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YUKSEK LiSANS TEZI

OKUL ONCESIi OGRENCILERININ SANAL VE FiZIKSEL ROBOTIK KODLAMA
PERFORMANSLARININ, MESGULIYETLERININ, ALGILARININ VE BIiLGI
ISLEMSEL DUSUNME BECERILERININ INCELENMESI

Harun SAK
Agustos 2025, 147 Sayfa

Amag: Bu calismanin amaci, okul 6ncesi 6grencilerinin sanal ve fiziksel robotik kodlama
performanslarini, mesguliyetlerini, algilarin1 ve bilgi islemsel becerilerini incelemektir. Ayni
zamanda Ogrencilerin sanal ve fiziksel ortamda robotik kodlama 6grenme deneyimlerini
karsilastirarak aralarindaki benzerlik ve farkliliklari ortaya koymak, bu iki farkli robotik
kodlama ortaminin okul 6ncesi 6grencilerinin 6grenme siireclerine etkisini belirlenmek de
amaclanmustir.

Yontem: Arastirmada karma yontem desenlerinden ¢esitleme kullanilmistir. Calisma grubu;
okul Oncesi egitime devam eden 5 yas diizeyindeki toplam 37 6grencinin yer aldig1 iki gruptan
olusmaktadir. Toplam 10 haftalik uygulama siirecinde; ilk 5 hafta gruplardan biri fiziksel (Ilk-
Lego->Son-Vex), digeri sanal (ilk-Vex->Son-Lego) robotik kodlama aracini kullanmis, son 5
hafta ise gruplarda kullanilan sanal ve fiziksel robotik araclar yer degistirilerek etkinlikler
yapilmistir. Veri toplama araci olarak robotik kodlama performans degerlendirme rubrigi,
mesguliyet gbzlem formu, etkinlik algisi testi, bilgi islemsel diistinme testi ve yapilandirilmisg
goriisme formu kullanilmistir.

Bulgular: Ogrencilerin robotik kodlama performansi, mesguliyetleri ve algilari agisindan hem
ilk 5 hafta hem de son 5 hafta sonunda gruplar arasinda anlamli bir farklilik olmadigi, her iki
grubun da siire¢ boyunca yiiksek ve olumlu ortalamalara sahip oldugu belirlenmistir. Bilgi
islemsel diistinme becerilerinde ise tiim 6grencilerde asamali bir gelisim gozlenmis; On testten
ara teste, ara testten son teste dogru puanlarin yiikseldigi saptanmistir. Ayrica, ilk uygulamay1
fiziksel robotik kodlama ile yapan Ilk-Lego->Son-Vex grubunun son test puanlarmin, ilk
uygulamay1 sanal robotik kodlama ile yapan Ilk-Vex->Son-Lego grubundan anlamli derecede
yiiksek oldugu ortaya ¢ikmustir. Nitel bulgular, 68rencilerin deneyimlerini duyussal, biligsel,
davranigsal ve sosyal kategoriler altinda toplamis; heyecan, ilgi, merak, motivasyon, 6grenme,
problem ¢ozme, goérev tamamlama, is birligi ve arkadaslik gibi temalarin 6ne c¢iktifi ve
goriiglerin biiyiik ¢ogunlugunun olumlu yonde oldugu goriilmiistiir.

Sonuglar: Okul 6ncesi egitimde ister sanal isterse fiziksel robotik kodlama araciyla uygulama
stirecine baglasin veya devam etsin, robotik kodlama araglar1 degisse bile, her iki gruptaki
Ogrencilerin uygulamanin basindan sonuna kadar haftalik performanslarinin yiiksek oldugu,
o0grenme siirecine aktif katildiklari, etkinliklerle benzer seviyede ve yliksek diizeyde mesgul
olduklari, robotik kodlamaya yonelik algilarinin olumlu seviyede oldugu, bilgi islemsel
diisiinme becerilerinin gelistigi goriilmektedir. Bu sonuglar, fiziksel robotik araglarin temini,
bakimi ve kullannm maliyetinin yiiksek oldugu durumlarda bu araclara alternatif olarak;
erigilebilirlik, tekrar edilebilirlik ve teknik donanim ihtiyacinin azlig1 gibi avantajlariyla sanal
robotik kodlama araglarinin okul 6nceki egitimdeki tiim 6grencilere firsat esitligi sundugu igin
kullanilabilecegini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: sanal ve fiziksel robotik kodlama araglari, robotik kodlama performansi,
mesguliyet, algi, bilgi islemsel diisiinme becerisi, okul dncesi egitim.
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ABSTRACT

MASTER’S THESIS

EXAMINING THE PRESCHOOLERS’ VIRTUAL AND PHYSICAL ROBOTIC
CODING PERFORMANCES, ENGAGEMENTS, PERCEPTIONS AND
COMPUTATIONAL THINKING SKILLS

Harun SAK
August 2025, 147 Pages

Purpose: The aim of this study is to examine preschool students’ virtual and physical robotic
coding performances, engagements, perceptions, and computational thinking skills. In addition,
the study aims to compare students’ learning experiences in virtual and physical robotic coding
environments, reveal the similarities and differences between these two environments, and
determine their effects on preschool students’ learning processes.

Method: The study employed the triangulation design, one of the mixed method designs. The
study group consisted of two groups with a total of 37 five-year-old preschool students. During
the 10-week implementation process, one group used a physical robotic coding tool and the
other group used a virtual robotic coding tool for the first five weeks. In the following five
weeks, the tools were switched between the groups and the activities continued. The data
collection tools included the Robotic Coding Performance Evaluation Rubric, the Engagement
Observation Form, the Activity Perception Test, the Computational Thinking Test, and a
Structured Interview Form.

Findings: It was determined that there was no significant difference between the groups in
terms of students’ robotic coding performance, engagement, and perceptions either in the first
five weeks or in the last five weeks, and that both groups maintained high and positive averages
throughout the process. Regarding computational thinking skills, a gradual improvement was
observed in all students; scores increased from the pre-test to the mid-test and from the mid-
test to the post-test. Furthermore, the First-Lego—> Last-Vex group that initially participated in
physical robotic coding activities achieved significantly higher post-test scores compared to the
First-Vex—>Last-Lego group that initially participated in virtual robotic coding activities.
Qualitative findings revealed that students’ experiences were grouped under four categories—
affective, cognitive, behavioral, and social—highlighting themes such as excitement, interest,
curiosity, motivation, learning, problem-solving, task completion, collaboration, and
friendship, with the majority of opinions being positive.

Conclusions: In preschool education, regardless of whether the implementation process begins
or continues with virtual or physical robotic coding tools, and even if the tools are switched,
students in both groups maintained high weekly performance levels from the beginning to the
end of the process, actively participated in the learning process, remained similarly engaged in
the activities, had positive perceptions toward robotic coding, and improved their computational
thinking skills. These results indicate that in cases where the procurement, maintenance, and
use of physical robotic tools are costly, virtual robotic coding tools can be used as an alternative,
offering advantages such as accessibility, repeatability, and lower technical equipment
requirements, thus providing equal opportunities for all students in preschool education.

Keywords: virtual and physical robotic coding tools, robotic coding performance, engagement,
perception, computational thinking skills, preschool education.
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BIiRINCi BOLUM

Giris

Giiniimiizde teknoloji, yasam tarzimizi, iletisim sekillerimizi ve is yapma bigimlerimizi
koklii bir sekilde degistirmistir. Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelisim, bireylerin 21.
yiizyll becerileriyle donatilmasini zorunlu kilmaktadir (Karatag, 2021). Her gegen giin
dijitallesen diinyamizda, bireylerin gilinlilk yasamlarimi siirdiirebilmek i¢in ihtiya¢ duydugu
bilgi, beceri ve yetkinlikler de degismekte olup buna paralel olarak egitim sistemleri de bu yeni
ihtiyaglara cevap verebilmek adina doniisiim gecirmektedir (Bozkurt, 2021). Bu doniigiim,
yalnizca bireylerin degil toplumlarin da gelecekteki refah diizeylerini belirleyecek nitelikte
olup, egitim politikalarinin yeniden sekillenmesine neden olmaktadir. Egitimdeki bu doniistim,
yalnizca dijital araclarin siif ortamina entegre edilmesiyle sinirli kalmayip; ayn1 zamanda
Ogretim yontemlerinin, 6grenme ortamlarinin ve 6grencilerin kazanmasi beklenen becerilerin

yeniden tanimlanmasini da zorunlu kilmistir (Bakirct, 2019).

21. yiizyilda karsilasilan sorunlarin dogasi karmasik, ¢6ziim yollar1 ise ¢ok boyutludur.
Bu da bireylerin yalnizca bilgili degil, ayn1 zamanda yaratici, esnek ve is birligine agik
olmalarimi gerektirmektedir (Akyol & Askar, 2022). Bilginin hizla iretildigi, yayildigi ve
degistigi dijital cagda, yalnizca bilgiye sahip olmak yeterli degildir; bu bilgiyi analiz edebilme,
elestirel slizgecten gecirebilme, yaratici ¢oziimler tiretebilme ve is birligi i¢inde kullanabilme
becerileri 6ne ¢ikmaktadir (Bozkurt, 2021). Bu noktada, bireylerin hem kendi potansiyellerini
gerceklestirebilmeleri hem de topluma katki saglayabilmeleri i¢in 21. yiizyil becerilerinin
kazanimi hayati 6neme sahiptir. 21. ylizy1l becerileri kavrami da bu yetkinlikleri tanimlamay1
ve egitim slireglerine entegre etmeyi hedeflemektedir (Karatas, 2021). Bu beceriler arasinda yer
alan elestirel diistinme, bilgi islemsel diisiinme, problem ¢6zme, etkili iletisim kurma, ekip
calismas1 yapabilme, dijital okuryazarlik, esneklik, kiiresel farkindalik ve finansal biling gibi
bagliklar, bireylerin hem kisisel gelisimlerine hem de toplumla uyumlu yasam becerilerine katki
saglamaktadir (Partnership for 21st Century Skills, 2009). S6z konusu beceriler sabit ve
degismez yapilar degildir; aksine, ¢agin gereksinimlerine bagli olarak siirekli giincellenmekte,
icerik ve uygulama bicimleri agisindan farklilasmaktadir (Cansoy, 2018). Bu da egitim
sistemlerinin dinamik, esnek ve siirekli kendini yenileyen bir yapiya sahip olmasini gerektigini

gostermektedir.



Giliniimlizde mantiksal akil yiiriitme ve algoritmik diisiinme siireglerinin bir pargasi
olarak degerlendirilen kodlama becerisi, bu degisken yapiya sahip 21. yiizyil becerilerinden biri
olarak 6n plana ¢ikmaktadir (European Commission, 2014). Kodlama, yalnizca teknik bir bilgi
degil, ayn1 zamanda bir diisiinme bi¢imidir. Kodlama egitimi, bireylere sistematik diisiinmeyi,
cok yonlii problem analizini ve yaratic1 ¢dziimler iiretmeyi dgretmektedir (Uziim vd., 2024).
Kodlama egitimi, bireylerin yalnizca dijital araglarla mesgul olma ve etkilesim kurma
becerilerini degil, aynm1 zamanda biligsel, duyussal ve sosyal alanlardaki gelisimlerini de
destekleyen ¢ok yonlii bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir (Partnership for 21st Century
Skills, 2019). Kodlama, bireylerin 21. yiizyilda iiretken, yenilik¢i ve teknoloji ile uyumlu
bireyler olarak yetismelerini destekleyen bir egitim alan1 olarak da ele alinmaktadir (Turan &
Aydogdu, 2020). Bu baglamda, kodlama egitimi sadece bir meslek becerisi degil, ayn1 zamanda

bir yasam becerisi olarak goriilmektedir.

Kodlama becerisi, yalnizca bilgisayar bilimleriyle simirli kalmayip; sanattan
matematige, fen bilimlerinden sosyal bilimlere kadar bir¢ok farkli alanda uygulama bulmakta
ve disiplinler aras1 dgrenmeyi tesvik etmektedir. Ozellikle STEM (Science, Technology,
Engineering, Mathematics) temelli egitim yaklagimlarinin yayginlastigi giiniimiizde, kodlama
egitimi bu biitiinlesik 6grenme siire¢lerinin merkezine yerlesmistir (Carnevale vd., 2011).
Ogrencilerin disiplinler arasi iliskileri kurabilmeleri, problem temelli dgrenme siireglerinde
aktif rol alarak mesgul olmalar1 ve teknolojiyi yaratici bigcimde kullanmalari a¢isindan kodlama

egitimi 6nemli bir ara¢ olarak degerlendirilebilir.

