları; dersin, konunun ve öğrenme ortamının yapısına, 

hedeflenen kazanım türüne, öğrenci özelliklerine ve sayısına, gibi pekçok faktöre göre 

farklılaĢabilmektedir (Aziz & Hossain, 2010). Bu nedenle alanyazında çeĢitli iĢbirlikli 

öğrenme tekniklerinin kullanıldığı görülmektedir (Chambers & Abrami, 1991; Erden,1997; 

Gage & Berliner, 1994; Slavin, 1982). Devam eden bölümde bu teknikler kısaca 

açıklanmıĢtır. 

• Grubun baĢarısının, grubu oluĢturan tüm bireylerin baĢarısından geçmesi  

Olumlu Bağımlılık 

• Grubu oluĢturan her bir üyenin geçmiĢ tecrübe ve bilgi birikimlerinden yararlanarak grup baĢarısına 
katkı sağlaması 

EĢit BaĢarı Fırsatı 

• Grup üyelerinin belirlenen ortak hedefe birlikte ulaĢabilmeleri için iĢbirlikli öğrenme süreci içerisinde 
birbirlerini amaca yönelik motive etmeleri, birbirlerine destek olmaları, birbirlerine dönüt-
düzeltmelerde bulunmaları 

Yüz Yüze ĠletiĢim 

• Bireysel değerlendirme; grubun tüm üyelerinin belirlenen hedefler için ortak çaba sarf etmeleri, 
öğrencilerin kendi becerileri ve yeterlilikleri kapsamında çalıĢmalara katkı sağlamaları, öz 
değerlendirme yapmaları, grubu oluĢturan her bir üyenin diğer üyeler tarafıdan bireysel olarak teste 
tabii tutulması, gruba katkısının değerlendirilmesi 

• Grup uygulama sürecini değerlendirme; grup üyelerinin belirlenen hedefe ne kadar ulaĢabildiklerini, 
çalıĢmanın gruba, öğrencilerin becerilerine, davranıĢlarına katkısını belirleme 

 Değerlendirme 

• Grup üyelerinin yüz yüze iletiĢim kurmaları, tartıĢmaları, kendilerini ifade edebilmeleri, baĢkalarının 
fikirlerini dinlemeleri, fikirlerine saygı duymaları  

Sosyal Beceriler 

• Belirlenen amaç doğrultusunda grup üyelerinin baĢarılı olarak kabul edilebilmeleri için gruplarının 
baĢarılı olmasına bağlı olarak ödüllendirilmeleri 

Grup Ödülü 
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Birlikte Öğrenme Tekniği: Gruplar oluĢturulurken öğrencilerin akademik 

baĢarılarına, cinsiyetlerine, sosyal-iletiĢim becerilerine, yeteneklerine göre genellikle 

heterojen olarak iki–altı kiĢiden oluĢan gruplardır. Belirlenen hedef doğrultusunda grup 

üyeleri çalıĢma kâğıtlarından yararlanarak konu üzerinde beraber çalıĢırlar ve baĢarıları da 

grup sürecine dayalı olarak belirlenir (Slavin, 1982). 

Öğrenci Takımları Başarı Bölümleri Tekniği: Öğretmen, öğrencilere konu 

sunumunu yaptıktan sonra öğretmen tarafından heterojen gruplar oluĢturulur. Hazırlanan 

çalıĢma kağıtları gruplara dağıtılır. Gruplar çalıĢma kağıtlarına detaylı bir Ģekilde çalıĢır ve 

arkadaĢları ile tartıĢırlar. Her bir çalıĢma süreci sonunda sınavlara tabii tutulan öğrencilerin 

son aldıkları puanlar, önceki puanlar ile karĢılaĢtırılarak ilerleme puanları oluĢturulur. 

Öğrenciler ilerleme puanlarına göre takımlarına destek de bulunmuĢ olurlar (Slavin, 1982). 

Ayrılıp Birleştirme Tekniği I: Öğrenciler 5-6 kiĢilik heterojen gruplara ayrılırlar. 

Tüm gruplara aynı ünite çalıĢmaları için verilir. Grubu oluĢturan her bir üye ünitenin bir 

konusuna çalıĢır. Diğer gruplarda da aynı konuyu çalıĢan üyelerin bir araya gelerek 

oluĢturduğu uzmanlık grupları, konuyu tüm yönleriyle derinlemesine ele aldıktan sonra 

gruplarına dönerek konuyu grup arkadaĢlarına öğretmeye çalıĢırlar. Tüm konular grup üyeleri 

tarafından birbirlerine anlatıldıktan sonra izleme testine tabii tutulurlar. Bu testten aldıkları 

puanlar bireysel olarak dikkate alınır (Slavin, 1982). 

Ayrılıp Birleştirme Tekniği II:  BirleĢtirme I tekniğini düzenleyen Slavin, bu 

teknikte diğer teknikten farklı olarak öğrenciler belirli bir konuyu seçmeden önce tüm üniteye 

çalıĢırlar. Daha sonra öğrenciler konuyu seçerek aynı konuyu çalıĢan uzman gruplarla bir 

araya gelerek konuyu öğrenmeye çalıĢırlar. Bu gruplarda öğrenme sürecini tamamlayan 

bireyler kendi gruplarına dönerek grup arkadaĢlarına konuyu anlatırlar. Ünitedeki tüm konular 

çalıĢıldıktan sonra yapılan izleme testinde grupların aldıkları puanlar hesaplanır ve en yüksek 

puanı alan grup ödüllendirilir (Slavin, 1982). 

Takım Destekli Bireyselleştirme Tekniği:  Öğrenciler 4-6 kiĢilik heterojen gruplara 

ayrılırlar. Her bir öğrenci bir arkadaĢı ile birebir olarak çalıĢtıktan sonra izleme testlerini 

çözerler. Beraber çalıĢan öğrenciler birbirlerinin izleme testlerini puanlayarak elde ettikleri 

bireysel puanlar grubun puanını oluĢturur (Gage & Berliner, 1994). 

Takım Oyun Turnuva Tekniği: Öğretmen bu teknikte konu ile ilgili öğrencilerin 

aktif olarak katılımlarının gerçekleĢtiği bir sunum yaptıktan sonra öğrencileri heterojen olarak 

gruplara ayırır. Öğrencileri gruplara ayırırken takımların baĢarı açısından dengeli olacak 

Ģekilde oluĢturulması önemlidir. Gruplar oluĢturulduktan sonra öğretmen tarafından 

hazırlanan çalıĢma kağıtları/etkinlikler öğrencilere verilir ve öğrencilerin konuyu 
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anlamdırmaları ve turnuvaya katılacak olan arkadaĢlarının eksiklerini gidermeye yönelik 

hazırlıklar yapmaları sağlanır. Turnuvaya her gruptan bir kiĢi katılır ve elde ettikleri puanlar 

takım puanlarına eklenir. Turnuva sonunda baĢarılı olan takımlara grup ödülleri verilir (Erden, 

1997; Slavin, 1991). 

Modası hiç geçmeyen bir yaklaĢım olan iĢbirlikli öğrenme; eğitim ortamlarında 

hemen hemen her branĢta tercih edilmektdir. Nitekim alanyazın incelendiğinde iĢbirlikli 

öğrenmenin; fen bilgisi (Bowen, 2000; Kurt, 2001; ġimĢek, 2005; Yavuzyılmaz, 2018), 

matematik (Akbuğa, 2009; Gelici, 2011; Kabuk, 2014; Koç, 2015; Torchia, 2012; Varank, & 

Kuzucuoğlu, 2007), sosyal bilgiler (EdeĢ, 2019) gibi farklı branĢlarda, ilköğretimden 

yükseköğretime kadar farklı sınıf düzeylerinde (Bilgin, & Geban, 2004; EdeĢ, 2019; Gelici, 

2011; Ramani & Brownell, 2014; Vurucu, 2010; Yavuzyılmaz, 2018) çalıĢmalar yapıldığı 

görülmüĢtür. ÇalıĢmalarda daha çok akademik baĢarı olmak üzere, kalıcılık, tutum, etkileĢim, 

sosyalleĢme gibi çeĢitli değiĢkenlerin incelendiği (Demirel, 2011; Jalilifar, 2010; 

Yavuzyılmaz, 2018) çalıĢmaların çoğunda olumlu sonuçlar elde edildiği belirlenmiĢtir.  

21.yüzyıl becerileri arasında yerini alan, belirli bir amaca ya da problemin çözümüne 

uygun algoritma oluĢturma ve programlama becerisine yönelik yapılan iĢbirlikli çalıĢmalar 

incelendiğinde ise; öğrencilerin bu süreçte aktif hale geldikleri, bilgi eksikliği olan 

öğrencilerin programlama projelerine daha fazla katılım gösterdiği (Preston, 2006) akademik 

olarak daha baĢarılı oldukları, bununla birlikte programlama sürecinde kendi hatalarını daha 

kolay gördükleri, programlama kodlarını daha iyi anladıkları görülmüĢtür (Ardito vd., 2014; 

Hwang & Wu, 2014; Shimada vd., 2012). Farklı sınıf düzeylerindeki öğrencilerle iĢbirlikli 

uygulamalar gerçekleĢtirildiği (Nourbakhsh vd., 2005; Yuen vd., 2014; Yüksel & Gündoğdu, 

2018), daha çok programlama baĢarısı olmak üzere, problem çözme, motivasyon, tutum gibi 

çeĢitli değiĢkenlerin incelendiği (Alvarez & Larranga, 2015; Cook vd., 2011; Nnadi, 2019; 

Yüksel & Gündoğdu, 2018) görülmüĢtür. ÇalıĢmalarda daha çok Scratch olmak üzere farklı 

programlama araçlarının kullanıldığı (Basawapatna, 2016; Sáez-López vd., 2016; Tsai, 2019; 

Yüksel & Gündoğdu, 2018), farklı iĢbirlikli öğrenme tekniklerinin temel alındığı (Blanchard 

vd.,  2010; Karahoca vd., 2010; Yüksel & Gündoğdu, 2018) da belirlenmiĢtir. Bu çalıĢmaların 

büyük çoğunluğunda katılımcıların iĢbirlikli öğrenmeye yönelik olumlu görüĢlere sahip 

oldukları sonucuna ulaĢılmıĢtır (Jordan & Jr, 2014; Mills vd., 2013; Taylor, 2016). 

ĠĢbirlikli etkinlikleri temel alan çalıĢmaların çoğunda olumlu sonuçlar elde 

edilmesine karĢın bazı olumsuz durumlarla da karĢılaĢıldığı belirlenmiĢtir. ĠĢbirlikli 

çalıĢmalarda genel olarak; öğrencilerin zaman yönetiminde, proje geliĢtirme sürecinde 

problemler yaĢadıkları (Cliburn, 2003; Macit, 2013), iĢbirlikli gruptaki öğrencilerin, bireysel 

https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/1476718X13498337
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/1476718X13498337
https://www.tandfonline.com/author/Hwang%2C+Wu-Yuin
https://www.tandfonline.com/author/Wu%2C+Sheng-Yi
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877042810004672#!
https://www.tandfonline.com/author/Jordan%2C+Michelle+E
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olarak programlama etkinlikleri yapan öğrencilere göre iletiĢime çok fazla zaman ayırdıkları 

(Lewis, 2011), grup üyeleri arasında anlaĢmazlıkların yaĢanmasına bağlı olarak programlama 

sürecinin olumsuz etkilendiği (Arisholm, 2007; Karaoğlu, 2018) belirtilmiĢtir. Tüm bu olumlu 

olumsuz bulgular göz önünde iĢbirlikli öğrenme ortamlarındaki programlama öğretimine 

yönelik etkinliklerin çok iyi planlanması ve yürütülmesi gerektiği söylenebilir. 

Endüstri 4.0 devrimine bağlı olarak teknolojik altyapıya sahip karmaĢık sistemler 

olan robotik uygulamalardaki artıĢla birlikte bu araçların konu alanına ve amacına hizmet 

edecek Ģekilde tasarlanıp, geliĢtirilmesi, amaca uygun olarak programlanması için üreten 

toplumlarda konu alanı uzmanlarının (tasarımcı, mühendis, programcı, fen bilimci vs.) 

iĢbirliği yapması gerektiği ısrarla savunulmaktadır (AASL, 2018, ISTE, 2016). Bu noktada 

21.yüzyıl becerileri arasında hatrısayılır bir yer edinmiĢ olan iĢbirlikli uygulamaların önemi 

daha da artmaktadır. Bu açıdan ele alındığıda programlama becerilerinin geliĢtirilmesi 

sürecinde kullanılan lego robotik uygulamalarda iĢbirlikli etkinliklerin yapıldığı çalıĢmalar 

Ek-1‟de görülmektedir.  

Ek-1‟deki iĢbirlikli lego robotik uygulamalar incelendiğinde; farklı branĢlarda 

etkinlikler yapıldığı (Akçay, 2018; Alvarez & Larranga, 2015; Bowen, 2000; Chaundhary, 

2016; ÇukurbaĢı, 2016; Elkin vd., 2014; Nnadi, 2019), daha çok eĢli programlama olarak 

adlandırılan sadece iki katılımcının birarada çalıĢtığı öğrenme ortamlarının olduğu (Grandi 

vd., 2014; Filippov, 2011; Marengo vd., 2019; McDaniel, 2004; Socratous, 2018; Türe, 2018) 

belirlenmiĢtir. ĠĢbirlikli lego robotik çalıĢmalarında; programlama baĢarısı (Cheng vd., 2013; 

Grandi vd., 2014; Liu vd., 2013), öz yeterlik (Marengo vd., 2019), grup içi iletiĢim-etkileĢim 

(Marengo vd., 2019; McDaniel, 2004; Türe, 2018); memnuniyet (Liu vd., 2009) gibi çeĢitli 

değiĢkenlerin incelendiği görülmüĢtür. ÇalıĢmalarda; farklı örneklem düzeyindeki 

öğrencilerle iĢbirlikli lego robotik etkinlikler yapıldığı (Cheng vd., 2013; Liu vd., 2013; 

Marengo vd., 2019;  Türe, 2018), çalıĢmaların çoğunlukla ortaokul düzeyindeki öğrencilerle 

yapıldığı (Socratous, 2018; Yuen vd., 2014), daha çok nicel araĢtırma yöntemlerinin temel 

alındığı görülmüĢtür (Cheng vd., 2013; Filippov, 2011). ÇalıĢmaların birçoğunda iĢbirlikli 

öğreme etkinlikleri lehine olumlu sonuçlar elde edildiği belirlense de (Cheng, Huang, & 

Huang, 2013; Liu vd., 2009), bazılarında gruplar arası problem çözme becerilerinde herhangi 

bir farklılık olmadığı ortaya çıkmıĢtır (Dizman, 2018; Pakman, 2018). Diğer taraftan lego 

robotik uygulamalarda iĢbirliğini bir değiĢken olarak ele alan çalıĢmaların çok sınırlı sayıda 

olduğu görülmüĢtür (Ardito vd., 2014; Pauline vd., 2016; Socratous, 2018). ÇalıĢmalarda 

çoğunlukla lego robotik kullanılıp kullanılmaması bağımsız değiĢken olarak ele alınmıĢ ve 

https://www.ingentaconnect.com/search?option2=author&value2=Liu,+Eric+Zhi+Feng
https://www.ingentaconnect.com/search?option2=author&value2=Liu,+Eric+Zhi+Feng
https://www.ingentaconnect.com/search?option2=author&value2=Liu,+Eric+Zhi+Feng
https://www.ingentaconnect.com/search?option2=author&value2=Liu,+Eric+Zhi+Feng
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öğrenciler gruplar halinde etkinlik yapmıĢlardır (Grandi vd., 2014; Filippov, 2011; Mayerova, 

2012a; Veselovska & Mayerova, 2015). 

Bu çalıĢmada ise ortaokul BiliĢim Teknolojileri ve Yazılımı dersi kapsamında, algoritma 

oluĢturma ve programlama konularının öğretimi sürecinde Lego WeDo 2.0 robotik setlerinin 

kullanılarak iĢbirlikli ve bireysel etkinlikler yapan gruplar; problem çözme becerisi ve 

programlama baĢarısı açısından karĢılaĢtırılmıĢtır. ĠĢbirlikli öğrenme grubunda takım oyun 

turnuva tekniği temel alınmıĢ, takımlara ayrılan öğrencilerin birlikte sorumluluk alarak 

öncelikle verilen problemin çözümünde kullanılacak doğru lego robotiği tasarlamaları 

istenmiĢtir. Uygulama sürecinde rekabet ortamı oluĢturularak öğrencilerin aktif rol almaları 

teĢvik edilmeye çalıĢılmıĢtır. Bu kapsamda ve oluĢturdukları lego robotik araçla problemin 

çözümü için uygun algoritmayı en hızlı geliĢtiren gruba puan verilmiĢtir. Böylece öğrencilerin 

iĢbirlikli öğrenmenin yüz yüze iletiĢim, sosyalleĢme, olumlu bağlılık ve sorumluluk, fırsat 

eĢitliği gibi ilkelerine uygun davranıĢlar sergileyerek problem çözme sürecinin kritik 

özelliklerinden olan hızlı ve etkili çözüm üretmeye teĢvik edilmesi amaçlanmıĢtır. Bireysel 

grupta ise öğrencilerin verilen problemin çözümü için lego robotik uygulama sürecinde 

bireysel olarak etkinlik yapmaları sağlanmıĢtır. Bu çalıĢmanın bu yönüyle diğer 

araĢtırmalardan ayrıldığı, yapılacak ileriki çalıĢmalara yön vereceği düĢünülmektedir. Ayrıca 

her iki gruptaki öğrencilerin lego robotik uygulama sürecini etkileyen faktörler de ortaya 

çıkarılmıĢtır. Bu açıdan çalıĢmanın alanyazına zengin veri sunacağı ve ileriki araĢtırmalara 

yön vereceği öngörülmektedir. 

Bölüm Özeti 

Teknolojinin geliĢmesi toplumun ihtiyaç duyduğu insan gücünde farklılıklara neden 

olmuĢtur. Bu noktada 21. yy öğrenci özelliklerinden olan teknolojiyi etkili kullanabilen ve 

üretebilen, iĢbirlikli çalıĢabilen bireylerin yetiĢtirilmesinin önemli olduğu vurgulanmaktadır. 

Ayrıca Endüstri 4.0‟ın etkisiyle üretilen teknolojik araçlarda oluĢabilecek problemlerin 

üstesinden gelinebilmesi için öğrencilerin gerçek yaĢam problemleriyle karĢılaĢarak bu 

problemlere çözüm üretmeleri de beklenmektedir. Bu nedenle problem çözme becerilerinin 

geliĢtirilmesi önemli görülmektedir. Bu noktada teknolojik araçların amaca ve ihtiyaca 

yönelik üretilmesinde problem çözme becerisinin yanı sıra programlama becerisinin da etkili 

kulllanılması gerekmektedir. Bu nedenle, analitik ve eleĢtirel düĢünme, problem çözme gibi 

üst düzey düĢünme becerilerini kapsayan programlama becerisi de son yıllarda 21. yy 

özellikleri arasında yerini almıĢtır.  

Tüm dünyada olduğu gibi Türkiye‟de de bu becerilerin geliĢtirilmesi için öğretim 

programlarında güncellemeler yapılmıĢ, gerçek yaĢam problemlerini çözme becerisini 
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geliĢtirmeye, programlama becerisi kazandırmaya yönelik ders içerikleri müfredatlara dahil 

edilmiĢtir. BiliĢim Teknolojileri ve Yazılımı dersinde de temel algoritma ve programlama 

becerisini öğrencilere kazandırmak amacıyla gerçek yaĢam problemlerinin sunulduğu çeĢitli 

etkinlikler yapılmaktadır. Ancak programlama öğretiminde soyut, iç içe, karmaĢık iĢlem 

adımlarından oluĢması, kendine özgü metin tabanlı söz dizimlerinin olması öğrencilerin bu 

kazanımı edinmelerinde zorluk yaĢamalarına neden olmaktadır. Bu zorluğun üstesinden 

gelebilmek için çeĢitli blok tabanlı görsel programlama araçları kullanılmaya baĢlamıĢtır. Bu 

araçların özelliklerini bir adım öteye taĢıyarak üretilecek teknolojik aracın 3B gerçekçi bir 

protatipini oluĢturmaya fırsat veren lego robotik programlama etkinlikleri son yıllarda 

yaygınlamaya baĢlamıĢtır. Lego robotik araçlar; gerçekçi nesnelerle etkileĢimde olma, 3B, 

somut öğrenme çıktısı sonma, kod bloklarıyla kolayca programlanabilir arayüzüne sahip olma 

gibi özellikleriyle öğrencilerin eğlenirken, öğrenmesine fırsat tanımaktadır. Söz konusu 

özellikleri nedeniyle öğrencilerin programlama baĢarılarını, problem çözme, yaratıcı 

düĢünme, bilgi-iĢlemsel düĢünme gibi gibi üst düzey düĢünme becerilerini 

geliĢtirebilmektedir. Bu araçlar farklı branĢlarda, farklı sınıf düzeylerinde de 

kullanılabildiklerinden geniĢ bir uygulama alanı sunmaktadır. Özellikle küçük yaĢtaki 

öğrencileri ve acemi programcıları sözdizimi, mantık hatalarından uzak, somut deneyimler 

yaĢatan, gerçekçi ürünler sunan lego robotik programlama araçlarıyla tanıĢtırmak öğrenme-

öğrenme sürecindeki farklı değiĢkenler açısından olumlu sonuçlar verebilir. Alanyazında lego 

robotiklerin kullanıldığı çalıĢmalar incelendiğinde öğrencilerin çoğunlukla grupla etkinlik 

yaptığı görülmüĢ, iĢbirliğinin çok sınırlı sayıda araĢtırmada değiĢken olarak ele alındığı 

saptanmıĢtır. Bu çalıĢmada ise lego robotik programlama sürecinde takım oyun turnuva 

iĢbirlikli öğrenme tekniğinin temel alındığı grup ile bireysel etkinliklerin yapıldığı grup 

problem çözme becerisi ve programlama baĢarısı açısından karĢılaĢtırılmıĢtır. ÇalıĢmanın bu 

açıdan ileriki araĢtırmalara yön vereceği düĢünülmektedir. Ayrıca her iki gruptaki öğrencilerin 

lego robotik uygulama süreçlerinde problem çözme becerilerini ve baĢarılarını etkileyen 

faktörler ortaya çıkarılarak alanyazına zengin veri sunularak katkı sağlanacağı 

öngörülmektedir. 
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

Yöntem 

Bu bölümde çalıĢmada yer alan araĢtırma deseni, örneklem seçimi, veri toplama 

araçlarının tanıtımı, lego robotik etkinliklerin geliĢtirilmesi, uygulama ve veri toplama süreci, 

araĢtırma sorularına göre verilerin analizi, araĢtırmacının rolü ve çalıĢmanın geçerlilik ve 

güvenirliği açıklanmıĢtır. 

AraĢtırma Deseni 

AraĢtırmaların geçerli ve güvenilir bir Ģekilde yürütülebilmesi için uygun araĢtırma 

yönteminin tercih edilmesi gerekmektedir (McMillan & Schumacher, 2010). Her bir araĢtırma 

yönteminin zayıf ve güçlü yönlerinin olduğu dikkate alınırsa araĢtırma sürecinin iyi bir 

Ģekilde tasarlanması önemlidir (Creswell, 2017). Bu açıdan ele alındığında çalıĢmanın 

geçerliğini ve güvenirliğini artırmak amacıyla tercih edilen nitel ve nicel desenlerin bir arada 

kullanıldığı karma yöntem; tek bir araĢtırma yönteminin kullanımından oluĢabilecek 

sınırlılıkları giderilebilmeye, çalıĢmayı farklı yönleriyle ele almaya, verileri bir bütün olarak 

birbirlerini destekleyecek Ģekilde yorumlanabilmeye olanak tanımaktadır (Fraenkel, Wallen, 

& Hyun, 2012). AraĢtırmacıya farklı verileri karĢılaĢtırma olanağı sunan karma araĢtırma 

yöntemi, çalıĢmaya yönelik benzerlikleri ve farklılıkları ortaya koyarak geçerliği ve 

güvenirliği yüksek sonuçların ortaya çıkmasına katkı sağlamaktadır (Creswell, 2013). Ancak 

karma araĢtırmaların zaman alıcı ve zengin veriyi analiz etme süreci karmaĢık olduğundan 

sürecin dikkatli planlanması önerilmektedir (Büyüköztürk vd., 2016). 

Alanyazın incelendiğinde karma araĢtırma yönteminin birçok farklı deseni olduğu 

görülmektedir (Johnson & Christensen, 2004; McMillan & Schumacher, 2010). Bu 

çalıĢmada; araĢtırma sorularına yeterli Ģekilde cevap bulabilmek amacıyla, nitel ve nicel 

verilerin bütüncül bir bakıĢ açısıyla beraber yorumlandığı ÇeĢitleme (birleĢtirme) deseni 

kullanılmıĢtır (Abowitz & Toole, 2009). ÇeĢitleme deseni; derinlemesine veri elde etmenin 

yanında, veri çeĢitlemesi yapılabildiği için de tercih edilmiĢtir (Creswell, 2017; McMillan & 

Schumacher, 2010).  

Bu çalıĢmanın nicel boyutunda; 1. ve 2. araĢtırma sorularına cevap bulmak amacıyla; 

lego robotiklerle takım oyun turnuva tekniği temel alınarak iĢbirlikli etkinlikler yapılan grup 

(ĠEG) ile bireysel etkinlikler yapılan grubun (BEG) karĢılaĢtırılması için ön test-sontest 
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kontrol gruplu yarı deneysel desen kullanılmıĢtır. 3. araĢtırma sorusundaki değiĢkenler arası 

iliĢki olup olmadığını belirlemek amacıyla iliĢkisel desen kullanılmıĢtır (Büyüköztürk vd., 

2016). ÇalıĢmanın nitel boyutunda ise; 4. araĢtırma sorusunda belirtilen değiĢkenleri etkileyen 

faktörler olup olmadığını ortaya çıkarmak amacıyla durum çalıĢması yapılmıĢ (Yıldırım & 

ġimĢek, 2006), nicel ve nitel veriler birlikte yorumlanmıĢtır. AraĢtırma sorularına göre 

çalıĢmada kullanılan araĢtırma desenleri, veri toplama araçları ve veri analiz teknikleri Tablo 

5‟te özetlenmiĢtir. 

Tablo 5. Araştırma Sorularına Göre Araştırma Desenleri, Veri Toplama Araçları ve Veri 

Analiz Teknikleri 
Karma Yöntem 

(EĢ Zamanlı 

ÇeĢitleme 

Deseni) 

AraĢtırma 

Soruları 
Veri Toplama Araçları Veri Analiz Teknikleri 

Yarı Deneysel 

Desen 

1 Problem Çözme Ölçeği 
Betimsel Analiz/ Ortalama, Standart Sapma 

Kestirimsel Analiz/Tek Yönlü MANOVA  

2 Programlama BaĢarı Testi 
Betimsel Analiz/ Ortalama, Standart Sapma 

Kestirimsel Analiz/Bağımsız Gruplar t Testi 

İlişkisel Desen 3 
Problem Çözme Ölçeği + 

Programlama BaĢarı Testi 

ĠliĢkisel (Betimsel + Kestirimsel Analiz) 

/Pearson Çoklu Korelasyon Testi 

Durum Çalışması 4 
Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme 

Rehberi + Etkinlik Günlükleri 
Ġçerik Analizi 

 

ÇalıĢma Grubu 

ÇalıĢma grubu Erzurum ili Yakutiye ilçesi Atatürk Ortaokulu ve Necip Fazıl Ġmam 

Hatip Ortaokulu‟nda 2017-2018 eğitim-öğretim yılı II. döneminde 4 farklı 6. sınıf Ģubesinde 

öğrenim gören 27 kız, 28 erkek olmak üzere 55 öğrenciden oluĢmaktadır. Örneklem belirleme 

sürecinde seçkisiz olmayan örnekleme yöntemlerinden amaçlı, uygun örnekleme 

kullanılmıĢtır. Bu örnekleme yöntemi; araĢtırma amacına uygun birey ya da gruplara zaman, 

para ve iĢgücü açısından daha kolay ulaĢılmasına olanak tanır (Büyüköztürk vd., 2016; Ekiz, 

2015)  Bu çalıĢmada; örneklem grubunun aynı yaĢ ve sınıf seviyesinde olması gerektiği için, 

bununla birlikte daha önce lego robotikle programlama öğretimine yönelik herhangi bir 

etkinlik yapmamıĢ öğrencilerin bu alanla tanıĢmalarını ve meĢgul olmalarını sağlamak için 

amaçlı uygun örnekleme yöntemi kullanılmıĢtır. Ayrıca araĢtırma için kullanılan lego 

setlerinin sınırlı sayıda olması nedeniyle uygulama sürecinde okullar arasında kolay iletiĢim 

ve ulaĢım sağlayabilmek için birbirine yakın okullar tercih edilmiĢtir. Bu çalıĢmada 

araĢtırmanın amacına uygun, kolay ulaĢılan ortaokullardan biri iĢbirlikli etkinlik sınıfları, 

diğeri bireysel etkinlik sınıfları olacak Ģekilde herhangi bir ölçüt gözetilmeksizin rastgele 

olarak iki gruba ayrılmıĢtır. Buna göre 2 sınıftaki 25 öğrenci bireysel çalıĢma grubunu 

oluĢtururken, diğer 2 sınıftaki 30 öğrenci ise iĢbirlikli çalıĢma grubunu oluĢturmuĢtur. 
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AraĢtırmanın baĢlangıcında çalıĢma grubu 60 kiĢi olarak tasarlanmasına rağmen uygulama 

sürecindeki öğrenci devamlızlıkları nedeniyle veri toplama araçlarının her öğrenciye 

uygulanamamasına bağlı olarak sayı 55 kiĢiye düĢürülmüĢtür. Veri toplama araçlarına göre 

gruplardaki öğrenci sayıları Tablo 6‟de gösterilmiĢtir. 

Tablo 6. Veri Toplama Araçlarına Göre Öğrenci Sayıları 
 

ĠĢbirlikli Etkinlik Grubu Bireysel Etkinlik Grubu 
 

Kız Erkek Toplam Kız Erkek Toplam 
Genel 

Toplam  

Ölçek, BaĢarı Testi 

ve Etkinlik 

Günlükleri 

Uygulanan Tüm 

Örneklem 

14 16 30 13 12 25 55 

GörüĢme Yapılan 

Örneklem 
6 4 10 4 5 9 19 

 

Tablo 6 ‟da görüldüğü üzere iĢbirlikli ve bireysel etkinlik gruplarındaki tüm 6. sınıf 

öğrencilerine ölçek, baĢarı testi ve etkinlik günlükleri uygulanmıĢtır. Uygulama sonrasında ise 

iĢbirlikli etkinlik grubunda 10, bireysel etkinlik grubunda ise 9 olmak üzere her iki gruptan 

rastgele seçilen 19 öğrenciyle görüĢme yapılmıĢtır. Diğer taraftan geliĢtirilen baĢarı testinin 

geçerlik güvenirliği için bu çalıĢma katılımcıları dıĢındaki 70 öğrenciye pilot uygulama 

yapılmıĢtır. Ayrıca baĢarı testinin ve görüĢme rehberinin geliĢtirilmesi sürecinde 3 öğrenciye 

anlaĢılırlığını test etmek için sorular inceletilmiĢtir.  

ÇalıĢmanın geçerliğini ve güvenirliğini olumsuz etkilememesi amacıyla araĢtırmaya 

katılan öğrenci gruplarının benzer özellik taĢıyıp taĢımadığı da test edilmiĢtir (Creswell, 

2013). Buna göre gruplara uygulanan ön test problem çözme becerisi ve ön test baĢarı 

verilerine bağımsız gruplar t-testi analizi yapılmıĢ ve programlama baĢarı durumları ve 

problem çözme becerileri açısından gruplar arasında anlamlı farklılık olmadığı Tablo 7‟de 

sunulmuĢtur. 

Tablo 7. Gruplara Göre Ön-Test Programlama Başarısı ve Problem Çözme Becerisi 

Düzeyleri Arasındaki Fark 

 Grup n X  S sd t p 

Ön Test 

Problem 

Çözme 

BEG  25 3.42 .70 
53 .067 .947 

ĠEG  30 3.41 .57 

Ön Test 

BaĢarı 

BEG 25 33.00 9.01 
53 .210 .834 

ĠEG 30 33.50 8.58 
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Tablo 7‟ye göre gruplar arasında hem ön test problem çözme beceri düzeyleri 

açısından (t(53) = .067, p>.05) hem programlama baĢarı düzeyleri açısından (t(53) = .210, 

p>.05) anlamlı bir fark olmadığı belirlenmiĢtir. Bu sonuca göre lego robotikle programlama 

öğretimi yapılacak her iki grubun da programlama baĢarısı ve problem çözme becerisi 

açısından denk olduğu varsayılmıĢtır. Ayrıca çalıĢma kapsamında yer alan okullarda 

bilgisayar laboratuarı olmaması nedeniye ortaokul 5. sınıfta zorunlu BiliĢim Teknolojileri ve 

Yazılımı dersini sınıf ortamında iĢledikleri göz önüne alındığında grupların akıĢ Ģeması 

oluĢturma ve temel algoritmik becerilere yönelik benzer özellik gösterdiği söylenebilir. 

Veri Toplama Araçları 

ÇalıĢma kapsamında belirlenen araĢtırma sorularına cevap bulabilmek amacıyla; 

akademik baĢarı testi, problem çözme ölçeği, öğrenci etkinlik günlükleri ve görüĢme 

formundan yararlanılmıĢtır. Devam eden bölümde veri toplama araçları ile ilgili detaylı bilgi 

verilmiĢ, her iki gruptaki veri toplama süreci ise ġekil 9‟da özetlenmiĢtir. 

 

Şekil 9. Veri toplama süreci. 

Problem çözme ölçeği. 

 Lego robotikle programlama öğretiminde öğrencilerin problem çözme süreçleriyle 

ilgili algılarını belirlemek amacıyla kullanılacak ölçeği belirlemeden önce alanyazın taraması 

yapılmıĢtır. Buna göre robotik programlamada problem çözme becerisinin değiĢken olarak 

incelendiği çalıĢmalar ele alındığında farklı problem çözme ölçeklerinin kullanıldığı 

görülmektedir (Avcı, 2017; Dizman, 2018; Heppner & Peterson, 1982; Pakman, 2018; 

Ramalingam & Wiedenbeck, 1998; Serin, Serin, & Saygılı, 2010). Kullanılan ölçeklerin lego 

robotikle problem çözmeye yönelik değil genel olarak günlük hayattaki problem çözme 

becerisiyle ilgili olduğu görülmüĢtür. Bu çalıĢmadaki amaç da; öğrencilerin gerçek hayat 

problemlerine çözüm üretecek lego robotik araçları geliĢtirmelerinin ve algoritma 

oluĢturmalarının günlük hayattaki problem çözme becerilerine etkisini belirlemektir. Bu 

nedenle gerek araĢtırmanın örneklem grubunun ilköğretim düzeyinde olması gereksede 

problem çözme ölçeği maddelerinin bireysel ve iĢbirlikli olarak robotik geliĢtirme sürecine 

cevap verecek nitelikte olması nedeniyle ilköğretim düzeyindeki çocuklar için Serin, Serin ve 

Saygılı (2010) tarafından geliĢtirilen Problem Çözme Ölçeği kullanılmıĢtır (Bkz. Ek-2). Bu 

Uygulama Öncesi 
•Problem Çözme Ölçeği Ön Testi 

•Akademik BaĢarı Ön Testi 

Uygulama Süreci 
•Öğrenci Etkinlik Günlükleri 

Uygulama Sonrası 
•Problem Çözme Ölçeği Son Testi 

•Akademik BaĢarı Son Testi 
•GörüĢme Formu 
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ölçeğin kapsamının, içeriğinin araĢtırmaya ve örneklem grubuna uygunluğu 1 öğretim 

teknolojileri uzmanı tarafından; dilinin uygunluğu ise 1 Türkçe dil uzmanı tarafından 

değerlendirilmiĢtir. Ölçek; geliĢtirilme sürecinde kapsam geçerliği için üç uzman öğretim 

elemanı, üç sınıf öğretmeni, yedi yüksek lisans öğrencisi, yedi doktora öğrencisi tarafından 

incelenmiĢtir. Serin, Bulut Serin ve Saygılı (2010) tarafından geliĢtirilen ölçeğin ilköğretime 

devam eden 568 öğrenciyle yapılan geçerlik ve güvenirlik çalıĢması sonucunda yapı geçerliği 

için açımlayıcı ve doğrulayıcı faktör analizi yapılmıĢtır. Ġç tutarlığı için tüm ölçeğin Cronbach 

Alpha güvenirlik katsayı α = 0.85, alt faktörlerin güvenirlik katsayıları ise güven için  α = 

0.84, özdenetim için α = 0.79 ve kaçınma için α = 0.70  olarak belirtilmiĢtir. Buna göre 

ölçeğin geçerli ve güvenilir bir ölçme aracı olduğu söylenebilir. “Hiçbir zaman böyle 

davranmam (1)”, “Ender olarak böyle davranırım (2)”, “Arada sırada böyle davranırım (3)”, 

“Sık sık böyle davranırım (4)”, “Her zaman böyle davranırım (5)” Ģeklinde ifade edilen 5‟li 

likert tipi ölçek 24 madde, kaçınma, güven, öz denetim olmak üzere üç alt faktörden 

oluĢmaktadır. Ölçekteki faktörlere göre madde numaraları Tablo 8‟te sunulmuĢtur. 

Tablo 8. Problem Çözme Ölçeği Maddelerinin Alt Faktörlere Göre Dağılımı 

Alt Faktörler Madde Numarası 

Güven 1,3,5,7,9,11,13,15,17,19,21,23 

Özdenetim 2,4,6,8,10,12,14 

Kaçınma 16,18,20,22,24 

 

Tablo 8‟de de görüldüğü üzere Güven faktörünün altında, problemi çözmeye yönelik 

inancı, kararlığı, azmi ifade eden 12 madde bulunmaktadır. Bu çalıĢmadaki bireysel ve 

iĢbirlikli lego robotik programlama sürecinde öğrencilere; geliĢtirecekleri lego robotik araç ve 

oluĢturacakları algoritma-programlama açısından farklı zorluk düzeyine sahip problem 

senaryoları sunulmuĢtur. Bu durumda alanyazında da belirtildiği üzere aynı anda farklı üst 

düzey düĢünme becerilerinin problemin çözümü için iĢe koĢulması gerekmektedir (Chuah, 

2009; Heppner & Peterson, 1982; ISTE, 2016). Buna göre öğrencilerin; problemin çözümüne 

yönelik kendilerine güvenmeleri, problemin kaynağını belirlemeye yönelik etkinliklerde 

bulunmaları, problemin çözümü için farklı lego robotik araç tasarımı ve algoritma-

programlama çözümleri geliĢtirmeleri beklenmektedir. 

Özdenetim faktörü altında ise problem çözme sürecine yönelik iç disiplinleri ifade 

eden 7 madde yer almaktadır. Bu çalıĢmadaki bireysel ve iĢbirlikli lego robotik programlama 

sürecindeki problem senaryolarına çözüm üretme noktasında alanyazında da belirtildiği üzere 

öğrencilerin özdenetimle ilgili içsel süreçlerinin yeterli düzeyde olması gerekmektedir. Bu 
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durum her iki grupta da problemleri çözemeseler bile sürece daha iyi odaklanmalarına, 

iĢbirlikli grupta takım turnuvalarına katılan arkadaĢlarına karĢı empati geliĢtirmelerine katkı 

sağlayabilecektir (Kazez, 2015; McDaniel, 2004). Bu nedenle öğrencilerin problem çözme 

becerilerindeki özdenetim boyutunun önemli olduğu düĢünülmektedir. 

Kaçınma faktörü altında, bireylerin problem durumu ile karĢılaĢtıklarında sorundan 

uzaklaĢma, yok sayma, problemle yüzleĢememe, problemim çözümünü erteleme gibi ifadeleri 

kapsayan 5 maddeye yer verilmiĢtir. Bu çalıĢmadaki bireysel ve iĢbirlikli lego robotik 

programlama sürecindeki öğrenciler problem senaryolarına çözüm üretmeye çalıĢmıĢladır. 

Buu noktada öğrenciler; çözüme yönelik hem lego robotik araç tasarımı ve hem de algoritma-

programlama aĢamalarında farklı sorunlarla karĢı karĢıya kalabilmektedirler. Buna göre 

öğrencilerin kaçma veya kaçmama durumlarının tespiti önemlidir. Nitekim alanyazında 

programlama sürecinde karĢılaĢacakları sorunlardan kaçmak yerine sorunları derinlemesine 

irdeleyip farklı çözüm yolları geliĢtirmeleri 21. yy öğrencilerinden beklenen beceriler arasında 

yer almaktadır (AASL, 2018; ISTE, 2016; Partnership, 2018). 

Akademik baĢarı testi.  

Lego robotikle programlama öğretimine yönelik etkinlikler sonunda öğrencilerin 

temel programlama becerileriyle ilgili kazanıma düzeylerini belirlemek amacıyla akademik 

baĢarı testi geliĢtirilmiĢtir (Bkz. Ek-3). MEB‟in 6. sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılımı 

dersi öğretim programındaki (TTKB, 2017) problem çözme ve programlama öğretimine 

yönelik hedef kazanımlarla ilgili soruların testte yer almasına özen gösterilmiĢtir. BaĢarı 

testindeki soruların kazanımlara göre dağılımı Tablo 9‟te sunulmuĢtur.  

Tablo 9. Akademik Başarı Testi Sorularının Kazanımlara Göre Dağılımı 

Kazanım Soru 

BT 6.5.2.2: Blok tabanlı programlama arayüzünün özelliklerini tanır 1,2,3,4,19,20 

BT 6.5.2.3: Blok tabanlı programlama aracında sunulan hataları ayıklar. 

BT 6.5.2.4: Blok tabanlı programlama aracında sunulan bir programı verilen ölçütlere göre düzenler. 
5,6 

BT 6.5.2.5: Doğrusal mantık yapısını içeren programlar oluĢturur. 

BT 6.5.2.6: Doğrusal mantık yapısını içeren programları test ederek hataları ayıklar. 
7,8,11 

BT 6.5.2.7: Karar yapısını içeren programlar oluĢturur. 

BT 6.5.2.8: Karar yapısını içeren programlar test ederek hataları ayıklar. 
12,13,18 

BT 6.5.2.9: Çoklu karar yapılarını içeren programlar oluĢturur. 

BT 6.5.2.10: Çoklu karar yapılarını içeren programları test ederek hataları açıklar. 

 

9,10 

BT 6.5.2.11: Döngü yapılarını içeren programlar oluĢturur. 

BT 6.5.2.12: Döngü yapısını içeren hataları ayıklar. 14,15 

BT 6.5.2.13: Algoritma için en uygun karar yapılarını seçer. 

BT 6.5.2.14: Farklı programlama yapılarını kullanarak karmaĢık çözüm üretir. 

 

16,17 
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BaĢarı testindeki sorular hazırlanırken alanyazındaki programlama kazanımlarına 

yönelik baĢarı testleri incelenmiĢ ve hazırlanan taslak form 30 maddeden oluĢmuĢtur. 

Hazırlanan form 1 lego robotik alanında araĢtırma yapan Öğretim Teknolojileri uzmanına, 2 

BiliĢim Teknolojileri öğretmenine ve 1 Türkçe dil uzmanına inceletilmiĢtir. Gerekli 

düzeltmeler yapılan test soruların anlaĢılırlığını test etmek için örneklem dıĢında tutulan 

örneklemle aynı özelliklere sahip, aynı öğretim seviyesindeki 3 kız ve 2 erkek öğrenciye 

sorular okutulmuĢtur. 

Testin geçerliliğini ve güvenirliğini belirlemek amacıyla örneklem dıĢındaki 6. sınıfta 

öğrenim gören 70 öğrenci ile pilot çalıĢma yürütülmüĢtür. Testin kapsam geçerliliğini 

artırmak için alt ve üst gruplar % 27 grup ortalamaları alınarak madde analizi yapılmıĢ, madde 

güçlük ve madde ayırt edicilik indeksleri hesaplanmıĢtır. Elde edilen sonuçlar Tablo 10‟da 

sunulmuĢtur. 

Tablo 10. Akademik Başarı Testi Madde Analizleri 

Madde 

Numarası 

Madde Güçlük 

Ġndeksi 

(p) 

Madde Ayırt 

Edicilik Ġndeksi 

(D) 

Açıklama 

1. Madde 0.70 0.31 Kolay ve orta düzeyde ayırt edici bir madde 

2. Madde 0.56 0.47 Orta güçlükte ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

3. Madde 0.63 0.37 Kolay ve orta düzeyde ayırt edici madde 

4. Madde 0.70 0.42 Kolay ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

5. Madde 0.77 0.42 Kolay ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

6. Madde 0.57 0.31 Orta güçlükte ve orta düzeyde ayırt edici bir madde 

7. Madde 0.61 0.63 Kolay ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

8. Madde 0.53 0.42 Orta güçlükte ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

9. Madde 0.51 0.53 Orta güçlükte ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

10. Madde 0.49 0.68 Orta güçlükte ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

11. Madde 0.54 0.42 Orta güçlükte ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

12. Madde 0.50 0.36 Orta güçlükte ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

13. Madde 0.63 0.58 Kolay ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

14. Madde 0.44 0.78 Orta güçlükte ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

15. Madde 0.51 0.31 Orta güçlükte ve orta düzeyde ayırt edici bir madde 

16. Madde 0.34 0.31 Zor ve orta düzeyde ayırt edici bir madde 

17. Madde 0.56 0.36 Orta güçlükte ve orta düzeyde ayırt edici bir madde 

18. Madde 0.69 0.57 Kolay ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

19. Madde 0.53 0.63 Orta güçlükte ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

20. Madde 0.66 0.47 Kolay ve yüksek düzeyde ayırt edici madde 

 

Pilot çalıĢma sonucunda elde edilen veriler ıĢığında akademik baĢarı testinin iç 

tutarlılığını belirlemek amacıyla KR-20 güvenirlik katsayısı hesaplanmıĢ (KR-20=.72>.70)  

ve alanyazına göre orta düzeyde güvenilir bir ölçme aracı olduğu belirlenmiĢtir (Field, 2009;  

Gömleksiz & Erkan, 2010). Böylece 20 maddeden oluĢan akademik baĢarı testinin geçerli ve 

güvenilir bir ölçme aracı olduğu belirlenmiĢtir. Testteki her soru beĢ puan üzerinden 

değerlendirildiğinden, testten alınabilecek en yüksek puan 100‟dür. Bu çalıĢmada akademik 



52 

 

baĢarı testi her iki grupta uygulama öncesinde ön test, uygulama süreci sonrasında son test 

olarak kullanılmıĢtır. 

GörüĢme rehberi. 

ĠĢbirlikli ve bireysel gruplarda uygulama yapan öğrencilerin lego robotik araç 

geliĢtirme, algoritma oluĢturma-programlama süreçlerini ve problem çözme durumlarını 

etkileyen faktörleri ortaya çıkarmak amacıyla yarı yapılandırılmıĢ görüĢme rehberi 

hazırlanmıĢ, her iki gruptan rastgele seçilen gönüllü öğrencilerle görüĢmeler yapılmıĢtır (Bkz. 

Ek-4). GörüĢme tekniği; araĢtırmacının çalıĢma süreci hakkında detaylı bilgi elde etmesi 

amacıyla katılımcılar ile birebir iletiĢime geçip etkileĢim içerisinde sorular sormasına olanak 

tanımaktadır (Büyüköztürk vd., 2016; Yıldırım & ġimĢek, 2006). Açık ve anlaĢılır bir dille, 

her seferinde sadece bir yargı içeren sorular sorularak yönlendirme olmadan, katılımcların 

düĢüncelerini rahatlıkla ifade edebilecekleri bir tekniktir (Fraenkel vd., 2012). Bu çalıĢmada 

zengin veri elde etmeye fırsat verdiğinden veri toplama aracı olarak görüĢmelerden de 

yararlanılmıĢtır. Buna göre araĢtırma soruları dikkate alınarak ve ilgili alanyazından 

yararlanılarak görüĢme rehberi hazırlanmıĢtır. Hazırlanan görüĢme sorularının araĢtırma 

kapsamında olup olmadığı lego robotik alanında araĢtırma yapan 1 Öğretim Teknolojileri 

uzmanı ve 1 BiliĢim Teknolojileri öğretmeni tarafından kontrol edilmiĢtir. GörüĢme 

sorularının dil açısından uygunluğu 1 Türkçe dil uzmanı tarafından incelenmiĢtir. Ayrıca 

görüĢme rehberindeki soruların öğrenciler tarafından anlaĢılırlığını test etmek amacıyla 

örneklem dıĢındaki 6. sınıfta öğrenim gören 2 kız 2 erkek öğrenciyle görüĢme yapılarak 

sorularda değiĢtirilmesi gereken yerler belirlenip gerekli düzenlemeler yapılmıĢ ve rehbere 

son Ģekli verilmiĢtir.  

Uygulama sonunda bireysel gruptan 4 kız 5 erkek toplam 9 öğrenci, iĢbirlikli gruptan 

6 kız 4 erkek toplam 10 öğrenci olmak üzere toplamda 19 öğrenci ile birebir görüĢmeler 

yapılmıĢtır. Öğrencilerin sorulara samimi cevaplar verebilmeleri için görüĢmeler ders saatleri 

dıĢında gerçekleĢtirilmiĢ, her bir görüĢme yaklaĢık olarak 15-20 dakika sürmüĢtür. Her iki 

gruptan rastgele seçilen gönüllü öğrencilerle yapılan görüĢmelerdaki veri kaybını azaltmak ve 

verilerin geçerliğini ve güvenirliğini artırmak amacıyla katılımcıların da izni alınarak 

görüĢmeler esnasında ses kaydı yapılmıĢ, daha sonra ses kayıtlarının araĢtırmacı tarafından 

yazıya dökümü yapılmıĢtır.  

Öğrenci etkinlik günlükleri. 

ÇalıĢmada araĢtırma sorularına cevap bulmak amacıyla tercih edilen bir diğer veri 

toplama aracı ise öğrenci etkinlik günlükleridir (Bkz. Ek-5). Her haftaki etkinlikler sonunda 
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her iki gruptaki öğrencilerin ilk geliĢtirdikleri robot olan Milo‟ya mektup yazmaları, 

yaĢadıkları deneyimi aktarmaları istenmiĢtir. Öğrenciler yazdıkları bu günlüklerde o haftaki 

etkinlikler süresince neler yaptıklarını, neler öğrendiklerini, hangi aĢamada zorlandıklarını ve 

neler hissettiklerini açıklayacak Ģekilde kendi duygu-düĢüncelerini ifade eden ve sürece 

yönelik bilgi verici açıklamalarda bulunmuĢladır.  

Veri Toplama Araçlarının Geçerliği ve Güvenirliği 

Bilimsel çalıĢmalarda sağlıklı ölçümler ve sonuçlar elde etmede veri toplama 

araçlarının önemi yadsınamaz bir gerçektir (ġencan, 2005). Bu açıdan ele alındığında 

çalıĢmalarda tercih edilecek olan veri toplama araçlarının kabul edilebilir derece güvenirliğe 

ve geçerliğe sahip olması elde edilen verilerin bilimsellik kazanmasında önemlidir (McMillan 

& Schumacher, 2010). Bu çalıĢma kapsamında kullanılan problem çözme ölçeği, akademik 

baĢarı testi ve görüĢme rehberi için de çeĢitli geçerlik ve güvenirlik önlemleri alınmıĢtır. Veri 

toplama araçlarının geçerliği; araĢtırmanın amacını, değiĢkenlerini kapsamasını, kullanılan 

dilin örneklem grubunun özelliklerine uygunluğunu, anlaĢılır ifadelerden oluĢmasını, çalıĢma 

sonucunda elde edilen verilerin anlamlılığını ve doğruluğunu içermektedir (Büyüköztürk, vd., 

2016; Yıldırım & ġimĢek, 2006). Veri toplama araçlarının güvenirliği ise; araĢtırma 

kapsamında tercih edilen ölçme aracıyla farklı zamanlarda farklı araĢtırmacılar tarafından 

yapılan ölçümlerin sonuçlarının birbirleriyle tutarlı olmasıdır, diğer bir ifadeyle ölçümlerin 

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

Bu çalıĢmanın geçerliğini ve güvenirliğini artırmak için araĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilen veri toplama araçlarına istatistiki testler uygulanmıĢ, veri toplama araçlarının 

içeriğinin amaca uygun olması, hataların azaltılması sağlanmaya çalıĢılmıĢtır. Buna göre 

kapsam geçerliği için ilgili alanyazın incelenmiĢ, öğrencilerin anlamadığı ifadeler düzeltilmiĢ, 

uzman görüĢleri alınmıĢtır. Veri toplama araçlarının güvenirliğini belirlemek için ise 

niteliğine göre Cronbach Alpha ve Kuder-Richardson (KR-20) güvenirlik katsayıları 

hesaplanmıĢtır. Ayrıca çalıĢmada kullanılan hazır veri toplama araçlarının geçerlik ve 

güvenirlik testinden geçmiĢ araçlar olmasına dikkat edilmiĢtir. ÇalıĢmada kullanılan veri 

toplama araçlarıyla ilgili alınan geçerlik güvenirlik önlemleri ġekil 10‟da özetlenmiĢtir. 
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Şekil 10. Veri toplama araçlarıyla ilgili geçerlilik ve güvenirlik önlemleri. 

Uygulama Süreci 

Programlama öğretimi sürecinde öğrencilerin seviyelerine uygun lego setlerinin ve 

oluĢturulacak lego robotik araçlarının belirlenmesi, problem senaryolarının ders kapsamındaki 

hedef kazanımlara uygun olarak oluĢturulması, pilot ve asıl uygulama süreçlerinin sorunsuz 

tamamlanması için ADDIE öğretim tasarımı modeli -analiz (analyze), tasarım (design), 

geliĢtirme (develop), uygulama (implement), değerlendirme (evaluate)- dikkate alınmıĢtır 

(Dooley, 2005; Reiser & Dempsey, 2007; ġimĢek, 2014; Zheng & Smaldino, 2003). Bu 

sürecin her aĢamasında yapılanlara yönelik bilgi ġekil 11‟de verilmiĢtir. 

Problem Çözme Ölçeği 

• Geçerlilik Önlemleri 

• Geçerliği güvenirliği test edilmiĢ hazır ölçme aracı kullanılmıĢtır. 

• Ölçeğin kapsamının, içeriğinin araĢtırmaya uygunluğu 1 öğretim teknolojileri uzmanı tarafından değerlendirilmiĢtir. 

• Problem Çözme ölçeğinin araĢtırmanın örneklem grubuna uygunluğu 1 Türkçe dil uzmanı tarafından değerlendirilmiĢtir. 

• Güvenilik Önlemleri 

• Ölçeği geliĢtiren araĢtırmacılar tarafından güvenirlik analizleri yapılmıĢ, Cronbach alpha güvenirlik katsayısı hesaplanmıĢtır. 

Akademik BaĢarı Testi 

• Geçerlilik Önlemleri 

• Akademik baĢarı testi araĢtırma kapsamında temel alınan 6.sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım dersi içerik-kazanımı dikkate 
alınarak geliĢtirilmiĢtir. 

• Test soruları çalıĢma amacına, kapsamına ve örnekleme uygunluğu  1 öğretim teknolojileri uzmanı ve 2 BiliĢim Teknolojileri 
öğretmeni  tarafından değerlendirilmiĢtir.  

• Test soruları 1 Türkçe dil uzmanı tarafından incelenmiĢtir.  

• Testin sorularının anlaĢılırlığını test etmek için örneklemle aynı öğretim seviyesindeki 3 kız ve 2 erkek öğrenciye sorular 
okutulmuĢtur. 

• 6. sınıfaki 70 ortaokul öğrencisiyle pilot çalıĢma yürütülmüĢtür. 

• Test soruların madde güçlük ve ayırt edicilik indeksleri hesaplanmıĢtır.  

• Güvenirlik Önlemleri 

• Akademik baĢarı testinin güvenirliği artırmak amacıyla uygulama öncesi pilot çalıĢma yapılmıĢtır. 

• KR-20 güvenirlik aktsayısı hesaplanmıĢtır. 

GörüĢme Rehberi 

• Geçerlilik Önlemleri 

• AraĢtırma soruları dikkate alınarak ve ilgili alanyazından yararlanarak görüĢme rehberi hazırlanmıĢtır. 

• GörüĢme soruları 1 öğretim teknolojileri uzmanına ve 1 BiliĢim Teknolojileri öğretmenine inceletirilmiĢtir. 

• GörüĢme formunun dil açısından uygunluğu belirlemek amacıyla 1 Türkçe dil uzmanına inceletirilmiĢtir. 

• Pilot uygulama yer alan 2 kız 2 erkek öğrenciyle pilot görüĢmeler yapılarak sorularda değiĢtirilmesi gereken yerler belirlenip gerekli 
düzenlemeler yapılmıĢtır. 

• Güvenirlik Önlemleri 

• GörüĢmenin içeriğinin araĢtırma kapsamına uygunluğunu belirlemek amacıyla uzmanlara kontrol ettirilmiĢtir. 

• Soruların dil, biliĢsel açıdan uygunluğunu belirmek amacıyla evrenden 4 öğrenciye sorulmuĢtur. 

• Soruları test etmek amacıyla uygulama öncesi pilot çalıĢma yapılmıĢtır. 
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Şekil 11. Uygulama süreci. 

Analiz AĢaması: AraĢtırmaya baĢlamadan önce çalıĢma kapsamında olan hedef kitlenin, 

konunun, materyal ve öğrenme ortamının analiz edilmesi çalıĢmanın diğer aĢamalarında 

karĢılaĢılabilecek olumsuzlukları ortadan kaldırmaya yardımcı olur. Devam eden bölümde 

analiz aĢamasında yapılanlar detaylı bir Ģekilde ifade edilmiĢtir. 

Hedef Kitle Analizi: Bu aĢamada araĢtırmanın yürütüleceği grubun özellikleri 

belirlenmiĢtir. ÇalıĢma kapsamında her kademedeki BiliĢim Teknolojiler ve Yazılım (BTY) 

dersi öğretim programı incelenmiĢ programlama ve yazılım eğitiminin temellerinin atıldığı 

sınıflardan biri olan 6. sınıfta programlama becerilerine yönelik etkinliklerin ünite 

kapsamında yoğun bir Ģekilde yer aldığı belirlenmiĢtir. Buna göre; iki BiliĢim Teknolojileri 

öğretmeniyle de görüĢülerek çalıĢma gurubunun ortaokul 6.sınıf öğrencilerinden oluĢmasına 

karar verilmiĢtir. Bu noktada lego robotik ile programlama uygulamalarının BTY öğretim 

programıyla uyumlu olduğu, öğrencilerin lego robotiğe yönelik herhangi bir eğitim almamıĢ 

olmaları, algoritma ve programlama becerisini geliĢtiren uygulamaları-programları 

kullanmaya yönelik deneyimlerinin olması da çalıĢma grubuna karar vermede etkili olmuĢtur. 

Konu Seçimi: ÇalıĢmada ilköğretim 6. sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım ders 

kitabında yer alan “Problem Çözme, Programlama, Özgün Ürün Geliştirme” ünitesinde yer 

alan Programlama konusu temel alınmıĢtır. Bu konunun yapısı lego robotikle programlama 

öğretimine uygun olduğu için araĢtırmacı tarafından tercih edilmiĢtir. 

Hedef-Kazanım Analizi: Hedef kitle analizi ve konu seçimi dikkate alındığında 

lego robotikle programlama öğretimine yönelik TTKB (2017) tarafından 2017-2018 Eğitim-

   Analiz 
• Hedef Kitle Analizi 

• Hedef-Kazanım 
Analizi 

• Materyal ve Ortam 
Analizi 

  Tasarım 
• Senaryo /öykü yaprağı 

(storyboard) tasarlama 

• Turnuva matlarını 
tasarlama 

 GeliĢtirme 
• Senaryo /Öykü 

yapraklarını oluĢturma 

• Lego robotik ve 
algoritma örneklerini 
oluĢturma 

• Veri toplama araçlarını 
geliĢtirme 

 Uygulama 
• Pilot Uygulama Süreci 

• Asıl Uygulama Süreci 

 

Değerlendirme 
 Tüm aĢamalar için uzman görüĢleri alma 

 Pilot çalıĢma sonuçlarını değerlendirme 

 Asıl uygulama sonuçlarını nicelik ve nitelik olarak değerlendirme 
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Öğretim yılı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım dersi Problem Çözme, Programlama, Özgün 

Ürün Geliştirme ünitesinde programlama konusu kazanımları çalıĢmanın temelini 

oluĢturmaktadır. Bu kazanımların, problem senaryoları oluĢturup bu problemlerin çözümü 

için gerekli lego robotik araçlar tasarlayıp geliĢtrmeye ve algoritmalar oluĢturmaya uygun 

olduğu görülmüĢtür. Bu noktada kazanımlardaki gibi haftalar ilerledikçe oluĢturulan problem 

senaryolarının çözümü karmaĢıklaĢtırılarak zorluk düzeyleri artırılmıĢtır. 

Araç-Gereç/Ortam Analizi: Robotik programlamanın en önemli unsurlarının 

baĢında öğretme-öğrenme sürecinde kullanılması planlanan robotik setleri gelmektedir. Tercih 

edilecek setlerin donanımsal olarak uygunluğunun yanında kullanılacak yazılım ara 

yüzününde açık, net, anlaĢılır, öğrenci seviyesine uygun olması önemlidir. ÇalıĢma kapsamına 

uygun olan robotik seti belirlemek amacıyla robotik alanında araĢtırmalar yapan bir Öğretim 

Teknolojileri uzmanıyla görüĢülmüĢtür. ÇalıĢma grubu, hedef kazanımlar, uygulama süreci ve 

setlerin özellikleri dikkate alınarak robotik programlamaya olanak sunan araçlardan, 

platformlardan olan Lego WeDo 2.0, Lego Mindstroms EV3, Arduino, m-BOT setleri 

değerlendirilmiĢtir.  

Değerlendirme sonucunda öğrenci düzeyine uygunluğu, sade, kullanılabilir bir 

programlama ara yüzünün olması, çalıĢma kapsamında ihtiyaç duyulan sensörlere sahip 

olması, bilgisayara ihtiyaç duymadan tabletlerle de programlama yapmaya olanak tanıması 

sebebiyle Lego Wedo 2.0 robotik setinin kullanımına karar verilmiĢtir. 280 adetten oluĢan set 

içerisinde kodlamaya ve diğer cihazlarla bağlantı kurmaya yarayan bir adet akıllı tuğla, motor, 

eğim sensörü, hareket sensörü bulunmaktadır. Setin kod bloklarından oluĢan algoritma 

geliĢtirme yazılımı da oldukça sade ve anlaĢır bir ara yüze sahiptir. Ġçerisinde temel, orta ve 

baĢlangıç seviyesinde açık projeleri barındıran yazılım, öğrencilerin kendilerinin 

yaratıcılıklarını kullanarak tasarımlar, kodlamalar yapmalarına imkan tanıyan tasarım 

kütüphanesine de sahiptir.  

Uygulama yapılacak okullarda bilgisayar laboratuarı olmaması nedeniye BTY 

dersinin sınıf ortamında yapılmasına karar verilmiĢtir. ĠĢbirlikli uygulama yapılması planlanan 

sınıf ortamı iĢbirlikli çalıĢmaya ve turnuvaya uygun hale getirilmiĢ, bireysel etkinliklerin 

yapılacağı sınıflar ise lego robotik setlerinin rahatça kullanılacağı Ģekilde düzenlenmiĢtir.  

Tasarım AĢaması: Analiz sürecinde lego robotikle programlama öğretimi sürecinde 

kullanılması için belirlenen materyallerin, senaryoların hedef kitle düzeyine ve belirlenen 

kazanımlara uygun Ģekilde tasarlanması gerekmektedir. Bu kapsamda lego robotik kullanımı 

hakkında deneyimi olan 1 Öğretim Teknolojileri uzmanı ve araĢtırmacı tarafından ne tür 

gerçek yaĢam problemlerinin senaryolaĢtırılarak öğrencilere verilmesi gerektiği ve her 
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problem senaryosunu çözecek lego robotik araçlarda hangi özelliklerin olması gerektiği, 

algoritmalarda hangi programlama becerilerinin kazandırılması gerektiği kararlaĢtırılıp 

tasarlanmıĢtır. Tasarım süresi ve zorluk düzeyi açısından öğrencilerin olumsuz etkilenmemesi 

için hem iĢbirlikli etkinlik grubuna hem bireysel etkinlik grubuna aynı problem senaryoları 

verilmiĢ ve aynı lego robotik setler kullanılmıĢtır. Uygulama sürecinde kullanılan haftalık 

etkinlik adları, problem senaryoları ve etkinliklere yönelik açıklamalar Tablo 11‟de 

sunulmuĢtur. 

Tablo 11. Hatfalık Etkinlikler, Problem Senaryoları ve Etkinliklerle İlgili Açıklamalar 
Etkinlik 

Adı 
Problem Senaryoları ve Etkinliklerle Ġlgili Açıklamalar 

Milo 

Yarışıyor 

Öğrencilerden Lego WeDo 2.0 yazılım arayüzünü tanımaya yönelik olarak temel robot kiti Milo‟yu 

tasarlamaları ve belirli özelliklerde hareket etmesini sağlayan algoritmayı geliĢtirilmeleri istenmiĢtir. 

ĠĢbilikli etkinliklere katılan öğrenci grupları turnuvaya katılarak yarıĢtırılmıĢtır. 

Temiz 

Çevre 

Öğrencilerden çöp arabası lego robotik aracını geliĢtirmeleri, ilk aĢamada çöp dökme mekanizmasının 

istenen Ģekilde çalıĢmasını engelleyen yanlıĢ verilen algoritmayı düzeltmeleri istenmiĢtir. Ġkinci aĢamada 

ise en kısa sürede çöpü boĢaltmalarını, çöp boĢaltma iĢleminin belirlenen saniye içerisinde belirlenen 

sayıda tekrar etmesini, çöp boĢaltma iĢleminde alarmın çalmasını ve bilgisayarın ekranında “Çöp 

BoĢaltıldı” yazmasını sağlayan iĢlemleri gerçekleĢtirmeleri istenmiĢtir. 

ĠĢbirlikli etkinliklere katılan öğrenci gruplarının turnuva masasında değiĢik malzemelerden-kağıt ve lego-

çöpler bulunmaktadır. Kağıttan (1 puan) ve Legolardan (2 puan) çöp arabasına yüklenerek motor hızının 

en yavaĢ olduğu durumda boĢaltmaları istenmiĢtir. En fazla çöpü en yavaĢ motor hızıyla dökmeyi baĢaran 

grup haftanın rozetini almaya hak kazanmıĢtır. 

Çekici 

Öğrencilerden benzini bittiği için yolda kalan bir aracı çekmek amacıyla bir çekici lego robotik araç 

tasarlamaları istenmiĢtir. Çekici robotun yolda kalan aracı 3 saniye boyunca toprak yolda çekeceği daha 

sonra sürtünme oranı az olan asfalt yolda 3 saniye boyunca çekeceği ifade edilmiĢtir. Buna göre 

öğrencilerden yolda kalan aracı benzin istasyonuna götürmelerini sağlayacak algoritmayı geliĢtirmeleri 

istenmiĢtir. ĠĢbirlikli etkinliklere katılan öğrenci grupları turnuva esnasında kura ile ikili Ģekilde eĢleĢmiĢ, 

platformda belirlenen çizgide kendi bulunduğu tarafa rakip lego robotik aracı çekmeye çalıĢmıĢtır. Finale 

kalan lego robotik araçlar kendi aralarında yarıĢtıktan sonra baĢarılı olan grup haftanın rozetini almaya 

hak kazanmıĢtır. 

Araba 

Yarışı 

Ek-5‟de belirtildiği gibi istenen özelliklere sahip bir yarıĢ arabasının her iki grup tarafından geliĢtirilmesi 

istenmiĢtir. ĠĢbirlikli etkinliklere katılan öğrenci gruplarının turnuvasında, yarıĢ arabalarının takip edeceği 

yolların her birine algoritma soruları bırakılmıĢ, grup üyeleri soruyu bildikçe araç yoluna devam etmiĢ, 

tüm soruları cevaplayıp bitiĢ çizgisine varan ilk grup rozeti almaya hak kazanmıĢtır. 

Mars’a 

Yolculuk 

Öğrencilerden Mars‟ın yer Ģekilli kayaç yapısını saptamaya yönelik bir lego robotik araç oluĢturmaları ve 

sözde Mars‟ın yüzeyi olarak belirlenen zeminde örnekler toplamasını sağlayan algoritma geliĢtirmeleri 

istenmiĢtir. ĠĢbirlikli etkinliklere katılan öğrenci gruplarının turnuvasında, geliĢtirdikleri lego robotik 

araçlarla en fazla kayacı toplayan grup haftanın rozetini almaya hak kazanmıĢtır. 

Goril 

Öğrencilerden geçmiĢten günümüze kadar tüm hayvanların yer aldığı robotik bir hayvanat bahçesinden 

kaçan lego robotik gorili oluĢturmaları ve gorili öğretmen tarafından belirtilen yere en kısa zamanda 

götürmeye çalıĢılan bir algoritma geliĢtirmeleri istenmiĢtir. ĠĢbirlikli etkinliklere katılan öğrenci 

gruplarının turnuvasında, bu iĢlemi en kısa zamanda en doğru yere getirmeyi baĢaran grup haftanın 

rozetini almaya hak kazanmıĢtır. 

 

Tablo 11‟de açıklanan etkinlikler; her iki öğrenci grubuna da aynı Ģartlar 

oluĢturularak uygulatılmıĢtır. Bununla beraber bireysel gruptan farklı olarak iĢbirlikli gruptaki 

yapılacak her haftaki farklı turnuva etkinlikleri için senaryolara uygun alanlar tasarlanmıĢtır. 

ÇalıĢma kapsamındaki okullarda BiliĢim Teknolojileri öğretmenlerinin ve öğrencilerin daha 

önce lego robotik kullanımına yönelik herhangi bir deneyimlerinin olmaması nedeniyle lego 

robotik kullanım kılavuzunun içeriği tasarlanmıĢtır. Lego robotik setinin tanıtımına yönelik 

sunum hazırlanmasına karar verilmiĢtir. Takım oyun turnuva tekniği temel alınan iĢbirlikli 
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gruptaki öğrencilerin turnuvaya katılımlarını sağlamak ve sürece yönelik motivasyonlarını 

artırmak amacıyla her bir turnuva sonunda baĢarılı olan gruba rozet verilmesi ve süreç 

sonunda en çok rozeti toplayan gruba baĢarı sertifikası verilmesi kararlaĢtırılmıĢtır.  

GeliĢtirme AĢaması: ÇalıĢmanın bu sürecinde tasarım basamağında alınan kararlar öğretme-

öğrenme sürecine yansıtılacak Ģekilde oluĢturulmuĢtur. Bu kapsamda legoların kullanımını 

kolaylaĢtırmak ve haftalık olarak yapılacak etkinlikler hakkında bilgilendirme yapmak 

amacıyla uygulama yapılacak okullardaki BiliĢim Teknolojileri öğretmenleri ve öğrenciler 

için LEGO firmasının Ġngilizce kullanım klavuzundan yararlanılarak Robotik Öğretmen-

Öğrenci kılavuzu (Bkz. Ek-7) ve tanıtım sunumu oluĢturulmuĢtur. Hazırlanan bu içeriklerde 

legoların fiziksel boyutu (motor, sensör, kablo vb.) yanında Lego WeDo 2.0‟ın yazılım ara 

yüzü hakkında da bilgi verilmiĢtir. Ayrıca haftalık etkinlikler için gerçek yaĢam temelli 

problem senaryoları, problemleri çözecek lego robotik araçlar ve algoritmalar araĢtırmacı 

tarafından teker teker oluĢturulmuĢtur. Böylece senaryolardaki mantık hataları ve 

oluĢturulacak robotlardaki olası donanımsal ve yazılımsal sorunlar giderilmeye çalıĢılmıĢtır. 

BTY dersi Problem Çözme, Programlama, Özgün Ürün Geliştirme ünitesinde programlama 

konusu kazanımlarına göre haftalık etkinlik içerikleri Ek-6‟da sunulmuĢtur. Bu süreçte 

geliĢtirilen içerikler 1 öğretim teknolojileri uzmanı tarafından da incelenmiĢtir. Turnuva 

kapsamında belirlenen görevleri baĢarı ile tamamlayan öğrencilere verilmek üzere haftalık 

rozetler ve yapılan tüm turnuvalar sonunda en fazla rozeti toplayarak baĢarılı olan öğrencilere 

verilmek üzere Başarı Sertifikası da bu aĢamada hazırlanmıĢtır. Ayrıca araĢtırma sorularına 

derinlemesine ve yeterli cevap bulmak amacıyla kullanılacak problem çözme ölçeğine karar 

verilmiĢ, baĢarı testi, görüĢme rehberi ve öğrenci etkinlik günlükleri de bu aĢamada 

geliĢtirilmiĢtir. 

Uygulama AĢaması: Bu aĢamada pilot uygulama ve asıl uygulamadan oluĢan süreçler ile 

ilgili detaylı bilgilere yer verilmiĢtir. 

Pilot Uygulama Süreci: ÇalıĢma kapsamında araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen veri 

toplama araçlarının geçerlik ve güvenirliklerini ve lego robotikle programlama öğretimi 

sürecinde yaĢanabilecek sorunları belirlemek amacıyla 6. sınıfta öğrenim gören çalıĢma grubu 

dıĢındaki 70 öğrenci ile pilot uygulama gerçekleĢtirilmiĢtir. Öğrencilere uzay aracı temalı bir 

robota yönelik problem durumu sunulmuĢ, uzay aracı geliĢtirmeleri ve kodlama iĢlemini 

yaparak bu problemi çözmeleri istenmiĢtir. Ancak bu süreçte yaĢanan sorunlar ve çözüm için 

alınan önlemler Ģu Ģekilde sıralanmıĢtır: 

 Sınıfın fiziki Ģartlarının uygulamayı olumsuz yönde etkileyebileceği belirlenmiĢ, ders 

öncesindeki ilk teneffüste iĢbirlikli uygulama yapılması planlanan sınıf ortamının 
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iĢbirlikli çalıĢmaya ve turnuvaya uygun hale getirilmesine, bireysel etkinliklerin 

yapılacağı sınıflar ise lego robotik setlerinin rahatça kullanılacağı Ģekilde 

düzenlenmesine, 

 ĠĢbirlikli etkinliklerde oluĢturulan gruplardaki bazı öğrencilerin aktivitelere 

katılmadığı tespit edilmiĢ, her öğrencinin gerek lego robotik araç geliĢtirme gerekse 

algoritma oluĢturma sürecine dahil olup olmadığının öğretmenler tarafından kontrol 

edilmesine, 

 Teknik açıdan (tabletin Ģarjının bitmesi, akıllı tuğlanın pilinin bitmesi, sensörlerin 

değer okumaması, motorların arızalanması) yaĢanan aksaklıkları en aza 

indirgeyebilmek amacıyla yedek tablet, sensör, motor ve pillerin süreç içerisinde hazır 

bulundurulmasına, 

 Öğrencilerin daha önceden lego robotiği geliĢtirme sürecine yönelik herhangi bir 

deneyimlerinin olmaması nedeniyle lego robotik aracın fiziksel olarak tasarlanması 

süreci zaman almıĢ, bu nedenle har hafta 2 ders saati boyunca yalnızca bir problem 

senaryosunun çözümüne yönelik etkinlik yapılmasına karar verilmiĢtir. 

Asıl Uygulama Süreci: Uygulama; 2017-2018 Eğitim-Öğretim yılında Erzurum ili 

Yakutiye ilçesinde iki farklı ortaokulda 6. sınıfta öğrenim gören toplam 55 öğrenci ile 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Uygulama süreci toplamda 4 farklı Ģubede, BiliĢim Teknolojileri 

Öğretmeni olan, araĢtırmacı tarafından yürütülmüĢtür. Buna göre bir okulda 6. sınıftaki iki 

Ģube bireysel olarak lego robotik etkinlikleri tamamlarken, diğer okulda 6. sınıftaki iki Ģube 

takım turnuva tekniği ile iĢbirlikli olarak lego robotik etkinliklerini tamamlamıĢtır.  

Uygulama öncesinde iĢbirlikli etkinlik ve bireysel etkinlik gruplarına bir hafta 

boyunca süreç anlatılmıĢ, öğretim süresince kullanılacak olan lego robotik araçları tanıtılmıĢ, 

kullanma kılavuzları hem öğretmenlere hem öğrencilere dağıtılmıĢtır. Her iki gruba da ön test 

olarak akademik baĢarı testi ve problem çözme ölçeği yapılmıĢtır. Okullarda biliĢim 

teknolojileri sınıfları olmadığından uygulama yapılacak sınıflardaki mevcut teknik altyapının 

uygunluğu kontrol edilmiĢ, sınıflarda oluĢabilecek teknik aksaklıkları ve internet eriĢimindeki 

yavaĢlama/kopma durumunu anında giderebilmek için araĢtırmacı tarafından taĢınabilir 

bilgisayar ve mobil modem hazır bulundurulmuĢtur. Uygulama takvimi BiliĢim Teknolojileri 

ve Yazılımı derslerinin Ģubelerdeki haftalık ders programına göre düzenlenmiĢ ve Tablo 12‟de 

gösterilmiĢtir. 
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Tablo 12. Uygulama Takvimi 

Aylar Haftalar 
Etkinlikler 

(Her iki grup için ) 
Kazanımlar 

N
is

a
n

 

1.hafta 
Lego Robotik Araçlarla 

TanıĢıyorum 

BT 6.5.2.2: Blok Tabanlı Programlama ara yüzünün özelliklerini 

tanır. 

2.hafta Milo YarıĢıyor 
BT 6.5.2.2: Blok Tabanlı Programlama ara yüzünün özelliklerini 

tanır. 

3.hafta Temiz Çevre 

BT 6.5.2.3: Blok Tabanlı Programlama aracında sunulan bir 

programın hatalarını ayıklar. 

BT 6.5.2.4: Blok Tabanlı Programlama aracında sunulan bir 

programı verilen ölçülere göre geliĢtirerek düzenler. 

4.hafta Çekici 

BT 6.5.2.5: Doğrusal mantık yapısını içeren programlar oluĢturur.        

BT 6.5.2.6: Doğrusal mantık yapısını içeren programları test ederek 

hatalarını açıklar 

M
a
y
ıs

 

5.hafta Araba YarıĢı 

BT 6.5.2.7: Karar yapısını içeren programlar oluĢturur. 

BT 6.5.2.8: Karar yapısını içeren programları test ederek hataları 

ayıklar. 

6.hafta Mars‟a Yolculuk 

BT 6.5.2.9: Çoklu karar yapılarını içeren programlar oluĢturur. 

BT 6.5.2.10: Çoklu karar yapısını içeren programları test ederek 

hataları ayıklar. 

BT 6.5.2.11: Döngü yapısını içeren programlar oluĢturur. 

BT 6.5.2.12: Döngü yapısını içeren hataları açıklar. 

7.hafta Goril 

BT 6.5.2.13: Programlama için en uygun karar yapılarını seçer. 

BT 6.5.2.14: Farklı programlama yapılarını kullanarak karmaĢık 

problemlere çözüm üretir. 

 

Tablo 12‟de görüldüğü üzere her bir sınıf için haftada 2 saat olmak üzere 7 hafta süren 

uygulama süreci toplam 14 saattir. ĠĢbirlikli ve bireysel her iki grupta da dersler aynı 

haftalarda, aynı konu ve kazanımlar dikkate alınarak iĢlenmiĢtir. Bu nedenle haftalık olarak 

belirlenen hedef kazanımların her okulda ve Ģubede lego robotik setleri kullanılarak ve aynı 

etkinlikler yapılarak öğrenciye aktarılması amacıyla araĢtırmacı tarafından uygulama yapılan 

okulların BiliĢim Teknolojileri öğretmenleriyle iletiĢim kurularak ortak kararlar alınmıĢ, 

uygulama öncesi, sırası ve sonrasındaki tüm süreç araĢtırmacı tarafından bizzat yönetilmiĢtir. 

Böylece farklı Ģubelerde farklı öğretmenlerin de uygulamaya katılımına yönelik sınırlılık 

giderilmeye çalıĢılmıĢtır.  

Uygulama süreci boyunca fotoğraf çekimi yapılacağı ve kamera kayıtları alınacağı 

öğrencilere önceden bildirilmiĢ, istekli olmayan öğrenciler sürece dâhil edilmemiĢtir. Bununla 

birlikte iki sınıfta yer alan üç kaynaĢtırma öğrencisi öğretme-öğrenme sürecinde yer almıĢ 

ancak veri toplama sürecine katılmamıĢlardır. Ayrıca uygulama süresince oluĢabilecek teknik 

aksaklıklar BT öğretmeni olan araĢtırmacı ve uygulama sürecine katılan BTY dersi 

öğretmenleri tarafından giderilmeye çalıĢılmıĢtır.  