Okul 6ncesi egitim verilen erken ¢ocukluk dénemi, bireyin gelisiminde oldukga kritik
bir evre olup, 6grenmenin en hizli ve etkili bicimde gerceklestigi bir siirectir (Tunceli &
Zembat, 2017). Bu déonemde edinilen deneyimlerin bireyin ileri yaslardaki akademik ve sosyal
basarilar1 lizerinde kalici etkiler biraktig1 cesitli ¢alismalarla ortaya konmustur. Bu donem,
cocuklarin dogumdan ilkdgretim siirecine kadar olan tiim yasantilarini kapsamakta ve onlarin
bilissel, fiziksel, sosyal-duygusal gelisimlerinin temellerini olusturmaktadir (Oktay & Unutkan,
2005). Bu yas grubundaki ¢ocuklar genellikle merakli, hareketli ve 6§renmeye acik olmalariyla
dikkat ¢ekmektedir (Karaca vd., 2011). Bu ozellikler, okul oncesi egitim ortamlarinda
cocuklara Ozgilir kesif imkani sunulmasinin ve deneyim temelli O0gretim ydntemlerinin

kullanilmasinin gerekliligini ortaya koymaktadir.

Son yillarda okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin bilgi teknolojileri (BT) alanindaki
becerilerini desteklemeye yonelik ilginin arttigi; bu baglamda erken yasta teknoloji
entegrasyonunun, ¢ocuklarin hem biligsel hem de problem ¢6zme yeteneklerine 6nemli katkilar

sagladigi vurgulanmaktadir (Zhang vd., 2025). Uygun pedagojik ve yontemsel yaklasimlar
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benimsendiginde teknoloji destekli etkinliklerin ¢ocuklarin problem ¢dzme, yaraticilik ve is
birligi becerilerini olumlu yonde gelistirdigi, 6grenmeye yonelik motivasyonu artirdigi ve farkli
O0grenme stillerine uyum sagladigi belirtilmektedir (Papadakis, 2021). Buna firsat veren

uygulamalardan biri de robotik kodlama araglartyla yapilan etkinliklerdir.

Bazi caligmalar ise, kiiclik yaslarda teknolojinin bilingsiz ve asir1 kullaniminin
cocuklarda dikkat daginikligina, ekran bagimliligina, sosyal etkilesimlerde azalmaya ve fiziksel
hareketlilikte sinirliliklara yol acabilecegini ortaya koymaktadir (Christakis, 2019; Vandewater
& Lee, 2009). Ayrica pedagojik rehberlik olmaksizin uygulanan teknoloji temelli etkinliklerin,
cocuklarin biligsel gelisimine beklenen katkiy1 saglamadigi, hatta bazi durumlarda 6grenme
stirecini yiizeysel hale getirdigi ifade edilmektedir (Christakis, 2019). Bu nedenle okul 6ncesi
donemdeki ¢ocuklarin teknoloji kullaniminin pedagojik ilkelerle, yas gelisim ozelliklerine
uygun yontemlerle ve sinirli siirelerle yapilandirilmasi; biligsel, duyussal, davranigsal ve sosyal
acidan mesguliyetlerini saglamak i¢in kritik Gneme sahiptir (Plowman vd., 2010). Bu baglamda
okul 6ncesi donemde robotik kodlama etkinlikleri, teknolojinin olasi olumsuzluklarini en aza
indirirken, yapilandirmaci, oyun temelli ve etkilesimli 6grenme deneyimleriyle mesgul olan
cocuklarin biligsel, duyussal, davramigsal ve sosyal gelisimlerine Onemli katkilar

saglayabilmektedir (Sullivan & Bers, 2016).

Okul 6ncesi egitimde uygulanan robotik kodlama etkinliklerinin, ¢ocuklarin siralama,
problem ¢dzme ve yaratict diisiinme gibi bilissel becerilerini gelistirmede etkili oldugu
goriilmektedir (Yang vd., 2022). Bu nedenle, okul Oncesi egitim programlarinda ¢ocugun
O0grenme siireciyle davranigsal, duyussal, biligsel ve sosyal acidan mesgul olmasina firsat
vererek aktif katilimini esas alan, deneyimsel 6grenmeye olanak taniyan, yaratici diisinmeyi
destekleyen yaklagimlara ihtiyag duyulmaktadir (Koyuncu, 2019). Bu donemde gelisen temel
becerilerden biri de problem ¢6zme becerisidir. Problem ¢6zme, bireyin karsilastigi bir engel
ya da durum karsisinda uygun ¢o6ziim yollar1 gelistirme ve uygulama siirecidir. Bu siireg,
yalnizca biligsel bir faaliyet olmayip ayni zamanda duyussal ve sosyal becerilerle de iliskilidir.
Bu egilim, cocuklarin mantiksal diisiinme becerilerinin gelistigi ve ¢evresel farkindaliklarinin
arttig1 bir siirece isaret etmektedir. Oguz ve Kdksal-Akyol (2015) ise bu siirecte oyun, sosyal
etkilesim ve deneyimlerin ¢ocuklarin problem ¢dzme becerilerinin gelisiminde biiyiik rol
oynadigini ifade etmektedir. Bu dogrultuda, okul dncesi egitimde ¢ocuklara sunulan ortamlarin
zengin, uyarict ve etkilesimli olmasi, onlarin problem ¢6zme yeteneklerinin gelismesini

dogrudan etkileyen bir faktordiir.

Robotik kodlamanin temelinde bir problemi analiz etme, ¢éziim yollar1 {iretme,

planlama yapma ve uygulama adimlarim1 sistemli bir sekilde gerceklestirme siirecleri yer
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almaktadir (Turan & Aydogdu, 2020). Bu yoniiyle robotik kodlama, gocuklarin iist diizey
biligsel becerilerini gelistirmeye yonelik etkili bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir. Kodlama
stireci, gocuklara yalnizca mekanik bir bilgi kazandirmakla kalmaz, ayn1 zamanda bir diigiince
sistematigi kazandirarak onlarin biligsel esnekliklerini artirmaktadir (Arfé vd., 2019). Lau ve
Yuen (2011) ile Wang vd. (2012) ¢alismalarinda, kodlama etkinliklerinin ¢ocuklarin analitik
diisiinme, mantiksal akil yiirlitme, sebep-sonug iligkilerini kavrama ve planl hareket etme
becerilerini olumlu yonde etkiledigi ifade edilmektedir. Ayni1 zamanda bu siirecte karsilasilan
hatalarin diizeltilmesi, ¢ocuklara hata ayiklama (debugging) becerisi kazandirmakta; bu da
onlarin sabirli olma, hatalardan 6grenme ve esnek diislinebilme gibi duyussal 6zelliklerini

desteklemektedir.

Robotik kodlama etkinliklerinin 6nemli bir katkis1 da gocuklarin yaraticit diisiinme
kapasitelerini artirmasidir. Yaraticilik, 21. yiizy1l becerilerinin merkezinde yer almakta ve
giiniimiiz diinyasinda bireylerin karsilastiklar1 karmasik problemlere farkli bakis agilariyla
yaklasabilmelerini saglamaktadir. Robotik kodlama, bu anlamda ¢ocuklara agik u¢lu diisiinme
imkani sunarak, onlarin 0zgiin fikirler gelistirmelerine ve bu fikirleri uygulamaya
dontistiirmelerine yardimer olur. Atun ve Usta (2019), Korkmaz ve Altun (2014) tarafindan
yapilan arastirmalar, kodlama temelli 6grenme siireglerinin ¢ocuklarin yaratict diisiinme ve

problem ¢ozme becerilerini gelistirdigini gostermektedir.

Robotik kodlama, ¢ocuklarin belirli bir sonuca ulagmak i¢in farkli yollar denemelerini,
alternatif ¢oziimler iiretmelerini ve karsilastiklar1 durumlara yaratici tepkiler gelistirmelerini
tesvik etmektedir. Bu siiregte ¢ocuklar yalnizca verilen yonergeleri izlemekle kalmaz, ayni
zamanda kendi diisiincelerini yapilandirma ve ifade etme firsat1 da bulabilmektedir. Yaratici
diistinmenin desteklenmesi, 6zellikle okul o©ncesi doneminde oldukg¢a kritik bir rol
oynamaktadir. Clinkii bu yas araliginda ¢cocuklarin hayal giicii oldukga aktiftir ve soyut diisiince
yetileri gelisim siirecindedir (Yolcu, 2018). Robotik kodlama gibi yapilandirilmig ancak ayni
zamanda Ozgiirlik sunan etkinlikler, cocuklarin bu hayal giiciinii somut {riinlere
doniistiirmelerine zemin hazirlar. Cocuklar, basit bir robotu yonlendirmekten bir karaktere
hareket kazandirmaya kadar farkli yollarla kendi hikayelerini olusturarak 6grenirler. Bu da
onlarin hem tiretkenliklerini artirir hem de duygusal olarak tatmin saglayarak 6grenmeyi daha

kalici kilar (Yaman, 2023).

Robotik kodlama etkinlikleri, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklara yalnizca teknolojik
araglarla tanigma firsati sunmakla kalmaz; ayn1 zamanda onlarin temel biligsel becerilerinin
gelismesine de katki saglar. Ozellikle bilgi islemsel diisiinme, bu etkinliklerin en dikkat ¢ekici

kazanimlarindan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Wing’in (2006) tanimiyla bilgi islemsel diisiinme;
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bir problemi taniyabilme, onu alt parcalara ayirma, oriintiileri fark edebilme, ¢6ziim yollarini
planlayabilme ve bu ¢oziimleri degerlendirebilme gibi zihinsel siiregleri icerir. Bu beceriler
yalnizca bilgisayar bilimlerine degil; giinliik yasamin pek ¢ok alanina da aktarilabilir
niteliktedir. Uygulamali robotik kodlama siirecleri, ¢ocuklarin bu becerileri deneyimleyerek
dgrenmesini miimkiin kilar. Ornegin, bir robotu belitli bir hedefe yonlendirmek igin ¢ocuklarn
once problemi kavramasi, ardindan mantiksal adimlar1 belirleyip kodlamasi gerekmektedir. Bu
stirecte yapilan her eylem —ornegin robotun dogru yone gitmemesi gibi bir hata— ¢ocugun
neden-sonug iligkisi kurarak yeniden diistinmesini ve ¢6ziim gelistirmesini saglar. Bers (2018),
bu siirecin ¢ocuklarda 6zellikle gorev odakl diisiinme, sistematik planlama ve hata ayiklama
becerilerini pekistirdigini vurgular. Benzer sekilde Yang vd. (2022) ile Ramazanoglu (2021)
tarafindan yliriitilen aragtirmalar, erken yasta yapilan robotik kodlama uygulamalariin
cocuklarin bilgi islemsel diisiinme, mantiksal akil yiiriitme ve problem ¢ézme yetkinliklerini

onemli dl¢iide destekledigini gdstermektedir.

Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin erken yaslarda desteklenmesi ic¢in farkli robotik
kodlama araglarindan yararlanilmaktadir. Bu araglar genellikle fiziksel (6rnegin LEGO WeDo
2.0 gibi) ya da sanal (6rnegin VEXcode VR gibi) olarak iki gruba ayrilir. Fiziksel robotik
araglar, ¢ocuklarin somut nesnelerle birebir etkilesimde bulunmasini saglarken; sanal araglar,
donanim ihtiyaci olmadan kodlama mantigin1 6gretmeyi miimkiin kilar. Her iki arag tiirii de
cocuklarin bilgi islemsel diistinmeye dair becerileri oyun temelli ve etkilesimli bir ortamda
ogrenmesini kolaylastirma potansiyeline sahiptir. Kanmaz ve Tezel-Sahin (2023), bu 6grenme
ortamlarinin ¢ocuklarda algoritmik diisiinmeyi, neden-sonug iligkileri kurmay1 ve ¢ok adiml

planlamay1 gelistirdigini ifade etmektedir.

Sanal ve fiziksel robotik kodlama etkinlikleri, yalnizca teknik becerilerin kazandirildig:
araglar olarak degil; ayn1 zamanda bilgi islemsel diisiinme, problem ¢ézme, yaratici diislinme
ve ylriitlicii islevler gibi iist diizey bilissel becerilerin gelisimini destekleyen biitiinciil bir
Ogretim yaklasimi olarak degerlendirilmektedir. Bu etkinlikler, ¢ocuklarin siire¢ boyunca aktif
katilim gostermelerine, hata yaparak 6grenmelerine ve ¢oziime yonelik diisiinme becerilerini
gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Boylece bilgi islemsel diisiinmenin erken yaslarda
igsellestirilmesi miimkiin hale gelmekte ve bireylerin diisiinme bigimleri doniisebilmektedir.
Bu nedenle, okul dncesi egitimde robotik kodlamaya yer vermek, cagin gerektirdigi zihinsel
becerilerin erken yaslarda temellendirilmesi agisindan ©nemli bir adim olarak
degerlendirilebilir. Ayrica robotik kodlama; bilimsel siire¢ becerileri, sosyal gelisim, iletisim,
is birligi ve dil gelisimi gibi ¢cok boyutlu alanlarda da olumlu katkilar saglamaktadir (Bers vd.,
2014; Sullivan & Bers, 2018). Bu ¢alismada da okul 6ncesi donemde sanal ve fiziksel robotik



kodlama araglariyla yiiriitiilen egitimin ¢ocuklarin bilissel, duyussal, davanissal ve sosyal

gelisimleri tizerindeki etkilerinin nicel ve nitel olarak incelenmesi hedeflenmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismanin amaci, okul oncesi 6grencilerinin sanal ve fiziksel robotik kodlama
performanslarini, mesguliyetlerini, algilarin1 ve bilgi islemsel diistinme becerilerini
incelemektir. Ayn1 zamanda, 6grencilerin sanal ve fiziksel ortamda robotik kodlama 6grenme
deneyimlerini karsilastirarak aralarindaki benzerlik ve farkliliklar1 ortaya koymak ve bu iki
farkli robotik kodlama ortaminin okul dncesi Ogrencilerinin 68renme siireclerine etkisini

belirlemek de amaglanmistir. Bu amaglar dogrultusunda arastirma sorular1 asagidaki gibidir;

e Okul 6ncesi 6grencilerinin sanal ve fiziksel robotik kodlama performanslari

arasinda anlamli bir fark var midir?

e Okul oncesi 6grencilerinin sanal ve fiziksel robotik kodlama mesguliyetleri

arasinda anlamli bir fark var midir?

e Okul 6ncesi 6grencilerinin sanal ve fiziksel robotik kodlamaya yonelik algilart

arasinda anlamli bir fark var midir?

e Sanal ve fiziksel robotik kodlama etkinliklerine katilan okul Oncesi
ogrencilerinin bilgi islemsel diistinme becerileri arasinda anlamli bir fark var

mudir?

e Sanal ve fiziksel robotik kodlama etkinliklerine katilan okul Oncesi

ogrencilerinin 6grenme deneyimlerine iliskin gortisleri nelerdir?