Her hafta verilen problem senaryolarına çözüm üretmeye yönelik lego robotik 

etkinlikler farklı zorluk düzeyine sahip olsa da; her iki grubun lego robotik araçları oluĢturma 

süreci 1 ders saati (40 dk) ile sınırlandırılmıĢtır. Problemlerin çözümüne yönelik algoritma 

geliĢtirilmesi için ise her iki gruba yaklaĢık olarak 30 dakikalık süre verilmiĢtir. ĠĢbirlikli 
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etkinlik grubundaki öğrencilerin turnuva yarıĢına katılmaları, bireysel etkinlik grubundaki 

öğrencilerin ise yaptıkları etkinlikleri çeĢitli algoritmalarla tekrar tekrar test etmeleri için 10 

dk verilmiĢtir. Diğer taraftan iĢbirlikli etkinlik grubuna turnuva görevi anlatılmıĢ, 

öğrencilerden geliĢtirdikleri lego robotik araçları kullanarak bu görevleri yerine getirmek için 

uygun algoritmayı geliĢtirmeleri istenmiĢ ve her hafta bir öğrenci turnuvaya katılarak takımı 

adına yarıĢıp rozeti almaya çalıĢmıĢtır. Uygulama süreci boyunca iĢbirlikli grupta en fazla 

rozeti biriktirmeyi baĢaran grup baĢarı belgesini almaya hak kazanmıĢtır. ġekil 12‟de örnek 

olarak; bireysel etkinlik ve iĢbirlikli etkinlik gruplarındaki birer uygulamada oluĢturulan lego 

robotik araçlar, problem durumunun çözümü için geliĢtirilen algoritmalar ve öğrencilerin 

kamera görüntülerine yer verilmiĢtir. 

Örnek Bir 

Etkinlik 
Bireysel Etkinlik Grubu ĠĢbirlikli Etkinlik Grubu 

Oluşturulan Lego 

Robotik Araç 

  

Geliştirilen Örnek 

Algoritmanın Kod 

Bloğu 
  

Kamera Görüntüsü 

  

Şekil 12. Bireysel ve iĢbirlikli gruplarda yapılan birer etkinlik örneğinden görüntüler. 

Her haftaki etkinlik sonunda bireysel ve iĢbirlikli gruplardaki öğrencilerin etkinlik 

günlüklerine o haftaki lego robotik programlama süreciyle ilgili düĢüncelerini, deneyimlerini 

yazmaları istenmiĢtir. Tüm uygulama sürecinin bitiminde ise her iki gruba da son test olarak 

akademik baĢarı testi ve problem çözme ölçeği yapılmıĢtır. Ayrıca bireysel ve iĢbirlikli 

etkinlik gruplarından rastgele seçilen 19 katılımcı ile görüĢmeler gerçekleĢtirilmiĢ, bu süreçte 

ses kayıtları alınmıĢtır. Uygulama süreciyle ilgili her iki gruptaki öğrenci etkinliklerinden 

kamera görüntüleri Ek-8 ve Ek-9‟de sunulmuĢtur. Uygulama sürecinde yapılanlar ġekil 13‟de 

özetlenmiĢtir.  
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Şekil 13. Uygulama süreci. 

 

ĠĢbirlikli ve bireysel etkinlik gruplarında pilot uygulama ve asıl uygulama sürecinde 

hafta hafta izlenen adımlar ise ġekil 14‟de sunulmuĢtur. 

 

 

Uygulama Öncesi (1 Hafta) 

 

Her iki gruba;  

• Etkinlik içerikleri, geliĢtirilmiĢtir. 

• Lego robotik kullanım kılavuzları 
hazrılanmıĢtır. 

• Lego WeDo 2.0 robotik seti 
tanıtılmıĢtır.  

• Süreç hakkında bilgi verilmiĢtir. 

• Akademik BaĢarı Ön Testi 
uygulanmıĢtır.  

• Problem Çözme Ölçeği Ön Testi 
uygulanmıĢtır.  

Uygulama Süreci (6 Hafta) 

ĠĢbirlikli Etkinlik Grubuna; 

• Problem senaryosu açıklanmıĢtır. 

• Problemin çözümü için lego robotik araç 
oluĢturulmuĢ ve uygun algoritma 
geliĢtirilmiĢtir. 

• Takım oyun turnuva tekniği ile 5-6 kiĢilik 
gruplar birbiriyle yarıĢtırılmıĢ, 1. olan gruba 
rozet verilmiĢtir. 

• Tüm uygulama süreci sonunda en çok rozet 
alan gruba sertifika verilmiĢtir. 

 

Bireysel Etkinlik Grubuna; 

• Problem senaryosu açıklanmıĢtır. 

• Problemin çözümü için lego robotik araç 
oluĢturulmuĢ ve uygun algoritma 
geliĢtirilmiĢtir. 

• OluĢturulan lego robotik araç çeĢitli 
algoritmalarla tekrar tekrar test edilmiĢtir. 

Her iki gruba; 

• Tüm uygulama sürecinde video kaydı, 
kamera ve ekran görüntüleri alınmıĢtır. 

• Her hafta 2. ders saati sonunda öğrenciler 
tarafından etkinlik günlükleri doldurulmuĢtur. 

Uygulama Sonrası (1 Hafta) 

 

Her iki gruba;  

• Akademik BaĢarı Son Testi 
uygulanmıĢtır. 

• Problem Çözme Ölçeği Son Testi 
uygulanmıĢtır. 

• GörüĢmeler ses kaydı alınarak yapılmıĢtır. 
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Şekil 14.  ĠĢbirlikli ve bireysel gruplarda pilot ve asıl uygulama sürecinde haftalık izlenen adımlar.  

Hafta 

ĠĢbirlikli ve bireysel uygulamada yer alan öğrencilere 

Lego Wedo 2.0 seti parçaları ve arayüzü tanıtılmıĢ ve 
sürece yönelik bilgi verilmiĢtir. ön test olarak problem 

çözme becerileri ölçeği ve akademik baĢarı testi 

uygulanmıĢtır. 

Et2-Temiz Çevre 

Öğrenci Günlükleri 

 

Et1-Milo 

Öğrenci Günlükleri 
Et6-Goril  

Öğrenci Günlükleri 

 

Birinci olan gruplara ödülleri 
verildikten sonra son test olarak 

problem çözme becerileri ölçeği 

ve akademik baĢarı testi 
uygulanmıĢtır. 

Et4-Araba YarıĢı  

Öğrenci Günlükler 

Et3-Çekici 

Öğrenci Günlükleri 

5 1 2 3 2 4 6 1 7 

Et5-Mars‟a Yolculuk 

Öğrenci Günlükleri 

Pilot Uygulama Asıl Uygulama 

8 

Pilot çalıĢma kapsamında; 6.sınıfa devam eden 70 
öğrenciye öntest olarak akademik baĢarı testi 

uygulandıktan sonra Lego WeDo 2.0 seti parça ve ara 

yüz tanıtımı gerçekleĢtirilerek algoritma geliĢtirmeye 
yönelik etkinliklere yer verilmiĢtir. 

 

Öğrencilerin tüm sensörleri kullanabileceği bir lego 

araç geliĢtirmiĢ ve belirlenen özelliklere göre 

kodlamaları istenmiĢtir. Uygulama sonunda son test 

olarak baĢarı testi uygulanmıĢ ve görüĢme yapılmıĢtır. 
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Veri Analizi 

ÇalıĢma kapsamında araĢtırılan sorulara yönelik nitel ve nicel verilerin özelliklerine 

göre analiz teknikleri kullanılmıĢtır. Analiz süreci nicel ve nitel veri analizi alt baĢlıklarında 

açıklanmıĢtır. 

Nicel veri analizi. 

SPSS 24 programı kullanılarak yapılan nicel verilerin analiz süreci ġekil 15‟te 

özetlenmiĢtir. 

 

Şekil 15. Nicel veri analiz süreci. 

ġekil 15‟te de görüldüğü üzere problem çözme ölçeği üç alt boyutunun gruplara göre 

istatistiksel olarak karĢılaĢtırılmasında tek yönlü MANOVA analizi kullanılabilmesi için veri 

setinin bazı varsayımları karĢılaması gerekmektedir (Akbulut, 2015). Bu nedenle MANOVA 

varsayımları test edilerek maddeler halinde açıklanmıĢtır: 

 Örneklem sayısı Ģartına göre her bir hücrede en az bağımlı değiĢken sayısı kadar 

katılımcı olması gerekmektedir. Bu çalıĢmadaki iĢbirlikli etkinlik grubunda 14 kız, 16 

erkek öğrenci, bireysel etkinlik grubunda grubunda 13 kız 12 erkek öğrenci yer 

almaktadır. Bu değerler bağımlı değiĢken sayısından büyük olduğu için bu varsayım 

sağlanmıĢtır. 

Nicel Verilerin Analize Hazırlanması 

• Veri analizinden önce çalıĢma grubundaki her öğrenciye okullarında kullandıkları 
öğrenci numarası ID numarası olarak verilmiĢtir.  

• Öntest ve son testlerin tümünde yer almayan katılımcıların verileri analize dâhil 
edilmemiĢtir.  

Betimsel Analizler ve Normallik Testi 

• Gruplardaki her veri seti için öncelikle betimsel analiz yapılmıĢ aritmetik ortalama 
ve standart sapmalar hesaplanmıĢtır.  

• Gruplardaki her veri setine normallik analizi yapılmıĢtır.  

• Verilerin normal dağılımının kontrol edilmesi için çarpıklık basıklık değerleri,  
histogram grafiği yapılmıĢ her iki grupta da verilerin normal dağıldığı gözlenmiĢtir. 

Bireysel  ve ĠĢbirlikli Gruplarda Kestirimsel Analizler 

• (1. AraĢtırma Sorusu) Problem çözme becerisi alt boyutları gruplar arası fark için 
Tek Yönlü MANOVA 

• (2. AraĢtırma Sorusu) Akademik baĢarı gruplar arası fark için ANCOVA ve t- Testi 

ĠliĢkisel Analizler 

• (3. AraĢtırma Sorusu) Gruplara göre problem çözme ve baĢarı arasındaki iliĢki için 
Pearson çoklu korelasyon testi 
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 Tek değiĢkenli normallik varsayımı için her bir bağımlı değiĢkene ait verilerin 

çarpıklık-basıklık katsayıları, histogram grafikleri incelenmiĢ ve verilerin normal 

dağılım sergilediği görülmüĢtür. Çok değiĢkenli normallik varsayımı için tüm alt 

boyutlarda herhangi bir uç değere rastlanmadığından bu varsayım sağlanmıĢtır. Ayrıca 

bireysel ve iĢbirlikli gruptaki katılımcıların her biri için problem çözme becerisinin alt 

boyutları (güven, özdenetim, kaçınma) değiĢken olarak belirlenmiĢ ve Mahalanobis 

uzaklık değerleri hesaplanmıĢtır. Üç değiĢkenli verilerde Mahalanobis uzaklığı için 

kritik değer 16.27 olarak belirlenmiĢtir (Akbulut, 2015). Buna göre çalıĢmada en 

yüksek Mahalanobis değeri 14.42 olduğundan bu varsayım sağlanmıĢtır. 

 Varyans-Kovaryans matrislerinin homojenliği için Box‟ın Varyans-Kovaryans 

matrisleri homojenlik testi uygulanmıĢ, güven, özdenetim ve kaçınma boyutlarındaki 

varyansların eĢitliği incelenerak varyans-kovaryans matrisinin homojen olduğu 

görüldüğünden (p=.121 p> .05), bu varsayım sağlanmıĢtır.  

 Hata varyanslarının homojenliği incelenerek veri setine her bir bağımlı değiĢken için 

Levene F testi uygulanmıĢtır. Güven alt boyutuna ait varyansların homojen olmadığı 

(p=.008, p<.05), buna karĢın özdenetim (p=.641) ve kaçınma (p=.056) alt boyutlarına 

ait varyansların homojen olduğu görülmüĢtür (p> .05). Buna göre MANOVA Testi 

sonuçları Pillai‟s Trace değeri yorumlanarak sunulmuĢtur (Akbulut, 2015, s.161; 

Field, 2009, s. 614). 

 Bağımlı değiĢkenler arası iliĢkinin .90 ve üstünün olmaması çoklu doğrusallık ve 

tekillik varsayımının sağlanması anlamına gelmektedir (Akbulut, 2010). Tablo 13‟te 

görüldüğü üzere bu çalıĢmada bağımlı değiĢkenler arasında saptanan düĢük ve orta 

düzeydeki anlamlı iliĢkiler varsayımın sağlandığını göstermiĢtir. 

Tablo 13. Hata Varyanslarının Homojenliği 

 Bağımlı DeğiĢkenler Güven Özdenetim Kaçınma 

Tüm örneklem 
Güven  - 

 
-.451**

 

Özdenetim -.534**
 

-  

Kaçınma  .325* - 

Bireysel Etkinlik 

Grubu 

Güven  - -.634**  

Özdenetim  - .360 
Kaçınma -.535**  - 

ĠĢbirlikli Etkinlik 

Grubu 

Güven  -  -.529** 
Özdenetim  -  

Kaçınma -.447* .240 - 
*p< 0.05, **p< 0.01 

Nitel veri analizi. 

Bu çalıĢmada her iki gruptaki lego robotikle programlama öğretim sürecini etkileyen 

faktörlerin belirlenmesi amacıyla görüĢmelerden ve öğrenci etkinlik günlüklerinden elde 
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edilen nitel veriler Ġçerik Analizi tekniğiyle çözümlenmiĢtir. Her iki gruptaki öğrencilerin 

problem çözme becerileriyle ilgili süreçleri ve programlamaya yönelik akademik baĢarılarını 

etkileyen olumlu/olumsuz faktörleri belirlemek için tema ve kodların ortaya çıkarılması, bu 

faktörlerin birbiriyle bütüncül bir bakıĢ açısıyla detaylı incelenmesi amacıyla bu çalıĢmada 

içerik analizi yapılmıĢtır (Yıldırım & ġimĢek, 2006). Nitel veri analizi süreci ġekil 16‟da yer 

almaktadır. 

 

Şekil 16. Nitel veri analiz süreci. 

AraĢtırmacının Rolü 

AraĢtırmanın sağlıklı yürütülebilmesi için bu çalıĢmada araĢtırmacı uygulama 

öncesinde, sırasında ve sonrasında aktif olarak yer almıĢtır. Uygulama öncesinde araĢtırmacı 

bir öğretim tasarımcısı olarak; problem senaryolarını oluĢturmuĢ, etkinlikleri tasarlamıĢ, 

öğretmen ve öğrencielr için lego robotik bilgilendirme kılavuzlarını tasarlamıĢtır. Veri 

toplama araçlarından bazılarını geliĢtirmiĢ, hazır veri toplama araçlarına ulaĢıp uygun olanı 

seçmiĢtir. Lego robotik seti hakkında öğrenci ve öğretmenlere bilgilendirme ve tanıtım 

yapmıĢtır. pilot uygulama sürecini yürütmüĢtür. Her iki gruptaki lego robotikle programlama 

öğretiminde eğitimci olarak görev alan araĢtırmacı 7 haftalık tüm uygulama sürecini 

yönetmiĢtir. Her iki gruptaki haftalık uygulamalar için aynı süre harcanmasına özen 

göstermiĢtir. Uygulama yapılan sınıflarda süreçte yaĢanabilecek sorunları azaltmak için 

sınıfların BTY dersi öğretmenleriyle koordinasyonlu çalıĢmıĢtır. Uygulama sürecinde 

yaĢanabilecek teknik aksaklıklar için gerekli önemleri almıĢ ve bu aksaklıkları anında 

GörüĢme ve Öğrenci Etkinlik Günlüğü Verilerinin Analize Hazırlanması 

• GörüĢmede elde edilen ses kayıtlarının dökümü yapılmıĢtır. 

• GörüĢme yapılan ve öğrenci etkinlik günlüklerini dolduran öğrencilerin her birine kız/erkek ; bireysel-iĢbirlikli olma durumlarına göre 
ayrı ID numarası verilmiĢtir. 

• Öğrenci etkinlik günlüğü kağıtlarındaki veriler bilgisayara aktırılmıĢtır. 

• GörüĢme ve etkinlik günlüğü verilerinin analizi kod ve tema yapılarının oluĢturulması açısından Nvivo 7 programı ile çözümlenmĢtir. 

Temalar ve Kodların OluĢturulması 

• Veriler bağımlı değiĢkenlere ve gruplara göre ayrı ayrı kodlanarak anlamlı hale getirilmiĢtir. 

• Kodlamalar birleĢtirilerek her bir grup altında temalar oluĢturulmuĢtur. 

• Her grup altındaki kodların sıklık durumları belirlenmiĢ, tema ve kodlar açıklanmıĢtır. 

• Temalar ve  kodlara yönelik açıklamalar ile öğrenci görüĢleri ve etkinlik günlüklerinden alıntılar 1 öğretim üyesi tarafından kontrol 
edilmiĢtir. 

Bulguların RaporlaĢtırılması 

• OluĢturulan temalar ve kodlar öğrenci görüĢlerinden ve öğrenci etkinlik günlüklerinden alıntılarla desteklenerek gerekli açıklamalarla 
raporlaĢtırılmıĢtır. 
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gidermeye çalıĢmıĢtır. Uygulama sonrasında da nicel ve nitel tüm verileri toplayarak analiz 

etmiĢtir. 

ÇalıĢmanın Geçerlik ve Güvenirliği 

ÇalıĢmanın niteliğini artırmak amacıyla farklı geçerlik ve güvenirlik tedbirleri 

olduğu alan yazında görülmektedir (Booth vd., 2003). Veri toplama araçlarının yanında 

çalıĢmada kullanılan yöntemi temel alarak geçerlik ve güvenirlik önlemleri almak önemidir. 

Ancak bu iki kavramın birbirini kapsayan yapısı gereği araĢtırma sürecinde alınacak 

tedbirlerin bazılarının hem geçerliği hem de güvenirliği etkilediği bilinmektedir (Creswell, 

2017; McMillan & Schumacher, 2010). Bu nedenle özellikle karma araĢtırma yöntemlerinde 

hem nitel hem de nicel yöntemin geçerlik ve güvenirlik önlemlerine yer verilmesi 

gerekmektedir (Creswell, 2013).  

Bu çalıĢmada karma araĢtırma yöntemlerinden çeĢitleme desenine baĢvurularak hem 

nicel hem nitel araĢtırmalar için alınan önlemler birlikte uygulanmıĢtır. Buna göre; problem 

senaryoları, etkinlik içerikleri, geliĢtirilen veri toplama araçları öğretim teknlojileri 

uzmanından ve uygulama yapılan sınıflardaki BTY ders öğretmenlerinden görüĢ alındıktan 

sonra son haline getirilerek kapsam geçerliği sağlanmıĢtır. Hem lego robotik etkinliklerin hem 

de veri toplama araçlarının öğrenciye uygunluğu pilot çalıĢma ile test edilmiĢtir. Uygulama 

süreciyle ve lego robotik programlama etkinlikleriyle ilgili bilgilendirme yapılarak önbilgi 

eksikliğinden kaynaklanabilecek olumsuzluk ve aksaklıkların önüne geçilmiĢtir. Geçerlik ve 

güvenilir, çalıĢma kapsamına uygun hazır veri toplama aracı tercih edilmiĢ, farklı veri 

toplama araçları kullanılarak veri çeĢitlemesi yapılmıĢtır. Ön testlere ve son testlere katılan 

öğrenciler listelenerek verilerin geçerliği ve güvenirliği sağlanmaya çalıĢılmıĢtır. Uygulama 

sürecinde görüntü kaydı yapılmıĢ, görüĢme yapılan katılımcılar için gönüllülük esas alınmıĢ 

ve ses kaydı yapılmıĢ, böylece veri kaybı engellenmiĢtir. ÇalıĢmada kullanılan araĢtırma 

yöntemi, çalıĢma grubu özellikleri ve uygulama süreci detaylı olarak açıklanarak araĢtırmada 

dıĢ geçerlilik sağlanmaya çalıĢılmıĢtır. Bu araĢtırma kapsamında alınan geçerlik ve güvenirlik 

önlemleri ġekil 17‟de özetlenmiĢtir.  
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Şekil 17. ÇalıĢmanın geçerlik ve güvenirlik önlemleri. 

Bölüm Özeti 

Bu çalıĢmada karma araĢtırma yöntemi desenlerinden olan çeĢitleme kullanılmıĢtır.  

Lego robotik programlama etkinliklerine yer verilen çalıĢmada iĢbirlikli ve bireysel 

gruplardaki öğrencilerin verilen problem senaryolarına çözüm üretecek lego robotik araçlar 

geliĢtirmeleri ve uygun algoritmayı oluĢturmaları istenmiĢtir. ÇalıĢmanın nicel boyutunda bu 

etkinliklere katılan öğrencilerin problem çözme becerileri ve programlama baĢarıları arasında 

fark olup olmadığını belirlemek için kestirimsel istatistiki analizler, değiĢkenler arasında iliĢki 

olup olmadığını saptamak için ise korelasyonel analizler yapılmıĢtır. ÇalıĢmanın nitel 

boyutunda ise bireysel ve iĢbirlikli gruplarda lego robotik programlama etkinlikleri yapan 

öğrencilerin haftalık etkinlikler sonrası deneyimlerini yazdıkları öğrenci etkinlik 

günlüklerinden ve tüm uygulama süreci yapılan görüĢmelerden elde edilen veriler içerik 

analiziyle analiz edilerek öğrencilerin problem çözme becerilerini ve programlama 

baĢarılarını etkileyen faktörler belirlenmiĢtir. Amaçlı uygun örnekleme yöntemiyle belirlenen 

çalıĢma grubu 6. sınfta bireysel etkinliklerde 25, iĢbirlikli etkinliklerde 30 olmak üzere toplam 

55 öğrencinden oluĢmuĢtur. AraĢtırma sorularına derinlemesine cevap bulabilmek amacıyla 

geçerliği güvenirliği test edilmiĢ hazır problem çözme ölçeği, araĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilen akademik baĢarı testi, görüĢme formu, öğrenci etkinlik günlükleri kullanılmıĢtır. 

ÇalıĢmanın tüm süreci ADDIE öğretim tasarımı modeline göre beĢ aĢamadan (analiz, tasarım, 

geliĢtirme, uygulama, değerlendirme) oluĢmuĢtur. AraĢtırmanın analiz aĢamasında; hedef 

kitle, konu, kazanım, araç-gereç analizi yapılmıĢtır. Tasarım aĢamasında; uygulama sürecinde 

kullanılacak olan lego robotik programlama seti belirlenmiĢ, problem senaryoları ve 

ÇalıĢmanın Geçerlilik Önlemleri 
• AraĢtırma sorularına yeterli ve derinlemesine cevap bulabilmek amacıyla karma araĢtırma yöntemi temel alınmıĢtır. 

• ÇalıĢmada farklı veri toplama araçları kullanılarak veri çeĢitlemesi yapılmıĢtır. 

• Lego robotik problem senaryoları, etkinlik içerikleri, geliĢtirilen veri toplama araçları öğretim teknlojileri uzmanından ve uygulama 
yapılan sınıflardaki BTY  ders öğretmenlerinden görüĢ alınarak son haline getirilmiĢtir. 

• AraĢtırmaya sürecinde katılımcıların gönüllüğü esas alınmıĢtır. 

• Akademik baĢarı testi, problem çözme ölçeği, görüĢme formu, öğrenci etkinlik günlükleri sonucunda elde edilen veriler ve 
analizleri araĢtırmacı ve öğretim teknolojileri uzmanı örğretim üyesi tarafından kontrol edilmiĢtir. 

• AraĢtırmacının ön yargılarını azaltmak için pilot uygulamalar yapılmıĢtır. 

• AraĢtırmanın baĢında çalıĢmanın varsayımları, sınırlılıkları açık bir Ģekilde ifade edilmiĢtir. 

• Uygulama sürecinde görüntü kaydı alInarak, görüĢmeler esnasında ses kaydı yapılarak veri kaybı engellenmiĢtir. 

• AraĢtırmacının çalıĢma sürecindeki rolü açıklanmıĢtır.  

ÇalıĢmanın Güvenirlik Önlemleri 
• 6.sınıfaki 70 öğrencinin katılımıyla pilot çalıĢma yapılmıĢ, akademik baĢarı testi ve görüĢme formuna son Ģekli pilot çalıĢma 

sonrasında verilmiĢtir. 

• AraĢtırma sürecinin her aĢamasında öğretim teknolojileri alanı uzmanı ve doktora öğrencilerinden dönütler alınmıĢtır. 

• GörüĢme sonunda elde edilen ses kayıtları yazıya aktarılırken araĢtırmacı tarafından birkaç kez dinlenmiĢtir bununla beraber elde 
edilen veriler danıĢman tarafından kontrol edilmiĢtir. 

• AaraĢtırma sürecinde kullanılan veri toplama araçlarının geçerlik güvenirlik analizleri pilot çalıĢmadan elde edilen verilerle 
yapılmıĢtır. 

• AraĢtırma yöntemi, çalıĢma grubu özellikleri ve uygulama süreci detaylı olarak açıklanarak araĢtırmada dıĢ geçerlilik sağlanmaya 
çalıĢılmıĢtır.  

• Uygulama öncesinde öğrencilere ve öğretmenlere lego robotik araçların tanıtımı yapılmıĢ, uygulama süreci hakkında bilgi 
verilmiĢtir. 

• Her iki gruptada uygulama takvimine dikkat edilmiĢ, etkinlik sürelerinin aynı olmasına özen gösterilmiĢtir. 
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etkinlikler tasarlanmıĢtır. GeliĢtirme aĢamasında; problem senaryolarına uygun lego robotik 

araçlar ve algoritmalar araĢtırmacı tarafından tek tek oluĢturulmuĢ, veri toplama araçlarını 

geliĢtirilmiĢtir. ÇalıĢmanın asıl uygulama öncesinde 70 öğrenciyle pilot çalıĢma yapılarak veri 

toplama araçlarındaki eksiklikler giderilmiĢ, veri toplama araçlarının geçerlik güvenirlik 

analizleri yapılmıĢ ve lego robotik araçlara yönelik teknik sorunlar tespit edilerek 

düzeltilmiĢtir. Asıl uygulama sürecinde haftada 2 saat olmak üzere 7 hafta boyunca 

etkinliklere devam edilmiĢtir. Her haftaki etkinlik sonrasında öğrencilerden etkinlik 

günlüklerine lego robotikle programlama sürecine yönelik deneyimlerini yazmaları 

istenmiĢtir. Akademik baĢarı testi ve problem çözme becerisi ölçeği uygulama öncesinde ve 

tüm uygulamalar sonrasında kullanılmıĢtır. Değerlendirme basamağında ise; araĢtırma 

sorularına yönelik olarak ön test ve son test verilerin analiziyle nicel bulgular, süreç içerisinde 

uygulamaya, etkinliklere yönelik öğrenci etkinlik günlüklerinden içerik analiziyle nitel 

bulgular ortaya çıkarılmıĢtır. 
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DÖRDÜNCÜ BÖLÜM 

Bulgular 

AraĢtırmanın bu bölümünde araĢtırma soruları kapsamında toplanan nitel ve nicel 

verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmiĢtir. Bulgular araĢtırma soruları 

temel alınarak alt baĢlıklar halinde sunulmuĢtur. 

Öğrencilerin Problem Çözme Becerilerinin Bireysel ve ĠĢbirlikli Gruplara Göre Farkı  

ÇalıĢmada lego robotikle programlama öğretimi yapılan bireysel ve iĢbirlikli 

grupların hem ön test hem son test genel problem çözme becerilerinin yanı sıra güven, 

özdenetim ve kaçınma alt boyutlarının düzeyleri betimsel istatistiki tekniklerle belirlenmiĢtir. 

Elde edilen bulgular Tablo 14‟te sunulmuĢtur. 

Tablo 14. Gruplara Göre Öğrencilerin Ön Test-Son Test Problem Çözme Becerisi Düzeyleri 

 Grup 
Güven  Özdenetim Kaçınma  

Genel 

Problem 

Çözme 

Becerisi 

X  SS X  SS X  SS X  SS 

Ön-Test 

BEG 

(n=25) 
3.27 .803 3.43 .865 3.78 .850 3.42 .703 

ĠEG 

(n=30) 
3.39 .635 3.49 .633 3.35 .904 3.41 .573 

Son-Test 

BEG 

(n=25) 
4.03 .815 4.18 .834 4.46 .508 4.16 .653 

ĠEG 

(n=30) 
4.09 .565 3.86 .670 4.00 .765 4.01 .505 

 

Tablo 14 incelendiğinde bireysel grubun son test genel problem çözme beceri 

düzeylerinin iĢbirlikli gruptan yüksek olduğu belirlenmiĢtir ( X Bireysel_Son test =4.16, X

İşbirlikli_Son test =4.01). Ayrıca bireysel gruptaki öğrencilerin son test problem çözme becerisi 

güven alt boyutu ortalaması iĢbirlikli gruptan düĢükken, özdenetim ve kaçınma alt 

boyutlarının yüksek olduğu görülmüĢtür. 

Her iki grupta problem çözme becerisi ölçeğine verilen cevapların madde madde 

ortalama değerlerine ait hem grup içi hem gruplar arası ön test ve son test grafikleri ġekil 

18‟de sunulmuĢtur. 
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Şekil 18. Problem çözme ölçeğine verilen cevapların madde madde ortalama değerleri. 

ġekil 18‟e göre problem çözme ön testi madde1 (Sorunlarımdan kaçma yerine 

sorunumu çözmeye çalışırım) ve madde21(Sorunlarım karşısında genellikle yaratıcı ve etkili 

çözüm yolları bulurum) değerleri incelendiğinde iĢbirlikli grubun ortalamasının bireysel 

gruptan yüksek olduğu belirlenmesine karĢın son test değerine bakıldığında bireysel grubun 

ortalamasında artıĢ olduğu saptanmıĢtır. Diğer taraftan madde7 (Sorun yaşadığımda onu 

çözmek için bulduğum çözüm yolu işe yarayana kadar vazgeçmem) değeri incelendiğinde her 

iki gruptada son test ortalamasının ön test ortalamasından yüksek olduğu belirlenmiĢtir. 

Ayrıca madde12 (Sorun yaşadığımda kendimi kolay kolay derse veremem) değeri 

incelendiğinde her iki gruptada son test ortalamasının ön test ortalamasına göre düĢüĢ 

gösterdiği saptanmıĢtır. 

Bireysel gruptaki problem çözme ön test-son test madde15 (Sorunlardan kaçmak 

yerine işe yarayan bir çözüm yolu bulana kadar uğraşırım) ve madde21(Sorunlarım 
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karşısında genellikle yaratıcı ve etkili çözüm yolları bulurum) değerleri incelendiğinde son 

test ortalamalarında artıĢ olduğu görülmüĢtür. Diğer taraftan iĢbirlikli gruptaki problem çözme 

ön test-son test madde10 (Sorunlarımı çözemediğim zaman her şeyden soğurum) ve madde16 

(İş ve sorumluluklarımdan kaçmak için birçok bahane uydururum) değerleri incelendiğinde 

son test ortalamalarında artıĢ olduğu görülmüĢtür. 

ÇalıĢmada bireysel ve iĢbirlikli grupların grup içi ön test ve son test problem çözme 

becerileri arasında anlamlı farklılık olup olmadığı da belirlenmiĢtir. Yapılan bağımlı gruplar t 

test sonuçları Tablo 15‟te sunulmuĢtur. 

Tablo 15. Grup İçi Ön Test-Son Test Problem Çözme Beceri Düzeyleri Farkı 

Grup  SS sd t p η
2
 

BEG 

Ön Test-Son 

Test 
-.74 .624 24 -5.931 .000 .954 

ĠEG 

Ön Test-Son 

Test 

-.59 .595 29 -5.453 .000 .533 

 

Tablo 15 incelendiğinde bireysel gruptaki öğrencilerin ön test ve son test problem 

çözme becerileri arasında anlamlı farklılık olduğu (t(24)= -5.931, p<.05, η2=.954), bu 

farklılığın son test lehine olduğu belirlenmiĢtir ( X Bireysel_Ön test =3.42, X  Bireysel_Son test =4.16). 

ĠĢbirlikli gruptaki öğrencilerin de ön test ve son test problem çözme becerileri arasında da 

anlamlı farklılık olduğu (t(29)= -5.453, p<.05, η2=.533), bu farklılığın son test lehine olduğu 

belirlenmiĢtir ( X ĠĢbirlikli_Ön test =3.41, X  ĠĢbirlikli_Son test =4.01). 

ÇalıĢmada lego robotikle programlama öğretiminde bireysel ve iĢbirlikli gruplar 

arasında son test problem çözme becerileri açısından anlamlı farklılık olup olmadığını 

belirlemek amacıyla bağımsız gruplar t testi yapılmıĢtır. Elde edilen bulgular Tablo 16‟da 

sunulmuĢtur. 

Tablo 16. Öğrencilerin Son Test Problem Çözme Beceri Düzeylerinin Gruplara Göre Farkı 

 n  SS sd t p η
2 

BEG 25 4.16 .653 
53 .995 .325 .019 

ĠEG 30 4.01 .505 

 

Tablo 16‟ya göre BEG ile ĠEG son test problem çözme becerileri arasında anlamlı bir 

farklılık bulunmıĢtır (t(53)=.995, p>.05, η2=.019). Ancak bireysel grubun ortalamasının 

iĢbirlikli gruptan yüksek olduğu belirlenmiĢtir ( X Bireysel_Son test =4.16, X  ĠĢbirlikli_Son test =4.01). 

X

X
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ÇalıĢmada son test problem çözme becerisinin alt boyutları olan güven, özdenetim ve 

kaçınma açısından bireysel ve iĢbirlikli gruplar arasında anlamlı bir fark olup olmadığını 

belirlemek amacıyla tek yönlü MANOVA testi uygulanmıĢtır. MANOVA testi, kuramsal 

olarak birbiriyle iliĢki olan bağımlı değiĢkenlere bir bağımsız değiĢkenin etki ettiği 

durumlarda tercih edilmektedir (Akbulut, 2015). MANOVA testinin uygulanabilmesi için 

belirli varsayımların (örneklem büyüklüğü, normallik ve aykırı değerler, doğrusallık, varyans 

eĢitliği, eĢ doğrusallık ve teklik) yerine getirilmesi gerektiğinden çalıĢmanın veri analizi 

bölümünde bu varsayımlar test edilerek sağlanmıĢtır. Bu çalıĢmada da bağımlı değiĢken 

olarak problem çözmenin birbiriyle iliĢkili güven, özdenetim ve kaçınma boyutları; bağımsız 

değiĢken olarak ise iĢbirliği ele alındığı için bu test kullanılmıĢtır. MANOVA testi sonuçları 

Tablo 17‟de sunulmuĢtur. 

Tablo 17. Gruplara Göre Güven, Özdenetim ve Kaçınma Problem Çözme Alt Boyutları 

Arasındaki Farka Yönelik Manova Sonuçları 

 Λ F p η2
 

Intercept  .983 999.203 .000 .983 

Grup .215 4.664 .006 .215 

 
Tablo 17 incelendiğinde bireysel ve iĢbirlikli olarak lego robotik programlama 

etkinliklerine katılan gruplar arasında güven, özdenetim ve kaçınma problem çözme alt 

boyutları açısından anlamlı bir farklılık olduğu görülmüĢtür (Pillai‟s Trace=.215, 

F(2,53)=4.664, p<.05). Gruplara göre saptanan bu farklılığın problem çözme becerisinin hangi 

boyutları arasında olduğu belirlenmiĢ ve Tablo 18‟de gösterilmiĢtir. 

Tablo 18. Gruplara Göre Güven, Özdenetim ve Kaçınma Problem Çözme Alt Boyutlarına ait 

Sonuçlar  
Varyansın 

Kaynağı 

Bağımlı 

DeğiĢken 
Kareler 

Toplamı 
sd 

Kareler 

Ortalaması 
 F p 

Grup 

Güven .054 1 .054 .113 .738 

Özdenetim  1.447 1 1.447 2.575 .114 

Kaçınma 2.852 1 2.852 6.511 .014 

Hata 

Güven 25.233 53 .476   

Özdenetim  29.774 53 .562   

Kaçınma 23.216 53 .438   

Toplam 

Güven 25.233 54    

Özdenetim  29.774 54    

Kaçınma 23.216 54    

p<.05 

Tablo 18 incelendiğinde bireysel ve iĢbirlikli gruplara göre problem çözme 

becerisinin yalnız “kaçınma” alt boyutları arasında anlamlı bir farklılık olduğu belirlenmiĢtir 

(F(2,53)=6.511, p<.05). Bu farklılığın bireysel grup lehine olduğu görülmüĢtür ( X

Bireysel_Kaçınma=4.46, X  ĠĢbirlikli_Kaçınma=4.00). 
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Bu bulgular programlama öğretiminde lego robotik etkinliklere yer verilmesinin her 

iki gruptaki öğrencilerin öğrenmesine katkı sağladığını göstermektedir. 

Öğrencilerin Akademik BaĢarılarının Bireysel ve ĠĢbirlikli Gruplara Göre Farkı 

ÇalıĢmada programlama öğretiminde lego robotik etkinliklere katılan bireysel ve 

iĢbirlikli grupların programlama akademik baĢarı ön ve son test sonuçları betimsel istatistik 

tekniklerle belirlenmiĢtir. Elde edilen bulgular Tablo 19‟da sunulmuĢtur. 

Tablo 19. Gruplara Göre Ön Test ve Son Test Akademik Başarı Düzeyleri 

Grup 
Ön test Son test

 

X  SS X  SS 

BEG 

(n=25) 
33.00 9.01 70.40 8.77 

ĠEG 

(n=30) 
32.50 8.58 61.66 10.53 

 

Tablo 19 incelendiğinde bireysel grubun son test programlama baĢarı düzeyinin 

iĢbirlikli gruptan yüksek olduğu belirlenmiĢtir ( X Bireysel_Son test =70.40, X İşbirlikli_Son test =61.66).  

ÇalıĢmada bireysel ve iĢbirlikli grupların grup içi ön test ve son test programlama 

akademik baĢarıları arasında anlamlı farklılık olup olmadığı da belirlenmiĢtir. Yapılan bağımlı 

gruplar t test sonuçları Tablo 20‟te sunulmuĢtur. 

Tablo 20. Grup İçi Ön Test-Son Test Akademik Başarı Düzeyleri Farkı 

Grup  SS sd t p η
2
 

BEG 

Ön Test-Son Test 
-37.40 11.37 24 -16.438 .000 .276 

ĠEG 

Ön Test-Son Test 
-29.16 12.80 29 -12.477 .000 .080 

 

Tablo 20 incelendiğinde bireysel gruptaki öğrencilerin ön test ve son test akademik 

baĢarıları arasında anlamlı farklılık olduğu (t(24)= -16.438, p<.05, η2=.276), bu farklılığın 

son test lehine olduğu belirlenmiĢtir ( X Bireysel_Ön test =33.00, X  Bireysel_Son test =70.40). ĠĢbirlikli 

gruptaki öğrencilerin de ön test ve son test akademik baĢarıları arasında anlamlı farklılık 

olduğu (t(29)= -12.477, p<.05, η2=.080), bu farklılığın son test lehine olduğu belirlenmiĢtir (

X ĠĢbirlikli_Ön test =32.50, X  ĠĢbirlikli_Son test =61.66). 

ÇalıĢmada lego robotikle programlama öğretiminde bireysel ve iĢbirlikli gruplar 

arasında son test akademik baĢarı açısından anlamlı farklılık olup olmadığını belirlemek 

amacıyla bağımsız gruplar t testi yapılmıĢtır. Elde edilen bulgular Tablo 21‟te sunulmuĢtur. 

X
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Tablo 21. Öğrencilerin Son Test Akademik Başarı Düzeylerinin Gruplara Göre Farkı 

 n  SS sd t p η
2 

BEG 25 70.40 8.77 
53 3.300 .002 .170 

ĠEG 30 61.66 10.53 

 

Tablo 21‟e göre bireysel ve iĢbirlikli grupların son test akademik baĢarıları arasında 

anlamlı bir farklılık olduğu (t(53)=3.300, p<.05, η2=.170), bu farklılığın bireysel olarak lego 

robotik programlama etkinliklerine katılan öğrenciler lehine olduğu belirlenmiĢtir ( X

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

Bu bulgular programlama öğretiminde lego robotik etkinliklere yer verilmesinin her 

iki gruptaki öğrencilerin öğrenmesine katkı sağladığını göstermektedir. 

Bireysel ve ĠĢbirlikli Gruplara Göre Problem Çözme Becerisi ile Akademik BaĢarı 

ĠliĢkisi 

AraĢtırma kapsamında bireysel ve iĢbirlikli grupların güven, özdenetim ve kaçınma 

problem çözme becerisi alt boyutlarıyla akademik baĢarıları arasında iliĢki olup olmadığını 

belirlemek amacıyla Pearson korelasyon testi uygulanmıĢtır. Elde edilen bulgular Tablo 22‟de 

gösterilmiĢtir. 