Arastirmanin Onemi ve Gerekcesi

Ogrenmenin en hizli ve etkili sekilde gergeklestigi bir siire¢ olan okul &ncesi egitim,
bireyin biligsel, fiziksel, sosyal-duygusal gelisiminin temellerini olusturan oldukga kritik bir
evredir (Oktay & Unutkan, 2005; Tungeli & Zembat, 2017). Bu donemdeki 6grencilere uygun
pedagojik yontemleri temel alan teknoloji destekli etkinlikler sunmak; ¢ocuklarin 6grenmeye
yonelik motivasyonu artirarak problem ¢6zme, yaraticilik ve is birligi becerilerini olumlu yonde
gelistirme potansiyeline sahiptir (Hall & McCormick, 2022). Ancak pedagojik rehberlik
olmaksizin uygulanan teknoloji temelli etkinlikler, ¢ocuklarin biligsel gelisimine beklenen
katkiy1 saglamayabilir. Hatta cocuklarda dikkat daginikligina, ekran bagimliligina, sosyal
etkilesimlerde azalmaya ve fiziksel hareketlilikte sinirliliklara yol agabilir (Christakis, 2019;
Vandewater & Lee, 2009). Bu nedenle okul 6ncesi donemde pedagojik ilkeleri temel alarak

teknolojinin olast olumsuzluklarini azaltip, yas gelisim 6zelliklerine uygun yontemlerle iyi
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yapilandulmis robotik kodlama etkinlikleri sunmak; ¢ocuklarin biligsel, duyussal, davranissal
ve sosyal acidan dgrenme siiregleriyle mesguliyetlerini artirmak igin kritik 6neme sahiptir
(Plowman vd., 2010; Sullivan & Bers, 2016).

Robotik kodlama etkinlikleri, ¢ocuklara erken yasta tiretkenlik, teknolojik okuryazarlik,
problem ¢dozme ve yaratict diisiinme becerileri kazandirmada 6nemli bir rol oynamaktadir
(Bers, 2018; Ramazanoglu, 2021). Robotik araglarin okul 6ncesi egitimde kullanimi, ¢cocuklarin
somut deneyim yoluyla 6grenmelerini desteklemekte ve onlarin 6grenme siireclerine aktif
katilimini tesvik etmektedir (Aydede & Kesercioglu, 2012; Sullivan & Bers, 2016;). Ayrica, bu
araclarla gergeklestirilen oyun temelli etkinlikler, ¢cocuklarin motivasyonunu artirmakta ve
onlarin eglenceli 6grenme deneyimleri ile kalic1 bilgi edinmelerini saglamaktadir (Kanmaz,
2023; Ulgay, 2024).

Egitim politikalar1 ve biitce dncelikleri, robotik kodlama alanindaki yatirimlar: sinirlt
tutmakta ve genellikle biiylik sehir okullartyla pilot projelerle sinirli kalmaktadir (Kanmaz,
2023; Yang vd., 2022). Ayrica, 6gretmenlerin bu konuda yeterli bilgi ve donanima sahip
olmamalari, materyal eksiklikleri ve kurumsal diizeyde stratejik planlamalarin yetersizligi, bu
alandaki gelisimin Oniinde engel teskil etmektedir. Bu durum, okul o6ncesinde kodlama
egitiminin pedagojik temelinin daha giiclii sekilde yapilandirilmasina, 6 gretmenlerin bu konuda
mesleki gelisimlerinin desteklenmesine ve egitim programlarinda robotik kodlama temelli
etkinliklere daha fazla yer verilmesine duyulan ihtiyaci gozler oniine sermektedir (Canbeldek,
2020). Bu nedenle bu ¢alismada okul oOncesi egitimde robotik kodlama etkinliklerine
yapilmistir.

Egitimde robotik uygulamalar, sadece teknik bilgi kazandirma araci degil; ayn1 zamanda
21. yizyill Dbecerilerinin  gelisimini  destekleyen pedagojik  yaklagimlar  olarak
degerlendirilmekte; bu beceriler arasinda elestirel diisiinme, yaraticilik, is birligi ve iletisim 6n
plana ¢ikmaktadir (Aytekin vd., 2018; ISTE, 2016). Bu kapsamda, robotik kodlama
etkinliklerinin erken yaslardan itibaren planli ve sistematik bigimde sunulmasi, ¢ocuklarin
diisiinme siireclerini derinlestirmeleri, analitik diisiinmeyi deneyimlemeleri ve teknoloji
tireticisi bireyler olarak yetigsmeleri agisindan stratejik bir oneme sahiptir (Akpinar & Altun,
2014). Ozellikle fiziksel robotik araclar (6rn. LEGO WeDo 2.0) ve sanal robotik platformlar
(6rn. VEXcode VR) ile gerceklestirilen etkinliklerin karsilastirmali bigimde degerlendirilmesi,
egitim ortamlarinin etkililigi, erisilebilirligi ve 6grenci deneyimi baglaminda 6nemli veriler
sunacaktir (Wang vd., 2022).

Robotik kodlama araglari, ¢ocuklarin soyut kavramlari somutlastirmalarina olanak
taniyarak, 6grenme siirecini daha etkili ve kalict héle getirmektedir (Ramazanoglu, 2021).

Ogrenciler, fiziksel olarak etkilesime gectikleri bu araglar sayesinde deneyimsel dgrenme
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yasantilar1 edinmekte; boylece bilgiyi yalnizca teorik diizeyde degil, uygulamali bicimde de
kavrama firsati bulmaktadir. Robotik etkinlikler, problem ¢6zme, yaratici diigiinme, grup
calismasi, planlama ve ig birligi gibi bir¢ok 21. yilizy1l becerisinin kazanimini destekleyen ¢ok
boyutlu 6grenme ortamlar1 sunmaktadir. Bu 6grenme ortamlarinda c¢ocuklar, is birlikli
O0grenme, gorev paylasimi ve ortak karar alma stireglerine aktif bigimde katilarak hem bireysel
hem de sosyal sorumluluklarini gelistirme imkani1 bulmaktadir.

Kert vd. (2020) robotik uygulamalarin ¢ocuklarin sayisal diisiinme becerilerini
gelistirdigini ortaya koyarken; Goksoy ve Yilmaz (2018), bu uygulamalarin bilgi islemsel ve
yaratict diisiinme, anlamli 6grenme ve gilinliik yasamla iliskilendirme becerilerine katki
sagladigin1 belirtmektedir. Bilgi islemsel diisiinme; problem ¢ézme siirecinde bilissel ve
algoritmik stratejiler gelistirmeyi, karmagik gorevleri sistematik adimlara ayirarak ¢6zmeyi ve
teknolojiyi yaratic1t bigimde kullanmay1 ifade eden bir diisiinme bi¢imidir (Wing, 2006). Bu
beceri, sadece programlama ya da bilgisayar bilimleriyle sinirli olmayip; matematik, fen,
mithendislik, sosyal bilimler ve giinlik yasam problemleri gibi ¢ok genis bir alanda
uygulanabilmektedir (Demir & Seferoglu, 2017). Bilgi islemsel diisinme, 21. yiizyil
becerilerinin temel bilesenlerinden biri olarak kabul edilmekte ve yaraticilik, elestirel diisiinme,
problem c¢ozme, iletisim ve is birligi gibi diger becerilerle dogrudan iligkili oldugu
vurgulanmaktadir (Voogt vd., 2015). Baska bir ifadeyle, bilgi islemsel diisiinme; diger pek ¢ok
21. yiizyil becerisini kapsayan, onlar1 biitiinlestiren ve uygulama diizeyine tasiyan bir “iist
beceri” olarak degerlendirilmektedir (Bers, 2018; Castro vd., 2024).

Okul o6ncesi donemde bilgi islemsel diisinme egitimi, ¢ocuklarin mantiksal akil
yiiriitme, Oriintii tanima, soyutlama ve problem ¢6zme gibi bilissel siireclerini gliclendirmekte;
ayni1 zamanda bu becerilerin gilinliilk yasam senaryolarina aktarilmasina imkan tanimaktadir
(Bers, 2018). Yapilan caligmalar, erken yasta bilgi islemsel diisiinme kazanimimin yalnizca
teknoloji kullanimin1 6gretmekle kalmayip, 6grenmeye yonelik genel motivasyonu, akademik
basarty1 ve yaraticiligi da destekledigini gostermektedir (Kert vd., 2020). Bu nedenle bu
calismada okul 6ncesi egitimde robotik kodlama etkinliklerine katilan 6gencilerin bilgi islemsel
diisiinme becerileri incelenmistir. Bu calismada, bilgi islemsel diisiinmenin odak degisken
olarak secilmesinin temel nedeni, bu becerinin hem dogrudan 6lgiilebilir olmas1 hem de diger
biligsel ve sosyal becerilerle biitiinlesik yapida bulunmasidir. Ayrica, bilgi islemsel diistinmenin
gelisimi ile cocuklarin algoritmik diisiinme, problem ¢6zme, planlama ve yaraticilik gibi
becerilerindeki ilerlemeler arasindaki iliskiyi ortaya koymak, okul 6ncesi donemde teknoloji
destekli 6gretim stratejilerinin etkililigini degerlendirme agisindan kritik 6neme sahiptir (Voogt
vd., 2015).

Aydede ve Kesercioglu (2012), 6grenme siireclerinde 6grencinin aktif rol almasinin,
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O0grenmenin kaliciligimmi sagladigin1 ve ¢ocuklarin yeni bilgileri 6nceki yasantilariyla
iliskilendirerek daha anlamli hale getirdiklerini ifade etmektedir. Garner (2003) ise, geleneksel
egitim anlayiginin yerini etkilesimli ve 6grenci merkezli yontemlere birakmasi gerektigini
savunarak, bu degisimin teknolojik araglarin egitime entegrasyonu ile daha etkili hale
gelecegini vurgulamaktadir. Yeni MEB Maarif Modelinde de okul dncesi egitimde ¢cocuklarin
gelisimini biitiinciil bir yaklasimla ele alarak onlarin biligsel, sosyal-duygusal, dil, motor ve 6z
bakim alanlarinda dengeli sekilde gelismelerini hedeflenmektedir. Yeni Maarif Model,
yaparak-yasayarak Ogrenmeyi, oyun temelli etkinlikleri ve aktif katilimi esas alirken;
cocuklarin merak duygusunu, yaraticiligini ve problem ¢dzme becerilerini desteklemektedir
(Ulgay, 2024). Bu sayede okul dncesi donemde dgrenme siiregleri daha nitelikli, anlaml1 ve
cocuk odakli hale gelmekte, ilkokula gegiste giiglii bir temel olusturulmasi hedeflenmektedir
(Milli Egitim Bakanligi, 2024).

Giliniimiiz egitim sistemlerinin hedefledigi birey profili dogrultusunda, okul 6ncesi
donemde robotik kodlama egitiminin planli ve sistematik bigimde sunulmasi biiylik 6nem
tasimaktadir. Sadece bireysel kazanimlar1 degil, ayn1 zamanda toplumsal gelisimi destekleyen
bu egitim tiirii, erken yaslarda kazandirildiginda daha kalic1 ve giicli etkiler olusturdugu
gdzlemlenmektedir (Milli Egitim Bakanligi, 2024). Ozellikle okul éncesi dénemde kullanilan
robotik kodlama temelli materyaller, cocuklarin oyun temelli 6grenme anlayigini
desteklemekte, onlarin ilgi ve motivasyonlarini artirmaktadir (Kanmaz, 2023). Bu yaklagim,
cocuklarin aktif katilhmimi tesvik ederken, problem ¢ézme, yaraticilik ve is birligi gibi
becerilerin gelisimine olanak tanimaktadir (Sullivan & Bers, 2016). Ozellikle rehberli oyun
(guided play) stratejileri, ¢ocuklarin fen, teknoloji, mithendislik ve matematik kavramlarini
dogal bir sekilde kesfetmelerini saglamaktadir (Bayley vd., 2024). Robotik kodlama araglarinin
oyun temelli 6grenme siirecleriyle biitlinlestirilmesi, cocuklarin 6grenme siirecine daha yogun
sekilde katilmalarimi saglamakta ve egitimi eglenceli bir deneyime doniistiirmektedir (Bers,
2018; Sullivan & Bers, 2016). Bu siirecte ¢ocuklar, bir robotu hareket ettirmek, belirli gorevleri
tamamlatmak ya da kendi senaryolarini olusturmak gibi etkinliklerle 6grenme siirecinde hem
eglenmekte hem de biligsel gelisimlerini destekleyen bir yapi i¢inde yer almaktadir (Yaman,
2023). Bu nedenle bu galismadaki etkinliklerin okul 6ncesi 6gencilerinin robotik kodlama
performanslarini ve mesguliyetlerini ne yonde etkiledigi de arastirilmistir.