Tablo 22. Bireysel ve İşbirlikli Gruplara Göre Problem Çözme Becerisi ile Akademik Başarı 

İlişkisi  

  Güven Özdenetim  Kaçınma  
Genel Problem 

Çözme Becerisi 
BaĢarı 

Son Test 

Bireysel 

Grup 

Güven 1     

Özdenetim  .634
**

 1    

Kaçınma  .535
**

 360 1   

Genel Problem 

Çözme Becerisi 
.946

**
 .827

**
 .629

**
 1  

BaĢarı Son Test .413
*
 .437

*
 .442

*
 .492

*
 1 

ĠĢbirlikli 

Grup 

Güven 1     

Özdenetim  .447
*
 1    

Kaçınma  .529
**

 .240 1   

Genel Problem 

Çözme Becerisi 
.899

**
 .711

**
 .704

**
 1  

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

 

Tablo 22 incelendiğinde; bireysel grupta akademik baĢarı ile güven (r= .413, p < 

.05), özdenetim (r= .437, p < .05), kaçınma (r= .442, p < .05) ve genel problem çözme 

becerisi (r= .492, p < .05) arasında pozitif yönde orta düzeyde anlamlı bir iliĢki olduğu 

belirlenmiĢtir. Ayrıca genel problem çözme becerisi ile güven ve özdenetim arasında pozitif 

X
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yönde yüksek düzeyde, kaçınma arasında pozitif yönde orta düzeyde anlamlı iliĢki olduğu 

tespit edilmiĢtir.  

Diğer taraftan iĢbirlikli grupta genel problem çözme becerisi ile tüm alt boyutları 

(güven, özdenetim ve kaçınma) arasında pozitif yönde yüksek düzeyde anlamlı iliĢki olduğu 

görülmüĢtür. Buna karĢın akademik baĢarı ile ne gerel problem çözme becerisi ne de alt 

boyutları (güven, özdenetim ve kaçınma) arasında anlamlı iliĢki çıkmadığı belirlenmiĢtir.  

Bireysel ve ĠĢbirlikli Gruplardaki Öğrencilerin Problem Çözme Becerilerini ve 

Akademik BaĢarılarını Etkileyen Faktörler 

ÇalıĢmada bireysel ve iĢbirlikli olarak lego robotikle programlama öğretimine katılan 

öğrencilerin problem çözme becerilerini ve baĢarılarını etkileyen faktörler içerik analiziyle 

belirlenmiĢtir. Bu kapsamda bireysel ve iĢbirlikli gruplardaki lego robotik oluĢturma ve 

algoritma geliĢtirme süreçleri ayrı ayrı ele alınarak öğrenci görüĢmelerinin ve etkinlik 

günlüklerinin analizinden temalar ve kodlar ortaya çıkarılmıĢtır. Bazı temalar altında her iki 

grubu da etkileyen ortak faktörler olduğu, bazı faktörlerin öğrencileri etkileme durumlarının 

gruplara göre değiĢiklik gösterdiği saptanmıĢtır. Devam eden bölümde bu temalar ve kodlar 

problem çözme becerisi ve akademik baĢarı alt baĢlıklarında detaylı bir Ģekilde açıklamalı 

olarak sunulmuĢ, her iki gruptaki öğrenci görüĢmelerinden (GrX) ve etkinlik günlüklerinden 

(GnX) alıntılarla desteklenmiĢtir. 

Öğrencilerin problem çözme becerilerini etkileyen faktörler. 

Hem bireysel hem iĢbirlikli lego robotik etkinlik gruplarındaki öğrencilerin problem 

çözme becerilerini etkileyen faktörler temalara ayrılarak Tablo 23‟te gösterilmiĢtir. Belirlenen 

faktörlere yönelik açıklamalar ve doğrudan alıntılar temalar altında sunulmuĢtur. 
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Tablo 23. Öğrencilerin Problem Çözme Becerilerini Etkileyen Faktörler 

Temalar Etkileyen Faktörler f 

 

Kaçınma  

o Algoritma oluĢtururken sorunla karĢılaĢtığında ne yaparsa yapsın çözemeyeceğini düĢünme 9 

o Robot yapma konusunda kendini baĢarılı ve yeterli bulmama 5 

o Problemlerin çözümünde baĢkasından yardım almadan çalıĢma 4 

 Problemin çözümünü grup arkadaĢından bekleme 4 

 Problemin çözümü için öğretmenden yardım isteme 3 

o Problem çözümünde süreci oluruna bırakma 2 

Güven 

o Çözüme ulaĢıncaya kadar tekrar tekrar deneme 
1

0 

o KarmaĢık problemler için lego robotik oluĢtururuken zorlanma 6 

o Problemin çözümüne yönelik farklı yollar deneme 4 

o Algoritma sonucunu anında lego robotik aracın gerçekçi hareketleri sayesinde görmenin doğru 

algoritma oluĢturabileceği/problemi çözebileceği inancını artırma 
3 

o Problemin çözümüne uygun legoları, algoritmaları doğru Ģekilde oluĢturacağına güvenme 4 

o Problemin çözümünde baĢka birinden (öğretmen/arkadaĢ) yardım alma 3 

o ÇalıĢmaya katılan arkadaĢları ile süreç içerisinde benzer sorunlar yaĢadığını düĢünme 3 

o KarmaĢık problemler için lego robotik oluĢtururken zorlanmama 3 

o Çözüm yollarını akıl yürüterek bulacağına inanma 2 

o Çözüm yollarını akıl yürüterek bulacağına inanmama 2 

 Problemin çözümünde baĢka birinden (öğretmen/arkadaĢ) yardım almama/tek baĢına karar verme 2 

Özdenetim 

o Lego robotik tasarımı ve algoritmayı istenilen özelliklere uygun geliĢtiremeyince mutsuz olma 9 

o Lego robotik geliĢtirme ve problemlere çözüm bulma sürecinde sinirlenme, pes etme 7 

 GeliĢtirilen lego robotikle problem çözülmediğinde, turnuvadaki baĢarısızlıkta arkadaĢlarıyla 

tartıĢma 
5 

 Grup arkadaĢlarıyla sorun yaĢadığında sürece tekrar dahil olmak istememe 3 

 : Bireysel Grup 

 : ĠĢbirlikli Grup 

o : Bireysel ve ĠĢbirlikli Grup 

 

 Kaçınma: Her iki grupta da öğrencilerin birçoğu verilen problem durumuyla ilgili 

algoritma oluĢturuken sorunla karĢılaĢtıklarında ne yaparsa yapsınlar çözemeyecekleri 

düĢüncesine kapıldıklarını, bazı öğrenciler lego robotik problem durumları karĢısında 

kendilerini yetersiz ve baĢarısız hissettiklerini, ifade etmiĢlerdir. ĠĢbirlikli gruptaki bazı 

öğrenciler lego robotik etkinliklerde grup arkadaĢlarının problem çözme görevlerini yerine 

getirmesini beklerken, bireysel gruptaki bazı öğrenciler öğretmenden yardım isteme yolunu 

tercih etmiĢlerdir. Bu yönde elde edilen öğrenci görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

“Sorular ….‟ye zor geldi çünkü biz robot yaparken …..bir köşede oturup bize 

bakardı. O yüzden yarışmadaki soruların çoğunu bilemedi (İşbirlikli_Gn9E).” 

“Grup olarak tüm umudumuz kesildi (İşbirlikli_Gn16E).” 

“Çöp arabası yaparken çok zorlandım, yapamıyorum galiba diye düşündüm 

(Bireysel_Gn7K).” 

“Diyoruz ki ben yapamazsam başka arkadaşım yapar, o yapamazsa başkası.. 

(İşbirlikli_Gr8E).” 

“Arkadaşlarımızdan biraz da öğretmenimizden yardım istedik 

(İşbirlikli_Gr16E).” 

“Bazılarında zorlandım ama hocamızın yardımı ile kolaylaştı tam beceremedim 

ama…(İşbirlikli_Gr15K).” 
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Her iki gruptaki öğrencilerin bir kısmı lego ile robotikle programlama öğretimi 

sürecinde yardıma ihtiyaç duymadıklarını ifade etmiĢlerdir. Bu kapsamda iĢbirlikli gruptaki 

öğrenciler kendi grup arkadaĢları ile süreci yönettiklerini ifade ederken bireysel olarak çalıĢan 

öğrenciler öğretmenin uygulama baĢında verdiği rehberlik ve bilgilendirmeyi iyi takip 

ettikleri için kimseye ihtiyaç duymadan problem çözme sürecini tamamladıklarını ifade 

etmiĢlerdir. Bu yönde elde edilen öğrenci görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

“Problem yaşamadım çünkü siz anlattığınızda ben dinledim. O yüzden öğrendim. 

Çok zevkliydi (Bireysel_Gr9K).” 

“Hocam, yani siz anlattığınız zaman dinledim öyle aklımda kalmış…… Hocam 

onlar aklımda olunca zorlanmadım (Bireysel_Gr8K).” 

“İki küçük parçayı bulmakta biraz zorlandım ve kendi kendime uğraşarak buldum 

(Bireysel_Gn2K).” 

“Robot yaparken zorlandığım kısımlarda arkadaşlarımdan yardım aldım 

(İşbirlikli_Gr9E).” 

“Çok zorlandığımda grup arkadaşlarımla elimizden geleni yaptık 

(İşbirlikli_Gr4E).” 

 

 Güven: Her iki gruptaki öğrencilerin bazıları problem çözümü için tekrar tekrar 

deneme yaptıklarını, çözüme ulaĢıncaya kadar farklı çözüm yolları denediklerini, problemin 

çözümüne uygun legoları, algoritmaları doğru Ģekilde oluĢturacakları yönünde kendilerine 

inandıklarını ifade etmiĢlerdir. Algoritma sonucunu anında lego robotik aracın gerçekçi 

hareketleri sayesinde görmenin doğru algoritma oluĢturabileceği/problemi çözebileceği 

inancını artırdığı yönünde de öğrencilerin görüĢleri olduğu belirlenmiĢtir. Ayrıca karmaĢık 

problemler için lego robotik oluĢturma sürecinde zorlanmadığını belirten, akıl yürüterek 

çözüm yoluna ulaĢabileceğine inanan öğrenci görüĢlerine de rastlanmıĢtır. Bireysel gruptaki 

bir öğrenci de kimseden yardım almadan, tek baĢına karar vererek problemlerin çözümüne 

uygun lego robotiği ve algoritmayı oluĢturduğunu ifade etmiĢtir. Bu bulgularla ilgili öğrenci 

ifadeleri Ģu Ģekildedir: 

“Heyecanlıydık. Yeneceğiz dedik ama seni çalıştıramadık….Neyse bir sonraki 

hafta yine robot yapacağız ve bu sefer kesinlikle kazanacağımızı düşünüyorum 

(İşbirlikli_Gn7K).” 

“Seni yaparken kendimizden emindik. Ama çalışmadın o yüzden kazanamadık….. 

Evet şimdi kazanamadık ama bir sonrakine bambaşka bir grup geliyor. Bu grubun 

karşısında kimse bulanamayacak. ve önümüzdeki haftalarda yarışmaların hepsini 

kazanacağız (İşbirlikli_Gn14K).” 

“Bazı legoları birleştirmek istediğim zaman siyah küçük legoyu yerleştirirken 

biraz zorlandım. Ama başardım (Bireysel_Gr11K).” 

“Bu şekilde robot yapma konusunda iyi oldum (Bireysel_Gr3E).” 
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“Parçaları yanlış takmıştım ama sonra cesaretlendim ve seni yapacağımıza 

inandım (Bireysel_Gn18K).” 

“Yarışmada kazamayacağımızı biliyorduk (İşbirlikli_Gn12K).” 

“Algoritmayı düzelttik, ileri gitmesini sağladık ya da arabayı tersine 

çeviriyorduk.. (İşbirlikli_Gr4E).” 

“Milo sen ilk çalıştığında seni yapabilceğime olan inancım arttı, seni sevdim 

(Bireysel_Gn6E).” 

“Bizim yaptığımız uzay aracı ilk başta güzel gidiyordu ama sonra en zor kısmına 

geldik. Herkes orada zorlandı ama zor kısmı geçmeyi başardık (İşbirlikli_Gn4E).” 

 

Her iki gruptaki bazı öğrencilerin verilen problem durumuna çözüm üretecek lego 

robotik tasarımını ve algoritmasını tek baĢına oluĢturamayacağını düĢündüğü, özellikle 

bununla Lego WeDo 2.0 mobil uygulamasındaki kütüphanesinde yer almayan ve kendi özgün 

tasarımlarını oluĢturmaları beklenen karmaĢık problemler için lego robotk oluĢtururken 

zorluklar yaĢadıkları belirlenmiĢtir. Hatta akıl yürüterek probleme çözüm bulamayacağını 

düĢünen öğrenciler de mevcuttur. Bu yöndeki öğrenci görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

“Gorilla yürüdü. Diğer robotlardan farklı olarak resim üzerinden bakarak 

oluşturduk. Diğerlerine göre aşırı zordu (Bireysel_Gn9K).” 

“Evet bugün yine bir robot yaptık. Adı goril. Bunun tek farkı adımların olmaması. 

Ben kafasını yaparken zorlandım (Bireysel_Gn26E).” 

“Bugün etkinlik yaptık ve adı Gorillaydı…. AĢama olmadığı için çok zorlandık 

(İşbirlikli_Gn9E).” 

“Sadece iskeletini yaparken bir yerde takıldım, öğretmenimden yardım almadan 

yapamazdım diye düşündüm. (Bireysel_Gn27E).” 

 

 Özdenetim: Her iki gruptaki öğrencilerin çoğunluğu, problem çözme sürecinde 

kendilerinden beklenen görevleri yerine getiremediklerinde mutsuz olduklarını, 

sinirlendiklerini ve robot geliĢtirirken veya algoritma oluĢtururken pes ettiklerini ifade 

etmiĢlerdir. Bu bulgularla ilgili öğrenci görüĢlerinden alıntılar Ģu Ģekildedir: 

“Ara sıra sadece parçaları bulamadığım zaman sinirlendim (Bireysel_Gr8K).” 

 “Bu etkinlik diğerlerine göre daha zor ve sinirletici bir etkinlik. Ben bu etkinliği 

hiç sevmedim. Sürekli beni sinir ediyordu (Bireysel_Gn6E).” 

 “İyi, zevkli, eğlenceli yaparken parçaları bulamadığım için zorlandığım zaman, 

sinirlendim biraz..(Bireysel_Gr5E).” 

“Kendimi çok mutlu hissederim. Başardığımı farz edebilirim (Bireysel_Gr9K).” 

 

Özellikle iĢbirlikli olarak lego robotik programlama sürecine katılan bazı 

öğrencilerin turnuvada baĢarısız olduklarında arkadaĢlarını suçlayıcı tavır sergiledikleri, 
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arkadaĢları ile tartıĢtıkları, baĢarısızlık nedeniyle arkadaĢlarıyla lego robotik geliĢtirme 

sürecine tekrar dahil olmak istemedikleri belirlenmiĢtir. Bu yöndeki öğrenci görüĢleri Ģu 

Ģekildedir: 

“Zamanında yapamadık üzüldük ve birbirimize sataştık (İşbirlikli_Gn17E)” 

“Bugün bizim için çok zor geçti.…. yüzünden öldük öldük dirildik…...Üzgünüm 

aslında sinirliyim ….arkadaşımıza….Üzgünüm, mutsuzum, sinirliyim ve hiç bu kadar 

zorlanmamıştık. ÜZGÜNÜZ (İşbirlikli_Gn16K).” 

“Ama yarışta çok kötü yarıştım arkadaşlarım biraz kalbimi kırdı 

(İşbirlikli_Gn15E).” 

 

Öğrencilerin akademik baĢarılarını etkileyen faktörler. 

Hem bireysel hem iĢbirlikli lego robotik etkinlik gruplarındaki öğrencilerin 

programlama akademik baĢarıları etkileyen faktörler temalara ayrılarak Tablo 24‟te 

gösterilmiĢtir. Belirlenen faktörlere yönelik açıklamalar ve doğrudan alıntılar temalar altında 

sunulmuĢtur. 

Tablo 24. Öğrencilerin Akademik Başarılarını Etkileyen Faktörler 
Temalar Etkileyen Faktörler f 

Öğrenci 

Özellikleri 

o Lego robotik kullanımına ve programlamaya yönelik geçmiĢ deneyime sahip olmama 6 

o Lego robotik araç geliĢtirme sürecinde yaĢanacaklarla ilgili merak duyma 6 

o Lego robotik programlamaya yönelik evde tekrar imkanı bulamama 2 

Duyuşsal Öğeler 

o Lego robotik geliĢtirme sürecinde heyecanlanma 12 

o Lego robotik geliĢtirirken baĢarılı/yeterli hissetme 10 

o Lego ile robot geliĢtirip geliĢtirmeyeceğini düĢünerek korkma, kaygılanma, strese girme 9 

o Lego robotikte problem çözümünde mutlu olma 3 

o Lego robotik geliĢtirmeye yönelik istekli olma 3 

o Lego robotik geliĢtirmeyi sıkıcı ve gereksiz bulma, mutsuz olma 2 

Bilişsel Öğeler  

o Lego robotik ile çözülmesi istenen problemi tüm yönleriyle anlama  6 

o Lego robotikte yaĢadığı sorunu ya da verilen problemi çözerken farklı stratejileri (deneme yanılma, akıl 
yürütme) kullanabilme 

6 

o Lego robotikle algoritma oluĢtururken yaĢanan sorunları tespit edebilme-çözebilme 5 

o Lego robotik geliĢtirirken yaĢanan lego parçalarını birleĢtirme sorunlarını tespit edebilme-çözebilme 3 

Algoritma 

Oluşturma 

o YanlıĢ algoritma oluĢturma nedeniyle lego robotik aracı çalıĢtıramama 7 

o Problem çözümüne uygun algoritmayı oluĢtururken kod bloklarının görevlerini, unutma, karıĢtırma, 

blokları hatalı yerleĢtirme 
7 

o Lego robotik araçların 3B ve gerçekçi nesneler içermesi algoritma oluĢturmayı kolaylaĢtırma 5 

o Lego robotik yazılımının sade ve kullanımı kolay arayüzü ile kolayca algoritma oluĢturma 4 

o Uygulama öncesi bilgilendirme yapıldığından problemin çözümüne yönelik uygun algoritmayı 

oluĢturmada sorun yaĢamama 
4 

o Problemin çözümüne yönelik uygun algoritmayı oluĢturamama 2 

o Algoritma oluĢturma sürecindeki aynı anda farklı karar yapılarını, sensörleri içeren kod bloklarını uzun 

ve karmaĢık bulma 
2 

Lego Robotik 

Araç Geliştirme 

o Uygun lego parçasını bulmakta zorlanma 20 

o YanlıĢ parçaları birleĢtirme/ parçaları uygun Ģekilde birleĢtirememe 10 

o Problemin çözümü için özgün lego robotik araç geliĢtirirken parçalar birleĢtirmede zorlanma 9 

o Lego parçalarının mantığını anlayınca aracı kolayca geliĢtirebilme 4 

o Lego parçalarının küçük olduğunu düĢünme 1 

Öğrencilerin 

Programlamaya 

Yönelik Algıları  

o Robotik araç geliĢtirmek için programlama yapabilmenin önemini bilme/söyleme 13 

o BaĢka derslerde de lego robotik kullanmak isteme 12 

o Programlama yapmanın biliĢsel geliĢime sağladığı katkının farkında olma 6 

o Programlama ve tasarım yapan mesleklere ilgi duyma, mesleklerin zorluklarını anlama 4 

o Lego robotikle programlama yapmanın eğlenceli olduğunu düĢünme 3 

o BaĢka derslerde lego robotik kullanmak istememe 3 
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Tablo 24. (devamı) 

Bireysel 

Çalışmanın 

Avantajları/ 

Dezavantajları 

 Bireysel yapılan lego robotik etkinlikleri zaman kaybı olarak görmeme 6 

 Problemleri kendi baĢına çözmek zorunda olmanın zihinsel geliĢimine katkısı olduğunu düĢünme 3 

 Sürece yönelik tek baĢına karar vermenin yapılan hatayı görmeyi kolaylaĢtırma, tekrarlamama 3 

 Tek baĢına etkinlik yapmaktan sıkılma 3 

 Doğrudan öğretmenden yardım almaya fırsat verme 2 

 Bireysel olarak çalıĢmayı zaman kaybı olarak görme 2 

İşbirlikli 

Çalışmanın 

Avantajları/ 

Dezavantajları 

 Öğretmenden yardım alma ihtiyacı hissetme/faydalı olduğunu düĢünme 10 

 Grup olarak çalıĢmanın iĢ yükünü azaltarak zaman kaybını  engellediğini düĢünme 7 

 Grup arkadaĢının öğrenmesini destekleme 5 

 Grup üyelerinin süreçte birbirlerine psikolojik baskı yapmalarına neden olma 4 

 TartıĢmalar nedeniyle kendini gruptan soyutlararak etkinliğe dahil olma istememe 4 

 Problem çözümü için ortak karar vermekte zorlanma 4 

 Lego robotik geliĢtirme ve algoritma oluĢturma sürecinde aynı öğrencinin ön planda olmak istemesi 3 

 Grup arkadaĢını etkinliği yapmaya motive etme 3 

 Grup olarak çalıĢmayı zaman kaybı olarak görme 2 

Grup Ödülü 

 Lego robotik araç geliĢtirmeye, problem çözmeye motive olma 7 

 Uygulama sonundaki ödülü almak için çaba sarf etme 6 

 Eğlenceli öğrenme ortamı sağlama 6 

 YarıĢı kazanma amacıyla stres olma 4 

 Grup arkadaĢları tarafından üzerinde baskı hissetmeye neden olma 4 

 Ödülü kaybetmeye neden olan tasarım ve algoritma hatalarını belirlemeye/en aza indirgemeye çalıĢma 1 

Teknik 

Problemler 

o Tablet ekranında donma/yavaĢlama 3 

o Tablette Ģarj problemi yaĢama 2 

o Lego robotik aracın pilini yanlıĢ takma 1 

o Akıllı tuğla ile tablet arası bağlantı kuramama 1 

o Motoru çalıĢtıramama 1 

 : Bireysel Grup 

 : ĠĢbirlikli Grup 

o   :Bireysel ve ĠĢbirlikli Grup 

 

 Öğrenci Özellikleri: ÇalıĢma öncesinde her iki gruptaki öğrencilerin hem lego 

robotik araç geliĢtirmeye hem de programlamaya yönelik geçmiĢ deneyimlerinin olmadığı 

belirlenmiĢtir. Bazı öğrenciler bu bilgiyi görüĢmelerde dile getirmiĢler, bu durumun sürece 

yönelik meraklarını artırdığını belirtmiĢlerdir. Ayrıca öğrenciler derste yaptıkları lego robotik 

araçları ve algoritma oluĢturma sürecini evlerinde tekrar etme imkanı bulamadıklarından 

bahsetmiĢlerdir. Bu durumun öğrencilerin programlama baĢarılarını etkilediği 

düĢünülmektedir. Bu bulgularla ilgili öğrenci görüĢleri Ģu Ģekildedir:  

“En başta başladığımızda robot yapacağım için şaşırmıştım. Hayatımda ilk defa 

robot yapıyordum. Değişik bir his vardı içimde (İşbirlikli_Gr8E).” 

“Ben Legolarla robotik etkinliklerine katıldım. Legolarla robot yaparken çok 

heyecanladım. Çünkü daha önce böyle bir deneyimim yoktu (Bireysel_Gn18K).” 

"İlk defa gördüğüm için yapamam dedim. Çünkü bilmiyordum. Ama sonra adım 

adım ileri gittikçe basitleşmeye başladı (Bireysel_Gr1E). "  

“Merhaba Milo, Legolar ile robotik etkinlik yaptık ama ben aslında hiç robot 

yapmamıştım (Bireysel_Gn19K).” 

“Milo seni çok sevdik ama biraz zordu. Hayatımda ilk defa robot yaptım 

(Bireysel_Gn17K).” 

"Ben böyle büyük bir robot yapacağımızı zannediyordum. Böyle çalışacağını 

zannetmiyordum aslında gelip yapınca böyle bir robot yaptık çalıştığını görünce 

inanamadım (Bireysel_Gr8K)." 
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"Onu ilk yaptığımızda zorlanmıştık. Çünkü hiç robot yapmamıştık ilk defa gördük 

(İşbirlikli_Gn4E).” 

“Evde robotlarımın olmadığı için bazen gelecek haftaya bilişim dersine kadar 

unutuyordum (Bireysel_Gn22K)." 

 DuyuĢsal Öğeler: Her iki gruptaki öğrencilerin birçoğu lego robotik geliĢtirmeye 

yönelik hem çalıĢma öncesinde hem de çalıĢma sırasında istekli ve heyecanlı olduklarını, lego 

tasarımı ve kodlama sürecinde yaĢadıkları problemleri çözüme kavuĢturduklarında mutlu 

olduklarını belirtmiĢlerdir. Bununla birlikte öğrencilerin lego robotik geliĢtirme sürecinde 

baĢarılı olup olmayacaklarını düĢündüklerinde kaygı, stres, korku yaĢadıklarını ifade 

etmiĢlerdir. Diğer taraftan lego robotik uygulamalarını sıkıcı ve gereksiz bulan bazı öğrenciler 

de tespit edilmiĢtir. Bu yöndeki öğrenci görüĢleri Ģunlardır: 

"Algoritma geliştirirken biraz tedirgindim. Yanlış yaparım diye tedirgin 

oluyordum (İşbirlikli_Gn8E)." 

"Bazı zorlandığım yerlerde tabii biraz korkuyordum. Yapamamaktan korkuyorum 

sonra yapınca mutlu oluyorum. Çünkü grup arkadaşlarımda beni destekliyor. O 

yüzden ilk başta korkuyorum yapınca mutlu oluyorum (İşbirlikli_Gr10K).” 

"Algoritma geliştirirken Orda da biraz stres yaptım, yapamadım…. "Algoritma 

geliştirme süreci de biraz sıkıcı…( Bireysel_Gr7K).""Kendimi çok mutlu hissederim. 

Başardığımı farz edebilirim …….Biraz üzüldüm yapamadığım için ama sonrasında 

yapmaya çalıştım ve de yaptım (Bireysel_Gr4K).” 

"Çekme robotu yaparken çok heyecanlandım (İşbirlikli_Gn7K).” 

 "…çok sevdim ben bu lego robotik etkinliğini (Bireysel_Gr8K).” 

ÇalıĢmada haftalar ilerledikçe her iki gruptaki birçok öğrenci lego robotik 

geliĢtirirken baĢarma hislerinin arttığını, kendilerini mühendis, mimar gibi hissettiklerini bu 

nedenle lego robotik geliĢtirmeye yönelik istekli olduklarını ifade etmiĢlerdir. Bu yöndeki 

öğrenci görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

"Ben bunu yapabilirim dedim kendime ve 6 hafta boyunca sürekli bunu söyledim. 

Ben bunu yapabilirim ben bunu başarabilirim dedim ve bunları yaparken başardım 

(İşbirlikli_Gr7K).” 

"Çok başarılıyım, Kendimi mucit gibi hissediyorum. Çok zevk aldım. İyiki de 

yaptım (Bireysel_Gr9K).” 

"Yani, başarılıyım. Bazı parçaları birleştirmekte zorlansak da yine de başarılı 

hissediyorum (İşbirlikli_Gr10K).” 

"İlk başta tabii benim için başarılı ve güzel bir aktivite olacağını düşündüm. O 

yüzden biraz heyecan yaptım (Bireysel_Gn3E).” 

Hocam başarılıyım. Kendimi iyi hissettim hep. Hocam, hatalarım varken onları 

hep düzeltmeye çalıştım (Bireysel_Gr1E).” 

" Kendimi gayet başarılı buluyorum (Bireysel_Gr3E).” 
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 BiliĢsel Öğeler: Her iki gruptaki öğrenciler verilen problem durumu tüm yönleriyle 

anlamaya çalıĢtıklarını ifade etmiĢlerdir. Bu süreçte öğrenciler; hem lego parçalarını 

birleĢtirirken nerede yanlıĢ yaptıklarını fark etmeye, hem de hatalı olarak oluĢturduları 

algoritmayı tespit etmeye ve sorunu gidermeye çalıĢtıklarını belirtmiĢlerdir. Bu süreçte 

deneme yanılma ve akıl yürütme gibi farklı stratejileri kullandıkları da nitel bulgularda ortaya 

çıkmıĢtır. Lego robotik geliĢtirirken parçaları hatalı birleĢtirdiklerini genelikle ilerleyen 

adımlarda, aracın tamamlanmasına yakın zamanda, verilen problemin çözümüne yönelik 

algoritma oluĢturma sürecinde yaptıkları hataları ise lego robotik araçları çalıĢtırdıktan sonra 

fark ettiklerini belirtmiĢlerdir. Bu bulgulara yönelik görüĢler Ģu Ģekildedir: 

“İlk önce algoritma ile bu problemi nasıl çözerim diye düşünüyorum, sonra 

çalışmaya başladım (Bireysel_G1E)." 

"Arkadaşlarımızla beraber çalışarak çözdüm. Algoritmayı düzelttik, ,ileri 

gitmesini sağladık ya da arabayı tersine çeviriyorduk (İşbirlikli_Gr4E)." 

"Okun döneceği tarafa bakıyorum, diyorum ki burası yanlış olmuş, bir daha 

düzeltiyorum…."Onları (algoritma kodlarını) iyice inceledim, nasıl oluyor diye 

(Bireysel_Gr5E)." 

"Hocam, mesela koymuştum ya hocam belki motor ondan önce gelecekti ben 

orada fark ediyordum (Bireysel_Gr8K).” 

Ayrıca problem çözümüne yönelik araç geliĢtirme ve algotirma üretme sürecinde 

yaptıkları hataları düzeltmek için ilk haftalarda daha çok deneme yanılma yoluna 

baĢvurdukları, ancak ilerleyen haftalarda problem durumları zorlaĢtıkça deneme yanılmadan 

ziyade daha çok akıl yürüterek problemlere çözüm üretmeye çalıĢtıklarını belirtmiĢlerdir. Bu 

yöndeki öğrenci görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

“Tam tersini denedik çok güzel gidiyordu (İşbirlikli_Gn14K)." 

"Doğru kodu yazmak için farklı kodlar denedik (İşbirlikli_Gn7K)." 

 

 Algoritma OluĢturma: Her iki gruptaki öğrencilerin verilen problem çözümüne 

yönelik algoritma oluĢturma sürecinde bazen yanlıĢ algoritma oluĢturmalarına bağlı olarak 

lego robotik aracı çalıĢtıramadıkları, kod bloklarını yerleĢtirirken mantık hatası yapabildikleri, 

kod bloklarının görevlerini unutabildikleri belirlenmiĢtir. Ayrıca bazı öğrenciler aynı anda 

farklı karar yapılarını ve sensörleri içeren kod bloklarını uzun ve karmaĢık bulduklarını, hatta 

uygun algoritmayı oluĢturamadıklarını ifade etmiĢlerdir. Bu bulguların öğrencilerin 

programlama baĢarılarını etkilediği düĢünülmektedir. Bu yöndeki öğrenci görüĢleri Ģu 

Ģekildedir:  

 “…aracı geliştirirken hiç takılmadık fakat algoritmasını ayarlayamadık 

(İşbirlikli_Gn16K).”    



84 

 

"Algoritma oluşturmak beni biraz zorladı. Çünkü bazen unutabiliyorum. Her 

zaman yapamıyorum. Bizim evde böyle bir şansım olmuyor (Bireysel_Gr4K).”  

"Uzun olanlar (uzun olan algoritma) çok zorladı (İşbirlikli_Gr5K)”  

“Algoritmayı oluştururken fazla problemle karşılaşmadım fakat hani şey yanlış 

yere koyduğumu düşünüyordum ya da yanlış yere koymuş olabiliyordum hocam. 

Orada problemlerle karşılaşıyordum  (Bireysel_Gr8K).” 

“Aslında iyi yapmıştık legoyu, ama arkadaşımız tablette algoritmasını 

oluştururken zorlandı (İşbirlikli_Gn10K).” 

"Uzay aracı zordu bir de algoritma olarak uzundu. İşte tek uzay aracının 

algoritmasında zorlandım diğerleri zaten hep kolay geldi (Bireysel_Gr6E).” 

“Ben algoritma da zorlandım unuttum (Bireysel_Gn23K).” 

“Problemin çözümü için gerekli olan algoritmayı denedik ama yapamadık 

(İşbirlikli_Gn6K)” 

 

ÇalıĢmada bazı öğrenciler; uygulama öncesi bilgilendirme yapıldığı, lego robotikle 

gerçekçi araçlar geliĢtirebildikleri ve lego robotik yazılımı rahatça kullanabildikleri için 

problem çözümü için uygun algoritmayı kolayca oluĢturabildiklerini belirten öğrenci görüĢleri 

de mevcuttur. Bu yöndeki görüĢlerden alıntılar Ģu Ģekildedir: 

“Hocam, yani siz anlattığınız zaman dinledim öyle aklımda kalmış. Hangisinin ne 

olduğunu; mesela motorun hangisi olduğu, müzik çalıştırmak için hangisini 

kullandığımız falan. Hocam onlar aklımda olunca zorlanmama gerek kalmıyor 

(Bireysel_Gr8K)." 

"Algoritmada problem yaşamadım çünkü siz anlattınız ben dinledim. O yüzden 

öğrendim (Bireysel_Gn9K).” 

“Uygulama (algoritma) çok kolaydı çok sevdim (Bireysel_Gn20K).” 

 

 Lego Robotik Araç GeliĢtirme: ÇalıĢma kapsamında her biri farklı zorluk düzeyinde 

olan 6 lego robotik araç geliĢtiren her iki gruptaki öğrencilerin de çok fazla olumsuz durumla 

karĢılaĢtırları görülmüĢtür. Buna göre; öğrenciler uygun lego parçasını bulmakta 

zorlandıklarını, parçalarını doğru yerleĢtiremediklerini veya parçaları uygun Ģekilde 

birleĢtiremediklerini, legoların küçük olduğunu ve geliĢtirdikleri araçların parçalarının 

dağılabildiğini ifade etmiĢlerdir. Ayrıca özellikle son uygulamalarda verilen problemin 

çözümü için öğrencilerin özgün lego robotik araç geliĢtirmeleri istendiğinden bu süreçte lego 

parçalarını birleĢtirirken zorlandıklarını belirtmiĢlerdir. Diğer taraftan bazı öğrencilerin 

mantığını anlayınca lego robotik parçalarını kolayca birleĢtirebildikleri belirlenmiĢtir. Bu 

yöndeki görüĢler Ģu Ģekildedir:   

"Hocam mesela hepsini adım adım yapıyorduk onu öyle değil, farklıydı.. (Goril 

lego robotik aracını geliştirme) (Bireysel_Gr1E)”“Sadece parçaları bulmakta biraz 

zorlandım (Bireysel_Gn8K).” 
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 “Biz parçaları bulmakta biraz zorlandığımız için ilerleyemedik ve zorlanarak 

bugünkü güç motorunu -çekici aracını- yaptık ve çok şey öğrendim 

(İşbirlikli_Gn16E).” 

“Bazı parçaları birleştirmekte zorlansak da yine de başarılı hissediyorum 

(İşbirlikli_Gr10K).” 

“ Gorilla robotunu yaparken iskeletini yaptık. Ama Gorillanın kolunu bacağını 

yaparken adım adım vermediği (algoritma oluşturma adımları) için oyunu 

kazanamadık (İşbirlikli_Gn18K).” 

“Çoğu parçayı zaman geçtikten sonra buldum (Bireysel_Gn24).” 

“Yarış arabasını yaparken sensör vardı, uzay aracının da arkası çıkıyordu sürekli 

dönüşlerde (Bireysel_Gr5E).” 

 “İlk başta zor zannettim ama iki üç parçadan sonra mantığını anladım. Bir iki 

parçayı takamadım sonra kolaylaştı (Bireysel_Gn24E).” 

 

 Öğrencilerin Programlamaya Yönelik Algıları: Her iki gruptaki çoğu öğrencinin;  

robotik araç geliĢtirme sürecinde programlamanın önemini bildikleri, programlama yapmanın 

biliĢsel geliĢime katkı sağladığının farkında oldukları belirlenmiĢtir. Buna yönelik görüĢler Ģu 

Ģedildedir: 

“Robotu kodla yönetmek gerekiyordu fazla zor değildi…. Ben bu çalışmayı 

yaparken kodlamanın nasıl olduğunu öğrendim. Bu sayede blok birleştirmeyi 

birleştirmenin yanlış yapıldığında programın çalışmadığını anladım 

(Bireysel_Gn14E).” 

“Aslında robotun iskeletini yapmak çok vakit almadı ilk biz bitirdik. Ama ben 

şimdi anladım ki önemli olan önce bitirmek değil yarışmada robotu güzel 

kodlayabilmek önemli (İşbirlikli_Gn14K).” 

“Kodlama yapmak zordu ama yine de yapabildik kendimizi çok iyi hissettik 

(İşbirlikli_Gr11K).” 

“Kodlama yaparak zekâmızı geliştirdik. İlk yaptığımda zorlanmıştım ama artık 

alıştım (Bireysel_Gn21E).” 

“Yarış yaparken de çok zorlandık özellikle kodlamada arkadaşlarımın güvenleri 

sonsuzdu bana (İşbirlikli_Gn15E).” 

Bunun yanı sıra öğrencilerin lego robotik geliĢtirme ve algoritma oluĢturma sürecinde 

kendilerini birer mühendis ve mimar gibi hissederek bu branĢlara ilgi duydukları, bu 

meslekleri yapanların yaĢadıkları zorlukları empati kurarak anladıkları görülmüĢtür. Buna 

yönelik görüĢler Ģu Ģedildedir: 

“Yine olsa yine yaparım, zekâmızı geliştiriyor, eğlenceli ama biraz kafa yormak 

gerekiyor. Mimar/Mühendis olmak isteyen çocuklar için birebirdir (Bireysel_Gr5E).” 

“Biliyoruz ki mühendis olmak isteyen birçok çocuk var. Bu milo sayesinde 

çocuklar küçükken kendisini geliştirilip büyük bir mühendis olabilir….Bu robotu 

programlarken kendimi mühendis zannettim. Çok güzel bir duygu.. 

(Bireysel_Gn13E).” 
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“Mühendislerimizin ne kadar zorlandığını anladım (Bireysel_Gn15E).”  

 

Diğer taraftan bazı öğrencilerin lego robotikle programlama yapmanın eğlenceli 

olduğunu düĢündükleri, bazılarının lego robotik ektinlikleri baĢka derslerde de kullanmak 

istedikleri bazılarının ise kullanmayı tercih etmediği ortaya çıkmıĢtır. Bu bulgulara yönelik 

öğrenci görüĢleri Ģu Ģekildedir:  

“Algoritma yine de çok zevkliydi, hem de bir şeyler öğrenmiş oldum, tekrarlı 

yapıları öğrendim. Yapmadan önce çok heyecanlıydım. Yaptıktan sonra kendimi 

mucit gibi hissettim (Bireysel_Gr9K).” 

”Çocukların teknolojiye artan ilgisi önemli gereksinimlerden biri. Acemi de olsa 

güzel ve doğru bir yola çıkmış olduk. Teşekkür ederim (Bireysel_Gr3E).” 

“Matematik dersinde kullanmak isterdim. Mesela diyelim Prizmaları işliyoruz. 

Lego robotikler güzel bir tane üçgen yaparız çalıştırırız (Bireysel_Gr18K).” 

  “Diğer derslerde kullanmak istemem, robotları örneğin Türkçe dersinde 

matematik dersinde nasıl kullanacağız ki (İşbirlikli_Gn16E).” 

 

 Bireysel ÇalıĢmanın Avantajları/Dezavantajları: Bireysel olarak lego robotik 

programlama etkinliklerine katılan öğrencilerin birçoğu verilen problemleri kendi baĢlarına 

çözmek zorunda olduklarından bu durumun zihinsel geliĢimlerine katkı sağladığını 

belitmiĢlerdir. Ayrıca süreci tek baĢına yürütmenin zaman kaybı olmadığını, aksine süreçte 

kendi kararlarını kendileri verdiklerinden, tek baĢına karar vermenin yaptıkları hatayı görmeyi 

kolaylaĢtırdığını, böylece aynı hatayı tekrarlamadıklarını ifade etmiĢlerdir. Öğrencilerin 

bazıları yardıma ihtiyaç duyduklarında doğrudan öğretmene baĢvurma fırsatı bulduklarını da 

belirtmiĢlerdir. Diğer taraftan bazı öğrenciler süreci tek baĢına yönetmeyi zaman kaybı olarak 

gördüklerini, tüm uygulama süreci boyunca tek baĢına etkinlik yapmanın sıkıcı olduğunu dile 

getirmiĢlerdir. Bu yöndeki görüĢler Ģu Ģekildedir: 

“Tek başına geliştirmenin avantajı mesela eğer grup olarak geliştirirsem 

arkadaşım yanlış yapmış olabilir ondan bende şey alabilirim. Ama tek başıma 

yaparsam hem kendi yanlışımı görürüm düzeltirim hem de yanlış yapmam. Mesela bir 

daha kesin denerim (Bireysel_Gr18K).” 