Robotik kodlama araclari, soyut kavramlarin somutlastirilmasina imkan taniyarak
ogrenmeyi daha etkili ve kalici hale getirebilmektedir (Ramazanoglu, 2021). Ogrencilere
kazandirilabilecek cesitli beceriler ve sundugu firsatlar gézoniinde bulundurularak 6grenme
ortamlarinda sanal ve fiziksel pek ¢ok robotik kodlama araci kullanildig1 goriilmektedir. Sanal

ve fiziksel robotik kodlama araglarmin 6grenme ortamlarinda kullanimi, 6grencilere bilgi

9



islemsel diistinme, algoritmik akil yiiriitme, problem ¢dzme ve yaratici diistinme gibi ¢ok
boyutlu beceriler kazandirma agisindan oldukga etkilidir. Fiziksel robotik araglar (6rn. LEGO
WeDo 2.0, Bee-Bot, mBot), 6grencilerin somut deneyim yasamalarini, deneme-yanilma
yoluyla 6grenmelerini ve el-goz koordinasyonu gibi psikomotor becerilerini gelistirmelerini
desteklemektedir (Kanmaz & Tezel-Sahin, 2023). Fiziksel robotlarla gergeklestirilen
etkinlikler, &grencilerin motor becerilerini, dokunsal deneyimlerini ve somut diisiinme
yeteneklerini gelistirirken; sanal robotik uygulamalar, algoritma kurma, hata analizi yapma ve
dijital ortamda problem ¢6zme becerilerini desteklemektedir (Sullivan & Bers, 2019). Ancak
fiziksel araglar maliyetli olabilir ve sinif yonetimi agisindan daha karmasik yapilar icerebilir
(Chalmers vd., 2020). Ote yandan sanal robotik araclar (6rn. VEXcode VR, Scratch, Tynker),
erisilebilirlik, tekrar edilebilirlik ve teknik donanim ihtiyacinin azlig1 gibi avantajlar sunar
(Yang vd., 2022). Buna ragmen, 6grencilerin ii¢ boyutlu diisiinme ve somutlastirma becerilerini
gelistirmede fiziksel robotlar kadar etkili olmayabilirler (Sullivan & Bers, 2016). Dolayisiyla,
her iki arag tiiri de kendine 6zgii avantajlar ve sinirliliklar barindirmakta olup, 6grenme
hedefleri dogrultusunda hibrit kullanim 6nerilmektedir (Wang vd., 2022). Bu ¢alismada, okul
oncesi 0grencilerinin hem fiziksel hem de sanal robotik kodlama etkinliklerinden elde ettikleri
deneyimler karsilagtirmali olarak degerlendirilmistir.

Incelenen calismalarda robotik kodlama etkinlikleri fiziksel bir robotik arag iizerinden
ya da sanal bir uygulama tizerinden yapildig1 goriilmektedir. Literatiirde yapilan incelemeler,
bu yas grubuna yonelik sanal ve fiziksel araglarin bir arada kullanildig1 arastirmalarin oldukca
sinirli oldugunu gostermektedir (Yang vd., 2022). Bu durum, erken yasta 6grenme ortamindaki
teknolojik arac tiirii ile Ogrenci ¢iktilar1 arasindaki iliskiyi ortaya koyan arastirmalarin
gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu ¢calismada ise, okul 6ncesi 6grencilerinin sanal ve fiziksel
robotik kodlama etkinliklerindeki performanslari, mesguliyet diizeyleri, algilari ve bilgi
islemsel diisiinme becerileri nicel ve nitel veri toplama araclar ile karsilastirmali olarak
derinlemesine incelenmistir. Boylece okul 6ncesi 6grencilerin farkl fiziksel ve sanal 6grenme
ortamlarinda gergeklestirdikleri robotik kodlama etkinlikleri siirecinde yasadiklar: deneyimlere
dayali olarak elde edilen verilerin, gelecekte yapilacak arastirmalara 151k tutmasi ve olasi
giicliiklerin onceden oOngoriilerek etkili ¢oziim yollarmin gelistirilmesine katki saglamasi
beklenmektedir.

Bu calisma; okul 6ncesi 6grencilerinin farkli robotik araglarla katildiklar1 etkinliklerden
elde ettikleri deneyimlerin karsilastirmali olarak analiz edilmesi, bdylece egitim ortamlarinin
tasariminda ve pedagojik karar siireclerinde kullanilmak iizere kanita dayali verilerin sunulmasi
acisindan Onemlidir. Bu arastirma ile Ogretmenler, karar vericiler ve egitim politikasi

gelistiriciler igin uygulamaya doniik 6neriler sunmak; erken yasta teknoloji egitimi baglaminda
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robotik kodlamaya iliskin yiiriitiilecek gelecekteki calismalara 1sik tutan bir rehber ortaya

koymak hedeflenmektedir.

Arastirmanin Sinirhliklar:

Bu calisma asagidaki sinirlamalar1 igermektedir;

Varsayimlar

Uygulama siirecinde yalnizca belirli bir fiziksel robotik ara¢ (LEGO WeDo 2.0)

ve sanal robotik kodlama araci1 (VEXcode VR) kullanilmistir.

Uygulama siirecinde, LEGO WeDo 2.0 aracinin sayist az oldugundan fiziksel
robotik kodlamada grup etkinlikleri yapilmis, sanal robotik kodlamada ise her

ogrenci bireysel olarak VEXcode VR aracini kullanmustir.

Bireysel ve igbirlikli gruplarla yiiriitiilen ¢alisma haftada 2 saat olmak tizere 10

hafta stirmiistiir.

Uygulamalar her iki grupta da ayni 6gretmen tarafindan gergeklestirilmistir.
Ogretmenin deneyimi, yaklasimi ve sinif igi etkilesimi, dgrencilerin 6grenme

stireci lizerinde olumlu ya da olumsuz yonde etkiler olusturmus olabilir.

Katilimcilarin yaslarinin kii¢iik olmasi nedeniyle bazi veriler dogrudan degil,
dolayli yontemlerle (6rnegin Ogretmen gozlemi ve nicel veri toplama
araclarindaki sorularin 6grencilere sorularak-gosterilerek 6gretmen araciligiyla

isaretlenmesi) toplanmustir.

Bu calismanin temel varsayimlar1 s6yle siralanmstir;

Sanal ve fiziksel robotik kodlama etkinlikleri, okul 6ncesi 6grencilerinin biligsel

ve duyussal gelisim diizeyine uygun olarak hazirlanmstir.

Veri toplama araglari, arastirma degiskenlerini gegerli ve giivenilir bi¢imde

Olgmektedir.

Nicel ve nitel veriler tarafsiz ve dogru sekilde analiz edilmistir.

Terim ve Tanimlar

Fiziksel robotik kodlama: Ogrencilerin gercek robotlar kullanarak (LEGO WeDo 2.0)

belirli gérevleri yerine getirmelerini saglayacak sekilde kodlama yapmalarina olanak taniyan

o0grenme yontemidir. Bu siirecte 6grenciler, sensorler, motorlar, hareketli parcalar gibi fiziksel
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bilesenlerle dogrudan etkilesim kurarak, algoritmalar olusturur, komut dizileri yazar ve

robotlara uygulama yaptirirlar (Sullivan & Bers, 2016).

Sanal robotik kodlama: Ogrencilerin bilgisayar veya tablet ortaminda sanal robotlar
tizerinden (6rnegin VEXcode VR) programlama yaptigi, fiziksel bir robota gerek duyulmadan
simiilasyonlarla kodlama becerilerinin gelistirildigi bir 6gretim yontemidir. Sanal platformlar
araciligiyla Ogrenciler, komut dizilerini olusturarak sanal robotlar1 yonlendirir ve g¢esitli

gorevleri yerine getirmelerini saglar (Burleson vd., 2018).

Bilgi islemsel diisiinme: Bireylerin karmagik problemleri ¢ozebilmek icin algoritmik
akil yiirlitme, soyutlama, Oriintli tanima, problemi parcalara ayirma ve modelleme gibi zihinsel
beceriler kullanmalarini igeren bir diisiinme bi¢imidir (Atmatzidou & Demetriadis, 2016; Bers,

2018; Wing, 2006).

LEGO WeDo 2.0: Cocuklarin fiziksel parcalarla robotlar tasarlayip basit kodlar
yazarak calistirabildikleri, STEM temelli bir robotik egitim setidir. Ogrencilerin problem

¢ozme, algoritmik diistinme ve el-gdz koordinasyonu becerilerini gelistirmeyi hedefler (Cakir

vd., 2021; LEGO Education, 2024).

VEXcode VR: Sanal bir robotun blok tabanli kodlama yoluyla yonlendirildigi ¢evrim
ici bir platformdur. Fiziksel robota ihtiya¢c duymadan, bilgi islemsel diisiinme ve algoritma

gelistirme becerilerini gelistirmeyi hedefler (Sirinterlikci vd., 2022; Vex Robotics, 2023).
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IKINCI BOLUM
Kuramsal Cergeve ve ilgili Arastirmalar

Okul Oncesi Egitimi

Cocuklar, dogduklar1 andan itibaren ¢evreleriyle etkilesimde bulunarak, gézlemleyerek,
dokunarak ve aragtirarak cevrelerine anlam katmaya ve hayatin1 kesfetmeye baslamaktadir.
Ozellikle okul dncesi egitim donemini kapsayan 0-6 yas araligi; ¢ocuklarn dil, psikomotor,
sosyal ve duygusal gelisimlerinde 6nemli kazanimlar elde ettikleri kritik bir donemdir. Okul
oncesi donem ¢ocuklarin dogumdan sonra gelisimin en hizli oldugu doénem olarak
goriilmektedir (Sahin, 2014). Bu donemin ¢ocuklarin kisiliklerinin sekillendigi, ¢evrelerini
kesfettikleri ve temel 6grenme becerilerini kazandiklar1 bir zaman dilimi oldugu goriilmektedir

(Arfé vd., 2019; Di Lieto vd., 2017; Yang vd., 2022).

Okul oncesi egitimine katilimin uzun vadede akademik basari, sosyal yeterlilik, 6z
diizenleme becerileri ve yasam doyumu gibi pek ¢cok alanda olumlu etkileri oldugu goriilmiistiir
(Barnett, 2008). Okul oncesi donemde g¢ocuklarin gelisimi genel olarak dort temel alanda

incelenmektedir (Ozyiirek vd., 2022).

Bilissel Gelisim: Jean Piaget’in biligsel gelisim kuramina gére 2-7 yas arasi ¢ocuklar
islem oOncesi donemde yer alir ve bu donemde sembolik diisiinme, nesne siirekliligi,
siniflandirma ve siralama gibi temel kavramlar gelismeye baslamaktadir (Piaget, 1962). Bir
gorevi mantiksal adimlara bolmek, biligsel olarak siralama, siniflandirma ve neden-sonug
iligkileri kurabilme becerileriyle dogrudan iligkilidir (Clements & Sarama, 2007). Giincel
arastirmalar, okul Oncesi donemde robotik kodlama aktivitelerinin c¢ocuklarin biligsel
esnekliklerini ve yiiriitiicti islevlerini gelistirmede etkili oldugunu ve ¢ocuklarin robotlara karsi
olumlu tutum gelistirmelerini sagladigini (Zhang vd., 2025), biligsel gelisimi daha fazla
destekledigini gostermektedir (Castro vd., 2024; Chung-Oi, 2023; Gerosa vd., 2022; Misirli &
Komis, 2023; Polat, 2023; Terroba vd., 2022; Yang vd., 2022). Bu tiir yenilik¢i robotik
uygulamalar, erken yasta bilgi islemssel diisiinme becerilerinin desteklenmesinde 6nemli

firsatlar sunmaktadir.

Dil Gelisimi: Vygotsky (1978), dilin diisiince gelisiminde merkezi bir role sahip
oldugunu ileri siirmiistiir. Dil, hem iletisim araci olarak hem de igsel diisiinme siire¢lerinin bir

parcas1 olarak biligsel gelisimi destekler. Son donemde gelistirilen dogal dil tabanli robotik
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kodlama platformlari, ¢cocuklarin soyut bilissel kavramlari somut deneyimlerle 6grenmesini

kolaylastirmakta ve dil araciligiyla biligsel stirecleri desteklemektedir (Lee & Xiong, 2024).

Sosyal-Duygusal Gelisim: Bu doénemde ¢ocuklar empati kurma, isbirligi yapma,
duygularini1 tanima ve diizenleme gibi sosyal-duygusal beceriler gelistirirler. Bu becerilerin,
grup caligmast yoluyla desteklendigi goriilmektedir (Denham vd., 2012). Robotik etkinlikler,
cocuklarin igbirligi yaparak problem ¢dzme becerilerini ve motivasyonlarini artirarak sosyal-

duygusal gelisimlerine olumlu katkilar sunabilmektedir (Zhang vd., 2025).

Motor Gelisim: Okul 6ncesi donemde ince ve kaba motor becerilerin gelisimi oldukga
onemlidir. Fiziksel etkinlikler, cocuklarin nesneleri kontrol etmeyi, yonlendirmeyi ve fiziksel
olarak manipiile etmeyi 6grenmeleri i¢in firsatlar sunar (Piek vd., 2008). Robotik araglarin
kullanildig1 egitimlerde, ¢cocuklarin hem ince motor becerileri hem de gorsel-uzamsal algilari
gelismektedir (Robledo-Castro vd., 2025). Ozellikle diisiik gelirli ¢ocuklarda yapilan
calismalarda, robotik tabanli kodlama egitiminin yiiriitiicii islev ve gorsel-uzamsal becerileri
destekleyerek erisilebilir ve diigiik maliyetli egitim modelleri sundugu ortaya konmustur

(Castro vd., 2024).

Okul 6ncesi donemde 6grenme; oyun temelli, deneyimsel ve sosyal bir siire¢ olarak
goriilmekte ve ¢ocuklarin, ¢cevreleriyle aktif etkilesim kurarak 6grendikleri goriilmektir (Saygilt
& Yalman, 2019). Bu anlamda yapilandirilmis oyun ortamlari, 6gretmen rehberligi ve uygun
materyallerle desteklenen 0Ogrenme siiregleri, cocuklarin gelisimini olumlu yonde
etkilemektedir (Bodrova & Leong, 2007). Bu nedenle bu ¢alismada yer alan okul dncesi
ogrencilerin, sanal ve fiziksel robotik kodlama etkinliklerine aktif katilim segileyerek somut

O0grenme deneyimi elde etmeleri hedeflenmistir.

Okul Oncesinde Robotik Kodlama Egitimi

Glintimiizde teknoloji, ¢ocuklarin giinliik yasaminin dogal bir parcasi haline gelmistir.
Ozellikle erken yaslarda dijital araglarla kurulan etkilesimin, ¢ocuklarin grenme bicimlerini,
sosyal iligkilerini ve oyun anlayislarini doniistiirdiigii goriilmektedir (Goodwin, 2018). Okul
oncesi donemde teknoloji kullanimi, sadece eglenceli bir etkinlik degil, ayni zamanda
ogretimsel bir strateji olarak da kullanilabilir (Donohue & Schomburg, 2017). Ozellikle
teknolojik araglar ve robotik materyallerin kullanimi, ¢ocuklarin 6grenme siirecine aktif
katilimini tesvik etmekte ve 6grenmeye yonelik ilgilerini arttirmaktadir (Bers, 2018; Papert,
1980).
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Son yillarda egitim alaninda teknolojik gelismelerin hiz kazanmasiyla birlikte robotik
uygulamalar, 6grencilere somut materyaller aracilifiyla miihendislik tasarim siire¢lerini
deneyimleme firsati sunmakta ve geleneksel egitim yontemlerine alternatif yaratici yaklasimlar
kazandirmaktadir (Zviel-Girshin vd., 2020). Bu robotik araglar, ¢ocuklarin teknolojiyle
etkilesim kurarken STEM (Fen, Teknoloji, Mihendislik ve Matematik) becerileri
kazanmasinda etkili araglar olarak 6ne ¢ikmaktadir (Sullivan & Bers, 2016, 2018).

Robotik uygulamalar, 6zellikle erken yaslardan itibaren ¢ocuklarin teknolojiyle yapici
ve Uretken bir bi¢imde iliski kurmasini destekleyerek 21. yiizyil becerilerinin gelisimine katki
saglar (Sullivan & Bers, 2016). Robotik etkinlikleri, ¢ocuklarin programlama kavramlarini
somutlastirmalarini, problem ¢6zme siireglerinde yaratict yaklagimlar gelistirmelerini ve
isbirligi iginde 6grenmelerini kolaylastirir (Critten vd., 2022). Cocuklar, robotik materyallerle
etkilesim kurarken hata yapma, deneme-yanilma, yeniden diizenleme gibi 6grenme siire¢lerini
aktif bicimde yasarlar ve bu siire¢lerle mesguliyetleri, yiiriitiicii islevler ve 6z-diizenleme
becerilerinin gelisimine de katkida bulunur (Di Lieto vd., 2017; Yang vd., 2022). Cocuklarin
robotlarla kurduklar1 etkilesimler, onlarin biligsel, sosyal, duygusal ve dilsel becerilerini
desteklemenin yani sira erken yaslarda bilimsel diisiinme becerilerinin temellerini

olusturmalarina da olanak saglar (Fridin, 2014; Neumann, 2020).

Okul 6ncesi donemde robotik kodlama egitimi, 6grencilerin biligsel, sosyal ve motor
becerilerine katki saglayan kapsamli bir yaklagim olarak degerlendirilmektedir (Bers, 2018).
Robotik kodlama egitim siirecinin ¢ocuklara erken yasta dijital okuryazarlik becerisi
kazandirmakla kalmayip ayn1 zamanda bilgi islemsel diisiinme, tahmin yiirlitme, problem
¢ozme ve algoritmik diisiinme becerilerinin gelismesine olanak sagladig: goriilmektedir (Bers
vd., 2014; Yang, 2022). Cocuklarin kendi kendine 6grenmesini destekleyen bu siirecte,
deneme-yanilma yontemiyle dgrenmenin olduk¢a yaygin oldugu ve bu durumun &grenme
slirecine karsi olumlu tutum gelistirmeyi kolaylastirdigi goriilmektedir (Hsu vd., 2018). Robotik
kodlama etkinlikleri ayn1 zamanda c¢ocuklarin isbirligi icinde calisma, sira bekleme ve grup
icinde fikir paylagsma gibi sosyal-duygusal becerilerini gliglendirmekte ve gocuklarin robotik
etkinliklerde aktif rol almasi, onlarin 6grenmeye katilim diizeylerini artirmaktadir (Elkin vd.,
2016). Robotik kodlama egitiminde kullanilan gorsel ve metinsel programlama dilleri,
cocuklarin somut ve soyut diistinme becerilerini bir arada kullanmalarin1 saglamaktadir (Jung
& Won, 2018). Boylece cocuklar sadece teknoloji kullanicisi degil, ayn1 zamanda iiretici

bireyler olarak yetismektedir (Resnick, 2017).
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Robotik kodlama egitimi, giiniimiizin dijital okuryazarlik becerilerinin temelini
olusturmakta ve okul Oncesi egitime de hizla entegre edilmektedir. Ancak robotik kodlama
O0grenme siireci Ozellikle okul Oncesi donem ¢ocuklarinin yaslarina bagli gelisimsel
Ozellikleriyle dogru orantili olarak ¢esitli pedagojik zorluklar icermektedir (Bers vd., 2014;
Misirli & Komis, 2023). Bu zorluklar, kodlama kavramlarinin soyut yapisi, robotik araglarin
teknik sinirliliklari, sanal ve fiziksel robotik kodlama &gretim ortamlart ve Ogretmen

yeterlilikleri gibi pek ¢ok faktorden kaynaklanmaktadir (Critten vd., 2022; Yang vd., 2022).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklari, Piaget’nin bilissel gelisim kuramina gore yaslar1 geregi
somut islemler 6ncesi donemdedir ve bu yas grubundaki ¢ocuklar, soyut kavramlart anlamakta
ve mantiksal islemleri yiiriitmekte zorluk yasayabilmektedirler (Bers vd., 2014). Robotik
kodlama egitimi ise temelinde soyut diisiinmeyi, mantiksal akil yiiriitmeyi, algoritmik diisiinme
ve problem ¢ézmeyi igermekte, bu da c¢ocuklarin yas diizeyleri itibariyle cesitli bilissel
giicliikler yasamalarima neden olabilmektedir (Cakir & Korkmaz 2021; Yang vd., 2022).
Nitekim Misirli ve Komis (2023) tarafindan yiiriitiilen arastirmalarda, ¢ocuklarin déngiiler,
kosullu ifadeler gibi daha karmasik kodlama yapilarinda biligsel olarak zorlandiklari, bu

nedenle programlama etkinliklerinin asamali ve gorsel destekli yapilmasinin gerekliligi

vurgulanmistir.

Kodlama, c¢ocuklardan ekranda ya da fiziksel ortamda bir dizi sembol, blok veya
komutla soyut bir yapiy1r manipiile etmelerini ve bu yapinin sonucunda robot veya karakterin
istenen davranisi sergilemesini bekler. Ancak okul 6ncesi donemindeki ¢ocuklarin sembolleri,
soyut kavramlart ve kodlama dillerini anlamlandirmasi zorlayict olabilmektedir (Bers vd.,
2014; Di Lieto vd., 2017). Critten vd. (2022) ¢alismalarinda, ¢ocuklarin 6zellikle ekran tabanli
sanal robotik kodlama ortamlarinda komutlar1 anlamlandirmakta, algoritmik diziler
olusturmakta ve hata ayiklama siirecinde soyut islemleri siirdiirmekte giigliik yasadiklarini

belirtmiglerdir.

Okul oncesi donemdeki cocuklarin simirli dikkat kapasiteleri ve gorev siirdiirme
becerileri, robotik kodlama etkinliklerinin yiiriitilmesini zorlastiran bir diger faktor olarak
goriilmektedir (Sullivan & Bers, 2016). Kodlama gorevleri ¢gogunlukla dikkat, sabir, siralama,
test etme ve hata ayiklama gibi biligsel siiregleri gerektirir. Ancak bu siireglerin zaman alict
olmasi, oOzellikle kiigiik yas gruplarindaki 6grencilerin ilgilerinin dagilmasina, motivasyon
kaybina ve hata tespitinde giigliik yasamalarina neden olabilmektedir (Canbeldek & Isikoglu,
2023; Gerosa vd., 2022). Yang vd. (2022) calismalari, ¢ocuklarin fiziksel robotik kodlama

etkinliklerinde daha uzun siire dikkatlerini siirdiirebildiklerini; sanal ortamda ise dikkat
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stirelerinin kisa ve dagmik oldugunu ortaya koymustur. Buna ragmen, fiziksel ortamlarin da
siirli problem g¢esitliligi nedeniyle ¢ocuklarda hizla monotonlasabildigi ve dikkat kaybina

neden olabildigi ifade edilmistir.

Robotik kodlama egitiminde hata yapma, test etme ve diizeltme siirecleri 6grenmenin
temelini olusturmaktadir. Ancak hata ayiklama siireci, okul 6ncesi donemindeki ¢ocuklar igin
karmasik ve biligsel olarak zorlayici olabilmektedir (Yang vd., 2022). Cakir ve Korkmaz (2021)
calismasinda, ¢cocuklarin hata ayiklama siireglerinde basarisiz olduklarinda hizlica vazgegme,
hata nedenlerini anlama yerine yeniden baslama egilimi gosterdiklerini belirtmistir. Benzer
sekilde Kiiciikkara ve Aksiit (2021), bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinde bile ¢ocuklarin hata
ayiklama siireglerini zorlayict bulduklarini ve hata nedenlerini agiklamada yetersiz olduklarini

vurgulamistir.

Okul 6ncesi egitimde uygulanan robotik kodlama etkinliklerinin, ¢ocuklarin gelisimsel
ihtiyaclarma ve bireysel farkliliklarina uygun olmasi gereklidir. Bu nedenle 6gretmenlerin
pedagojik bilgi hakkindaki farkindaliklar
okuryazarliklari kritik dneme sahiptir (NAEYC, 2020). Ozellikle robotik kodlama gibi yenilikgi

birikimleri, cocuk gelisimi ve teknoloji
uygulamalarin basarili olabilmesi icin Ogretmenlerin bu alanda egitim almis olmalar1 ve
teknolojiyi etkin bir sekilde entegre edebilmeleri gerekmektedir (Yelland, 2011; Canbeldek,
2020). Okul oncesinde robotik kodlama 6grenme siirecinde kasilasilan pegadojik zorluklar

Tablo 1’te dzetlenmistir.