“Bireysel olarak yaptığım zaman hataları kendim bulmaya çalışıyorum, bu da 

benim düşüncemi geliştiriyor. Bir de tek yapınca biraz zaman alıyor robot yapmak 

yani (Bireysel_Gr6E).” 

“Tek başına yapınca farklı yollar deniyorum, kimse karışmıyor öğretmenimden 

yardım alıyorum (Bireysel_Gr17K).” 

“Tek başına çalışmak daha güzel ve zevkliydi (Bireysel_Gr9K).” 

“Zaman kaybı oldu… Arkadaşım olsa daha iyi olurdu (Bireysel_Gr3E).” 

“Tek başıma robot yapmak eğlenceli değil, bazen yapamadığımda sıkılıyorum, 

keşke grup arkadaşım olsaydı (Bireysel_Gn21E).” 
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 ĠĢbirlikli ÇalıĢmanın Avantajları/ Dezavantajları: ĠĢbirlikli olarak lego robotik 

programlama etkinliklerine katılan öğrencilerin bazıları, iĢbirliği içerisinde çalıĢmanın 

iĢyükünü azaltarak zaman kaybını engellediğini, birbirlerinin öğrenmelerini desteklediğini ve 

etkinliği yapmaya motive ettiğini ifade etmiĢlerdir. Ayrıca iĢbirlikli gruptaki öğrencilerin 

görüĢleri dikkate alındığında bireysel gruptan daha fazla öğretmenin yardımına ihtiyaç 

duyarak baĢvurdukları görülmüĢtür. Bu yöndeki öğrnci görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

“Grup olarak çalışmanın avantajlı yanları grup arkadaşımız nasıl 

birleştireceğimizi söylüyor, parçaları veriyor, nasıl yapacaksak…ama grup içi çatışma 

vardı (İşbirlikli_Gr10K).” 

“Başarımıza destek olduk, paylaştık, yardımlaştık, bazen kavgalarımızda oldu … 

Birbirimizi motive ettik, birbirimize destek olduk. (İşbirlikli_Gr2K).” 

Öğrencilerin bazıları lego robotik programlama sürecinde; problem çözümüne yönelik 

ortak karar vermekte zorlanma, tasarım ve kodlama sürecini sürekli tek kiĢinin/aynı kiĢinin 

yapmayı istemesi, özellikle turnuva sonunda baĢarısız olan öğrencilere grup arkadaĢları 

tarafından yapılan psikolojik baskı, yaĢanılan tartıĢmalar nedeniyle bazı öğrencilerin kendini 

gruptan soyutlayarak sürece dahil olmak istememesi gibi grup içerisinde bazı anlaĢmazlıklar 

yaĢanabildiğini belirtmiĢlerdir. Bu olumsuz durumlar nedeniyle bazı öğrenciler iĢbirlikli 

çalıĢmalara sıcak bakmadıklarını dile getirmiĢlerdir. Bu bulgulara yönelik öğrenci görüĢleri Ģu 

Ģekildedir: 

“Arkadaşlarımızla birbirimize sorular sorar, danışırdık… Hata yaptığımızda 

birbirimize kızıyorduk (İşbirlikli_Gr4E).” 

“Turnuvaya katılmadan önce…..arkadaşımızı çalıştırdık kazanacağımızı 

düşündük ama olmadı (İşbirlikli_Gn18E).” 

“Önce biraz sinirlendik arkadaşımıza ama tekrar yapmaya 

başladık…(İşbirlikli_Gn7K).” 

“….arkadaşımız bana hiç izin vermediği için biraz da olsun yardımım 

dokunmadığı için kaybettik (İşbirlikli_Gn17K).” 

“Hem ararken legoları hem de ben takayım kavgaları. Herkes kendisi yapmak 

istiyordu….(İşbirlikli_Gr1K).” 

 

 Grup Ödülü: ĠĢbirlikli olarak lego robotik programlama etkinliğine katılan 

öğrencilerin tüm uygulama sonunda baĢarı belgesi alabilmeleri için haftalık yapılan turnuvalar 

da baĢarılı olup grup olarak en fazla rozet biriktirmeleri gerektiğinden grup ödülü öğrenciler 

için önemli görülmüĢtür. Nitekim öğrenci görüĢleri dikkate alındığında; ödülün öğrencileri 

etkinliğe katılmaya motive ettiği, eğlenceli bir öğrenme ortamı sağladığı, öğrencilerin ödülü 

almak için grupça çaba sarfettikleri, ödülü kaybetmelerine neden olan tasarım ve algoritma 
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hatalarını belirlemeye ve en aza indirgemeye çalıĢtıkları belirlenmiĢtir. Ancak ödül alma 

yarıĢı nedeniyle stres olduğunu, grup arkadaĢları tarafından üzerinde psikolojik baskı 

oluĢturulduğunu belirten öğrencilerin de olduğu görülmüĢtür. Bu yönde elde edilen öğrenci 

görüĢleri Ģu Ģekildedir. 

"Rozeti almak için stres yaşadım… Haftalık rozet almak için çalışıyorduk 

(İşbirlikli_Gr3E).” 

"Çalışıyorduk diyorduk ki rozet bizim olmalı (İşbirlikli_Gr5K).” 

“İlk defa birinci olduk ilk rozetimizdi inşallah 5.haftada biz kazanırız 

(İşbirlikli_Gn1K).”  

"Algoritma geliştirirken, onlardan gayet iyiydim. Hatta başarılıydım. İşte o yarış 

arabasını yaparken algoritmasını doğru yapmıştım ama elimi geç gösterdiğim için 

kazanamadık (İşbirlikli_Gr7K).” 

"Kaybetmemize rağmen yine de eğlendik (İşbirlikli_Gn9E)." 

“Biz neden kazanamadık anlatayım: Bizim arkadaşımız algoritmayı ayarlayamadı 

o yüzden robot geri geri gitti (İşbirlikli_Gn9E). ” 

 

 Teknik Problemler: Her ne kadar uygulama öncesinde önlemler alınmıĢ olsa da her 

iki gruptaki lego robotik programlama sürecinde; tabletlerin Ģarjının bitmesi, ekranın 

donması/yavaĢlaması, lego robotiğin akıllı tuğlasına pilin yanlıĢ takılması, akıllı tuğla ile 

tablet arası bağlantı kurulamaması/kopması, motorun çalıĢmaması gibi bazı teknik 

problemlerle karĢılaĢıldığı öğrenciler tarafından dile getirilmiĢtir. Bu yöndeki öğrenci 

görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

“Motorun pillerini yanlış takmıştık hoca bizimkini düzeltmemiz için bozdu ama 

biz vazgeçmedik yine yaptık (İşbirlikli_Gn3E).” 

“Merhaba günlük şarjımız bitti (Bireysel_Gn20K).” 

“Bizim tabletimiz kapandı ve geride kaldık (İşbirlikli_Gn12K).” 

“Ben bugün MİLO etkinliğinde hiç zorlanmadım ama tabletimizde sorun oldu 

(İşbirlikli_13E).” 

“Sadece tablet donmasaydı çok güzel olurdu (Bireysel_Gr8K).” 

ÇalıĢmanın nitel verilerinden elde edilen tüm bu bulgular problem çözme becerisi ve 

programlama baĢarısı açısından bireysel ve iĢbirlikli gruplardaki öğrencileri etkileyen çok 

sayıda faktör olduğunu, öğrencilerin lego robotikle programlama öğretimi sürecine yünelik 

çeĢitli açılardan hem olumlu hem olumsuz görüĢlere sahip olduklarını ortaya koymaktadır. Bu 

sonuçların ileriki çalıĢmalarına yön verme açısından iĢbirlikle veya bireysel olarka yapılacak 

lego robotik uygulamaları için hem tasarımcılara hem öğreticilere hem de araĢtırmacılara 

zengin veri kaynağı sağladığı düĢünülmektedir. 
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Bölüm Özeti 

AraĢtırmada bireysel ve iĢbirlikli olarak lego robotik programlama etkinliklerine 

katılan öğrencilerin tümünün uygulama sonunda problem çözme becerilerinde artıĢ olduğu, 

bireysel grubun problem çözme becerisinin iĢbirlikli gruptan daha fazla olduğu belirlenmiĢtir.  

Ayrıca gruplar arasında son test problem çözme becerisi açısından bireysel grup lehine 

anlamlı farklılık olduğu, bu farklılığın problem çözme becerisinin yalnızca kaçınma 

boyutunda olduğu ortaya çıkmıĢtır. Her iki grubun da akademik baĢarı son testlerinde artıĢ 

olduğu, bireysel grubun programlama baĢarısının iĢbirlikli gruptan daha fazla olduğu 

belirlenmiĢtir. Bunun yanı sıra gruplar arasında son test akademik baĢarı açısından bireysel 

grup lehine anlamlı farklılık olduğu saptanmıĢtır. Bireysel gruptaki öğrencilerin genel 

problem çözme becerisi ve güven, özdenetim, kaçınma alt boyutları ile akademik baĢarı 

arasında pozitif yönde orta düzeyde anlamlı iliĢki olduğu buna karĢın iĢbirlikli grupta 

değiĢkenler arası anlamlı iliĢki olmadığı görülmüĢtür.  

ÇalıĢmada görüĢme ve haftalık etkinlik günlüklerinden elde edilen nitel bulgularda 

bireysel ve iĢbirlikli olarak lego robotikle programlama etkinliklerine katılan öğrencilerin 

problem çözme becerilerini ve baĢarılarını olumlu veya olumsuz etkleyebilecek çok sayıda 

tema ve faktör olduğu ortaya çıkmıĢtır. Buna göre problem çözme becerisinin alt boyutları 

olan güven, özdenetim ve kaçınma temalarında çeĢitli faktörler belirlenmiĢtir. Ayrıca öğrenci 

özellikleri, duyuĢsal öğeler, biliĢsel öğeler, algoritma oluĢturma, lego robotik araç geliĢtirme, 

öğrencilerin programlamaya yönelik algıları, bireysel ve iĢbirlikli gruplarda etkinlik yapmanın 

avantajları ve dezavantajları, grup ödülü ve teknik problemler olmak üzere çok sayıda 

temanın ve bu temalar altındaki faktörlerin öğrencilerin programlama baĢarılarını etkilediği 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bazı temalar altında her iki grubu da etkileyen ortak faktörler olduğu, 

bazı faktörlerin öğrencileri etkileme durumunun ise gruplara göre değiĢiklik gösterdiği 

saptanmıĢtır.  
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BEġĠNCĠ BÖLÜM 

TartıĢma ve Sonuç 

Bu çalıĢmada ortaokul 6. sınıf öğrencilerine iĢbirlikli ve bireysel olarak lego robotik 

etkinliklerle desteklenen programalama öğretiminin problem çözme becerisi ve akademik 

baĢarıya etkisi olup olmadığını ve değiĢkenler arası iliĢkileri incelemek, bunun yanı sıra 

gruplardaki öğrencileri bu değiĢkenler açısından etkileyen faktörleri ortaya çıkarmak 

amaçlanmıĢtır. Bu bölümde araĢtırma soruları çerçevesindeki altbaĢlıklarda bulgular alan 

yazına dayalı olarak yorumlanmıĢ, çıkarımlar yapılmıĢ ve gelecek çalıĢmalar için öneriler 

sunulmuĢtur. ÇalıĢma toplam 55 öğrenciyle gerçekleĢtirildiği için sonuçlar bu bağlamda 

değerlendirilmelidir.  

Öğrencilerin Problem Çözme Becerilerinin Bireysel ve ĠĢbirlikli Gruplara Göre Farkı 

ÇalıĢmada lego robotoik programlama etkinliklerine katılan her iki gruptaki 

öğrencilerin grup içi ön test ve son test problem çözme becerileri arasında anlamlı farklılık 

olduğu belirlenmiĢtir. Her iki grupta da bu farklılığın son test lehine olması, lego robortikle 

programlama etkinliklerinin uygulamaya katılan tüm öğrencilerin problem çözme becerilerini 

geliĢtirdiğini kanıtlar niteliktedir. Nitekim alanyazında da bu sonuçlara benzer olumlu 

bulgulara rastlanmaktadır (Avcı & ġahin, 2019; Chaundhary vd., 2016; Cheng vd., 2013; 

Marengo vd., 2019; Noble, 2013; Socratous, 2018). Bu durumun sebebi olarak; öğrencilerin 

gündelik yaĢamda karĢılaĢma ihtimali olan problem durumlarının lego robotik araçlarla 

sunulması (Gibbon, 2007; Marulcu, 2010; Mojica, 2010) ve lego robotik araçların problem 

durumlarının çözümüne yönelik 3B gerçek nesneler üzerinde prototip geliĢtirmeye olanak 

tanıması (Blikstein, 2015; Smith, 2013) gösterilebilir. Nitekim nitel bulgularda da algoritma 

sonucunu anında lego robotik aracın gerçekçi hareketleri sayesinde gördükleri için doğru 

algoritmayı oluĢturabileceğine/problemi çözebileceğine inançlarının arttığını belirten 

öğrenciler mevcuttur. 

ÇalıĢmada bireysel ve iĢbirlikli grupların son test problem çözme becerileri arasında 

anlamlı bir farklılık bulunmadığı belirlenmiĢtir. Her ne kadar iĢbirlikli ve bireysel gruplar 

karĢılaĢtırılmasa da alanyazındaki bazı çalıĢmalarda problem çözme becerisi açısından 

uygulama yapılan gruplar arasında anlamlı farklılık olmadığı sonucuna ulaĢan çalıĢmalara 

rastlanmaktadır (Dizman, 2018; Gülbahar & Kalelioğlu, 2014; Pakman, 2018; Silik, 2016). 
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Buna karĢın pek çok çalıĢmada problem çözme becerisinin geliĢtiği yönünde olumlu sonuçlar 

ortaya çıktığı görülmüĢtür (Akçay, 2018; Aygen, 2018; Chaundhary, 2016; Gibbon, 2007 

Marulcu, 2010; Socratous, 2018; Veselovska & Mayerova, 2015).  

Alanyazındaki çalıĢmalardan farklı olarak bu çalıĢmada hem bireysel hem iĢbirlikli 

grupta lego robotik araçlarla programlama öğretiminin gerçekleĢtirilmesi problem çözme 

becerisi açısından gruplararası fark çıkmamasına neden olmuĢ olabilir. Nitekim lego 

robotiklerin problem çözmeye teĢvik etme (Gibbon, 2007; Holmquist, 2014; Mojica, 2010) 

süreçte aktif olarak yaparak yaĢayarak öğrenmeye (Alimisis & Kynigos, 2009) tekrar tekrar 

deneme yapmaya fırsat verme (Küçük & ġiĢman, 2017; Lin vd., 2009), dikkat çekici olma 

(Cameron, 2005; Jim, 2010; Tse, 2019) gibi özellikleri problem çözmeyle meĢgul olmaları 

açısından her iki gruptaki öğrencileri de olumlu etkilemiĢ olabilir. Alanyazında da bu durumu 

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

Bu çalıĢmada gruplar arası problem çözme becerisinde fark olmasa da bireysel grubun 

ortalamasının iĢbirlikli gruptan yüksek olduğu belirlenmiĢtir. ÇalıĢmanın nitel bulgularında da 

bireysel gruptaki öğrencilerin iĢbirlikli gruptaki öğrencilere göre güven temasına yönelik daha 

fazla olumlu ifadede bulundukları görülmüĢtür. Buna göre; bireysel olarak süreç içerisinde 

yer alan öğrencilerin tek baĢlarına öğrenme sorumluluklarını üstlenmeleri, problem çözüm 

süreçlerini yönetmeleri problem çözme becerilerinin geliĢmesine katkı sağlamıĢ olabilir. 

Alanyazındaki çalıĢmalarda geleneksel yöntem kullanılarak programlama öğretiminin 

yapıldığı uygulamalar ile lego robotik programlama uygulamalarının karĢılaĢtırıldığı 

çalıĢmalara sıkça rastlanmaktadır. Bu yöndeki çalıĢmaların birçoğunda lego robotik lehine 

problem çözme becerisinde anlamlı farklılık olduğu görülmektedir (ÇukurbaĢı, 2016; Ortiz, 

2015; Özdoğru, 2013).  Bu sonucun genellikle iĢbirlikli ortamlarda kullanılan lego robotikler 

için alternatif bir uygulama sunması açısından çalıĢmayı diğer araĢtırmalardan ayırdığı ve 

çalıĢmanın bu yönde yapılacak yeni araĢtırmalara öncü olduğu söylenebilir. Buna göre 

iĢbirlikli ve bireysel gruplarla yapılacak yeni çalıĢmalarla bu durumun tekrar test edilecek 

sonuçların desteklenmesine veya yeni sonuçların elde edilmesine ihtiyaç olduğu 

düĢünülmektedir. 

Bireysel ve iĢbirlikli olarak lego robotik programlama etkinliklerine katılan gruplar 

arasında problem çözme alt boyutlarıdan yalnızca kaçınma boyutunda anlamlı bir farklılık 

olduğu, bu farklılığın bireysel grup lehine olduğu belirlenmiĢtir. ĠĢbirlikli grup içerisinde 

iletiĢim problemlerinin yaĢanabilmesi, çözüme yönelik ortak karar verilememesi (Lewis, 

2011; McDaniel, 2004) bu gruptaki öğrencilerin problem çözme becerilerini olumsuz yönde 

etkilemiĢ olabilir. Nitekim çalıĢmanın iĢbirlikli gruptaki öğrencilerden elde edilen nitel 
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bulgularında da bu görüĢe benzer sonuçlara ulaĢılmıĢtır. Her ne kadar bireysel ve iĢbirlikli 

grupların karĢılaĢtırıldığı çalıĢmaya rastlanmasa da lego robotiklerle yapılan problem çözme 

uygulamalarında kaçınma boyutu açısından gruplar arası farklılık olan araĢtırmalar mevcuttur 

(Dizman, 2018; Kırkan, 2018; Pakman, 2018). Ayrıca bu çalıĢmadaki öğrencilerin problem 

çözme ölçeğindeki “İş ve sorumluluklarımdan kaçmak için birçok bahane uydururum” 

maddesine verdikleri cevaplar incelendiğinde iĢbirlikli grubun son test ortalamalarında 

bireysel gruba göre daha fazla artıĢ olduğu görülmüĢtür. Nitekim çalıĢmanın nitel 

boyutundaki kaçınma temasıyla ilgili bulgular incelendiğinde de çoğunlukla iĢbirlikli gruptaki 

öğrencilerin görevden kaçma eğiliminde olduklarına yönelik kodlar saptanmıĢtır. Alanyazında 

da iĢbirlikli çalıĢmalarda bazı öğrencilerin görevden kaçma, sorumluluk almak istememe 

eğiliminde olduklarını kanıtlar sonuçlar görülmektedir (Chidambaram & Tung, 2005; 

Ciochina & Faria, 2009; Dommeyer, 2007; Hackman, 2002). Diğer taraftan bireysel gruptaki 

lego robotik problemleri tek baĢlarına çözme görevini verildiğinden, sorumluluk almak 

zorunda olduklarından problem çözme becerilerinde artıĢ olmuĢ olabilir. Bireysel gruptaki 

öğrencilerden elde edilen nitel bulgular da bu durumu kanıtlamaktadır. Alanyazında da 

öğrencilerin aktif olarak görevleri yerine getirecekleri problem durumları oluĢturulduğunda 

problem çözme becerilerinde artıĢ olduğu vurgulanmaktadır (Danahy vd., 2013; Kazez, 2015; 

KuĢdemir vd., 2013). Bu durumlar göz önüne alındığında bireysel olarak lego robotik 

etkinliklerde görev almak problem çözme becerisine daha fazla katkı sağlayabileceği 

söylenebilir. Bu çalıĢmanın bu durumu test etme açısından özgün bir çalıĢma olduğu 

düĢünülmektedir. 

Her ne kadar problem çözme becerisinin güven alt boyutu açısından gruplar arası 

farklılık olmadığı belirlense de problem çözme ölçeğindeki “Sorunlarımdan kaçma yerine 

sorunumu çözmeye çalışırım”, “Sorunlardan kaçmak yerine işe yarayan bir çözüm yolu 

bulana kadar uğraşırım” ve “Sorunlarım karşısında genellikle yaratıcı ve etkili çözüm yolları 

bulurum” maddelerine öğrencilerin verdikleri cevaplar incelendiğinde bireysel grubun son 

test ortalamalarında iĢbirlikli gruba göre daha fazla artıĢ olduğu görülmüĢtür. Bu durum  

bireysel grupta lego robotik programlama etkinliklerine katılan öğrencilerin problem çözmeye 

yönelik inançlarının daha yüksek olduğunun göstergesidir. Nitekim nitel bulgulardan elde 

edilen sonuçlara göre bireysel gruptaki öğrencilerin lego robotile problem çözme süreçlerinde 

kendilerine güven noktasında iĢbirlikli gruba göre daha fazla olumlu görüĢ belirttikleri 

görülmüĢtür. Alanyazında da lego robotik uygulamaların öğrencilerde problem çözmeye 

yönelik kendilerine güven hissi verebileceği belirtilmektedir (Marengo vd., 2019; Petrovic & 

Balogh, 2008; Veselovska & Mayerova, 2015). Buna göre öğrencilerin bireysel olarak lego 

robotik etkinliklerde görev alabilecekleri öğrenme ortamları oluĢturularak problem çözme 
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açısından güven duygularında artıĢ sağanabilir. Ancak alanyazında grup halinde yapılan lego 

robotik etkinliklerde öğrencilerin problemi çözmek yerine birbirleriyle tartıĢma halinde 

olabilecekleri, bu nedenle problemi çözmeye yönelik güven duygusunda azalma 

yaĢanabileceği ve bu durumun problem çözme becerisini olumsuz etkilediği yönündeki 

sonuçlar mevcuttur (Cliburn, 2003; Cliburn, 2006; Lewis,2011). Bu durum bu çalıĢmadaki 

iĢbirlikli grupta güven boyutu ortalamasının bireysel gruptan düĢük çıkmasının sebebi 

olabilir. Bu çalıĢmaya benzer araĢtırmalar yapılarak bu durumun tekrar oluĢup 

oluĢmayacağının gözlenmesi önerilmektedir.  

Problem çözme becerisinin özdenetim alt boyutu açısından gruplar arası farklılık 

olmadığı belirlense de problem çözme ölçeğindeki “Sorun yaşadığımda kendimi kolay kolay 

derse veremem” ve “Sorunlarımı çözemediğim zaman her şeyden soğurum” maddelerine 

öğrencilerin verdikleri cevaplar incelendiğinde iĢbirlikli grubun son test ortalamalarında 

bireysel gruba göre daha fazla artıĢ olduğu görülmüĢtür. Bu durum iĢbirlikli grupta lego 

robotik programlama etkinliklerine katılan öğrencilerin özdenetimlerinin bireysel gruptaki 

öğrencilerden düĢük olduğunu göstermektedir. Nitekim bu çalıĢmanın nitel boyutundan elde 

edilen bulgularda öğrencilerin akranlarıyla birlikte oldukları, grupça yaptıkları etkinlikler 

esnasında karmaĢık lego robotik tasarımlarında veya problemlerin çözümü için oluĢturmaları 

gereken karmaĢık algoritmalarda baĢarısız oldukları zaman bir-iki denemeden sonra 

etkinlikten soğudukları, etkinliği yarıda bıraktıkları görülmüĢtür. Bu bulgular alanyazındaki 

çalıĢmaların çoğunda da rastlanan bir durumdur (Arisholm vd., 2007; Cliburn, 2003). Bireysel 

gruptaki öğrencilerin özdenetimlerinin iĢbirlikli gruptan yüksek olması; verilen problem 

durumlarına uygun lego robotik aracı geliĢtirme ve problemin çözümü için algoritma 

oluĢturma süreçlerini daha iyi yönettiklerini göstermektedir. ÇalıĢmanın nitel bulguları da bu 

durumu kanıtlamaktadır. Bu sonuç göz önüne alındığında öğrencilerin iĢbirlikli etkinlikler 

yerine bireysel olarak lego robotik etkinliklerde görev almaları sağlanarak özdenetimleri 

güçlendirilerek problem çözme becerileri geliĢtirilebilir. Bu çalıĢmaya benzer yeni 

çalıĢmaların yapılarak bu durumun tekrar test edilmesi önerilmektedir. 

Öğrencilerin Akademik BaĢarılarının Bireysel ve ĠĢbirlikli Gruplara Göre Farkı 

ÇalıĢmada lego robotik programlama etkinliklerine katılan her iki gruptaki 

öğrencilerin grup içi ön test ve son test programlama baĢarıları arasında anlamlı farklılık 

olduğu belirlenmiĢtir. Her iki grupta da bu farklılığın son test lehine olması, lego robotikle 

programlama etkinliklerinin uygulamaya katılan tüm öğrencilerin programlama baĢarılarını 

artırdığını göstermektedir. Nitekim alanyazında da lego robotik uygulamaların programlama 

baĢarısını olumlu etkilediğine yenelik sonuçlara ulaĢıldığı görülmektedir (Alvarez & 
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Larranaga, 2015; Caci vd., 2013; ÇukurbaĢı, 2016; Elkin vd., 2014; Grandi vd., 2014; 

Strawhacker & Bers, 2015). Bu durumun sebebi olarak; her iki gruptaki öğrencilerin lego 

robotik araçlarla sunulan gerçekçi problem durumlarına çözüm üretebilmek amacıyla 

algoritma oluĢturma süreciyle meĢgul olmaları gösterilebilir. ÇalıĢmadan elde edile nitel 

bulgular da bu sonucu desteklemektedir. Nitekim alanyazında da bu duruma vurgu yapan 

çalıĢmalar bulunmaktadır (Kabatova vd., 2012; Noble, 2013; Mayerova, 2012a, Mayerova, 

2012b). Ayrıca lego robotik araçların derse ilgiyi çekmedeki baĢarısı (ÇukurbaĢı, 2016; Lopez 

vd., 2014) da bu olumlu sonuçların ortaya çıkmasına yardımcı olmuĢ olabilir. 

ÇalıĢmada bireysel ve iĢbirlikli grupların son test programlama baĢarıları arasında 

anlamlı bir farklılık olduğu, bu farklılığın bireysel olarak lego robotik programlama 

etkinliklerine katılan öğrenciler lehine olduğu belirlenmiĢtir. Bu durum bireysel 

etkinliklerdeki öğrencilerin probleme çözüm olabilecek algoritmayı oluĢturma sürecinde 

görevleri yerine getirme zorunlulukları nedeniyle, bizzat sorumluluk üstlenerek, aktif bir 

Ģekilde rol almalarından kaynaklanmıĢ olabilir. Nitekim bireysel gruptaki öğrenci görüĢleri de 

bu durumu desteklemektedir. Alanyazında da lego robotikle programlamada öğrenme 

sorumluluğunu üstlenen öğrencilerin programlama baĢarılarında artıĢ olduğu görülmektedir 

(Chambers vd., 2008; ÇukurbaĢı, 2016; Danahy vd., 2013; Kazez, 2015). Bu noktada iĢbirlikli 

lego robotik etkinliklerine alternatif olarak bireysel olarak uygulama yapılarak öğrencilerin 

programlama becerilerinin daha fazla geliĢtirilebileceği düĢünülmektedir. 

ĠĢbirlikli gruptaki öğrencilerin programlama baĢarılarının bireysel gruptan düĢük 

olması alanyazında belirtilen birkaç sebebe bağlanabilir. Bunlar arasında; grupla yapılan lego 

robotik etkinliklerde öğrencilerin görevleri gruptaki diğer arkadaĢlarına atarak görevden 

kaçma eğilimi gösterebilecekleri (Varank & Kuzucuoğlu, 2007; Wu, Loch & Ahmad, 2011), 

çözüm için uygun algoritma yapısını belirlerken ortak karar almada sorun yaĢayabilmeleri 

(Arisholm, 2007), gruptaki diğer öğrencilerin fikirlerini dinlememeleri (Yılmaz, 2011), grupta 

liderlik özelliği olan öğrencilerin öne çıkması vs. bazı öğrencilerin öğrenme sürecinden 

kopmalarına neden olabilir (Chidambaram & Tung, 2005). Nitekim bu çalıĢmada öğrenci 

görüĢmelerinden, etkinlik günlüklerinden ve araĢtırmacının informal olarak sınıf içinde 

yaptığı gözlemlerden elde edilen nitel verilerde alanyazına paralel olarak iĢbirlikli gruptaki 

uygulama süreciyle ilgili kritik sonuçlara ulaĢılmıĢtır. Buna göre öğrencilerin takım oyun 

turnuva tekniğindeki yarıĢ ortamına fazla odaklandıkları bu nedenle bir an önce tasarımı ve 

algoritmayı tamamlayıp birinci olmak istedikleri görülmüĢtür. Bu durum öğrenme sürecine 

odaklanmaları açısından olumluymuĢ gibi görünse de yarıĢma heyecanı nedeniyle gruplar 

içinde tasarım ve algoritma becerisi ön plana çıkan öğrencilerin daha fazla aktif katılım 
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sergilemesine, diğer öğrencilerin pasif kalmasına sebep olmuĢ olabilir. Bu noktada; iĢbirlikli 

lego robotikle öğrenme ortamlarında sadece ders öğretmeninin değil, gözlemcilerin veya her 

gruptaki etkinlikleri ayrı ayrı takip eden görevlilerin uygulama sürecinde yer alarak tüm 

öğrencilerin aktif katılımını sağlamaları, süreci yönetmeleri bu olumsuz durumu 

engelleyebilir. Böylece programlama baĢarısında artıĢ sağlanabilir. Alanyazında da bu duruma 

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

Bireysel ve ĠĢbirlikli Gruplara Göre Problem Çözme Becerisi ile Akademik BaĢarı 

ĠliĢkisi 

ÇalıĢmada değiĢkenler arası iliĢki olup olmadığı gruplara göre ayrı ayrı incelenmiĢtir. 

Buna göre bireysel grupta genel problem çözme becerisi ve bu değiĢkenin alt boyutları olan 

güven, özdenetim, kaçınma ile programlama baĢarısı arasında arasında pozitif yönde orta 

düzeyde anlamlı bir iliĢki olduğu belirlenmiĢtir. Bu sonuç lego robotikle programlama 

öğretiminde problem çözme becerisindeki geliĢimin programlama baĢarısını da olumlu yönde 

etkilediğini ve programlama becerisinde artıĢ sağladığını kanıtlamaktadır. Nitekim bireysel 

gruptaki öğrencilerin ön test-son test programlama baĢarıları arasında son test lehine çıkan 

anlamlı sonuç da bu durumu desteklemektedir. Alanyazında lego robotik etkinliklerle ilgili 

ulaĢılan çalıĢmalarda, her ne kadar bireysel olarak yapılmasa da, problem çözme becerisi ile 

akademik baĢarı arasında pozitif iliĢki olduğunu gösteren sonuçlar görülmektedir (Cheng vd., 

2013; Kabatova vd., 2012; KurtuluĢ, 2019; Socratous, 2018). Buna göre diğer araĢtırmalarda 

vurgulandığı gibi (Atmatzidou, 2008; Cameron, 2005; Dönmez, 2017) bu çalıĢmada da; 

programlama öğretiminde yaĢanan sorunların üstesinden gelerek öğrencilere programlama 

becerisi kazandırmak amacıyla lego robotik programlama etkinliklerinin kullanılabileceğini 

destekler nitelikte sonuçlara ulaĢılmıĢtır.  

Bu çalıĢmanın nitel boyutunda ortaya çıkan; bireysel gruptaki öğrencilerin uygulama 

sürecinde rehber konumunda olan öğretmenden doğrudan dönüt almıĢ olduklarını gösteren 

bulgular da akademik baĢarı ile problem çözme becerisi arasında pozitif iliĢki çıkmasını 

sağlamıĢ olabilir (KurtuluĢ, 2019). Bu durum dikkate alınarak özellikle bireysel 

uygulamalarda öğretmenlerin rehber konumunda birebir olarak öğrencileri yönlendirmelerinin 

programlama baĢarısı ve problem çözme becerisi açısından kritik rol oynadığı, bu becerilerin 

geliĢmesine önemli katkı sağladığı söylenebilir. Nitekim alanyazında da öğretmen 

rehberliğinin lego robotik etkinliklerindeki önemi vurgulanmaktadır  (ÇukurbaĢı, 2016; 

Kazez, 2015; Silik, 2016).  

ĠĢbirlikli grupta ise; bireysel gruptakinin tersine sonuçlar olduğu görülmüĢ; akademik 

baĢarı ile ne genel problem çözme becerisi ne de alt boyutları olan güven, özdenetim ve 
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kaçınma arasında anlamlı iliĢki bulunamamıĢtır. Alanyazında da az sayıda da olsa problem 

çözme becerisi ile akademik baĢarı arasında anlamlı iliĢki olmadığı sonucuna ulaĢan 

araĢtırmalara rastlanmıĢtır (BaĢtemur Kaya, 2018; Kalelioğlu & Gülbahar, 2014; Kukul & 

Gökçearslan, 2014). Bu sonuç; her ne kadar iĢbirlikli grupta problem çözme becerisi ve 

programlama baĢarısı açısından ön test-son test ortalamaları arasında son test lehine anlamlı 

farklılık olsa da bu farklılığın değiĢkenler arası iliĢkiden kaynaklanmadığını göstermektedir. 

Bu durum farklılığın baĢka sebepleri olabileceğini akla getirmektedir.  

Nitekim görüĢmelerden, etkinlik günlüklerinden ve araĢtırmacının uygulama 

sürecindeki informal gözlemlerinden oluĢan nitel bulgularda; iĢbirlikli gruptaki öğrencilerin 

problemin çözümü için algoritma oluĢturmaktan çok takım oyun turnuva tekniğindeki yarıĢ 

ortamına odaklandıkları, problem çözme becerilerini yarıĢı kazanmak amacıyla kullanmaya 

çalıĢtıkları, problem çözümüne yönelik algoritma oluĢturma sürecinde sistematik bir yol 

izlemek yerine bir an önce sonuca ulaĢarak problemi çözmek amacıyla deneme yanılma 

yolunu izledikleri belirlenmiĢtir. Bu bulgular problem çözme becerisi ile akademik baĢarı 

arasında iliĢki çıkmaması durumunu destekler niteliktedir. Ayrıca alanyazında da öğrencilerin 

probleme çözüm üretecek algoritmayı geliĢtirmekten çok, etkinliği bir an önce biritererek 

ödül kazanma yarıĢına girdiklerini (Byrd, 2012), bu durumun öğrenmeye yönelik ilgilerini ve 

motivasyonlarını azalttığını (Erümit, 2016) belirten araĢtırmalar olduğu görülmektedir.  

Bunun yanı sıra öğrencilerin lego robotikle programlama sürecinde problem çözme ve 

algoritma oluĢturmaya yönelik çoğu zaman sistematik bir yol izlemediklerini, deneme 

yanılma yoluyla çözüm üretmeye çalıĢtıklarını belirleyen araĢtırmalara da rastlanmaktadır 

(Çayır, 2010). Bu sonuçlar dikkate alınarak yapılacak ileriki lego robotikle programlama 

uygulamalarında öğrencilerin sistemik bir yol izlemeleri için planlamanın bu yönde yapılması 

gerektiği söylenebilir. Ayrıca iĢbirlikli lego robotik etkinlikler yerine bireysel etkinlikler 

yapılarak öğrencilerin kendi öğrenme sorumluluklarını alarak hem problem çözme hem de 

algoritma geliĢtirme süreçlerine odaklanmaları, sistematik bir yol izlemeleri, kendi hızlarında 

öğrenmeleri sağlanabilir. Nitekim alanyazında da kendi öğrenme sorumluluğunu alan 

öğrencilerin problem çözme ve programlama öğrenme sürecinde daha baĢarılı oldukları 

görülmektedir (Chambers vd., 2008; ÇukurbaĢı, 2016; Danahy vd., 2013). 

Bireysel ve ĠĢbirlikli Gruplardaki Öğrencilerin Problem Çözme Becerilerini ve 

Akademik BaĢarılarını Etkileyen Faktörler 

Öğrencilerin problem çözme becerilerini etkileyen faktörler. 

Her iki grupta da problem durumuyla ilgili algoritma oluĢtururken karĢılaĢtıkları 

sorunlara herhangi bir çözüm üretemeyeceği düĢüncesine kapılan, kendilerini bu konuda 
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yetersiz ve baĢarısız hisseden öğrenciler olduğu tespit edilmiĢtir. Bu bulgular öğrencilerin 

problem çözme becerilerini olumsuz yönde etkileyen faktörler arasında gösterilebilir. 

Alanyazında da programlama uygulamaları ile problemlere çözüm üretemeyeceğini düĢünen 

öğrencilerin saptandığı çalıĢmalar mevcuttur (Rogerson & Scott, 2010). Bu durum etkinliklere 

katılan öğrencilerin problem çözme sürecine yönelik yeterli tecrübelerinin olmamasından 

kaynaklanmıĢ olabilir (Boldbaatar, 2017; KayabaĢı, 2016). Bu nedenle lego robotik 

etkinliklerle yönlendirici rehber konumunda olan öğretmenlerin öğrencileri problemlere 

çözüm üretebilecekleri yönünde cesaretlendirmelerinin, öğrencilerin sorumluluktan kaçma 

eğiliminden kurtulmaları, problem çözme becerilerini geliĢtirmeleri ve programlama 

baĢarınılarını artırmaları için kritik öneme sahip olduğu söylenebilir. Nitekim alanyazında da 

öğrencilerin robotik etkinliklere katılmaları yönünde cesaretlendirilmeleri gerektiği 

vurgulanmaktadır (Pittí vd., 2013).  

Her iki grupta da görevden kaçma eğilimi sergileyen öğrencilerin olduğu bu durumun 

gruptan gruba farklılık gösterdiği görülmüĢtür. Bu durum iĢbirlikli grupta lego robotik 

etkinliklerde sorumluluk almak istemeyerek problem çözme görevlerini grup arkadaĢlarının 

yerine getirmesini bekleme Ģeklinde ortaya çıkarken, bireysel grupta zorlandığı anda hemen 

öğretmenden yardım isteme yolunu seçme olarak kendini göstermiĢtir. Bu sonuçlar her iki 

gruptaki öğrencilerin gerek problem çözme becerilerini gerekse programlama baĢarılarını 

olumsuz etkileyebilecek faktörler olarak gösterilebilir. Ayrıca iĢbirlikli gruptaki öğrencilerin 

bireysel gruptakiler göre daha fazla görevden kaçma eğiliminde oldukları son test problem 

çözme baĢarısı sonuçlarıyla da desteklenmektedir. ĠĢbirlikli etkinliklerde görevleri grup 

arkadaĢlarından bekleyen (Lin, 2008; Wu, 2001) veya öğretmene baĢvuran öğrenciler olduğu, 

bu durumun problem çözme becerisini ve programlama baĢarısını olumsuz etkileyebileceği 

belirtilmiĢtir. Bu nedenle alanyazında da belirtildiği üzere (Chambers vd., 2008; Danahy vd., 

2013; Noble, 2013) yapılacak lego robotik etkinliklerde öğrencilerin süreçte aktif olmaya 

çalıĢmalarını, problemlere çözüm üretme eğilimleri göstermelerini sağlayacak Ģekilde 

öğretmenlerin süreci yönetmesi gerektiği söylenebilir.  

ĠĢbirlikli lego robotik etkinliklerinde kendi grup arkadaĢları ile süreci iyi bir Ģekilde 

yönettiklerini, bireysel etkinliklerde ise öğretmenin uygulama baĢında verdiği rehberlik ve 

bilgilendirmeyi iyi takip ettikleri için kimseye ihtiyaç duymadan, görevden kaçmadan 

problem çözme sürecini tamamladıklarını ifade eden öğrenciler olduğu da bu çalıĢmada 

belirlenmiĢtir. Bu sonuçlar her iki gruptaki öğrencilerin de son test problem çözme 

becerilerindeki ve programlama baĢarılarındaki artıĢı kanıtlar niteliktedir. Nitekim 

alanyazında da lego robotik etkinlik sürecinde aktif olan, öğrenme sorumluluğunu üzerine 
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alan, görevden kaçmayan öğrencilerin problem çözme becerilerinde (Cheng vd., 2013; Cook 

vd., 2011; Marengo vd., 2019) ve programlama baĢarılarında (Cheng vd., 2013; ÇukurbaĢı, 

2016; Kabatova vd., 2012; Özdoğru, 2013) geliĢme olduğu sonucuna ulaĢan çalıĢmalar 

mevcuttur. Bu nedenle lego robotikle ilgili yapılacak yeni çalıĢmalarda bu sonuçlar dikkate 

alınarak iĢbirlikli ve bireysel etkinliklerin yütürülmesi gerektiği önerilmektedir 

Her iki gruptada problem çözümü için tekrar tekrar deneme yapan, çözüme ulaĢıncaya 

kadar farklı çözüm yolları deneyen, problemin çözümüne uygun legoları, algoritmaları doğru 

Ģekilde oluĢturacakları yönünde kendilerine inanan öğrenciler olduğu görülmüĢtür. 