Tablo 1. Okul Oncesi Robotik Kodlama Egitimindeki Pedagojik Zorluklar
Giicliik

Aciklama Kaynaklar

Okul 6ncesi ¢cocuklarin mantiksal ve algoritmik

Yasa Bagh diistinme becerileri heniiz gelismeye Bers vd. (2014); Cakir ve
Gelisimsel Ozellik basladigindan soyut islemleri anlamakta Korkmaz (2021)
zorlanabilmeleri
Soyut Kodlama Cocuklarl.r} sonyut robotik kodlama kavranglar“lm Critten vd. (2021); Di Lieto vd.
Kavramlarin (komut, dongii, kosul) somutlastirmada gii¢litk .
. . (2017); Yang vd. (2022)
Somutlastirma yasayabilmeleri
. .. Cocuklain dikkat siireleri kisa, sabirlari sinirl Canbeldek ve Isikoglu (2023);
Dikkat ve Gorev 9 e SR . N
g . oldugundan uzun goérevlerde ilgilerinin ¢gabuk Gerosa vd. (2022); Sullivan ve
Siirdiirme Siiresi o .
dagilabilmesi Bers (2016)
e s Kodlama dili, ¢ocuklarin dogal dil gelisimine
Kodlama Dilini Sozel 5\ . magik olabildiginden sozel ifade Misirli & Komis (2023)
Ifade Etme e . .
giicliigliniin yasanabilmesi
dizeltmek bilissel agdan sorla olabidiginden, G & Korkmaz (2021
Hata Aytklama 35cag ENACN: Kiiciikkara & Aksiit (2021); Yang

Sanal Robotik
Kodlama

cocuklarin hatayla karsilasinca vazgecme
egilimi gosterebilmeleri

Ekran temelli etkinliklerde dikkat daha ¢abuk
dagilabildiginden ve komutlar daha soyut
kalabildiginden, ¢ocuklarin sanal robotik
kodlama siirecinde zorlanabilmeleri

vd. (2022)

Critten vd. (2022); Yang vd.
(2022)
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Tablo 1 (Devamu)

Fiziksel robotik araglarla yapilan etkinliklerde
problem ¢esitliligi az olabildiginden ¢ocuklarin ~ Yang vd. (2022)
orgenme siirecinden ¢abuk sikilabilmeleri

Fiziksel Robotik
Kodlama

Ogretmenlerin robotik kodlama 6gretmeye
yonelik pedagojik becerilerinin yetesizliginin
yani sira grenme ortami ve teknik arag-gerec
smirliliginin robotik kodlama dgrenme siirecini
zorlagtiabilmesi

Critten vd. (2022); Misirli ve
Komis (2023); Yang vd. (2022)

Ogretmen Yeterliligi
ve Ortam Kosullart

Tablo 1’de 6zetlenen bu giigliikler, cocuklarin robotik rodlama 6grenme siirecinde sik
sik hata yapmalarina, motivasyonlarinin azalmasina ve 6grenme siireglerinin engellenmesine
neden olabilmektedir (Cakir & Korkmaz, 2021). Tiim bu gii¢liiklerin iistesinden gelebilmek
icin bu calisma kapsaminda okul 6ncesi donemdeki 6grenciler hem sanal ve hem de fiziksel

robotik kodlama etkinliklerine katilmislardir.

Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama Etkinlikleri

Giiniimiizde okul oncesinde dijital teknolojilerin ve oOzellikle robotik kodlama
etkinliklerinin kullanimi1 giderek artmaktadir. Robotik kodlama egitiminde sanal ve fiziksel
olarak kullanilan gesitli robotik kodlama araglar1 bulunmaktadir. Bu araglar farkli 6zelliklere,
avantajlara ve sinirliliklara sahip olup, ¢ocuklarin 6grenme siireglerini ve gelisimlerini farkli

sekillerde etkileyebilmektedir (Di Lieto vd., 2017; Yang vd., 2022).

Sanal Robotik Kodlama Araglart

Sanal robotik kodlama araglari; 6grencilerin sanal robotlar1 ti¢ boyutlu simiilasyon
ortaminda programlayarak gorevleri tamamladiklari, hata analizi yaptiklar: ve algoritmalarini
test ettikleri bir platformdur. Bu araglar genellikle tablet, bilgisayar veya akilli tahtalar tizerinde
calisan {i¢ boyutlu robotik simlasyonlar ve bu simiilasyonlari kodlamak i¢in kullanilan siiriikle
birak blok tabanli ve metin tabanli kodlama arayiizlerinin birlesiminden olusan g¢evimigi
uygulamalardir. Bu tiir ortamlar, gocuklara gorsel bloklar, siiriikle-birak arayiizleri, ikon tabanli
komutlar ve/veya metin tabanli gelismis progamlama dillerini temel alan kodlar kullanarak
programlama yapma imkani tanir (Burleson vd., 2018). VEXcode VR ve Thinkercad-Circuits

gibi uygulamalar sanal robotik kodlama araglarina 6rnek olarak sunulabilir.

Sanal robotik kodlama ortamlarinin sundugu en 6nemli avantajlardan biri, ¢ocuklarin
karmasik kodlama kavramlarii eglenceli ve erisilebilir yollarla 6grenebilmesi ve deneme-

yanilma  siireclerini  istedigi yerde ve zamanda giivenli bir sanal ortamda
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deneyimleyebilmesidir. Sanal robotik kodlama platformlarinin sundugu ¢evrimici ve tarayici
tabanli erisim kolayligi, 6grencilerin diledikleri yerde ve zamanda robotik kodlama ¢alismalar1
yapabilmelerini, fiziksel sinirlamalardan bagimsiz olarak 6grenebilmelerini saglar. Boylece
O0grenme siirecleri bireysellestirilir ve 6grenciler kendi 6grenme hizlarina gore ilerleyebilirler
(Stein vd., 2025). Bu ortamlar, ¢ocuklarin algoritma kurma, siralama, mantiksal sorgulama,
kosullu ve tekrarli yapilar gibi temel kodlama kavramlarini hizli ve etkilesimli bir sekilde
O0grenmelerini saglamakta; ayni zamanda c¢ocuklara hata yapma, test etme ve diizeltme

becerilerini kazandirmaktadir (Burleson vd., 2018; Sirinterlikci vd., 2022).

Sanal robotik kodlama platfomlarinin egitimdeki bir diger 6nemli katkisi1 da kodlama
hatalarinin anlik gézlemlenebilmesi ve 6grencilerin hatalarini analiz ederek kendi ¢oziimlerini
tiretmelerine olanak saglamasidir. Simiilasyon ortaminda robotun davranislarini gergek zamanl
olarak gozlemleyen Ogrenciler, algoritmalari siirekli gelistirme ve farkli stratejiler deneme
sansini elde edebilmektedir (Choi vd., 2024; Sirinterlikci vd., 2022). Bu siireg, 6grencilerin hata
yaparak Ogrenme ve deneme-yanilma becerilerini desteklemekte ve problem ¢ozme

stireglerinde biligsel dayaniklilik gelistirmelerine olanak saglamaktadir (Stein vd., 2025).

Son yillarda egitimde dijital doniisiimiin hiz kazanmasiyla, sanal robotik uygulamalari
ogretim siireglerinde 6nemli bir yer edinmistir (Barragan-Sanchez vd., 2022). Sanal robotik
uygulamalarin kullanildig1 ¢evrimi¢i 6gretim ortamlari, 6grencilerin STEM (Fen, Teknoloji,
Miihendislik ve Matematik) becerilerini gelistirmek i¢in etkili bir kaynak olarak 6ne ¢ikmustir.
Ogrenciler, grup projeleri, bireysel gérevler ve yarisma temelli etkinliklerle sanal robotik
caligmalarimi yiirtitmekte ve ¢evrim i¢i platformlar iizerinden etkilesimli 6grenme ortamlari
olusturabilmektedir (Stein vd., 2025). Okul 6ncesi 6grenciler, sanal robotik uygulamalarinin
kullanildig1 simiilasyon ortaminda robotlar1 yonlendirmek i¢in rotalar olusturmakta, sensorleri
kullanarak robotun g¢evresini analiz etmelerini saglamakta ve belirli gorevleri tamamlamak
lizere algoritmalar gelistirmektedir (Burleson vd., 2018). Bu siirecte okul Oncesinden
baslayarak her yastaki ve siif diizeyindeki 6grenciler, 3B sanal bir robot {izerinde hem blok
tabanl kodlama ile gérsel programlama ve robotik kodlama becerilerini gelistirirken hem de
Python gibi metin tabanli programlama dillerine aginalik kazanmakta ve ileri diizey algoritmik

diistinme becerilerini gelistirebilmektedir (Sirinterlikci vd., 2022; VEX Robotics, 2023).

Sahip oldugu c¢esitli 6zelliklere karsin sanal robotik kodlama ortamlarinin bazi
sinirliliklart da literatiirde yer almaktadir. Bu sanal robotik kodlama ortamlarinin sundugu soyut
kodlama siiregleri, baz1 okul 6ncesi ¢ocuklar i¢in biligsel olarak zorlayici olabilmekte; 6zellikle

somut islem donemindeki ¢ocuklarin, ekranla siirl etkilesimlerde kavramlari i¢sellestirmekte
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zorlandigr gozlenmektedir. Cocuklarin fiziksel hareket, igbirligi, dokunsal ve kinestetik
ogrenme firsatlarinin simirlt olmasi da bir dezavantaj olarak degerlendirilmektedir (Burleson

vd., 2018; Stein vd., 2025; Sullivan & Bers, 2016; Yang vd., 2022).

Bu calismada, Sekil 2’te ornek bir 3B sanal robot iizerinde blok ve metin tabanli
kodlama ekran1t ve g¢alisma alami gosterilen VEXcode VR sanal robotik kodlama ortami

kullanilmistir (Erisim Linki: https://vr.vex.com/). Bu sanal ortam kullanicilarin fiziksel

robotlara ihtiya¢c duymadan kodlama pratigi yapmalaria firsat vermektedir (VEX Robotics,
2025b). VEXcode VR, okul dncesinden baslayarak her yastaki ve sinif diizeyindeki 6grenciler
icin basitten karmasiga planlanmis etkinlik igerikleri sunmaktadir (VEX Robotics, 2023).
Ozellikle "Clean Your Room" ve "Get to the Castle" gibi etkinlikler, okul &ncesi dgrencilerin
temel robotik ve kodlama kavramlarin1 eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 6grenmelerine ve
ogrencilerin algoritmik diislinme, problem ¢6zme ve mantiksal akil yiirlitme becerilerini

gelistirmelerine olanak tanimaktadir (Sirinterlikci vd., 2022; VEX Robotics, 2025a).

VEXcode VR’ siiriikle-birak blok tabanli arayiizii, bu yoniiyle ScratchJr gibi okul
oncesinde kullanilan araglara benzerlik gostermektedir. Bunun yani sira, ekran tlizerinde sanal
bir 3B robotun hareketlerini aninda gézlemleyebilmek, ¢ocuklarin neden-sonug iliskisini
kurmalarina yardimci olmakta ve soyut kod bloklarinin somut ¢iktilarla bagdastirilmasini
kolaylastirmaktadir (Sirinterlikci vd., 2022). Buna gore VEXcode VR, blok tabanli kodlama ile
gorsel programlama ve robotik kodlama becerilerini gelistirirken, simiile edilmis gercege yakin
ti¢ boyutlu robotlarin hareket ettirilebildigi ¢evrimici bir araylize sahip oldugu, hem siiriikle-
birak kod bloklarini kullanabilmeye hem de arka planda ¢aligsan metin tabanli Python kodlarimi

gorebilmeye imkan tanidigi igin tercih edilmistir.

Sekil 1. VEXcode VR Ortaminda Ornek Kodlama Ekrani ve Calisma Alani (VEX Robotics,
2023)
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Fiziksel Robotik Kodlama Araclar:

Fiziksel robotik kodlama araglari; genellikle somut, elle tutulan ve birbirine montaj
edilebilen parcalardan olusan (elektonik kart, motor, sensor vs.) ve set halinde kullanilan
elektronik cihazlardir. Bu araglar hem fiziksel olarak birlestirilebilen parcalart hem de dijital
programlama arayiizii araciligiyla, 6grencilerin somut modeller ve basit robotlar inga ederek bu
robotlar1 programlamalarina olanak tanir (Bers, 2018). Blok tabanli ve metin tabanli kodlama
arayiiziine sahip yazilimlar sayesinde bilgisayar, akilli tahta veya tablet araciligiyla bu cihazla
baglanti kurularak kodlama sonucuna gore fiziksel robotun hareket etmesi saglanir. Okul 6ncesi
donemde ¢ocuklarin yaraticilik ve bilissel gelisimini desteklemesi amaciyla Bee-Bot, Blue-Bot,
KIBO, LEGO WeDo 2.0, TangibleK gibi fiziksel robotik araglar yaygin olarak kullanilmaktadir
(Bers vd., 2014; Canbeldek, & Isikoglu, 2023; Chung-Oi, 2023; Elkin vd., 2016; Hall &
McCormick, 2022; Sullivan & Bers, 2018; Terroba vd., 2022; Wang vd., 2022).