Alanyazında da bu sonuçlara paralel sonuçlar elde eden çalıĢmalara rastlanmaktadır (Avcı & 

ġahin, 2019; ÇukurbaĢı, 2016; Davidson vd., 2010; Hongwarittorrn & Krairit, 2010; Kasalak, 

2017; Tuan vd., 2005). Bu durum öğrencilerin son test problem çözme becerilerindeki ve 

programlama baĢarılarındaki artıĢın nedeni olarak gösterilebilir. Nitekim öğrencinin problem 

çözme becerisine güveni, problem çözümü için uygun stratejiler belirlemesine katkı 

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

ÇalıĢmada her iki grupta da karmaĢık problemler için lego robotik etkinlik sürecinde 

zorlanmadığını, akıl yürüterek çözüm yoluna ulaĢabileceğine inandığını belirten öğrenci 

görüĢlerinin olduğu görülmüĢtür. Nitekim alanyazında da mantıklı çözüm yolları bulmaya 

çalıĢan öğrencilerin algoritma etkinlik sürecinde zorluk yaĢamadığı ifade edilmektedir 

(Kazez, 2015; Neisser, 2014). Algoritma sonucunu anında lego robotik aracın gerçekçi 

hareketleri sayesinde gördükleri için doğru algoritmayı oluĢturabileceğine/problemi 

çözebileceğine inançlarının arttığını belirten öğrenciler mevcuttur. Alanyazında birçok 

çalıĢmada lego robotik yazılımlarla oluĢturulan algoritma sonucunun anında; 3B ve gerçekçi 

robotik araçlar üzerinde somut çıktılar olarak görülmesinin öğrencilerde problem çözümüne 

yönelik baĢarma hissi oluĢturduğu, motive ettiği vurgulanmaktadır (Alimisis & Kynigos, 

2009; Küçük & ġiĢman, 2017; Liu vd., 2013). Bu durum öğrencilerin programlama 

baĢarılarını da olumlu etkileyebilecek bir faktör olarak görülmektedir (Alvarez & Larranaga, 

2015; ÇukurbaĢı, 2016; Marengo vd., 2019). Bunun yanı sıra bireysel grupla ilgili nitel 

bulgularda sadece öğretmeninden yardım alarak, tek baĢına karar vererek problemlerin 

çözümüne uygun lego robotiği ve algoritmayı oluĢturduğu yönündeki öğrenci görüĢleri de 

belirlenmiĢtir. Alanyazında da her ne kadar bireysel olarak yapılan çalıĢmalar sınırlı olsa da 

bu sonuçları destekleyen bulgulara rastlanmaktadır (Chioccariella vd., 2001; Küçük & 

ġiĢman, 2017; Pimlott Wilson, 2012). Bunun yanı sıra bireysel gruptaki öğrencilerin iĢbirlikli 

gruptaki öğrencilere göre güven temasına yönelik daha fazla olumlu ifadede bulundukları 

görülmüĢtür. Bu sonuçlar bireysel gruptaki öğrencilerin son test problem çözme becerilerinin 
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ve programlama baĢarılarının iĢbirlikli gruptan yüksek olmasının sebebi olarak gösterilebilir. 

Buna bağlı olarak ileriki çalıĢmalarda iĢbirlikli uygulamalara alternatif oalrak bireysel lego 

robotik etkinliklerinin yapılması önerilebilir. 

ÇalıĢmada her iki grupta verilen problem durumuna çözüm üretecek lego robotik 

tasarımını ve algoritmasını tek baĢına oluĢturamayacağını hatta akıl yütürerek bile probleme 

çözüm bulamayacağını düĢünen öğrenciler olduğu belirlenmiĢtir. Özellikle Lego WeDo 2.0 

uygulamasındaki kütüphanede yer almayan ve kendi özgün tasarımlarını oluĢturmaları 

beklenen karmaĢık problemler için lego robotik oluĢtururken zorluklar yaĢadıklarını ifade 

eden öğrenci görüĢleri tespit edilmiĢtir. Bu durum, bazı öğrencilerin lego robotik etkinliklerde 

verilen problemi algoritma ile çözeceklerine inanmadıklarını, bu açıdan kendine güvenme 

sorunu yaĢadıklarını göstermektedir. Alanyazında da programlama uygulamalarda bu tür 

öğrenci profiline rastlandığı görülmektedir (Connolly vd., 2007; Rogerson & Scott, 2010). Bu 

olumsuz durum etkinliklere katılan öğrencilerin programlama ile problem çözme sürecine 

yönelik yeterli tecrübelerinin olmamasından kaynaklanmıĢ olabilir (Connolly vd., 2007; 

Esteves & Mendes, 2004; Özdinç & Altun, 2014). Bu sonuçlar öğrencilerin problem çözme 

becerilerini olumsuz etkleyen faktörler arasında gösterilebilir. Bu nedenle ileriki çalıĢmalarda 

süreçte görev alan öğretmenlerin tüm öğrencilerin olumlu sonuçlarla lego robotik sürecini 

tamamlamalarına yardımcı olmak amacıyla, kendine güveni olmayan öğrencileri lego robotik 

etkinlikleri yapabilecekleri, verilen problem durumlarını çözüme ulaĢtırabilecekleri yönünde 

cesaretlendirmeleri gerektiği söylenebilir. Nitekim alanyazında da öğrencileri lego robotik 

problem çözme sürecinde cesaretlendirmenin öğrencileri baĢarmaya karĢı motive edeceği 

vurgulanmıĢtır (ÇukurbaĢı, 2016; Hussain vd., 2006; Küçük, & ġiĢman, 2017; Liu vd., 2013). 

ÇalıĢmadaki her iki grupta da problem çözme sürecinde kendilerinden beklenen 

görevleri yerine getiremediklerinde mutsuz olan, sinirlenen bu nedenle robot geliĢtirirken 

veya algoritma oluĢtururken pes eden öğrenciler olduğu tespit edilmiĢtir. Alanyazında da bu 

duruma paralellik gösteren sonuçlara rastlamak mümkündür (Hackman, 2002; Moons & De 

Backer, 2013). Özellikle iĢbirlikli olarak lego robotik programlama sürecine katılanlar 

arasında turnuvada baĢarısız olduğunda arkadaĢlarını suçlayıcı tavır sergileyen, arkadaĢları ile 

tartıĢan, baĢarısızlık nedeniyle arkadaĢlarıyla lego robotik geliĢtirme sürecine tekrar dahil 

olmak istemeyen öğrenciler olduğu da belirlenmiĢtir. Benzer sonuçlara iĢbirlikli öğrenme 

etkinlikleriyle ilgili alanyazındaki çalıĢmalarda karĢılaĢılmaktadır (Gelici & Bilgin, 2011). 

Buna göre özellikle iĢbirlikli grupta özdenetimle ilgili olumsuz görüĢlerin hakim olduğu 

belirlenmiĢtir. Bu durumun iĢbirlikli gruptaki öğrencilerin problem çözme son testindeki 

özdenetim boyutu ortalamasının bireysel gruptakinden düĢük olmasının nedeni olduğu 
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düĢünülmektedir. Buna bağlı olarak ileriki çalıĢmalarda süreci yöneten öğretmenlerin 

belirleyeceği kurallarla, öğrencilerin özdenetimlerini kontrol altına almaları sağlanarak bu 

duruma çözüm üretebileceği, böylece problem çözme becerilerine ve programlama 

baĢarılarına katkı yapılabileceği düĢünülmektedir.  

Öğrencilerin akademik baĢarılarını etkileyen faktörler. 

ÇalıĢma öncesinde her iki gruptaki öğrencilerin hem lego robotik araç geliĢtirmeye 

hem de programlamaya yönelik geçmiĢ deneyimlerinin olmadığı belirlenmiĢtir. Her ne akdar 

uygulama öncesinde öğrencilere lego robotiklerle ilgili bilgilendirme yapılmıĢ, lego 

robotikleri deneme süreci verilmiĢ olsa da özellikle programlama becerisindeki denyim 

eksikliği öğrencilerin programlama baĢarılarını olumsuz etkilemiĢ olabilir. Nitekim alanyazın 

incelendiğinde öğrencilerin geçmiĢ deneyimlerinin programlama baĢarısını etkilediğine 

yönelik çalıĢmaların olduğu görülmektedir (Boldbaatar, 2017; Özdinç & Altun, 2014; Robins 

& Hannah, 2014). Bazı öğrenciler bu bilgiyi görüĢmelerde dile getirmiĢler, bu durumun 

sürece yönelik meraklarını ve motivasyonlarını artırdığını belirtmiĢlerdir. Bu durum 

öğrencilerin programlama baĢarısı son test ortalamalarının yükselmesinin nedenlerinden biri 

olarak gösterilebilir. Alanzyazında da öğrencilerin lego robotik etkinliklere yönelik merak ve 

motivasyon duygusunun öğrenme sürecine olumlu yansıdığı belirtilmektedir (Alimisis, 2013; 

Alvarez & Larranaga, 2015; Atmatzido vd., 2008; Mayerova, 2012b). Diğer taraftan 

öğrenciler derste yaptıkları lego robotik araçları ve algoritma oluĢturma sürecini evlerinde 

tekrar etme imkanı bulamadıklarından bahsetmiĢlerdir. Bu durumun öğrencilerin 

programlama baĢarılarını olumsuz yönde etkilemiĢ olabileceği düĢünülmektedir. Nitekim 

alanyazında da öğrencilerin programlama etkinliklerde öğrendikleri programlama konularının 

kalıcılığının sağlanması için tekrarın, pratik yapmanın önemli olduğu vurgulanmaktadır 

(Özyurt & Özyurt, 2016). Bu nedenle okullarda öğrencilerin öğrendikleri programlama 

bilgilerini tekrar tekrar uygulayabilecekleri lego robotik atölyelerin açılması gerektiği 

söylenebilir. 

Her iki gruptaki öğrencilerin birçoğu lego robotik geliĢtirmeye yönelik hem çalıĢma 

öncesinde hem de çalıĢma sırasında istekli ve heyecanlı oldukları, lego tasarımı ve algoritma 

oluĢturma sürecinde yaĢadıkları problemleri çözüme kavuĢturduklarında mutlu oldukları 

belirlenmiĢtir. Alanyazında da bu duyuĢsal yönde olumlu sonuçlar elde eden çalıĢma sayısı 

oldukça fazladır (Akçay, 2018; Chaundhary vd., 2016; ÇukurbaĢı, 2016; Marengo vd., 2019 ). 

Bu sonuçlar her iki gruptaki öğrencilerin son test programlama baĢarılardaki artıĢın 

nedenlerinden biri olarak gösterilebilir. Nitekim alanyazında da bu gibi olumlu duyguların 

öğrencilerin programlama baĢarılarına katkı sağladığını gösteren çalıĢmalar mevcuttur 
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(Basawapatna, 2016; Fesakis, & Serafeim, 2009; Saez-Lopez vd.,2016). Bununla birlikte her 

iki grupta da lego robotik geliĢtirme sürecinde baĢarılı olup olmayacaklarını düĢündüklerinde 

kaygı, stres, korku yaĢayan öğrenciler olduğu görülmüĢtür. Alanyazında da programlama 

etkinliklerinde bu yönde olumsuz duygu geliĢtiren öğrencilerin olduğu da görülmektedir 

(Demir, 2015; Katai & Toth, 2010; Saeli vd., 2011). Diğer taraftan her iki grupta da lego 

robotik uygulamalarını sıkıcı ve gereksiz bulan bazı öğrenciler tespit edilmiĢtir. 

Alanyazındaki çalıĢmalarda programlama etkinlikleri ilgili benzer olumsuz görüĢlere sahip 

olan öğrenci profiline rastlanmaktadır (Akçay & Çoklar, 2016; Gökoğlu, 2017; Hansen vd., 

2002). Bu nedenle etkinliklerde öğretmenler tarafından öğrencilerin streslerini azaltacak 

yönlendirmelerin yapılarak öğrencilerin cesaretlendirilmesi, eğlenceli öğrenme ortamları 

oluĢturulması önerilmektedir. ÇalıĢmada haftalar ilerledikçe her iki gruptaki birçok öğrenci 

lego robotik geliĢtirirken baĢarma hislerinin arttığını, kendilerini mühendis, mimar gibi 

hissettiklerini bu nedenle lego robotik geliĢtirmeye yönelik istekli olduklarını ifade 

etmiĢlerdir. Alanyazında da lego robotikler araçların 3B gerçekçi nesneler ile problemlere 

çözüm üretme süreci sunduklarından öğrencilerde etkinliklere katılma isteği oluĢturduğu 

belirtilmektedir (Blikstein, 2015; Nnadi, 2019; Weintrop & Vilensky, 2015). Bu sonuçların 

öğrencilerin lego robotik baĢarılarını olumlu yönde etkilediği düĢünülmekte, alanyazındaki 

bulgularla da paralellik göstermektedir (ÇukurbaĢı, 2016; Mayerova, 2012b; Strawhacker & 

Bers, 2015). 

Her iki gruptaki öğrenciler verilen problem durumunu tüm yönleriyle anlamaya 

çalıĢtıklarını ifade etmiĢlerdir. Öğrencilerin uygulama sürecinin baĢında problemi 

tanımlamaya oldukça fazla zaman ayırmaları, programlamaya ve lego robotik araçlara yönelik 

geçmiĢ tecrübelerinin olmamasının doğal bir sonucu sayılabilir. Öğrenciler; hem lego 

parçalarını birleĢtirirken nerede yanlıĢ yaptıklarını fark etmeye, hem de hatalı olarak 

oluĢturduları algoritmayı tespit etmeye ve sorunu gidermeye çalıĢtıklarını belirtmiĢlerdir.  

Alanyazında da öğrencilerin verilen problemlere lego robotiklerle çözüm üretmeye çalıĢırken 

süreç içerisinde yaptıkları hataları görme ve giderme eğiliminde oldukları, bu yönde çaba 

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

Öğrencilerin problem çözümüne yönelik araç geliĢtirme ve algotirma oluĢturma 

sürecinde yaptıkları hataları düzeltmek için ilk haftalarda daha çok deneme yanılma yoluna 

baĢvurdukları, ancak ilerleyen haftalarda problem durumları zorlaĢtıkça deneme yanılmadan 

ziyade daha çok akıl yürüterek problemlere çözüm üretmeye çalıĢtıkları belirlenmiĢtir. 

Özellikle deneyimsiz öğrencilerin çözüm üretme sürecinde çoğunlukla deneme-yanılma 

yöntemini tercih ettikleri alanyazında belirtilmektedir (Davidson vd., 2010; Kannangara & 
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Fisher, 2010). Bunun yanı sıra alanyazında da belirtiliği üzere problem çözme sürecinde 

uygun yöntemi belirleyebilme, durumlar arasında neden-sonuç iliĢkisi kurabilme bireylerin 

baĢarısını olumlu yönde etkileyebilir (Ismail, Ngah, & Umar, 2010; Kwon, Yoon, & Lee, 

2010). Nitekim bu çalıĢmada da öğrencilerin ilerleyen haftalarda akıl yürüterek strateji 

belirlemeye çalıĢmaları programlama baĢarılarını olumlu etkilemiĢ olabilir. Lego robotik 

geliĢtirirken parçaları hatalı birleĢtirdiklerini genelikle ilerleyen adımlarda, aracın 

tamamlanmasına yakın zamanda, verilen problemin çözümüne yönelik algoritma oluĢturma 

sürecinde yaptıkları hataları ise lego robotik araçları çalıĢtırdıktan sonra fark ettikleri de 

belirlenmiĢtir. Bu noktada öğrencilerin daha sistematik Ģekilde adım adım ilerlemeleri, daha 

dikkatli olmaları için lego robotik programlama sürecinin tek bir öğretmen tarafından değil 

farklı öğretmenler, gözetmenler, uygulayıcılar tarafından kontrol edilmesi önerilmektedir.  

Her iki gruptaki öğrencilerin verilen problem çözümüne yönelik algoritma oluĢturma 

sürecinde bazen yanlıĢ algoritma oluĢturmalarına bağlı olarak lego robotik aracı 

çalıĢtıramadıkları, kod bloklarını yerleĢtirirken mantık hatası yapabildikleri, kod bloklarının 

görevlerini unutabildikleri belirlenmiĢtir. Alanyazında görsel tabanlı programlama araçlarında 

da benzer bulgulara rastlanmaktadır (Byrne & Lyons, 2001; Kinnunen & Malmi, 2008; 

Lahtinen vd., 2005). Buna karĢın nitel bulgular ve araĢtırmacının uygulama içindeki informal 

gözlemlerine göre; öğrencilerin lego robotik geliĢtirme ve algoritma oluĢturma sürecinde 

deneyim kazandıkça, parçaları tanıdıkça, algoritma yapılarını kullandıkça ilerleyen 

haftalardaki etkinliklerde daha az hata yaptıkları belirlenmiĢtir. Bu durumun lego robotiklerle 

programlamaya yönelik deneyim kazanmayla ilgili olduğu söylenebilir (Yalçın, 2012; Yu vd., 

2011). Bununla birlikte bu çalıĢmada hata yapma durumunun verilen problemin çözümü için 

geliĢtirilmesi gereken lego robotik aracın ve oluĢturulması gereken algoritmanın zorluk 

derecesine göre değiĢkenlik gösterdiği sonucuna ulaĢılmıĢtır. Alanyazında incelendiğinde, 

özellikle robotik alanında tecrübesiz bireyler için tasarım ve kodlama sürecini kolaylaĢtırmak 

amacıyla öğrencilere ek kaynaklarının sunulmasının yararlı olacağı sonucuna ulaĢılmıĢtır 

(Bruciati, 2004; Küçük & ġiĢman, 2017). 

ÇalıĢmada uygulama öncesi bilgilendirme yapıldığı, lego robotikle gerçekçi araçlar 

geliĢtirebildikleri ve lego robotik yazılımı rahatça kullanabildikleri için problem çözümüne 

yönelik uygun algoritmayı kolayca oluĢturabildiklerini belirten öğrenci görüĢleri de 

mevcuttur. Bu bulgular, her iki gruptaki öğrencilerin son test programlama baĢarılarındaki 

artıĢın sebeplerinden biri olabilir. Nitekim lego robotiklerin bu özelliklerinin; öğrencilerin 

problem çözme sürecine daha fazla odaklamalarını, algoritma geliĢtirme sürecinde yazım 

hataları, mantık hataları vb. durumlarla uğraĢmamalarını sağlayarak baĢarılarını olumlu yönde 
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etkilediği alanyazında çok sayıda çalıĢmada ortaya çıkan sonuçlar arasındadır (Sáez-López 

vd., 2016; Tsai, 2019). Bu sonuçlar uygulama öncesi bilgilendirme yapılmasının, gerçekçi 

araçların, kullanımı kolay yazılımların olduğu lego robotik setlerinin tercih edilmesinin 

programlama baĢarısı açısından önemini gözler önüne sermektedir. Bu nedenle ileriki 

çalıĢmalarda bu noktalara dikkat edilmesi önerilmektedir. Diğer taraftan uygun algoritmayı 

oluĢturamadığını ifade eden öğrencilerin de olduğu görülmüĢtür. Bazı öğrencilerin aynı anda 

farklı karar yapılarını ve sensörleri içeren kod bloklarını uzun ve karmaĢık bulmaları, bu 

durumun sebebi olabilir. Alanyazında da programlamanın anlam yapısından kaynaklanan bu 

durumla benzerlik gösteren çalıĢmaların olduğu görülmektedir (Idrees vd., 2018; Gomes & 

Mendes, 2007). Bu çalıĢmada ortaya çıkan bu zıt bulguların öğrencilerin programlama 

baĢarılarını etkilediği düĢünülmektedir. 

ÇalıĢma kapsamında her iki gruptaki öğrencilerin de her biri farklı zorluk düzeyinde 

olan 6 lego robotik araç geliĢtirirken çok fazla olumsuz durumla karĢılaĢtırları görülmüĢtür. 

Buna göre; bazı öğrencilerin uygun lego parçasını bulmakta zorlandıkları, lego parçalarını 

doğru yerleĢtiremedikleri veya parçaları uygun Ģekilde birleĢtiremedikleri, lego parçalarının 

küçük olduğunu düĢündükleri ve geliĢtirdikleri araçların parçalarının dağılabildiği gibi birçok 

olumsuz ifadeyle karĢılaĢılmıĢtır. Alanyazında da yapısı gereği robotik geliĢtirme sürecinde 

benzer zorluklarla karĢılaĢılabileceği (Yalçın, 2012; Yu vd., 2011), bu durumun deneyim 

eksikliğinden ve parçaların eklem yerlerini birleĢtirmede yaĢanan sorunlardan oluĢabileceği 

belirtilmektedir (Gerecke &Wagner, 2007; Küçük & ġiĢman, 2017; Lin vd., 2009). Ayrıca 

özellikle son uygulamalarda verilen problemin çözümü için öğrencilerin özgün lego robotik 

araç geliĢtirmeleri istendiğinden her iki gruptaki çoğu öğrencinin bu süreçte lego parçalarını 

birleĢtirirken zorlandığı belirlenmiĢtir. Alanyazında da özgün lego robotik araçlar 

geliĢtirmenin zorluğundan ve yaratıcılıklarına katkısından bahsedilmektedir (Ringwood, 

Monaghan, & Maloco, 2005). Ancak lego robotiklerin öğrencilerin problem çözme 

becerilerine katkı sağlayacağı da vurgulanmaktadır (Laughlin, 2013; Mojica, 2010; Sungur 

Gül, & Marulcu, 2014). Nitekim bu çalıĢmanın nicel boyutunda her iki gruptaki öğrencilerin 

son test problem çözme becerilerindeki artıĢ da bu iddiayı güçlendirmektedir. Buna bağlı 

olarak ileriki çalıĢmalarda özgün lego robotik araç geliĢtirmeye yönelik problem durumlarının 

öğrencileri verilmesi önerilmektedir.  

ÇalıĢmada bazı öğrencilerin, mantığını anlayınca lego robotik parçalarını kolayca 

birleĢtirebildikleri belirlenmiĢtir. Bu durum öğrencilerin lego robotiklere yönelik önceden 

herhangi bir deneyimlerinin olmaması nedeniyle beklenen bir sonuçtur. Alanyazında da lego 

robotik kullanım becerisinin deneyime göre değiĢkenlik gösterdiği belirtilmektedir (Yalçın, 
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2012). Bu çalıĢmada da öğrencilerin deneyim eksiklikleri gözönünde bulundurularak diğer 

setlere göre kullanımı daha kolay ve parçaları daha büyük olan WeDo 2.0 lego robotik seti 

tercih edilmiĢtir. Ġleriki çalıĢmalarda da bu durumun göz önüne alınarak uygun lego robotik 

setinin seçilmesi önerilmektedir. 

ÇalıĢmada her iki gruptaki birçok öğrencinin; robotik araç geliĢtirme sürecinde 

programlamanın öneminin, programlama yapmanın biliĢsel geliĢime katkı sağladığının 

farkında oldukları belirlenmiĢtir. Alanyazında da lego robotikle ilgili bu duruma 

rastlanmaktadır (Adams, 2011; Kasalak, 2017; Mojica, 2010; Varnado, 2005).  Bunun yanı 

sıra lego robotik geliĢtirme ve algoritma oluĢturma sürecinde bazı öğrencilerin kendilerini 

birer mühendis ve mimar gibi hissederek bu branĢlara ilgi duydukları, bu meslekleri 

yapanların yaĢadıkları zorlukları empati kurarak anladıkları görülmüĢtür. Alanyazında da 

öğrencilerin bu yönde farkındalık kazandığı çalıĢmalara rastlanmıĢtır (Katehi, Pearson, & 

Feder, 2009; Sungur Gül, & Marulcu, 2014).   Diğer taraftan bazı öğrencilerin lego robotikle 

programlama yapmanın eğlenceli olduğunu düĢündükleri, bazılarının lego robotik etkinlikleri 

baĢka derslerde de kullanmak istedikleri bazılarının ise kullanmayı tercih etmediği ortaya 

çıkmıĢtır. Alanyazın incelendiğinde de bu zıt görüĢlerle karĢılaĢılmıĢ; lego robotiklerin 

eğlenceli olduğunu belirten (Noble, 2013; Lopez vd., 2014), baĢka derslerde de kullanmayı 

isteyen, buna karĢın baĢka derslerde kullanmak istemeyen öğrenci bakıĢ açılarının olduğu 

tespit edilmiĢtir.  

Bireysel olarak lego robotik programlama etkinliklerine katılan öğrencilerin birçoğu 

verilen problemleri kendi baĢlarına çözmek zorunda olduklarından bu durumun zihinsel 

geliĢimlerine katkı sağladığını belitmiĢlerdir. Bu çalıĢmanın nicel boyutunda ortaya çıkan 

bulgularda da bireysel gruptaki öğrencilerin son test problem çözme becerilerinde ve 

programlama baĢarılarında artıĢ olması bu ifadeleri kanıtlar niteliktedir. Her ne kadar 

alanyazında bireysel çalĢmalardan ziyade grupça yapılan çalıĢmalara rastlansa da 

araĢtırmalarda benzer sonuçlara ulaĢıldığı görülmektedir (Küçük & ġiĢman, 2017; Holmquist, 

2014; Wu, 2001). Ayrıca süreci tek baĢına yürütmenin zaman kaybı olmadığını, aksine 

süreçte kendi kararlarını kendileri verdiklerinden, tek baĢına karar vermenin yaptıkları hatayı 

görmeyi kolaylaĢtırdığını, böylece aynı hatayı tekrarlamadıklarını ifade eden öğrenciler 

çoğunluktadır. Alanyazında da öğrencilerin programlama geliĢtirmede öğrenme 

sorumluluğunu alarak görevleri yerine getirmeye çalıĢtıkları görülmüĢtür (ÇukurbaĢı, 2016; 

Danahy vd.,2013; Tüfekçi Aslim, 2013).  

Bireysel gruptaki öğrencilerin bazıları yardıma ihtiyaç duyduklarında doğrudan 

öğretmene baĢvurma fırsatı bulduklarını belirtmiĢlerdir. Bu durum bu çalıĢmada ortaya çıkan 
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son test programlama baĢarısındaki artıĢın nedenlerinden biri olabilir. Buna göre robotik 

programlama öğretimi sürecini yöneten öğretmenlerin öğrencilerle birebir etkileĢim halinde 

olmalarının programlama becerisini/baĢarısını artırmada kritik öneme sahip olduğu 

söylenebilir. Nitekim alanyazında da bu görüĢü savunan araĢtrmalar mevcuttur  (Alimisis & 

Kynigos, 2009; Küçük & ġiĢman, 2017; Oliver & Roos, 2003). Bu nedenle genellikle grupça 

yapılan lego robotik etkinlikler yerine bireysel etkinliklerin tercih edilerek çalıĢmalar 

yapılması önerilmektedir. Diğer taraftan bazı öğrenciler süreci tek baĢına yönetmeyi zaman 

kaybı olarak gördüklerini, tüm uygulama süreci boyunca tek baĢına etkinlik yapmanın sıkıcı 

olduğunu dile getirmiĢlerdir. Ġleriki çalıĢmalarda bu görüĢlerin de dikkate alınması 

önerilmektedir.  

ĠĢbirlikli olarak lego robotik programlama etkinliklerine katılan öğrencilerin bazıları, 

iĢbirliği içerisinde çalıĢmanın iĢyükünü azaltarak zaman kaybını engellediğini belirtmiĢlerdir. 

Alanyazında da bu duruma vurgu yapan çalıĢmalar olduğu görülmektedir (Chaundhary, 2016; 

Socratous, 2018). Bazı öğrenciler iĢbirlikli etkinliklerin birbirlerinin öğrenmelerini 

desteklediğini ifade etmiĢlerdir. Alanyazında da benzer bulgulara ulaĢan çalıĢmalar mevcuttur 

(Chambers vd., 2008; ÇukurbaĢı, 2016; Özdoğru, 2013). Birkaç öğrenci ise iĢbirlikli 

çalıĢmanın etkinliği yapmaya yönelik kendilerini motive ettiğini ifade etmiĢlerdir. 

Alanyazında da bu ifadeleri destekler nitelikte çokça çalıĢmaya rastlanmaktadır (Kasalak, 

2017). Bu sonuçlar çalıĢmanın nicel boyutunda iĢbirlikli gruptaki öğrencilerin son test 

programlama baĢarılarında artıĢ olmasının kanıtı olabilir.  

ĠĢbirlikli lego robotik programlama sürecinde; problem çözümüne yönelik ortak karar 

vermekte zorlanma, tasarım ve kodlama sürecini sürekli tek kiĢinin/aynı kiĢinin yapmayı 

istemesi, özellikle turnuva sonunda baĢarısız olan öğrencilere grup arkadaĢları tarafından 

yapılan psikolojik baskı, yaĢanılan tartıĢmalar nedeniyle kendini gruptan soyutlayarak sürece 

dahil olmak isteme gibi grup içerisinde bir dizi anlaĢmazlıklar yaĢanabildiği öğrenci 

görüĢlerinden ortaya çıkmıĢtır. Benzer sorunlarla iĢbirlikli yöntemin tercih edildiği 

süreçlerinde sıklıkla karĢılaĢılmaktadır (Çavdar, 2016; OkumuĢ, 2017). Ayrıca iĢbirlikli 

gruptaki öğrencilerin görüĢleri dikkate alındığında bireysel gruptan daha fazla öğretmenin 

yardımına baĢvurdukları görülmüĢtür. YaĢanan olumsuzlukların bu duruma sebep olmuĢ 

olabileceği düĢünülmektedir. Bu olumsuz durumlar nedeniyle bazı öğrenciler iĢbirlikli 

çalıĢmalara sıcak bakmadıklarını dile getirmiĢlerdir. Alanyazındaki çalıĢmalarda da benzer 

görüĢleri savunan öğrenci ifadeler olduğu belirlenmiĢtir (ġimĢek vd., 2014). Tüm bu 

olumsuzlar; bireysel gruptaki öğrencilerin programlama baĢarılarının iĢbirlikli gruptan yüksek 

çıkmasının sebepleri arasında gösterilebilir. Buna bağlı olarak ileriki çalıĢmalarda iĢbirlikli 
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lego robotik etkinliker yerine bireysel etkinliklerin tercih edilmesi önerilmektedir. 

Alanyazındaki lego robotik çalıĢmaların grup etkinlikleri Ģeklinde yapıldığı göz önüne 

alındığında bireysel lego robotik etkinliklerin yapılacağı yeni araĢtırmalara ihtiyaç duyulduğu 

görülmektedir. Bu nedenle bu çalıĢmanın bireysel ve iĢbirlikli grupları karĢılaĢtırması yönüyle 

özgün bir araĢtırma olduğu düĢünülmektedir. 

ĠĢbirlikli olarak lego robotik programlama etkinliğine katılan öğrencilerin tüm 

uygulama sonunda baĢarı belgesi alabilmeleri için haftalık yapılan turnuvalarda baĢarılı olup 

grup olarak en fazla rozet biriktirmeleri gerektiğinden, grup ödülü öğrenciler için önemli 

görülmüĢtür. Nitekim öğrenci görüĢleri dikkate alındığında; ödülün öğrencileri etkinliğe 

katılmaya motive ettiği, eğlenceli bir öğrenme ortamı sağladığı, öğrencilerin ödülü almak için 

grupça çaba sarfettikleri, ödülü kaybetmelerine neden olan tasarım ve algoritma hatalarını 

belirlemeye ve en aza indirgemeye çalıĢtıkları belirlenmiĢtir. Alanyazında da öğretim 

sürecinde grup ödülünün öğrencileri olumlu yönde etkileyebildiği görülmektedir (Barab 

vd.,2010). Ancak bu çalıĢmada ödül alma yarıĢı nedeniyle stres olduğunu, grup arkadaĢları 

tarafından üzerinde psikolojik baskı oluĢturulduğunu belirten öğrenci görüĢlerine de 

rastlanmıĢtır. Alanyazında da iĢbirlikli yöntemin kullanıldığı çalıĢmalarda buna benzer 

sonuçlara ulaĢan araĢtırmalar mevcuttur (Byrd, 2012; Cristina-Corina, 2012). Bu durum 

çalıĢmanın nicel boyutunda iĢbirlikli gruptaki öğrencilerin programlama baĢarılarının bireysel 

gruptaki öğrencilerden düĢük çıkmasının sebeplerinden biri olabilir. Bu çalıĢmanın nitel 

boyutundan elde edilen zıt görüĢler ve nicel boyutundan ortaya çıkan olumsuz sonuçlar 

dikkate alındığında her ne kadar bazı öğrencilerin öğrenme sürecine motive olmalarını sağlasa 

da ödülün iĢbirlikli gruptaki öğrencilerin baĢarılarını olumsuz yönde etkilediği görülmektedir. 

Buna bağlı olarak bir taraftan öğrencileri motive ettiği görülen diğer taraftan öğrencileri 

olumsuz duygulara sürükleyen ödülün avantaj ve dezavantajları irdelenerek yapılacak yeni 

çalıĢmalardaki lego robotik etkinliklerde kullanılıp kullanılmayacağına karar verilmesi kritik 

öneme sahiptir. 

ÇalıĢmada her ne kadar uygulama öncesinde önlemler alınmıĢ olsa da her iki gruptaki 

lego robotik programlama sürecinde; tabletlerin Ģarjının bitmesi, ekranın 

donması/yavaĢlaması, lego robotiğin akıllı tuğlasına pilin yanlıĢ takılması, akıllı tuğla ile 

tablet arası bağlantı kurulamaması/kopması, motorun çalıĢmaması gibi bazı teknik 

problemlerle karĢılaĢıldığı belirlenmiĢtir. Alanyazındaki özellikle derslerde tablet 

kullanımında benzer durumlarla karĢılaĢılmaktadır (Çetinkaya & Keser, 2014). Bu nedenle 

çalıĢma öncesinde yaĢanabilecek teknik aksaklıklar belirlenerek bu çalıĢmada alternatik 

çözümler geliĢtirilmiĢ ve yedek teknik araçlar tedarik edilmiĢtir. Buna bağlı olarka süreçte 
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yaĢanan teknik sorunlara hızlıca çözüm üretilmeye çalıĢılmıĢtır. Ġleriki çalıĢmalarda da benzer 

önlemlerin alınması uygulama sürecnin sağlıklı yürütülebilmesi için önemli görülmektedir.  

Bu çalıĢmanın nitel verilerinden elde edilen tüm bulgular problem çözme becerisi ve 

programlama baĢarısı açısından bireysel ve iĢbirlikli gruplardaki öğrencileri etkileyen çok 

sayıda faktör olduğunu, öğrencilerin lego robotikle programlama öğretimi sürecine yünelik 

çeĢitli açılardan hem olumlu hem olumsuz görüĢlere sahip olduklarını ortaya koymaktadır. Bu 

noktada bu çalıĢmada olduğu gibi uygulama sonunda öğrencilerden görüĢ almanın yanı sıra 

haftalık etkinlik günlükleriyle öğrencilerin uygulama sürecine yönelik deneyimleri 

incelenmiĢtir. Bu durum öğrencilerin tüm süreç boyunca problem çözme becerisi ve 

programlama baĢarısı açısından gösterdikleri ilerlemeyi görmeyi kolaylaĢmıĢ, süreçteki 

deneyimlerini detaylı bir Ģekilde ortaya koymayı sağlamıĢtır. Bu sonuçların ileriki 

çalıĢmalarına yön verme açısından iĢbirlikli veya bireysel olarak yapılacak lego robotik 

etkinlikler için hem tasarımcılara hem öğreticilere hem de araĢtırmacılara zengin veri kaynağı 

sağladığı düĢünülmektedir. 

Öneriler 

Bu çalıĢma sonuçlarına göre uygulama öncesi, süreci ve sonrasında yaĢananlar dikkate 

alınarak araĢtırmacılara, öğretim tasarımcılarına, lego robotikle ilgili etkinlik geliĢtiricilere ve 

uygulayıcılara yönelik bazı önerilerde bulunulmuĢ ve devam eden bölümde sunulmuĢtur. 

Öğretim Tasarımcılarına Yönelik Öneriler 

 Uygulama sürecinde gerçek yaĢama yönelik problem durumlarını ve lego robotik araçları 

deneyimleyebilecekleri 3B gerçekçi nesneler oluĢturularak öğrencilerin problem çözme 

becerileri test edilebilir.  

 Uygulama sürecinde farklı zorluk düzeyini (baĢlangıç, orta, ileri seviye) içeren etkinlik 

senaryoları oluĢturularak öğrencilerin problem çözme becerilerinde ve programlama 

baĢarılarında ilerleme olup olmadığı irdelenebilir. 

Öğrencilerin lego robotik programlama öğretimi sürecinde öğrencikleri programlama 

bilgilerini tekrar tekrar uygulayabilecekleri öğrenme ortamlarının lego robotik atölyelerin 

tasarlanması, açılması önerilmektedir. 

Uygulayıcılara Yönelik Öneriler 

 Lego robotik etkinliklerde sürecin sistematik bir Ģekilde ilerlemesi, öğrencilerin yaĢadığı 

sorunlara anında çözüm üretilebilmesi ve öğrenciler arası iletiĢim sorunlarının en aza 

indirgenebilmesi açısından lego robotik programlama sürecinin tek bir öğretmen 
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tarafından değil farklı öğretmenler, gözetmenler, uygulayıcılar tarafından kontrol 

edilmesi önerilmektedir. 

 Bu çalıĢma sonuçlarına göre bireysel gruptaki öğrenciler ihtiyaç duydukları ya da sorunla 

karĢılaĢtıkları anda doğrudan öğretmenlerle etkileĢime geçebilmiĢlerdir. Yapılacak yeni 

çalıĢmalarda bireysel lego robotik etkinlikleri yapılarka bu birebir etkileĢimin incelenecek 

değiĢkenleri etkileme durumu irdelenebilir.    

 Bu çalıĢmada iĢbirlikli lego robotik etkinliklerde olan öğrencilerin bireysel gruptakilere 

göre daha fazla görevden kaçma eğilimi sergiledikleri, daha fazla strese girdikleri 

belirlenmiĢtir. Bu nedenle uygulama sürecinde rehber konumunda olan öğretmenlerin 

sürece katılan tüm öğrencilerin olumlu sonuçlarla lego robotik etkinlikleri 

tamamlamalarına yardımcı olmak amacıyla öğrencileri lego robotik problemlere çözüm 

üretebilecekleri yönünde cesaretlendirmeleri, eğlenceli öğrenme ortamları oluĢturmaları 

önerilmektedir. 

 ĠĢbirlikli uygulamalarda lego robotik etkinlik sürecine iliĢkin kuralların öğretmen 

tarafından belirlenmesi; sürecin etkili Ģekilde yönetilmesi, öğrencilerin özdenetimlerini 

kontrol altında tutmak açısından önemli görülmektedir.  

 ĠĢbirlikli olarak lego robotik geliĢtiren öğrencilerin katıldıkları turnuvaların kuralları, 

turnuvada ödül kazanma Ģartları önceden belirlenerek öğrenciler bilgilendirilmelidir. 

 Bu çalıĢmada öğrencileri hem olumlu hem olumsuz duygulara sürüklediği belirlenen lego 

robotik yarıĢı yapma ve ödülün öğrenme süreci açısından avantaj ve dezavantajları 

irdelenerek yapılacak yeni çalıĢmalardaki lego robotik etkinliklerde kullanılıp 

kullanılmayacağına karar verilmesi önerilmektedir. 

 Bu çalıĢmada bireysel ve iĢbirlikli olarak gerçekleĢtirilen lego robotik etkinlikler toplam 

sekiz hafta sürmüĢtür. Öğretme-öğrenme sürecinde yeni olan bu teknolojinin çoğu 

öğrenci tarafından daha önce deneyimlenmediği varsayılırsa sonraki çalıĢmalarda etkinlik 

süresinin uzatılarak değiĢkenlere etkisi incelenebilir. 

 Uygulama sürecinde teknik sorunlardan dolayı herhangi bir aksaklık yaĢanmaması için 

çalıĢma öncesinde gerçekleĢmesi muhtemel teknik aksaklıklar belirlenerek alternatik 

çözümler geliĢtirilmeli ve yedek teknik araçlar tedarik edilmelidir. 

AraĢtırmacılara Yönelik Öneriler 

 Alanyazında çoğunlukla iĢbirlikli lego robotik ortamları tercih edilmesine rağmen bu 

çalıĢmada ortaya çıkan iĢbirikli uygulamalarda yaĢanabilecek iletiĢim sorunları dikkate 

alındığında, alternatif olarak bireysel lego robotik programlama öğretimi süreçlerinin 

temel alındığı yeni çalıĢmalar yapılması önerilmektedir. 
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 Bu çalıĢmada bireysel olarak lego robotik etkinliklere katılan öğrencilerin verilen 

problemi çözüme ulaĢtırmada iĢbirlikli gruptaki öğrencilerden daha çok kendilerine 

inandıkları belirlenmiĢtir. Bu noktada öğrencilerin problem çözme becerilerinin ve 

programlama baĢarılarının karĢılaĢtırılarak benzer sonuçlara ulaĢılma durumunun tesst 

edileceği yeni çalıĢmalara ihtiyaç duyulmaktadır.  

 Bu çalıĢmada temel alınan bireysel ve iĢbirlikli olarak lego robotik programlama öğretimi 

süreçleri farklı örneklem düzeylerinde uygulanarak öğrencilerin problem çözme 

becerileri ve programalama baĢarıları karĢılaĢtırılabilir. 

 Bu çalıĢmada öğrencilerin geçmiĢ deneyimlerinini olmaması nedeniyle Lego WeDo 2.0 

robotik setleri tercih edilmiĢtir. Öğrencilerin deneyimli olup olmama durumlarına göre 

farklı lego robotik setleri kullanılarak karĢılaĢtırmalı araĢtırmalar yapılabilir. 

 Bu çalıĢmada problem durumları kapsamında öğrencilerin geliĢtirdikleri lego robotik 

araçlar Lego WeDo 2.0 robotik yazılımı kütüphanesinde mevcuttur. Ġleriki çalıĢmalarda 

verilen problem durumuna yönelik öğrencilerin özgün lego robotik araçlar geliĢtirmeleri 

istenerek üst düzey düĢünme becerileri test edilebilir.  

 Bu çalıĢmada uygulama 7 hafta sürmesine rağmen öğrencilerin problem çözme becerleri 

ve programlama baĢarıları uygulama öncesi ve sonrası olmak üzere iki kez ölçülmüĢtür. 

Ġleriki çalıĢmalarda lego robotik programlama etkinliklerine yönelik süreç temelli 

alternatif ölçme araçları geliĢtirek bu durum test edilebilir. 
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EKLER 

 Ek-1. Lego Robotikle Ġlgili ÇalıĢmalar 

Yazar Amaç Robot Kiti Örneklem Düzeyi ve Sayısı Yöntem Veri Toplama Aracı Sonuçlar 

Avcı & 

ġahin 

(2019) 

Bu çalıĢmanın amacı; Lego robot kitleri ile proje 

geliĢtirmenin öğretmen adaylarının problem çözme 

becerilerine ve bilimsel yaratıcılıklarına etkisini 

incelemek 

Lego Mindstroms 

EV3 

20 Lisans Öğrencisi 

(Fen Bilgisi Öğretmenliği) 
Karma 

Problem Çözme Ölçeği 

Bilimsel Yaratıcılık 

Ölçeği 

Öğretmen GörüĢ Anketi 

ÇalıĢmanın sonunda, lego robotik uygukamalara yer 

verilmesi öğretmen adaylarının problem çözme 

becerilerine ve bilimsel yaratıcılıklarına olumlu yönde 

etki ettiği sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Nnadi  

(2019) 

Bu çalıĢmamnın amacı, Fen Bilimlerinde lego robotik 

modellemelere yer verilmesinin Biyolojide kavram 

öğretimine etkisini incelemek 

Lego Mindstroms 

NXT 
80 Öğrenci Nitel - 

Digital yerli olan bugünün öğrencilerine teknolojinin 

aktif olarak kullanıldığı bir öğretme-öğrenme imkanı 

sunmak önem arz etmektedir. ÇalıĢmanın sonunda lego 

robotiklerin biyoloji dersinde kullanılmasının 

öğrencilerin somut nesneler üzerinde soyut kavramları 

öğrenme imkanı sunduğu görülmüĢtür. 

Marengo, 

Ferreira, 

Cabral & 

Magalhães 

(2019) 

Bu çalıĢmanın amacı, eğitiminde lego robotik 

uygulamalara yer verilmesinin öğğrencilerin 

öğrenmelerine etkisini incelemek 

Lego Mindstroms 

NXT 

Arduino 

Öğretmen,Öğrenci 

5 Mühendislik Öğrencisi 

(Eğitmen) 

Nitel Gözlem 

ÇalıĢmanın sonucunda lego ile gerçek yaĢama yakın 

problem durumlarının öğretme-öğrenme sürecine 

sunulması öğrencilerin problem çözme becerilerinin 

geliĢmesine katkı sağladığı bununla birlikte 

öğrencilerin takım halinde çalıĢmalarına ve zorluklara 

karĢı mücadele etme becerilerinin geliĢmesine katkı 

sağlamaktadır. 

Akçay 

(2018) 

Bu çalıĢmanın amacı, STEM‟de robotik uygulamalara 

yer verilmesinin Fen Bilgisi öğretmen adaylarının 

baĢarılarına, motivasyonlarına ve bilimsel süreç 

becerilerine etkisini incelemek 

Lego Mindstroms 

EV3 

42 Lisans Öğrencisi (Fen Bilgisi 

Öğretmenliği)  
Nicel 

Akademik BaĢarı Testi 

Bilimsel Süreç Becerileri 

Testi 

Motivasyon Ölçeği 

Öğretme-öğrenme sürecinde lego robotik STEM 

uygulamalarına yer verilmesinin, fen bilgisi öğretmen 

adaylarının programlama becerilerinin yanında derse 

bilimsel süreci entegre etme becerilerini artırdığı ve 

motivasyonlarını olumlu yönde etkilediği görülmüĢtür. 

Aygen 

(2018) 

Bu çalıĢmanın amacı, öğretmen adaylarının  STEM 

öğrteim yönelimlerini ve akademik baĢarılarını 

incelemek 

Lego Mindstroms 

EV3 

65 Lisans Öğrencisi (Fen Bilgisi 

Öğretmenliği) 
Karma 

STEM yönelimi ölçeği 

BaĢarı Testi 

GörüĢme 

ÇalıĢmanın sonunda, öğretmen adaylarının STEM 

yönelimlerinde ve akademik baĢarılarında artıĢ olduğu 

bununla birlikte problemlere çözüm getirme, tasarlama 

yaratıcılık becerilerinin geliĢmesine katkı sağladığı 

görülmüĢtür. 

Socratous 

(2018) 

Bu çalıĢma lego robotik uygulamaların ilköğretim 

öğrencilerinin iĢbirliğine dayalı problem çözme 

becerilerine etksini incelemek 

Lego Mindstrom EV3 
14 Ortaokul Öğrencisi (4. Ve 

5.Sınıf)  
Nitel 

Gözlem Formu 

Öğrenci GörüĢleri 

Öğretme-öğrenme sürecinde lego robotik uygulamalara 

yer verilmesi öğrencilerin iĢbirlikliği içerisinde 

öğrenmelerini desteklemenin yanında problem çözme 

becerilerine de katkı sağlamaktadır. 

Türe 

(2018) 

Bu çalıĢmanın amacı, okul öncesi eğitim kurumlarında  

robotik etkinliklere yer verilmesinin öğrencilerin 

sosyal becerilerine etkisini incelemek 

Lego 24 Okul Öncesi Öğrencisi Nitel 

Okul Öncesi Sosyal 

Beceri Değerlendirme 

Ölçeği 

Yapılan çalıĢma sonunda okul öncesi eğitiminde 

robotik uygulamalara yer verilmesi öğrencilerin sosyal 

becerilerinin geliĢmesine katkı sağlamaktadır. 

Avcı 

(2017) 

Bu çalıĢmanın amacı, lego robotik uygulamaların 

öğretmen adaylarının teknolojik ve pedagojik  

bilgilerine, yaratıcı düĢünmelerine ve problem çözme 

becerilerine etkisini incelemek 

Lego Mindstroms 

EV3 

20 Lisans Öğrencisi (Fen Bilgisi 

Öğretmenliği)  
Karma 

Teknolojik ve Pedagojik 

Alan Bilgisi Ölçeği 

Yaratıcılık Testi 

Problem Çözme Ölçeği 

Öğretme-öğrenme sürecinde lego robotik uygulamalara 

yer verilmesi bireylerin teknolojik ve pedagojika alan 

geliĢimine, problem çözme becerilerine ve yaratıcı 

düĢünmelerine olumlu yönde etki etmiĢtir 

Strnad 

(2018) 

Bu çalıĢmanın amacı, okul öncesi eğitim kurumlarında 

lego robotik setler kullanarak proje geliĢtirmek 
Lego Wedo 2.0 24 Okul Öncesi Öğrencisi Nitel Gözlem 

ÇalıĢmanın sonucunda müfredatla uyumlu robotik 

etkinliklerin bireylerin  prosedürel olarak iĢlem 

yapması farklı robot tasarımları geliĢtirmesi yaratıcı 

düĢünme, bilgisayarca düĢünme becerilerinde olumlu 

yönde etki edeceği ortaya çıkmıĢtır. 

Chaudhary, 

Agrawal & 

Sureka 

(2016) 

Bu çalıĢmanın amacı, öğretme-öğrenme sürecinde 

Lego uygulamalara yer verilmesinin ilkokul 

düzeyindeki çocukların bilgisayarca düĢünme, 

problem çözme, becerilerinine etksini incelemek ve 

takım çalıĢması deneyimlerini ortaya çıkarmak 

Lego Mindstroms 

EV3 
Ġlköğretim Öğrencisi Nitel 

ÇalıĢma Yaprakları 

Gözlem 

ÇalıĢma sonunda öğretme-öğrenme sürecinde lego 

robotik uygulamalara yer verilmesinin ilköğretim 

düzeyindeki öğrencilerin bilgisayarca düĢünme ve 

problem çözme becerilerine olumlu yönde ettiği 

görülmüĢtür. 

ÇukurbaĢı 

(2016) 

Bu çalıĢmanın amacı, lego robotikle programlama 

etkinliklerinin öğrencilerin baĢarılarına, 

motivasyonlarına etkisi ve uygulamaya yönelik 

öğrenci görüĢlerini incelemek 

Lego Mindstroms 

EV3 

43 Ortaöğretim Öğrencisi 

(Meslek Lisesi)  
Karma 

Gözlem 

Odak Grup GörüĢmesi 

Akademik BaĢarı Testi 

Motivasyon Testi 

Uygulama sonunda lego robotikle çalıĢma 

gerçekleĢtiren öğrencilerin motivayon düzeylerinde ve 

baĢarılarında kontrol grubuna göre anlamlı farklılık 

olduğu belirlenmiĢtir. Bununla birlikte lego robotiğin 

eğitimde kullanımının etkilerine yönelik olumlu ve 

olumsuz yönde görüĢ belirtmiĢlerdir. 



133 

 
Yazar Amaç Robot Kiti 

Örneklem Düzeyi 

ve Sayısı 
Yöntem Veri Toplama Aracı Sonuçlar 

KuĢ 

(2016) 

Bu çalıĢmanın amacı, ortaokul Fen ve Teknolojileri dersinde 

lego robotik uygulamalara yer verilmesinin akademik 

baĢarılarına ,fen ve teknolojileri dersine yönelik tutumuna 

etkisini incelemek 

Lego 

Mindstroms 

EV3 

Ortaokul öğrencisi Nicel 

Akademik BaĢarı Testi 

Fen ve Teknolojileri 

Dersi Tutum Ölçeği 

ÇalıĢma sonunda fen ve teknoloileri dersinde lego robotik 

uygulamalara yer verilmesinin öğrencilerin akademik baĢarı ve 

tutumlarına olumlu yönde etki etmektedir. Bununla birlikte 

çalıĢma sürecinde öğrenciler eğlenerek, keyifli bir Ģekilde 

öğrenme süreci gerçekleĢtirmiĢlerdir. 

Silik 

(2016) 

Bu çalıĢmanın amacı, lego robotik ile düzenlenmiĢ öğrenme 

ortamlarının öğretmen adaylarının problem çözme becerilerine 

etkisini incelemek 

Lego 

Mindstroms 

EV3 

15 Lisans 

Öğrencisi(Fen 

Bilgisi 

Öğretmenliği) 

Karma 

GörüĢme 

Video Kaydı 

Problem Çözme Ölçeği 

ÇalıĢma sonunda lego ile düzenlenmiĢ öğrenme ortamları 

öğretmen adaylarının ilk aĢamaya göre puanlarında  artıĢ 

olmasına rağmen anlamlı bir fark oluĢturamamıĢtır. 

Álvarez & Larrañaga 

(2015) 

Bu çalıĢmanın amacı, programlama öğretiminde Lego 

etkinliklerine yer verilmesinin öğrencilerin motivasyonlarına ve 

öğrenme sürecine yönelik algılarını incelemek 

Lego 

Mindstroms 

NXT 

100 Lisans 

Öğrencisi 

(Bilgisayar 

Mühendisliği) 

Karma Motivasyon Ölçeği 

ÇalıĢma sonunda lisans düzeyinde programlama öğretim 

sürecinde lego robotik uygulamalara yer verilmesi öğrencilerin 

derse yönelik motivasyonlarını ve öğrenme sürecine yöenlik 

algılarını olumlu yönde etkilemektedir. 

Strawhacker  & Bers 

(2015) 

Bu çalıĢmanın amacı, iĢlem öncesi düzeyde olan öğrencilere 

programlama öğretiminde etkili olan yöntemin belirlenmesi 
Lego Wedo 

35 Okul Öncesi 

Öğrencisi 
Nitel - 

ÇalıĢma sonunda iĢlem öncesi dönemdeki öğrencilere yaratıcı 

karma öğrenme ortamı sunana legoların etkili olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 

Veselovská, Mayerová 

(2015) 

Bu çalıĢmanın amacı, öğretme-öğrenme sürecinde öğrenciler 

tarafından lego robotik ile geliĢtirilen farklı türlerlerdeki robot 

kitlerini analiz etmek 

Lego Wedo 
20 Ortaokul 

Öğrencisi (5.Sınıf) 
Nitel ÇalıĢma Yaprakları 

ÇalıĢmanın sonunda öğrencilerin belirli, karmaĢık program 

dizini oluĢturmakta zorlandıkları görülmüĢtür. Bununla birlikte 

öğrretme-öğrenme sürecinde lego robotik uygulamalara yer 

verilmesi öğrencilerin problem çözme, iletiĢim ve iĢbirliği 

içerisinde çalıĢma becerilerine olumlu yönde etki etmektedir. 

Elkin, Sullivan,  & Bers 

(2014) 

Bu çalıĢmanın amacı, Montessori yönteminin uygulandığı 

sınıfta eğitim aracı olarak kullanaılan lego robotların etkisini 

incelemek 

Lego Wedo  
19 Ġlköğretim 

Öğrencisi 
Karma 

Anket 

Öğretmen Deneyimleri 

(Blog Yazıları) 

ÇalıĢmanın sonunda Montessori yaklaĢımının belirlendiği 

sınıflarda lego robotik uygulamalara yer verilmesi öğrencilerin 

mühendislik ve programlama kavramlarını keĢfederek 

öğrenmelerine imkan tanımaktadır. 

Grandi, Falconi & 

Melchiorri 

(2014) 

Bu çalıĢmanın amacı, programlama öğretiminde lego robotları 

kullanmanın etkin kod yazma becerisine etkisinin incelemek 

Lego 

Mindstroms 

NXT 

- Nitel 

Gözlem 

(Etkinilik Tamamlama 

Süresi) 

Bu çalıĢmanın sonucunda öğrencilerin bulundukları gruplarda 

programlamaya yönelik teknik bilgilerin yanında grupla 

çalıĢmanın, iĢbiriliği içerisinde çalıĢma becerilerinin 

geliĢmesine katkı sağladığı görülmektedir 

Kılınç 

(2014) 

Bu çalıĢmanın amacı, Fen ve teknolojileri dersinde lego 

robotları kullanmanın öğrencilerin derse yönelik 

motivasyonlarına ve baĢarılarına etkisini incelemek 

Lego 

Mindstroms 

NXT 

54 Ġlköğretim 

Öğrencisi 
Nicel 

Akademik BaĢarı Testi 

Motivasyon Ölçeği 

GörüĢme 

Bu çalıĢmanın sonunda, fen ve teknolojileri dersi IĢık ünitesi 

öğretiminde lego robotik uygulamalara yer verilmesinin 

öğrencilerin derse karĢı motivasyonlarını ve baĢarılarını olumlu 

yönde katkı sağladığı görülmektedir.  

Mollie, Amanda & 

Marina 

( 2014) 

Bu çalıĢmanın amacı, lego robotoiğin Montessori yaklaĢımın 

tercih edildiği erken eğitim sınıfında yeni bir eğitim aracı olarak 

kullanımını incelemek 

Lego Wedo  
20 Ġlköğretim 

Öğrencisi 
Karma 

Anket 

GörüĢme 

Öğretmen Deneyimleri 

ÇalıĢmanın sonunda,  Montessori yaklaĢımının benimsendiği 

sınıflarda öğrenciler mühendislik ve robot programlama 

kavramlarını öğrendikleri tespit edilniĢtir.  

Okkesim 

(2014) 

Bu çalıĢmanın amacı, Fen ve teknolojileri dersinde Lego robotik 

etkinliklerin bilimsel süreç becerisine ve fen dersine yönelik 

tutuma etkisini incelemek 

Lego 

Mindstroms 

EV3 

40 Ġlköğretim 

Öğrencisi 
Nicel 

Bilimsel Süreç Becerileri 

Testi 

Fen dersi Tutum Ölçeği 

Fen ve teknolojileri dersinde lego robotik kullanımı 

öğrencilerin bilimsel süreç becerilerine ve fen dersine yönelik 

tutumlarına olumlu yönde katkı sağlamıĢtır. 

Scolnic & Swenson 

(2014) 

Bu çalıĢmanın amacı, mühendislik bölümü öğrencilerine 

uygulanan ve STOMP adı verilen öğretim programının 

öğrencilere etkisini incelemek 

Lego 

Mindstroms 

NXT 

Lisans Öğrencisi Nitel 
GörüĢme 

Gözlem 

ÇalıĢmanın sonunda, iki yıl boyunca uygulanan STOMP   

öğretimin programında öğrencilerin robotları tamamlayamadığı 

bununla birlikte kız öğrencilerin fen bilimleri, mühendislik, 

robotik alanına ilgi duymaya baĢladıkları tespit edilmiĢtir. 

Zaharija, Grubač & 

Granić 

(2014) 

Bu çalıĢmanın amacı, simüle edilmiĢ ortamlarda robot 

etkinliklerinin kullanılmasının öğrenciler üzerindeki etkisini 

incelemek  

Lego 

Mindstroms 

NXT 

39 Lisans Öğrencisi Nicel 
Akademik BaĢarı Testi 

Ödev Değerlendirme 

ÇalıĢmanın sonunda, Yapay zeka dersinde lego robotların ve 

simülatif etkinliklerin kullanılması bireylerin derse yönelik 

temel kavramları anlamasını kolaylaĢtırdığı görülmüĢtür. 

Bunun haricinde derslerindeki baĢarılarının bu çalıĢmaya 

katılmayan öğrencilere göre daha iyi olduğu tespit edilmiĢtir. 

Caci,   Chiazzese, & 

D‟Amico 

(2013) 

Bu çalıĢmanın amacı, ortaokul öğrencilerinde robot tabanlı 

eğitim etkinliklerinin biliĢsel (görsel-uzamsal yetenek) ve 

akademik baĢarılara etkisini incelemek 

Lego 

Mindstroms 

EV3 

Kodu Game 

Lab 

69 Ortaokul 

Öğrencisi 
Nicel 

Akademik BaĢarı Testi 

Görsel-Mekansal Ölçek 

Sanal ortamda robot tabanlı etkinliklerini bireylerin akademik, 

biliĢsel yeteneklerine olumlu yönde etki ettiği bulgulanmıĢtır. 
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Yazar Amaç Robot Kiti 
Örneklem Düzeyi 

ve Sayısı 
Yöntem Veri Toplama Aracı Sonuçlar 

 Cheng, Huang, &  Huang 

(2013) 

Bu çalıĢmanın amacı,  öğrencilerin iĢbirliği 

içerisinde LEGO aktivitelerinde öğrencilerin 

etkileĢimi ve baĢarısına etkisini incelemek 

LEGO Mindstroms NXT  
179 Ġlköğretim 

Öğrencisi 
Nicel 

Demografik Bilgiler Anketi 

Gözlem (video) 

BaĢarı 

Değerlendirme Testi  

ÇalıĢmanın sonunda, iĢbirliği içerisinde lego robotik 

uygulamalara yer vermek öğrencilerin etkileĢim içeirisnde 

öğretmenlerine ve problem çözme becerilerine olumlu yönde 

etki ettiği sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Noble 

(2013) 

Bu çalıĢmanın amacı, ilköğretime devam eden 

öğrencilerle proje temelli yaklaĢımı temel 

alarak Lego Mindstroms EV3‟den 

yararlanarak tasarımlar geliĢtirmek 

Lego Mindstroms EV3 
Ġlköğretim 

Öğrencisi 
Nitel - 

Mühendislik alanı kapsamına giren problemlere çözüm 

geliĢtirecek ürünler tasarlayan öğrenciler, tasarladıkları ürünü 

yine problemin çözümüne katkı sağlayacak Ģekilde 

kodlayabilmiĢlerdir. 

Özdoğru 

(2013) 

Bu çalıĢmanın amacı, Fen dersinde lego robot 

kitinin kullanımının öğrencilerin akademik 

baĢarılarına, bilimsel süreç becerisine ve 

derse yönelik tutuma etkisini incelemek 

Lego Mindstroms NXT  
52 Ġlköğretim 

Öğrencisi 
Nicel 

Akademik BaĢarı Testi 

Bilimsel Süreç Becerisi 

Tutum Ölçeği  

ÇalıĢmanın sonucunda, lego robotik etkinliklerin yer verildiği 

deney grubunda öğrencilerin akademik baĢarılarında, bilimsel 

süreç becerilerinden ve derse yönelik tutumlarında artıĢ 

olduğu belirlenmiĢtir. 

Kabátová, Jašková, Lecký 

& Laššáková 

(2012) 

Bu çalıĢmanın amacı, 10-15 yaĢ aralığında 

farklı düzeyde görme engeli olan ve olmayan 

bireylerin eğitim sürecinde robotik 

etkinliklere yer verilmesinin problem çözme 

becerilerine, algoritma-temel programlama 

becerilerine etkisini incelemek 

Lego Wedo 

Bee Bot 

Ġlköğretim 

Öğrencisi 
Nicel Gözlem 

Öğrencilerin robot tasarımına fazlaca odaklandıkları bununla 

birlikte algoritma yapacakları zaman programlama 

yapılarının öğretilmesinde yarar olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Görme engelli olmayan bireylerin etkinlikleri 

belirlenen sürede tamamladıkları, düĢük görme engeli olan 

bireylerin legoları birleĢtirdikleri ancak programlama için 

yeterli zamanları kalmadıkları, tamamen görmeyen bireylerin 

ise bee-bot etkinliğinden baĢarılı oldukları tespit edilmiĢtir. 

Mayerová 

(2012a) 

 

Bu çalıĢmanın amacı, önceden sanal robotik 

yazılımla çalıĢan bireyler ile daha önce 

programlama eğitimi almamıĢ bireylerin lego 

robotikle program geliĢtirme sürecinin 

problem çözme becerilerine etkisi incelemek 

Lego Wedo 
23-25 Ġlköğretim 

Öğrencisi 
Nitel 

Gözlem 

ÇalıĢma Kâğıtları 

ÇalıĢmanın sonunda sanal robotik yazılımla çalıĢan grup 

diğer gruba göre çok daha az görevi tamamlamasına rağmen 

çalıĢma kağıtların da problemlerin çözümüne yönelik daha 

derinlemesine, algoritmik temelli karmaĢık cevaplar 

verdikleri bulgulanmıĢtır. 

Mayerová 

(2012b) 

Bu çalıĢmanın amacı ilköğretim 3.sınıf 

öğrencilerinin programlama dersinde lego 

robotik aracının kullanılmasının 

programlamada hata ayıklama ve bilgisayarca 

düĢünme becerisine etkisini incelemek 

Lego Wedo 2 
50 Ġlköğretim 

Öğrencisi 
Nitel 

Gözlem 

ÇalıĢma Sayfaları 

ÇalıĢmanın sonunda ilköğretimde lego robotik etkinliklerinin 

kullanılmasının öğrencilerinin programlama sürecinde 

baĢarısında önemli ölçüde geliĢme olduğu bununla birlikte 

motivasyonun da artıĢa katkı sağladı tespit edilmiĢtir. 

Romero, Lopez & 

Hernandez 

(2012) 

Bu çalıĢmanın amacı, müfredat kapsamında 

öğretmelere robotik eğitim vermek ve 

çocukların robot klüplerinde deneyim 

kazanmalarını sağlamak 

Lego Wedo  

Ġlköğretim 

Öğrencisi 

(6-8 yaĢ) 

Nitel Gözlem 

ÇalıĢmanın sonucunda,  robotik etkinliklerin müfredat 

kapsamında öğretmenler tarafundan etkili-verimli bir Ģekilde 

kullanılanilmesi için öğretmen eğitiminin önemli olduğu 

bununla birlikte öğrenci düzeyine, müfretada uygun robotik 

araçların öğretme-öğrenme sürecinde tercih edilmesi 

öğrencilerin anlamlı öğrenme sürecini desteklemesinin yanı 

sıra neden-sonuç iliĢkisi kurarak problemlere yönelik prototip 

proje geliĢtirmesine katkı sağlamaktadır. 

Cook, Adams, Volden, 

Harbottle 

(2011) 

Bu çalıĢmanın amacı, LEGO robotların ağır 

fiziksel engelli çocukların biliĢsel kavramları 

anlamalarını kolayĢtırmadaki etkisini ortaya 

çıkarmadaki etkisini incelemek 

Lego Wedo 

4-10 yaĢları 

arasında Selepral 

Palsi ve motor 

beceri tanısı 

konulmuĢ bireyler  

Nitel 

GörüĢme, 

Demografik Bilgi Anketi 

Standart Dil Puanları Testi 

Fiziksel Fonksiyon Testleri, 

Leiter IQ testi 

ÇalıĢmanın sonucunda öğrencilerin belirlenen standart 

testlerinde herhangi bir değiĢiklik olmaması ile birlikte 

öğretmen ve araĢtırmacıların gözlemi öğrecilerin problem 

çözme becerilerinde olumlu yönde katkı sağladığını bununla 

birlikte robot etkinliklerine yönelik olumlu tutum 

geliĢtirdikleri gözlenmiĢtir. 

Castledine & Chalmers 

(2011) 

Bu çalıĢmanın amacı, lego robot geliĢtirme 

sürecinde bireylerin problem çözme 

süreçlerini ortaya çıkarmak 

LEGO Mindstorms NXT 
6 Ġlköğretim 

Öğrencisi 
Nitel Gözlem, Bireysel Günlükler. 

ÇalıĢma sonucunda; öğrencilerin problem çözme sürecinde 

kararlarını analiz edebilme yansıtabildiği görülmektedir. 

Bununla birlikte problem çözümüne yönelik lego robotikleri 

tasarlayabilmekte, programlayabilmekte ve orijinal problem 

çözme yöntemleri kullanabilmektedirler. 

Filippov, Fradkov, 

Andrievsky 

(2011) 

Bu çalıĢmanın amacı,  ortaöğretim lego 

robotik araçları kullanarak, fen bilimleri 

alanına yönelik araç geliĢtirmenin (sakraç, 

kaldıraç vb.) öğrencilere etkisini incelemek 

LEGO Mindstorms NXT 
239 Ortaöğretim 

Öğrencisi 
Nicel Gözlem 

ÇalıĢmanın sonucunda, öğrencilerin iĢbirliği içerisinde 

robotik etkinlikler geliĢtirmesinin öğrenme sürecini olumlu 

yönde etkilediği gözlemlenmiĢtir. 
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Yazar Amaç Robot Kiti 
Örneklem Düzeyi 

ve Sayısı 
Yöntem Veri Toplama Aracı Sonuçlar 

Behrens,Atorf Schwann, Neumann, 

Schnitzler, Balle, Herold, Telle, 

Noll, Hameyer & Aach 

(2010) 

Bu çalıĢmanın amacı, lego robotikle 

desteklenmiĢ bir elektrik-elektronik 

laboratutarında mühendis adaylarının 

gerçek dünyaya yakın görevleri 

çözmede yaklaĢımlarını belirlemek 

LEGO Mindstorms NXT, 

MATLAB 

300 Lisans 

Öğrencisi 

(Bilgisayar ve 

Elektrik 

Mühendisliği) 

- 
Yazılım Çıktıları 

Gözlem 

ÇalıĢma sonucunda;  lego düzenlenmiĢ öğrenme ortamları 

öğrencilerin MATLAB programlama becerilerini 

geliĢtirdiğini, motivasyonlarını artırdığını ve bir akran 

öğrenme sürecini mümkün kıldığını göstermektedir.  

Gandy, Bradley, David Arnold-

Brookes & Norman 

(2010) 

Bu çalıĢmanın amacı,  LEGO 

Mindstorms NXT robotlarının lisans 

öğrencilerinin temel programlama 

becerilerinin potansiyelini 

araĢtırmaktır. 

LEGO Mindstorms NXT Lisans Öğrencisi Nitel 

Anlık Dönüt Etkinlikleri 

Proje Uygulaması 

Öğrenci GörüĢleri 

ÇalıĢma sonucunda,  lego ile düzenlemiĢ öğretme-öğrenme 

ortamları öğrencilerin metin tabanlı programlama dillerinden 

olan Java‟yı öğrenmelerine ve uygulama geliĢtirmelerine 

katkı sağladığı gmrülmüĢtür. 

Mojica 

(2010) 

Bu çalıĢmanın amacı, digital öyküleme 

aracı olarak öğretme-öğretme 

sürecinde yer alan lego robotiğin 

öğrencilerin eleĢtirel düĢünme 

becerisine etkisi incelemek 

LEGO Mindstorms NXT 
105 Ortaokul 

Öğrencisi (8.sınıf) 
Karma - 

ÇalıĢma sonunda, digital öyküleme aracı olarak kullanılan 

lego robotik araçların öğrencilerin eleĢtirel düĢünme 

becerilerinde anlamlı farklılık göstermediği bununla birlikte 

kız öğrencilerin teknolojiye ilgilerinin arttığı görülmüĢtür. 

Martin, Vallance,  Schaik, Wiz 

(2010) 

Bu çalıĢmanın amacı, sanal bir 

ortamda oluĢturulmuĢ  gruplar ile lego 

robotik etkinliklere yönelik 

deneyimleri incelemek 

LEGO Mindstorms NXT, 

Secondlife 
- - 

Grup Günlükleri 

Bireysel Günlükler 

AkıĢ Ölçeği 

ÇalıĢmanın sonunda,  öğrencilerin grupla etkileĢim 

içerisinde ve sanal dünyada öğrenme etkinliğine yönelik 

deneyim elde ettiği tespit edilmiĢtir. 

Barok & Zadok  

(2009) 

Bu çalıĢmanın amacı, lise 

öğrencilerinin problem çözme 

becerisinde lego robotiklerin etkisini 

incelemek 

LEGO Mindstorms NXT Lise Öğrencisi - - 

Lego Mindstorms kitinin kullanımının problem çözme ve 

tasarım ile ilgili kavramların öğretiminin yanı sıra bilimsel 

ve teknolojik temel kavramlarının da öğretimi için yararlı 

olduğu belirtilmiĢtir. 
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Ek-2. Problem Çözme Ölçeği 

ĠLKÖĞRETĠM DÜZEYĠNDEKĠ ÇOCUKLAR ĠÇĠN PROBLEM ÇÖZME ENVANTERĠ 
Sevgili öğrenciler, 

Bu anket Lego WeDo 2.0 robotik programlama ile problem çözme sürecine yönelik 

deneyimlerinizi belirlemeyi amaçlamaktadır. Lütfen her soruyu dikkatli bir Ģekilde okuyarak size en 

uygun seçeneği iĢaretleyiniz. Ankete vermiĢ olduğunuz cevaplar sadece araĢtırma amaçlı 

kullanılacaktır. Lütfen hiçbir soruyu cevapsız bırakmayınız. Ġlginiz ve katkılarınız için teĢekkür ederiz. 

Açıklama: “Hiçbir zaman böyle davranmam (1)”, “Ender olarak böyle davranırım (2)”, “Arada 

sırada böyle davranırım (3)”, “Sık sık böyle davranırım (4)”, “Her zaman böyle davranırım (5)” 
 

Okul Numaranız:…………….. 

Sınıfınız/ġubeniz:     6. sınıf-A   6. sınıf-B          6. sınıf-C      6. sınıf-D 

Cinsiyetiniz:       Kız          Erkek 

Grubunuz:  Bireysel  iĢbirlikli 

Çocuklar için Problem Çözme Envanteri 1 2 3 4 5 

1 Sorunlarımdan kaçma yerine sorunumu çözmeye çalıĢırım      

2 Ne zaman sorun yaĢasam içimde hep bir karamsarlık olur ve kendimi 

kolay kolay toplayamam. 

     

3 KarĢıma sorunlar çıktığında sakin olmaya çalıĢırım.      

4 Kafama bir Ģeyler takıldığında sinirli olurum ve istemediğim sözler 

söylerim. 

     

5 YaĢadığım problemlerin herkesin baĢına gelebileceğine inanırım.      

6 BaĢıma bir problem geldiğinde çabucak üzülürüm.      

7 Sorun yaĢadığımda onu çözmek için bulduğum çözüm yolu iĢe yarayana 

kadar vazgeçmem. 

     

8 Sorun yaĢadığımda uzun süre etkisinden kurtulamam.      

9 Sorunlarım olduğunda hep kendi kendime sorular sorarım ve çözüm 

yolları ararım. 

     

10 Sorunlarımı çözemediğim zaman her Ģeyden soğurum.      

11 KarĢılaĢtığım sorunlardan kurtulmak için vazgeçmeden bütün çözüm 

yollarını denerim. 

     

12 Sorun yaĢadığımda kendimi kolay kolay derse veremem.      

13 Öncelikle sorunlarımın neden kaynaklandığını bulmaya çalıĢırım.      

14 ArkadaĢlarımla sorun yaĢadığımda konuĢmak yerine kavga ederim.      

15 Sorunlardan kaçmak yerine iĢe yarayan bir çözüm yolu bulana kadar 

uğraĢırım. 

     

16 ĠĢ ve sorumluluklarımdan kaçmak için bir çok bahane uydururum.      

17 Sorunlar karĢısında oldukça sabırlı ve kararlı davranırım.      

18 Bir sorunum olduğunda ne yaparsam yapayım çözülmeyeceğini 

düĢünürüm. 

     

19 Sorunlarımı çözemediğimde zamanlarda ailemden ya da 

arkadaĢlarımdan yardım isterim. 

     

20 Sorunlarımı çözme konusunda genellikle baĢarılı değilimdir.      

21 Sorunlarım karĢısında genellikle yaratıcı ve etkili çözüm yolları 

bulurum. 

     

22 Sorunlarım olduğunda küçük çocuk gibi davranmak beni rahatlatır.      

23 Bir sorunla karĢılaĢtığımda tüm çözüm yolarını düĢünerek çözeceğime 

inanırım. 

     

24 Bir sorunum olduğunda çözüm yolları aramak yerine her Ģeyi oluruna 

bırakırım. 

     

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

“Öz Denetim” (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14) (Bu faktördekilerin tamamı olumsuz olduğundan, hesaplama sırasında 

ters çevrilecektir.) 

“Kaçınma” (16, 18, 20, 22, 24) (Bu faktördekilerin tamamı olumsuz olduğundan, hesaplama sırasında ters 

çevrilecektir.) 
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Ek-3. Akademik BaĢarı Testi 

6. SINIF BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE YAZILIM DERSĠ LEGO ROBOTĠK TESTĠ 

 

 

1. AĢağıdaki simgelerden hangisi geliĢtirdiğimiz tüm lego robotikte kullanıldığımız baĢlama 

iĢlemini yapan kod bloğudur? 

2. Engeli gördüğü zaman duran bir lego robot tasarlamak için aĢağıdaki kod bloklarından 

hangisini kullanılmalıdır? 

 

 

3. Ekranda “Merhaba Milo” yazdırmak için aĢağıdaki kod bloklarından hangisi kullanılmalıdır? 

 

4. Lego robotiğin motorunun sağa doğru 1 hızında 1 saniye boyunca çalıĢtığı ve durduğu kod 

bloğu aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

 

Adı Soyadı:…………….. 

Sınıfı:……………………… 

Aldığı Puan:………………. 

A)  
B)  

C)  
 D)  

A)  B)  C)   D)  

A)  B) C)  
D)  

A)  B)  

C)  
D)  
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5. ve 6. soruları aĢağıdaki ifadeye göre cevaplayınız. 

 

 

 

 

5. AyĢenur geliĢtirdiği robotun; kurbağa sesi çıkarması sonrasında ise kurbağa resminin ekranda 

görünmesini ve kurbağanın geriye doğru 8 motor hızıyla hareket etmesini istemektedir. AyĢenur 

bu iĢlemleri yerine getirmesi için; aĢağıdaki kod bloklarından hangisini tercih etmelidir?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. AyĢenur, lego robotik kurbağasının geriye doğru 1 hızıyla hareket etmesini ve  3 saniye sonra 

durmasına istemektedir, aĢağıdaki kod bloklarından hangisini tercih etmelidir? 

 

 

Babasının kendisine hediye ettiği legolarla bir hayvanat 

bahçesi geliĢtirmeye karar veren AyĢenur, ilk olarak yandaki 

Ģekilde görülen kurbağayı lego robotikle geliĢtirmiĢtir. 

 

 A)  

 B)  

 C)  

 D)  

A)   B)  

C)  D)  
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7. ve 8. soruları aĢağıdaki ifadeye göre 

cevaplayınız. 

 

 

 

7.  Depremi, uyarı alarmından sonra 3 saniye boyunca 5 Ģiddetinde gerçekleĢtiren kod bloğu 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

  

 

 

 

 

8.  Uyarı alarmından sonra ekrana “Dikkat Deprem”  yazan ve 5 saniye boyunca en hafif 

düzeyde deprem gerçekleĢtiren kod bloğu aĢağıdakilerden hangisidir? 

Zeynep Öğretmen, öğrencilerine deprem 

hakkında bilgi vermek için lego robotik ile yandaki 

Ģekildeki deprem simülasyonu hazırlamıĢtır. 

 

 A)   B)  

 C)   D)  

A)  
B)  

C)  
D)  
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9. Zeynep Öğretmenin geliĢtirdiği deprem simülasyonunda sensöre dokununcaya kadar Ģiddetli 

bir Ģekilde deprem gerçekleĢmesi ve bu iĢlemin üç kere tekrarlanmasını bununla birlikte iĢlemin 

ekranda kaçıncı kez gerçekleĢtiğini ekrana yazan kod bloğu aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. Zeynep Öğretmen geliĢtirdiği deprem simülasyonunda deprem alarmı çaldıktan sonra depremin 

sensöre dokunca durması sonrasında depremin daha Ģiddetli bir Ģekilde 3 saniye boyunca sürmesi 

ve tüm bu iĢlemlerin iki kere tekrarlanmasını sağlayan kod bloğu aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 A)  

 B)  

 C)  

 D)  

A)  

B)  

C)  

D)  
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11.  Lego robotik aracı ile düz bir yolda siren çalarak ilerleyen ambulans geliĢtiren Tolga, 

aracının trafik ıĢıklarını görünce durmasını istemektedir. Tolga‟nın geliĢtirmesi gereken kod 

bloğu aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

 

 

 

12. ve 13. soruları aĢağıdaki ifadeye göre cevaplayınız. 

Legolarını kullanarak lego robotik araç geliĢtiren Yiğit, aracının bazı özelliklere sahip 

olmasını istemektedir. 

 

 

12. Yiğit‟in geliĢtirdiği lego robotik aracının benzinin bittiğine yönelik sesli uyarı vermesi ve 

benzin istasyonu gördüğünde durmasını sağlayacak kod bloğu aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

A)  B)  

 C)  
 D)  

A)  B)  

D)   C)   
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13.  Yiğit geliĢtirdiği lego robotik aracının benzin istasyonunu gördükten sonra durmasını ve 

sonrasında uygun benzin alanına gitmesi için 2 saniye daha ileriye doğru hareket etmesini 

istemesini istemektedir. Yiğit bu kod bloklarından hangisini tercih etmelidir? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

14. ve 15. soruları aĢağıdaki ifadeye göre cevaplayınız. 

Yandaki Ģekilde görüldüğü gibi arının çiçek etrafında dönmesini sağlayan bir lego robotik 

geliĢtirmeye karar veren Dilek, lego robotiğinin bazı özelliklere sahip olmasını istemektedir.  