Fiziksel robotik kodlama araglarinin en giiglii yonlerinden biri, ¢ocuklarin gercek
diinyada fiziksel robotlar1 kodlayarak programlama siireclerini somutlastirmalarina olanak
saglamasidir. Bu tiir etkinliklerde ¢ocuklar, robotlara dogrudan fiziksel komutlar girerek veya
kartlar, bloklar araciligiyla programlama yaparak robotun hareketlerini, tepkilerini ve
davranislarini dogrudan gdzlemlenebilmektedirler (Caballero-Gonzalez vd., 2021). Ozellikle
blok tabanli gorsel programlama ortamina sahip fiziksel robotik setler sayesinde okul dncesi
ogrencileri karmagik kod yazma becerilerine ihtiyag duymadan algoritmalar olusturabilirler
(Kazakoff & Bers, 2014). Bu tiir fiziksel robotik uygulamalar, modiiler yapisi, gorsel blok
tabanli programlama araylizleri ve yaratici tasarim olanaklariyla ¢ocuklarin aktif katilimini
artirmakta ve 6grenmeyi eglenceli hale getirmektedir (Cvijanovi¢ & Moji¢, 2018; Elkin vd.,
2016).

Fiziksel robotik kodlama etkinlikleri ¢ocuklarin 6zellikle yon kavramlari, algoritmik
diistinme, isbirlikli ¢alisma, uzamsal fakindalik, siralama ve bilgi islemsel diisiinme gibi st
diizey becerilerinin gelisimini desteklemektedir (Angeli & Valanides, 2020; Bers vd., 2014;
Parlak, 2019; Terroba vd., 2022). Miihendislik dongiisiinii temel alan projeler araciligiyla
Ogrenciler, problem belirleme, ¢6ziim 6nerme, model olusturma, test etme, hata diizeltme ve
tyilestirme asamalarin1 deneyimlerler (Bers, 2018). Boylece d6grenciler, tasarim odakli diisiinme
ve mithendislik tasarim siireclerini erken yaslarda 6grenirler. Bu siirecte 6grenciler, problem
tanimlama, ¢oziim tretme, prototip gelistirme ve geri bildirim alma asamalarini birebir
deneyimler (Chung-Oi, 2023), problem ¢6zme ve yaratici diisiinme siireclerini de uygularlar
(Sullivan & Bers, 2018).
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Fiziksel robotik kodlama etkinliklerinin bahsi gegen Ozelliklerinin yani sira bazi
sinirliliklart bulunmaktadir. Fiziksel robotik setlerin temini, bakimi ve kullanim maliyetleri
yiiksek olabilmektedir (Stein vd., 2025). Bu tiir robotik araglarin bazi teknik smirliliklar:
(6rnegin hareket alani, sensor kapasitesi vb.) ¢ocuklarin programlama siireglerinde sinirh
senaryolar {izerinde ¢alismalarina neden olabilmektedir (Misirli & Komis, 2023; Sullivan &
Bers, 2016).

Bu ¢alismada, Sekil 2°de LEGO WeDo 2.0 temel seti ve 6rnek bir blok tabanli kodlama
ekran1  gosterilen  fiziksel robotik kodlama aract kullanilmistir  (Erisim  Linki:
https://education.leqgo.com/tr-tr/lessons/?products=WeDo+2.0+Temel+Seti). LEGO WeDo

2.0, okul oOncesinden baslayarak her yastaki ve smif diizeyindeki 6grenciler i¢in basitten
karmasiga planlanmis robotik kodlama etkinlik igerikleri sunmaktadir (LEGO Education,
2025). Nitekim Cakir vd. (2021) LEGO WeDo 2.0 setiyle gergeklestirdikleri robotik kodlama
etkinliklerinin, kalem-kagit tabanl etkinliklere kiyasla ¢ocuklarin problem ¢ézme ve yaratici
diistinme becerilerini istatistiksel olarak anlamli diizeyde gelistirdigini; soyut kavramlari
somutlagtiran, kesfetmeye dayali ve etkilesimli bir 6grenme ortami sundugunu ortaya
koymustur. Dolayisiyla LEGO WeDo 2.0, okul 6ncesi egitimindeki ¢ocuklara algoritmik
diisiinme ve yaratici tiretim firsatlari tanityan, pedagojik agidan gii¢lii ve uygulanabilir bir arag
olarak degerlendirilebilir. Buna gore; LEGO WeDo 2.0 okul 6ncesi 6grenci seviyesine uygun
biiyiikliikte lego par¢alarindan olusan gergekei robotlar ve robotik kodlama problem senaryolari
sundugu, kullanimi kolay siiriikle birak kod bloklariyla kodlama yapilabilen araylize sahip
yazilim igerdigi, genis teknik destek sagladigi, 6grencilerin temel mekanik ve programlama
kavramlarin1 oyuncak benzeri araclar yoluyla kesfetmelerine imkan verdigi i¢in tercih

edilmistir.

Sekil 2. LEGO Wedo 2.0 Robotik Seti ve Ornek Kodlama Ekrani (LEGO Education, 2019).
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Sanal robotik ortamlar ve fiziksel robotik setler kullanim agisindan bazi farkliliklar
gosterse de temel amaglar1 agisindan ortiismektedir (Burleson vd., 2018). Sekil 3°te sanal ve
fiziksel robotik araglarin bahsi gegen cesitli 6zellikleri karsilastirmali olarak G6zetlenmistir.
Ogretmenlerin her iki platformu miifredata entegre ederken Ogrencilerin yas, gelisimsel
ozellikler ve 6grenme stillerini dikkate alarak agamali bir yaklagim benimsemeleri, 6grencilerin
motivasyonunu artirmaya ve 6grenme c¢iktilarinin kalitesini yiikseltmeye katki saglayacaktir

(Sullivan & Bers, 2016).

Sekil 3. Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama Araglarimin Ozellikleri

Fiziksel Robotik Kodlama Etkinlikleri

« Somut materyaller

* Motor becerisi gelistirir

* Dikkat siiresi tizerinde olumlu etkisi var

» Maliyetlidir

« Isbirligi ve etkilesim becerilerini gelistirir
 Sinif ortaminda uygulanmasi zordur

Sanal Robotik Kodlama Etkinlikleri

+ Dijital ekran-Gorsel temelli

» Anlik gorseller dikkat daginiklig1 yapabilir

* Diisiik maliyet ve Erisilebilir

» Kodlama mantig1 tizerine yogunlasir

* Anlik gorsel geri bildirim saglar

« Dijital beceriler ve Gérsel-Isitsel algry1 destekler

Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama Arastirmalari

Bu ¢alismada kapsaminda 2013-2025 arasindaki yillara ait yapilan literatiir taramasinda,
697 arastirmaya ulasilmig, bunlar arasindan 53 ¢alismanin okul 6ncesi robotik kodlama
egitimiyle ilgili oldugu belirlenmistir. incelenen galismalar; amag, kullanilan robotik araglar,
orneklem sayilari, temel alinan arastirma yontemleri, veri toplama araglart ve aragtirma

sonuglar1 bagliklarina gore EK-1deki tabloda sunulmustur.

Bu caligmalarin yillara gore dagilimi Sekil 4’da gosterilmektedir. Buna gore son yillarda
robotik kodlama egitimi, erken yas gruplarina yonelik 6grenme ortamlarinda giderek daha fazla

yer bulmaktadir.

23



Sekil 4. Calismalarin Yillara Gére Dagilimi

sunulmustur. Buna gore okul 6ncesi doneme yonelik gerceklestirilen arastirmalarda gogunlukla
kullanimi kolay fiziksel robotik kodlama araglarinin tercih edildigi goriilmektedir (Canbeldek
& Isikoglu, 2023; Parlak, 2019; Polat, 2023). Bee Bot gibi programlanabilir oyuncak robotlar,
cocuklarin yon kavrami, problem ¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimini
desteklemek amacryla yapilandiriimis 6grenme etkinliklerinde yaygin olarak kullanilmistir. Ote
yandan, literatlirde daha sinirli sayida ¢aligmada sanal robotik kodlama araglarinin veya hibrit
yapidaki ekran destekli programlama ortamlarinmn kullanildig1 goriilmektedir. Ornegin Yang
vd. (2022) tarafindan yiiriitiilen caligmada Matatalab bloklar1 ile birlikte ekran tabanli sanal bir

kodlama arayiizii, 6grencilerin siralama ve algoritmik diisiinme becerilerini inelemek igin bir

Calismalarin Yillara Gore Dagilimi

Calisma Sayisi
S

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

Ogretim araci olarak uygulanmistir.

Calismalarin Yillari

Calismalarda kullanilan sanal ve fiziksel robotik kodlama araclari Sekil 4’te

Sekil 5. Calismalarda Kullanilan Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama Araglar:
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Diger taraftan, literatlir incelendiginde c¢aligmalarin 6nemli bir boliimiiniin nicel
arastirma yontemleri ¢ergevesinde yapilandirildign goriilmektedir. Ozellikle yar1 deneysel
desenin sikca tercih edildigi bu arastirmalarda, robotik kodlama uygulamalarinin etkilerini
O0lcmek amaciyla 6n-test ve son-test uygulamalarindan yararlanilmistir (Kazakoff vd., 2014;
Kog, 2019; Polat, 2023; Yang vd., 2022). Bu sayede, uygulamalarin ¢esitli degiskenler
acisindan ¢ocuklarin farkli gelisim alanlarinda ne derece etkili oldugu istatistiksel yontemlerle
degerlendirilmistir. Bu ¢alismalar kapsaminda veri toplama araci olarak en ¢ok kullanilan
yontemlerden biri 6l¢ek uygulamalaridir. Cocuklarin sosyal becerileri (Tiire, 2018), bilissel
gelisim diizeyleri (Canbeldek, 2020), yaratici diisiinme (Cakir vd., 2021) ve bilgi islemsel
diistinme becerileri (Misirli & Komis, 2023; Polat, 2023) gibi farkli degiskenler, 6gretmen veya

arastirmaci tarafindan puanlanan standart 6lgme aracglariyla degerlendirilmistir.

Ote yandan, ozellikle nitel arastirmalar ve karma desenli ¢alismalar kapsaminda
cocuklarin dogal ortamda sergiledikleri davranislarin daha ayrintili olarak incelenebilmesi igin
gozlem formlart sik¢a tercih edilmistir (Crompton vd., 2018; Elkin vd., 2016; Terroba vd.,
2022). Bu caligsmalarda, ¢ocuklarin robotik etkinliklerdeki katilim diizeyleri, problem ¢6zme
stratejileri, akranlariyla olan etkilesimleri gibi siire¢csel degiskenler yapilandirilmis gézlem
araglartyla sistematik olarak kaydedilmistir. Gozlem verileri yalnizca ¢ocuklarin
performanslarin1 degil, ayn1 zamanda 6grenmeye yonelik tutumlarimi da ortaya koyma
acisindan onemli bilgiler sunmustur (Bers & Sullivan, 2016; Canbeldek & Isikoglu, 2023;
Gerosa vd., 2022).

Veri analiz siireglerinde, nicel veriler genellikle gruplar arasi karsilagtirmalari miimkiin
kilan istatistiksel yontemlerle ¢éziimlenmistir. Bu dogrultuda, 6zellikle bagimsiz 6rneklemler
i¢in t-testi en sik bagvurulan analiz tiirlerinden biri olmustur (Cakir vd., 2021; Kazakoff vd.,
2014; Wang vd., 2022; Yang vd., 2022). S6z konusu analizler, robotik uygulamalarin
cocuklarin siralama becerileri, problem ¢dzme yetileri, akademik benlik algis1 gibi alanlarda
anlaml farklar yarattigini ortaya koymaktadir. Nitel arastirmalarda icerik analizi siklikla tercih
edilen bir analiz yontemi oldugu goriilmektedir. Arastirmacilar bu yontemi kullanarak hem
cocuk hem Ogretmen goriislerini tematik olarak kodlamakta ve verileri anlamli kategoriler
altinda toplamaktadirlar (Critten vd., 2022; Pinto, 2019; Siper-Karaday1, 2019). Ozellikle
cocuklarin robotlarla ilgili deneyimlerini ve algilarin1 yansitan ifadeler bu analiz yoluyla
yapilandirilarak, uygulamalarin c¢ocuklar iizerindeki etkilerine iliskin daha derinlemesine

bulgulara ulasilmasi hedeflenmektedir.
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Literatiirdeki ¢ok sayida ¢aligmanin 6zellikle “robotik kodlama basarisi” ya da robot
destekli problem ¢ozme, algoritmik diisiinme, bilgi islemsel diisiinme gibi biligsel ¢iktilari
inceledigi ve genellikle olumlu bulgulara ulastign dikkat ¢ekmektedir. Ornegin, Zhang vd.
(2025) farkli programlama aktivitelerinin okul Oncesi ¢ocuklarin bilissel esneklikleri ve
yirlitiicii islevleri tizerindeki etkilerini karsilagtirmig; robot programlama aktivitelerinin
geleneksel unplugged etkinliklere kiyasla bilissel ve yliriitlicii islevleri daha etkin bigimde
gelistirdigini ve ¢ocuklarin robotlara karst olumlu tutumlar gelistirdigini gostermistir. Ayrica,

bu etkinliklerin motivasyon ve problem ¢6zme becerilerini destekledigi vurgulanmustir.