 

14. Dilek, çiçeğin etrafında soldan sağa doğru 4 hızında dönen bir arının, çiçeğin içerisine 

yerleĢtirilen hareket sensörünü gördüğü zaman vızıldama iĢlemini yapıp durmasını ve bu iĢlemi 

4 kere tekrarlanması istenmektedir. Dilek bu iĢlem yerine getirmek için aĢağıdaki kod 

bloklarından hangisini seçmelidir? 

 

 

 

 

 

 

 

A)  

 B)  

 C)  

 D)  

 A)  

 B)  
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15. Dilek, arının çiçeğin etrafında sağdan sola doğru hareket edecek Ģekilde 2 kere döndükten 

sonra vızıldayarak durmasını sağlamak için aĢağıdaki kod bloklarından hangisini seçmelidir? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 C)  

 D)  

 A)  

 B)  

 C)  

 D)  
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16. ve 17.  soruları aĢağıdaki ifadeye göre cevaplayınız. 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sude ve Efe, lego robotik ile geliĢtirdikleri araçlar ile 

Ģehir içi toplu taĢıma oyunu oynamaya karar verirler. Bunun 

için bir kartona yukarıdaki Ģekilde Durak 1‟e D1, Durak 2‟ye 

D2, Durak 3‟e D3 ve Durak 4‟e D4 olacak Ģekilde isim 

vermiĢlerdir. GeliĢtirilen lego robotun yukarıda belirtilen tüm 

yolları kullanabildiği bilinmektedir. 

 

D1 

D4 

D2 

D3 

16. Yandaki Ģekildeki yolu izleyerek D1‟den yola 

çıkan lego robotu  D3‟e varıncaya kadar her bir 

durakta 1 saniye duracak Ģekilde beklemesini 

sağlayan kod bloğu aĢağıdakilerden hangisidir? 

D1 D2 

D3 D4 

A) 

 

B) 

 

C) 

 

D) 
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17. D2‟de olan lego robotun en kısa yoldan D1 

varması için tercih etmesi gereken kod bloğu 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

D3 D2 

D1 D4 

A) 

 

 B) 

 

 C) 

 

D) 
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18.  Ekrana ardarda 3 kere isim ve soyisim yazdıran ve duran kod bloğu aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

 

19. Klavyeden 1 tuĢuna basıldığında algoritmayı baĢlatan kod bloğu aĢağıdakilerden hangisidir 

 

 

 

 

20. Motoru eğimle çalıĢtıran kod bloğu aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

 

 

 

 

A)  
 B)  

 C)  
 D)  

 A)  

 B)  

 C)   D)  

 

 A)   B)  

 C)  

 D)  
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Ek-4. GörüĢme Rehberi 

ÖĞRENCĠ GÖRÜġME REHBERĠ

Öğrenci Adı Soyadı: 

Sınıfı/ġubesi: 

Cinsiyeti: 

GörüĢme Süresi: 

Tarih/Saat: 

 Merhaba, Atatürk Üniversitesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Lisansüstü 

Programı‟nda Yüksek Lisans Öğrencisiyim. Ġlk olarak BiliĢim Teknolojileri dersinde 

programlama öğretiminde Lego uygulamalarının kullanımına yönelik görüĢlerinizi benimle 

paylaĢacağınız için Ģimdiden teĢekkür ederim. Bu konudaki kiĢisel deneyimleriniz ve 

görüĢleriniz araĢtırmam için büyük önem arz etmektedir. GörüĢmeye baĢlamadan önce Ģu 

noktalara değinmek istiyorum. GörüĢme yaklaĢık 45 dakika sürecektir. Bu görüĢme 

sonucunda elde edilen bilgiler sadece bilimsel araĢtırma için kullanılacak hiçbir Ģekilde 

kimliğiniz doğrudan ya da dolaylı olarak paylaĢılmayacaktır. Kendinizi hazır hissettiğinizde 

görüĢmeye baĢlayabiliriz. 

 
Dr. Öğr. Üyesi Fatma Burcu TOPU 

BiliĢim Teknolojileri Öğretmeni Hilal UĞUZ 

 

1. BiliĢim Teknolojileri dersinde lego robotik uygulamalar geliĢtirmenize yönelik 

kendinizi değerlendirebilir misiniz? 

a. Uygulama sürecinde neler hissetiniz (sıkıcı, eğlenceli vb.) ?  

i. Problemi anlama, çözüm yolu üretme aĢamasında  

ii. Legoları birleĢtirme 

iii. Algoritma geliĢtirme sürecinde  

b. Uygulama sürecinde ne tür problemlerle karĢılaĢtınız ve nasıl üstesinden geldiniz? 

i. Problemi anlama, çözüm yolu üretme aĢamasında  

ii. Legoları birleĢtirme 

iii. Algoritma geliĢtirme sürecinde  

 

2. Lego robotik uygulama geliĢtirme sürecinde sizi en çok zorlayan ve size en kolay 

gelen nokta neydi? Nedenini açıklar mısınız? 

a. Lego birleĢtirirken en çok zorladığınız ve kolay gelen nokta neydi? Nedenini 

açıklar mısınız? 

b. Algoritma geliĢtirirken en çok zorlandığınız ve en kolay gelen nokta neydi? 

Nedenini açıklar mısınız? 

c. Uygulama sürecinde en kolay ve en zor olduğunu düĢündüğünüz lego uygulaması 

neydi? Nedenini açıklar mısınız? 

     *3. Grupla lego robotik geliĢtirmenin avantaj ve dezavantajları var mıdır? Nedenini  açıklar 

mısınız? (ĠĢbirlikli Grup için) 
        **4. Bireysel lego robotik geliĢtirmenin avantaj ve dezavantajları var mıdır? Nedenini 

açıklar mısınız? (Bireysel Grup için)  

      5. Diğer derslerinizde de lego robotik kullanmak ister misiniz? Nedenini açıklar mısınız? 

      6. Son olarak görüĢmemiz esnasında bizim değinmediğimiz sizin eklemek istediğiniz 

baĢka bir nokta var mıdır? 

GörüĢme bitmiĢtir. Zaman ayırdığınız için TeĢekkür Ederiz.
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Ek-5. Etkinlik Günlüğü 

 

 

Merhaba, Bugün legolarla robotik etkinliklerine katıldın. Milo bugün legolarla robot yaparken 

neler yaptığını, neler öğrendiğini, etkinliklerin hangi aĢamasında zorlandığını ve legolarla 

robot yaparken neler hissetiğini merak ediyor. Hadi ona bir mektup yazalım mı ? 

 

 

 

 

 

 

 

Adı-Soyadı:………………………………….                                 Grubu:…………………..                                          

Etkinlik:……………………………………….. 
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Ek-6. Haftalık Etkinlik Ġçerikleri  

 

Ünite:  Problem Çözme, Programlama ve Özgün Ürün Geliştirme 

ROBOTLAR ĠLE TANIġIYORUM 

Kazanım:  BT 6.5.2.2 

                  Blok Tabanlı Programlama ara yüzünün özelliklerini tanır. 

Ders Saati: 2 ders saati 

Ders Materyalleri: Sunum, Video, Lego Wedo 2.0 Tanıtım Kitapçığı, Lego Wedo 2 seti, tablet/bilgisayar. 

 

Lego Wedo 2.0 serisi 6. Sınıf BiliĢim Teknolojileri dersinde Problem Çözme, Programlama ve Özgün Ürün 

Geliştirme ünitesinin iĢlenmesinde materyal olarak kullanılacaktır. Ġlgili çalıĢma kapsamında aĢağıda yer alan 

materyallerden yararlanılması planlanmaktadır.  

Sunum: Ġlgili çalıĢma kapsamında Lego Wedo 2.0 kullanımında yaĢanabilecek aksaklıkları en aza 

indirgeyebilmek için Lego Wedo 2.0‟ı donanımsal ve yazılımsal olarak tanıtıcı sunumdan süreç içerisinde yararlanılacaktır. 

Lego Wedo 2.0 Tanıtım Kitapçığı: Lego Wedo 2.0 yazılım ve donanımsal açıdan etkili ve verimli kullanılmasını 

sağlamaya yönelik Lego Wedo 2.0 Kullanım kitapçığı oluĢturulmuĢtur. Ġlgili kitapçık içerisinde Lego Wedo 2.0 lego robotik 

geliĢtirmek için kullanılacak donanım araçları ile yazılım geliĢtirmek için kullanılacak kod bloklarının tanıtımı ve kod blok 

etkinliklerine yer verilmesi planlanmaktadır. 

Lego Wedo 2.0 Seti:  Bu çalıĢmada taĢıdığı 3B ve gerçek nesneler üzerinden programlama imkanı sunma 

özelliğine ve teknik destek sağlamasına bağlı olarak LEGO robotik setleri kullanılmıĢtır. Programlama uygulamalarının 

yoğun olarak yer aldığı 6. sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım dersinde bireylerin geliĢim düzeyleri dikkate alınarak tercih 

edilen LEGO WeDo 2.0 temel seti robotik 1 adet akıllı tuğla, 1 adet eğim sensörü, 1 adet motor ile 280 parça lego 

parçalarından oluĢmaktadır. 

Tablet/Bilgisayar:  Lego Wedo 2.0 setini kullanarak geliĢtirilen lego robotiklerin istenen özelliklere göre 

programlanabilmesi için Lego Wedo 2.0 yazılımının kullanılacağı tablet ve bilgisayarların bluetooth özelliğine sahip olması 

gerekmektedir.  

Turnuva Rozetleri/ Lego Robotik Programlama BaĢarı Belgesi:  Her hafta yapılan lego robotik uygulamaların 

sonunda ĠĢbirlikli Öğrenme tekniğinden Takım Oyun Turnuva Tekniği kullanılması planlanmaktadır. Öğrenciler 

geliĢtirdikleri Lego Robotiklerle her etkinlik sonrasında diğer gruplarla turnuva yapacak turnuva sonunda baĢarılı olan grup 

ilgili haftanın Turnuva Rozetini almaya hak kazacaktır. Tüm etkinlikler sonunda en fazla rozet biriktiren grup Lego Robotik 

Programlama Başarı Belgesi almaya hak kazanacaktır. 

DERS I 

Lego arayüzü tanıtımına baĢlamadan önce bireysel ve iĢbirlikli grupta yer alan öğrencilere Problem Çözme Ölçeği (öntest) 

ve Akademik BaĢarı Testi (öntest) uygulanır. 

Öğretmen dersin GiriĢ aĢamasında öğrencileri derse karĢı güdülemek amacıyla Robotlar hakkında ne düĢünüyorsunuz, 

daha önce hiç robot geliĢtirdiniz mi? sorularını sorarak derse baĢlar ve yeteri kadar öğrenciye söz hakkı verdikten sonra 

öğrencilere Lego Wedo 2.0 ile geliĢtirilmiĢ lego robotların videosunu izlettirir.  Lego Wedo 2.0 „ın etkili ve verimli 

kullanılmasına katkı sağlaması açısından öğrencilere sunum yapar. Sunum kapsamında öğrencilerin yapılacak etkinliklere 

yönelik Lego Wedo 2.0 Tanıtım kitapçığında yer alan kod blokları alıĢtırmalarla öğrencilere rehberlik edilerek çözdürülür 

varsa öğrenme eksiklikleri ve yanılgıları giderilmeye çalıĢılır. 

DERS II 

Öğrencilere tanıtımı yapılan Lego Wedo 2.0 robot seti ile robot geliĢtirme deneyimi kazanmalarını sağlamak amacıyla Lego 

Wedo 2.0‟ın robot kitini kullanmalarına imkan verilir. Böylelikle öğrenciler asıl sürece baĢlamadan önce lego robotları 

tanıma olanağı bulurlar.  ĠĢbirlikli sınıfların öğrenci sayıları göz önüne alınarak 5 kiĢilik gruplar oluĢturulur. Her bir gruptan 

kendileri için bir Grup Ġsmi belirlemeleri istenir. 
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Ünite:  Problem Çözme, Programlama ve Özgün Ürün Geliştirme 

MĠLO YARIġIYOR 

Kazanım:  BT 6.5.2.2  

                    Blok Tabanlı Programlama arayüzünün özelliklerini tanır. 

Ders Saati: 2 ders saati 

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

DERS I 

Öğretmen derse girdiğinde bugün sizi Milo ile tanıĢtıracağım, Milo‟nun kim olduğu ile ilgili fikriniz var mı? 

sorusunu sorar ve yeteri kadar öğrenciye cevap hakkı vererek gelen cevapları 

değerlendirdikten sonra aĢağıdaki problem durumunu öğrencilere aktarır. 

“AyĢe ve Efe derslerinde çok baĢarılı oldukları için babaları onlara robot 

geliĢtirmelerine olanak tanıyan bir lego kiti hediye etmiĢtir. Efe robotunu istediği Ģekilde 

kodlayabilmesine rağnen AyĢe aĢağıda belirtilen özelliklere sahip olmasını istediği Milo‟nun 

kodlamasını yapamamıĢtır.” 

Öğretmen “AyĢe‟ye yardım edebilmemiz için önce Milo‟yu tasarlayıp onunla 

tanıĢtırmamız gerekmektedir. “ der ve öğrencilere Lego Wedo 2.0 arayüzünde yer alan Milo 

videosu açılır. Video sonunda öğretmen, öğrencilere sizce Milo hangi özelliklere sahiptir, kodlama ile Milo‟ya neler 

yaptırılabilir sorusu yöneltilir ve yeteri kadar öğrenciden cevap alındıktdan sonra bireysel ve iĢbirlikli grupta yer alan 

öğrencilere yeterli süre verilerek lego robotları tasarlamaları istenir. 

Öğretmen süreç içerisinde rehber konumunda yer alarak öğrencileri yönlendirir. 

 

 

DERS II 

Bireysel ve iĢbirlikli grupta yer alan öğrencilerden aĢağıdaki özelliklere sahip algoritma geliĢtirmekeri istenir. 

Algoritma Zamanı 

  Milo‟nun 3‟den geriye doğru sayım yaptıktan sonra “YarıĢ BaĢlasın “ ekrana vermesini ve motorun 10 hızında 

hareket etmesini sağlayan kod bloğunu geliĢtirmesi için AyĢe‟ye yardım edelim! (AĢağıda örnek kod bloğu yer 

almaktadır) 

 

 
 

Dikkat: Öğrencilere algoritma geliĢtirme sürecinde yeteri kadar süre verildikten sonra bireysel grupta yer alan öğrencilerin 

kendi isimleriyle, iĢbirlikli grupta yer alan öğrencilerin ise grup isimleri ve etkinlik adları ile algoritmalarını kaydetmelerini 

isteyiniz 

Örnek: grup_x_etkinlik_milo 

 

Turnuva: MĠLO YARIġIYOR 

Her bir grup tarafından turnuvaya katılacak öğrenciler belirlendikten sonra öğretmen tarafından turnuva sürecinde uyulması 

gereken kurallar öğrencilere anlatılır. Turnuva kapsamında öğrencilerin yarıĢacakları baĢlangıç ve bitiĢ noktsına sahip 1,5 

metre uzunluğundaki kaygan pistte bitiĢ noktasına en önce varan birinci olarak haftanın ödülünü almaya hak kazanacaktır. 

 

TURNUVA KURALLARI 

1.Her hafta yapılacak etkinliklerde gruptan farklı biri katılacaktır. 

2. En fazla haftalık rozeti biriktiren grup tüm etkinlikler sonunda “BaĢarı Belgesi” almaya hak kazanacaktır. 

3. Turnuva kapsamında yarıĢacak öğrenci tarafından tablet kullanılmalıdır. 

4. Turnuva sırasında yarıĢan öğrenci ihtiyaç duyarsa algoritma da değiĢiklik yapabilir. 
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Ünite:  Problem Çözme, Programlama ve Özgün Ürün Geliştirme 

TEMĠZ ÇEVRE 

Kazanım:  BT 6.5.2.3 

                  Blok Tabanlı Programlama aracında sunulan bir programın hatalarını ayıklar. 

               

                  BT 6.5.2.4 

                   Blok Tabanlı Programlama aracında sunulan bir programı verilen ölçülere göre geliĢtirerek düzenler. 

Ders Saati: 2 ders saati 

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

DERS I 

Öğretmen sınıfa gelerek “ArkadaĢlar gün içerisinde evde, okulda, sokaklardaki çöp kutularına birçok çöp 

bırakıyoruz, Bu çöplere sizce ne oluyor?” sorusunu sorduktan sonra yeterli sayıda öğrenciye 

cevap hakkı verir. Lego Wedo 2.0‟ın Sort to Recyle etkinliğinde yer alan videoyu açarak 

öğrencilere izlettirdikten sonra aĢağıda yer alan problem durumunu öğrenciler ile paylaĢır. 

“Belediye de temizlik görevlisi olan Yiğit Bey, görevli olduğu mahalledeki tüm çöpleri 

topladıktan sonra Ģehrin dıĢında olan ve çöplerin ayrıĢtırıldığı yere gelmiĢtir. Ancak o da ne! 

Tamamen robotik sisteme sahip olan ve kodlama ile çalıĢan çöp toplama aracının çöp boĢaltma 

mekanizması çalıĢmıyor. Hadi Yiğit Bey‟e bu problemi çözmesi konusunda yardımcı olalım.” 

Öğrencilerden ilk olarak çöp boĢaltma mekanizmasına sahip bir robotik araç geliĢtirmeleri için yeterli zaman 

verilir. 

DERS II 

Bu derste öğrencilerden kodlama sürecine yönelik etkinlikler geliĢtirmeleri istenir.  

Algoritma Zamanı 

 Ġlk olarak çöp toplama aracında yer alan kodları kontrol etmeye ne dersin? 

Mevcut kod bloğunda çöp toplama aracının istenilen Ģekilde çalıĢmasını engelleyen hatalar var mı? (Varsa) Nasıl 

düzeltilebilir bu hatalar? (AĢağıda örnek kod bloğu yer almaktadır- mekanizma ters çalıĢır-) 

 

 
 Çöp dökme iĢleminden önce alarm çalan ve ekrana Çöp boĢalıyor yazdıktan sonra 1 saniye de 2 kere çöp dökme 

mekanizmasını çalıĢtıracak olan ve iĢlem bittikten sonra “Çöp Dökme ĠĢlemi Tamamlandı” yazan kod bloğunu 

geliĢtiriniz.(AĢağıda örnek kod bloğu yer almaktadır) 

 

 
Turnuva: ÇÖP DÖKME 
Öğrenciler tarafından iĢbirliği içerisinde geliĢtirilen çöp toplama aracı ile turnuvaya katılım sağlarlar. Turnuva masasında 

bulunan kağıttan (1 puan)  ve legolardan (2 puan)  oluĢan çöpleri motor hızının en yavaĢ olduğu durumda boĢaltmaları 

istenmiĢtir. En fazla çöpü mümkün olan en yavaĢ motor hızıyla 1 dakikada dökmeyi baĢaran grup haftanın rozetini almaya 

hak kazanacaktır. 
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Ünite:  Problem Çözme, Programlama ve Özgün Ürün Geliştirme 

ÇEKĠCĠ 

Kazanım:  BT 6.5.2.5 

                   Doğrusal mantık yapısını içeren programlar oluĢturur. 

 

                   BT 6.5.2.6 

                   Doğrusal mantık yapısını içeren programları test ederek hatalarını açıklar 

Ders Saati: 2 ders saati 

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

DERS I 

Öğretmen sınıfa gelerek “ArkadaĢlar, ağır cisimleri bir yerden baĢka bir yere taĢımak için neler yapılabilir?” sorusunu 

sorduktan sonra yeterli sayıda öğrenciye cevap hakkı verir. Lego Wedo 2.0‟ın Pulling Object 

etkinliğinde yer alan videoyu açarak öğrencilere izlettirdikten sonra aĢağıda yer alan problem 

durumunu öğrenciler ile paylaĢır. 

 

“Emre Bey ve ailesi yeni aldıkları araçları ile baĢka bir Ģehre tatile gitmeye karar vermiĢlerdir. 

Emre Bey yola çıkmadan önce arabanın yakıt deposunu doldurmuĢtur ve diğer bakım 

çalıĢmasını yaptırmıĢtır. Güle oynaya yola çıkan Emre Bey ve ailesi yolun yarısında 

arabalarının durmasıyla tedirgin olmuĢlardır. Emre Bey‟in küçük oğlunun çekici çağırmayı 

önermesiyle çekici Ģirketini aramıĢtır. “ 

 

Emre Bey‟e ve ailesine yardım etmek için hadi çekici robot tasarlayalım! 

 

DERS II 

Bu derste öğrencilerden kodlama sürecine yönelik etkinlikler geliĢtirmeleri istenir.        

            Algoritma Zamanı 

 Emre Bey‟in yolculuk yaptığı yolun yarısının sürtünme oranının diğer yarısından yüksek olduğu bilinmektedir. 

Çekici robotun araçla beraber toplam 6 saniye de bu yolu tamamlaması için gerekli olan kod bloğunu nasıl 

olmalıdır? Öğrencilerden bu problemi çözmeye yönelik algoritma geliĢtirmeleri istenir ve yeterli zaman verilir. 

(AĢağıda örnek kod bloğu yer almaktadır) 

 

 

 

 

 

 

Turnuva: HALAT ÇEKME 
Öğrenciler tarafından iĢbirliği içerisinde geliĢtirilen çekici robotlar ile turnuvaya katılım sağlanmaktadır. Turnuva 

etkinliğinde gruplar kura ile ikili Ģekilde eĢleĢirler ve platformda belirlenen çizgide kendinin bulunduğu tarafa rakip lego 

robotu çekmeye çalıĢır. Finale kalan robotlar kendi aralarında yarıĢtıktan sonra baĢarılı olan grup haftanın rozetini almaya 

hak kazanacaktır. 
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Ünite:  Problem Çözme, Programlama ve Özgün Ürün Geliştirme 

ARABA YARIġI 

Kazanım:  BT 6.5.2.7 

                   Karar yapısını içeren programlar oluĢturur. 

                  

                   BT 6.5.2.8 

                   Karar yapısını içeren programları test ederek hataları ayıklar. 

Ders Saati: 2 ders saati 

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

DERS I 

Öğretmen sınıfa gelerek “ Daha önce araba yarıĢı izlediniz mi?”,” Hangi özelliklere sahip arabalar bu yarıĢmalara 

katılabilir?”   sorularını sorduktan sonra yeterli sayıda öğrenciye cevap hakkı verir. Lego Wedo 2.0‟ın  Speed etkinliğinde 

yer alan videoyu açarak öğrencilere izlettirdikten sonra aĢağıda yer alan problem 

durumunu öğrenciler ile paylaĢır. 

 

“6.sınıf öğrencisi Deniz okul panosunda gördüğü robotik yarıĢmasına yarıĢ arabası 

dalında katılmaya karar vermiĢtir. Ancak yarıĢma Ģartları içerisinde geliĢtirdiği yarıĢ 

arabasının otonom olarak –kumandasız- hareket etmesi gerekmektedir. “ 

Hadi Deniz‟in yarıĢmaya katılacağı bir lego yarıĢ arabası tasarlayalım. 

 

DERS II 

Bu derste öğrencilerden kodlama sürecine yönelik etkinlikler geliĢtirmeleri istenir.        

               Algoritma Zamanı 
Bununla birlikte geliĢtirilen yarıĢ arabası baĢlangıç çizgisini algıladığında ekrana “YarıĢ BaĢladı”  yazdıktan 1 

saniye sonra 4 motor hızıyla bitiĢ çizgisini görene kadar hareket etmesi ve ekrana en son “YarıĢ Bitti” yazması 

istenmektedir. Deniz‟e bu özelliklere sahip robot geliĢtirip yarıĢmaya katılmasına yardım edelim mi? (AĢağıda örnek kod 

bloğu yer almaktadır) 

 

 

 

 

 

 

 

Turnuva: ARABA YARIġI 

ĠĢbirliği içerisinde yarıĢ arabası geliĢtiren gruptan 4.hafta turnuvasına katılacak olan öğrenciler belirlendikten sonra her bir 

grup lego robotiği ile birlikte turnuva alanında bulunur. Turnuva kapsamında her bir yarıĢ arabasının izleyeceği yolda 

birbirinden farklı 5 algoritma sorusu bulunmaktadır. Öğrencilerin geliĢtirdiği lego araçlar sensörler sayesinde soruların 

bulunduğu alana doğru geldiği zaman öğrenciye algoritma sorusu sorulur ve akıllı tahta da kodu geliĢtirmesi istenir.  Her 

öğrenci grubunun iki soruya cevap vermeme hakkı bulunmaktadır. Bu sayı aĢıldığı zaman öğrenci grubu turnuvadan 

elenmektedir. Tüm soruları tamamlayarak bitiĢ çizgisine ulaĢan ilk grup haftanın rozetini almaya hak kazanır. 



154 

Ünite:  Problem Çözme, Programlama ve Özgün Ürün Geliştirme 

MARS’a YOLCULUK 

Kazanım:  BT 6.5.2.9 

                  Çoklu karar yapılarını içeren programlar oluĢturur. 

 

                  BT 6.5.2.10 

                  Çoklu karar yapısını içeren programları test ederek hataları ayıklar. 

             

                  BT 6.5.2.11 

                  Döngü yapısını içeren programlar oluĢturur. 

             

                  BT 6.5.2.12 

                  Döngü yapısını içeren hataları açıklar. 

Ders Saati: 2 ders saati 

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

DERS I 

 

“Mars‟da hayat var mıdır? “ yıllardır bilimin cevap aradığı sorulardan biridir. Bu 

soruya cevap aramak için bilim adamlarının kullandığı yöntemlerden biri de 

Mars‟ın yüzeyinden kayaç örnekleri alınarak analiz edilmesidir. Gelecekteki hayali 

Uzay Mühendisi olmak isteyen Kumsal, Mars‟ta hareket edebilecek ve değiĢik 

boyutta kayaçları taĢıyabilecek lego robotik araç tasarlamasına yardım edelim mi? 

DERS II 

      Algoritma Zamanı 

 Mars‟ta dikdörtgen bir alanda kayaç toplamak amacıyla geliĢtirilen robotik aracın belirlenen bir baĢlangıç 

noktasından çıkıĢ yaparak farklı boyutlardaki kayaçları tek tek baĢlangıç noktasına götürmesini sağlayan algoritmayı 

geliĢtirelim mi? (AĢağıda örnek kod bloğu yer almaktadır) 

 

 

 

 

 

 

 Mars‟ta kayaç toplamak amacıyla geliĢtirilen robotik aracın belirlenen bir baĢlangıç noktasından çıkıĢ yaparak 

farklı boyutlardaki kayaçları tek tek topladıktan sonra hepsini birden baĢlangıç noktasına götürmesini sağlayan 

algoritmayı geliĢtirelim mi? (AĢağıda örnek kod bloğu yer almaktadır-kod bloklarını yanyana yazınız-) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Turnuva: KAYAÇ TOPLUYORUM 

ĠĢbirlikli grup tarafından geliĢtirilen lego robotları turnuvada yarıĢtıracak olan öğrenciler belirlenir. Her bir lego robotun 

sırasıyla yarıĢacağı turnuvada öğrencilerin hepsinin aynı dönüĢ açısından olmasını sağlamak için 5 kayaç sağa eğimli 

toplamaya olanak verecek Ģekilde yerleĢtirilir. Öğrencilerden sırasıyla her seferinde bir kayaç alıp baĢlangıç noktasına 

götürmelerini sağlayacak kodlar geliĢtirmeleri istenir. En fazla kayacı baĢlangıç noktasına götüren grup haftanın rozetini 

almaya hak kazanacaktır. 
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Ünite:  Problem Çözme, Programlama ve Özgün Ürün Geliştirme 

GORĠL 

Kazanım:  BT 6.5.2.13 

                   Programlama için en uygun karar yapılarını seçer. 

                  

                  BT 6.5.2.14 

                  Farklı programlama yapılarını kullanarak karmaĢık problemlere çözüm üretir. 

 

Ders Saati: 2 ders saati 

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

DERS I 

GeçmiĢten günümüze birçok hayvanın robotlarının yer aldığı hayvanat bahçesinden 

kaçan gorilin en kısa zamanda hayvanat bahçesine geri götürülmesi gerekmektedir. 

Bunun için hayvanat bahçesinin programcısına yardım etmek ister misin?  

 

Hadi önce bir goril tasarlayalım. 

(Bu etkinlik de diğerlerinden farklı olarak lego kütüphanesinin tasarımı dıĢında bir 

robot tasarlanacaktır.) 

DERS II 

   Bu derste öğrencilerden kodlama sürecine yönelik etkinlikler geliĢtirmeleri istenir.        

Algoritma Zamanı 

ġehrin içinde gezen gorili robotik hayvanat bahçesinde kendisi için ayrılan bölüme en kısa yoldan götürmemizi 

sağlayan algoritmayı geliĢtirelim mi? 

-Bugüne kadar öğrendiğimiz programlama yapılarını kullanarak kodunuzu geliĢtiriniz- 

 

Turnuva: GORĠL HAYVANAT BAHÇESĠNE DÖNDÜ 

ĠĢbirlikli grup tarafından geliĢtirilen goril yukarıda belirtilen senaryo kapsamında en kısa zamanda öğretmen tarafından 

belirlen yere götüren grup haftanın rozetini almaya hak kazanacaktır. 
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Ek-7. Lego Robotik Öğretmen-Öğrenci Kılavuzu 

 

 

 

LEGO WEDO 2.0 YAZILIM KULLANMA KILAVUZU 

 

 

 

 

 

 



157 

 

Bu kılavuz; Lego Wedo 2.0 yazılımını tanıtmayı amaçlamaktadır. Kitapçık yazılım ara 

yüzü ve programlama bloklarının tanıtımı olmak üzere iki bölümden oluĢmaktadır.  Ayrıca 

kılavuz sonunda öğrencilere yönelik 1 adet kodlama etkinliği yer almaktadır. 

 

       I. LEGO WEDO 2.0 YAZILIM ARAYÜZÜ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Yazılım Ara yüzü 

Lego Wedo 2.0 yazılımının 

arayüzü oldukça sade ve kullanılabilirliği 

yüksek bir ara yüze sahiptir. 

Lego Wedo 2.0 yazılımında; 

 Projelere EriĢim 

 Model Kütüphanesi 

 Programlama Rehberi 

 Öğretmen Rehberi 

Uygulama GiriĢ Sayfası 

Bu sayfadan aĢağıdaki iĢlemleri 

yapabilirsiniz. 

1. Yeni bir proje eklemek için  

“Proje Ekle Simge” sini tıklayınız. 

2. Kayıtlı bir projeyi açmak için 

ilgili simgeyi tıklayınız. 

3. Lego Wedo 2.0 yazılımını 

tanımak için “BaĢlangıç Videosu”  

simgesini tıklayınız. 

4. Öğretmen kılavuzuna ve diğer 

desteklere eriĢmek için ilgili simgeyi 

tıklayınız. 
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Lego Wedo 2.0 Toolbar 

Proje içerisinde araç çubuğu 

sayfanın en üst kısmında yer almaktadır. 

Araç çubuğundan yer alan simgelerden 

aĢağıdaki iĢlemler yapılabilmektedir. 

1.  BaĢlangıç sayfasına geri 

dönmek için “Ana Sayfa” simgesine 

tıklayınız. 

2. Lego Wedo 2.0 projelerine 

eriĢmek için “Proje Kitaplığı” simgesine 

tıklayınız. 

3. Lego tasarım ve 

programlamasına eriĢmek için “Tasarım 

Kitaplığı” simgesine tıklayınız. 

4. Lego Wedo 2.0 yerleĢik 

kamerasına eriĢmek için “Capture Aracı” 

simgesine tıklayınız. 

5. Proje belgenize eriĢmek için 

“Belge Aracı” simgesine tıklayınız. 

6.  Ek bilgilere eriĢmek için 

“Yardım” simgesine tıklayınız. 

7. Görüntü özelliklerine yönelik 

düzenleme yapmak için “Ekran” 

simgesine tıklayınız. 

8. Programın tüm eylemlerini 

durdurmak için “Durdur” simgesine 

tıklayınız. 
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Lego Wedo 2.0 Proje Kütüphanesi 

Lego Wedo 2.0 „da aĢağıda yer alan 

projelere eriĢim imkanı bulunmaktadır. 

Farklı seviyelerde (BaĢlangıç, Orta, 

Ġleri) seviyede olmak üzere Açık ve 

Rehberli projeler konularına göre Lego 

Wedo 2.0 „da yer almaktadır. 

 

 

Lego Wedo 2.0  Tasarım Kitaplığı 

Tasarım kitaplığı 2 kısımdan 

oluĢmaktadır. Birinci kısmında Model 

Kütüphanesi yer alırken, ikinci kısmında 

Program Kitaplığı yer almaktadır. 

1.  Lego Wedo 2.0‟nin 15 farklı 

tasarımı yer almaktadır. 

 

2.Her bir temel modeli takip eden 

iki ilham modeli yer almaktadır. 

 

3. Tasarım modelleri kod blokları 

yer almaktadır. 

 

Lego Wedo 2.0  Bağlantı Kurma 

GeliĢtirilen Lego Wedo 2.0‟ı 

programlayabilmek için proje sayfasının 

sağ alt kısmında yer alan Bağlantı 

simgesinin tıklanması gerekmektedir. 

Ancak öncesinde lego robotiğin üzerindeki 

motorun ve tablet/bilgisayarın Bluetooth 

özelliğinin açık olduğundan emin olmanız 

gerekmektedir.  
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Lego Wedo 2.0  Ses Kayıt Aracı 

Projenin içerisinde yer alan ses 

kayıt aracıyla kendi sesinizi geliĢtiriniz 

Lego robotiğe ekleyebilirsiniz. 

1. Ses kayıt alanına ulaĢmak için “ 

Mic” simgesini tıklayabilirsiniz. 

2. Ses kaydına baĢlamak için “Rec”  

simgesini tıklayabilirsiniz. 

3. Ses kaydını çalmak için “Play ” 

simgesini tıklayabilirsiniz. 

4. Ses kaydını durdurmak için 

“Stop” simgesini tıklayabilirsiniz. 

Lego Wedo 2.0  Capture  Aracı 

Bu araç ile fotoğraf çekebilir, video 

kaydı alabilirsiniz. 

Lego Wedo 2.0  Yardım 

Yardım paneli, yazılım unsurları 

hakkında rehberlik görevini yerine 

getirmektedir. Yardım panelinin içerisinde: 

1. Her bir programlama bloklarının 

isimleri ve görevleri  

2. Lego Wedo 2.0 bağlantı süreci 

yer almaktadır. 
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Lego Wedo 2.0  Doküman Aracı 

Doküman aracı ile öğrenciler 

çalıĢmalarına metin, resim, video 

ekleyerek çalıĢmalarına yönelik bir kanıt 

dosyası oluĢturabilirler. 

1. Belgeye sayfa eklemek için 

“Sayfa Ekle” simgesine tıklayabilirsiniz. 

2. Sayfa için bir düzen oluĢturmak 

için “ġablon Seç” simgesini 

tıklayabilirsiniz. 

3. Geçerli sayfayı silmek için 

“Sayfa Sil” simgesini tıklayabilirsiniz. 

4. Belgeyi PDF ve resim olarak 

kaydetmek için “DıĢa Aktar “ simgesini 

tıklayabilirsiniz. 

5. Cihaza kayıtlı bir fotoğraf ve 

videoyu açmak için “Görüntü GiriĢi” 

simgesini tıklayınız. 

6. Yazı yazabilmek için “Metin 

GiriĢi” simgesini tıklayınız.  
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II. LEGO WEDO 2.0 PROGRAMLAMA BLOKLARI 

1.AkıĢ Blokları: 

 

 

 

 

 

 

  

Kod bloğunun baĢında kullanılan blok, program kodunun çalıĢmasını 

sağlamaktadır. 

Kod bloğunun baĢında kullanılan blok,  program kodlarının çalıĢmasını 

sağlamaktadır. 

Örnek:  Programın çalıĢması için “A” tuĢuna basınız. 

Programlama alanına mesaj gönderen bu kod bloğu, aynı mesaja sahip mesaj 

bloğundaki her bloğu etkinleĢtirir. 

Kod bloğunun baĢında kullanılan blok,  doğru mesaj gelince kod bloğunun 

çalıĢmasını sağlamaktadır. 

Kod bloğu içerisinde belirli iĢlemlerin gerçekleĢmesini beklemesi için kullanılır. 

Örneğin: hareket  sensörünü  görünce durma veya hareket ettirme iĢlemlerini 

beklemesi . 

Kod bloğu içerisinde belirli iĢlemlerin tekrarlaması istendiğinde bu kod bloğu 

kullanılmaktadır. 
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2. Motor Blokları: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Motoru ekseni gösterilen yönde çevirerek motoru çalıĢmaya  ayarlamaktadır. 

Yönünü aksi tarafa çevirmek için kod bloğuna dokunulması gerekmektedir. 

Motoru ekseni gösterilen yönde çevirerek motoru çalıĢmaya  ayarlamaktadır. 

Yönünü aksi tarafa çevirmek için kod bloğuna dokunulması gerekmektedir. 

Motor gücünü 0 ile 10 arasında belirlenen seviyede ayarlayarak çalıĢmasını 

sağlamaktadır. 

Motoru  belirlenen sürede için çalıĢtırma iĢlemini yapmaktadır. Süre olarak tam 

veya ondalıklı değerler verilebilir. 

Motoru durdurma iĢlemini yerine getirmektedir. 

Smarthub‟ı 0-19 arasında belirlenen renkte yanmasına olanak tanımaktadır. 



164 

3. Ses ve Görüntü Blokları: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GeliĢtirilen kod bloğuna Lego  Wedo 2.0  kütüphanesinden  veya  kendi 

kaydettiğimiz sesleri eklemeye imkan vermektedir. 

GeliĢtirilen kod bloğuna Lego  Wedo 2.0  kütüphanesinden  görüntü eklemek 

için bu komut kullanılır. 

GeliĢtirilen  kod  bloğuna  sayı veya metin eklemek için kullanılır. 

Ekranda gösterilen sayıya  belirtilen miktar kadar sayı eklemek için kullanılır. 

Örneğin; tekrarlı iĢlemlerde döngünün kaç kere tekrar ettiğini  saydırmak için 

bu bloktan yararlanılabilir. 

Ekranda gösterilen sayıdan  belirtilen miktar kadar eksiltmek için kullanılır. 

Örneğin; geri sayım yapıp lego  robotiğimizi hareket ettirmek istediğimizde bu 

bloktan yararlanılır. 

ÇalıĢma alanının boyutunda düzenleme yapmak için bu bloktan yararlanılır. 

ÇalıĢma alanının boyutunu geniĢletmek için bu bloktan yararlanılır. 
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4. Sensör Blokları: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Hareket sensörü modunu mesafe değiĢimi olarak algılanması olarak 

istendiğinde bu blok kullanılır. 

Hareket sensörü modunu;  sensör ile nesne arasındaki mesafeyi azaltarak 

algılaması için bu blok kullanılır. 

Hareket sensörü modunu;  sensör ile nesne arasındaki mesafeyi artırarak 

algılaması için bu blok kullanılır. 

Eğim sensörünün sola doğru hareket etmesini sağlamaktadır. 

Eğim sensörünün sağa doğru hareket etmesini sağlamaktadır. 

Eğim sensörünün aĢağı doğru hareket etmesini sağlamaktadır. 

Eğim sensörünün geriye doğru hareket etmesini sağlamaktadır. 

Eğim sensöründe herhangi bir eğimin bulunmadığını göstermektedir. 

Eğim sensörüne titreĢim özelliği eklenmek istendiği zaman kullanılması 

gereken bloktur. 
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5.Sayı ve Karakter GiriĢ Blokları: 

 

 

 

 

 

 

 

Ses blokuna eklendiğinde random olarak algıladığı  sesi  kod bloğunda 

çalıĢtırmaktadır. 

Doğru bloklara eklendiğinde sayı değeri girmek için kullanılan kod bloğudur. 

Doğru bloklara eklendiğinde sayı değeri girmek için kullanılan kod bloğudur. 
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ETKĠNLĠK    

1. AĢağıdaki kod bloğunun yapacağı iĢlemi kutucuğa yazarak açıklayınız. 

 

2. AĢağıdaki kod bloğunun yapacağı iĢlemi kutucuğa yazarak açıklayınız. 

3. AĢağıdaki kod bloğunun yapacağı iĢlemi kutucuğa yazarak açıklayınız. 

4. AĢağıdaki kod bloğunun yapacağı iĢlemi kutucuğa yazarak açıklayınız. 

5. AĢağıdaki kod bloğunun yapacağı iĢlemi kutucuğa yazarak açıklayınız. 
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Ek-8. Bireysel Lego Robotikle Programlama Grubu Kamera Görüntüleri 
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Ek-9. ĠĢbirlikli Lego Robotikle Programlama Grubu Kamera Görüntüleri 
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Ek-10. AraĢtırma Ġzni  
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Ek-10. (devamı) 
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Ek-11. Problem Çözme Ölçeği Kullanım Ġzni 
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