Robledo-Castro vd. (2025), kullandiklar1 robotik kodlama aracinin diisiik gelirli okul
oncesi cocuklarda yiirlitiicii iglevler ve gorsel-uzamsal becerileri gelistirebilecegini ve
erisilebilir robotik egitim modelleri sunabilecegini ortaya koymustur. Lee ve Xiong (2024)
dogal dil ve yapay zeka destekli robotik programlama platformlar1 gelistirmis ve bu sistemlerin
cocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerilerini artirmada etkili oldugunu gostermistir. Castro
vd. (2024) ise sesle kontrol edilen robotlarin 4-6 yas cocuklarda bilgi islemsel diisiinme
becerilerinde anlamli gelismeler sagladigini, c¢ocuklarin biligsel bilesenleri basariyla
uyguladigini ve bu robotlarin 6gretime yenilik¢i katkilar sundugunu belirtmistir. Buna ek
olarak, Polat (2023) somutlastirilmis robotik egitim uygulamalarinin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini gelistirmede etkili oldugunu; Misirli ve Komis (2023) somut robotik
programlamanin okul oncesi ¢ocuklarin sozdizimsel ve anlamsal programlama bilgilerini,
problem ¢dzme ve 6z-diizenleme becerilerini artirdigini ortaya koymustur. Wang vd. (2022),
kodlama siireglerinde biligsel kontrol stratejilerinin okul dncesi ¢ocuklarin sistematik problem
¢ozme davraniglarini destekledigini raporlamistir. Yang vd. (2022) ise robot programlamanin
blok oyunlarina kiyasla ¢ocuklarin siralama, bilgi islemsel diisiinme ve 6z-diizenleme becerileri
lizerinde daha etkili oldugunu bulmustur. Diger c¢alismalar da benzer sekilde robotik
etkinliklerin ¢gocuklarin biligsel ve sosyal gelisim alanlarinda olumlu etkilerini desteklemektedir

(Bers vd., 2014; Kog, 2019; Mioduser & Kuperman, 2020; Terroba vd., 2022).

Robotik kodlmada yaratici diisiinme ve isbirligini inceleyen c¢alismalar da mevcuttur.
Canbeldek (2020) vyiirlittigli arastirmasinda, robotik kodlama etkinliklerinin, ¢ocuklarin
yaratict problem ¢ozme, biligsel esneklik ve ig birlikli calisma becerilerini gelistirdigini
belirtmistir. Siper-Karaday1r (2019), okul oncesi donemde yiiriittiigii calismada robotik
uygulamalarin yaratici diisiinme becerileri {lizerinde anlamli katkilar sundugunu ortaya
koymustur. Elkin vd. (2016) tarafindan yiiriitiilen aragtirmada, KIBO robotik seti ile yapilan
programlama etkinliklerinin ¢ocuklarin yaratici diistinme ve is birlik¢i 6grenme becerilerini

artirdigr vurgulanmastir.
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Robotik kodlama egitimi yalnizca bireysel beceriler iizerinde degil, c¢ocuklarin
toplumsal etkilesimleri ve sosyal davranislari tizerinde de olumlu etkiler saglamaktadir. Chung-
01 (2023) Singapur'da yiirlittigii arastirmada, okul 6ncesi ¢ocuklarin Artec Robotik Programi
araciligiyla fen bilimleri 6grenme siireglerine daha aktif katildiklarini ve bu siireclerin
cocuklarin bilimsel diisiinme becerilerini gii¢lendirdigini ifade etmistir. Gerosa vd. (2022)
tarafindan yliriitiilen ¢aligmada da egitimsel robotik miidahalelerinin ¢ocuklarin gorev katilim
diizeylerini artirdigi ve bu durumun bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimini olumlu
yonde etkiledigi vurgulanmistir. Zviel-Girshin vd. (2020) ise yiiriittiikleri ¢alismada, egitimsel
robotlarin okul oncesi egitiminde teknolojik diisiinme becerilerini destekleyici bir arag
oldugunu ve ¢ocuklarin teknoloji okuryazarligina erken yasta olumlu tutumlar gelistirmelerine
katki sagladigini belirtmistir. Tiire (2018) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada, okul 6ncesi donem
cocuklarina yonelik gelistirilen robotik kodlama temelli egitim programinin, ¢ocuklarin sosyal
becerilerini anlamli diizeyde gelistirdigi ve grup ici is birligi davranislarini artirdig: tespit
edilmistir. Fridin (2014) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, sosyal yardim robotlarinin okul
oncesi ¢ocuklarin hikaye anlatma etkinliklerine olan ilgisini artirdifi ve yaratic1 diisiinme

stireglerini destekledigi belirlenmistir.

Cocuk-robot etkilesimlerinin ¢ocuklarin dil becerileri ve ikinci dil O0grenmeleri
tizerindeki etkilerini inceleyen ¢alismalar da robotik kodlama egitiminin ¢ok boyutlu etkilerine
dikkat ¢ekmektedir. Vogt vd. (2017) tarafindan gerceklestirilen bir ¢alismada, gocuk-robot
etkilesimlerinin okul oncesi donemde ikinci dil edinimini destekleyici bir ara¢ oldugu ve
¢ocuklarin motivasyonlarini artirdig1 ortaya konmustur. Yin vd. (2022) ise yiiriittiigii calismada,
robotlarin sosyal davranislarinin okul 6ncesi ¢ocuklarin ikinci dil 6grenme siiregleri lizerinde
giiclii bir etkiye sahip oldugunu gostermistir. Neumann’in (2020) sosyal robotlar ve erken dil-
okuryazarlik becerileri {izerine yiiriittiigi derleme calismasi da bu bulgulart destekledigi
goriilmektedir. Ote yandan, egitimsel robotik miidahalelerinin okul dncesi dénemde yiiriitiilen
sanat ve miizik etkinlikleri ile biitiinlestirildiginde, cocuklarin yaraticilik, 6zgiiven ve estetik
duyarhiliklarinin da gelistigi belirtilmektedir (Flannery & Bers, 2013; Sullivan & Bers, 2018).
Bu kapsamda yliriitiilen calismalarda, dans eden robotlarin ¢ocuklarin estetik algilarin1 ve
hareket becerilerini artirdig1 ve ¢ocuklarin 6grenme siireglerine aktif katilim sagladiklar1 da

vurgulanmistir.

Robotik kodlama egitimi, okul dncesi donemde ¢ocuklarin biligsel gelisimlerinin yani
sira, metabiligsel farkindaliklarinin ve yliriitiicii islevlerinin gelisimini de desteklemektedir (Di
Lieto vd., 2017). Keren ve Fridin (2014) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, sosyal yardim

robotlariin ¢ocuklarin geometrik diistinme ve metabilissel gelisimleri tizerinde olumlu etkiler
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yarattigi belirlenmistir. Urlings vd. (2019) ise yiiriittiikleri ¢alismada, oyun temelli robot
kullanimlarinin okul dncesi ¢ocuklarinin yiiriitiicii islevlerini 6lgmede ve gelistirmede etkili bir
ara¢ oldugunu vurgulamistir. Canbeldek ve Isikoglu (2023) tarafindan yiiriitiilen ¢calismada ise
kodlama ve robotik egitim programinin, ¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin yan1
sira, sosyal katilim davraniglarini ve 6z-yonetim becerilerini artirdig1 tespit edilmistir. Sekil 6’te
okul oncesi robotik kodlama egitimine yonelik yapilan caligmalarda kazanilan beceriler

sunulmustur.

Sekil 6. Okul Oncesi Robotik Kodlama Egitiminde Kazanilan Beceriler

Bilissel Beceriler Sosyal ve Dilsel Beceriler

+Bilgi islemsel Diisiinme +Dikkat, Odaklanma ve +Dil ve iletisim
(Polat, 2023; Yang vd., Katilim (Neumann, 2020;
2022; Bers vd., 2014; (Crompton vd., 2018; Crompton vd., 2018)
Misirli & Komis, 2023) Gerosa vd., 2022; «Isbirligi ve Sosyal
«Problem Cozme Flannery & Bers, 2013) Etkilesim
(Kog, 2019; Calkar, 2021, *Oz-Diizenleme ve (Canbeldek & Isitkoglu,
Yang vd., 2022) Yiiriitiicii Islevler 2023; Tiire, 2018)
*Yaratici Dﬁsﬁnme (Dl L|et0 Vd., 2017,
(Calkar, 2021; Canbeldek, Urlings, Coppens, &
2020) Borghans, 2019; Yang
vd., 2022)

Tiim bu arastirmalar 1s1ginda, robotik kodlama egitiminin okul Oncesi donemde
cocuklarin ¢ok boyutlu gelisimini destekledigi, biligsel, sosyal, duygusal, dil ve motor beceriler
tizerinde olumlu etkiler sagladigi goriilmektedir (Fridberg vd., 2023; Sullivan & Bers, 2016).
Robotik kodlama araglari, ¢ocuklarin hem biligsel hem de sosyal-duygusal gelisimlerini
destekleyen biitlinciil bir 6grenme deneyimi sundugundan, bu tiir uygulamalara iligkin
calismalar artmaktadir. Ozellikle sanal ve fiziksel robotik araclarin bir arada kullanilmasi,
cocuklarin farkli 6grenme stillerine hitap ederek ve ¢oklu duyusal etkilesim saglamaktadir
(Bers, 2010). Incelenen calismalarda da goriildiigii iizere, robotik kodlama araglari igerisinde
fiziksel ara¢ olarak LEGO ve sanal arag olarak ise VEXcode VR pedagojik degerleri,
miifredatla entegrasyon olanaklar1 ve 6grenci merkezli yaklagimlariyla egitim ortamlarinda
siklikla tercih edilmektedir. Ancak okul Oncesi robotik kodlama egitiminde bu iki araci
karsilastirmali olarak inceleyen g¢alismalara heniiz rastlanmamistir. Bu nedenle bu g¢alisma
kapsaminda yiiriitiilen sanal ve fiziksel robotik kodlama etkinliklerinde de bu iki arag tercih
edilmistir. Buna gore; okul Oncesi 6grencileriyle yapilan sanal ve fiziksel robotik kodlama

egitimi siirecinin temelini olusturan kuramsal ¢ergeve Sekil 7°de 6zetlenmistir.
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Sekil 7. Kuramsal Cergevenin Ozeti

Yeni MEB

W R hABeEL Sanal Robotik

Kodlama Araglari

Duyussal, Bilissel, Davranissal, Sosyal Beceriler
Fiziksel Robotik « Robotik Kodlama Performansi

Biitiinciil Gelisim Kodlama Araglar

* Robotik Kodlama Mesguliyeti
Yaklasim

* Robotik Kodlama Algisi
+ Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Arastirma Deseni

Arastirmalarin gilivenilir ve gecerli bir sekilde gerceklestirilmesi i¢cin dogru aragtirma
yonteminin se¢ilmesi biiyilk onem tasimaktadir (McMillan & Schumacher, 2010). Bu
calisgmada karma arastirma desenlerinden “Cesitleme” kullanilmistir.  Cesitleme;
arastirmacilarin aragtirma sorusunu daha kapsamli bir sekilde incelemelerine ve farkli bakis
acilarindan veri toplamalarina olanak tanidigi i¢in popiiler bir arastirma desenidir. Bu desende
hem nicel hem de nitel veri toplama ve analiz yontemleri bir arada kullanilabilmektedir. Veri
cesitliligi saglama ve derinlemesine bilgi elde etme olanagi sundugu i¢in bu caligmada
Cesitleme deseni tercih edilmistir (Abowitz & Toole, 2009; Creswell, J. W. & Creswell, J. D.
2017; McMillan & Schumacher, 2010).

Bu ¢alismanin nicel boyutunda sanal ve fiziksel robotik kodlama etkinliklerine katilan
okul Oncesi Ogrencilerinin performanslarini, mesguliyetlerini, algilari1 ve bilgi islemsel
diistinme becerilerini karsilagtirmak i¢in 6n test-son test karsilastirmali grup yar1 deneysel desen
temel almmustir. Calismanin nitel boyutunda ise; her iki gruptaki Ogrencilerin 6grenme
deneyimlerine iliskin goriislerinin karsilastirmali olarak sunulmasi, derinlemesine ve biitiinciil
bir sekilde incelenmesi i¢in durum galismasi ile bulgular ortaya konmustur (Creswell & Clark,

2007). Calismada temel alinan arastirma desenleri Sekil 9’de sunulmustur.

Sekil 8. Calismada Temel Alinan Arastirma Yontemi ile Ilgili Detaylar

Okul 6ncesi 6grencilerinin sanal ve fiziksel robotik
kodlama performanslar1, mesguliyetleri, algilari,
bilgi islemsel diisiinme becerileri arasinda anlaml
bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla
kullanilmustir.

|On Test-Son Test Kontrol Gruplu
Yari-Deneysel Desen

Nicel Arastirma

Sanal ve fiziksel robotik kodlama etkinliklerine
katilan okul 6ncesi 6grencilerinin 6grenme
deneyimlerine iliskin goriislerini belirlemek

amactyla kullanilmstir.

Nitel Arastirma { Durum Calismast

Karma Arastirma Yontemi
(Cesitleme Deseni)

Calisma Grubu

Calisma grubu, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Erzurum ili Yakutiye ilg¢esine bagl
0zel bir vakif okulunun okul 6ncesi seviyesindeki 3 anasinifinda (A-B-C subeleri) 6grenim
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gbren 5 yas diizeyindeki toplam 37 &grenciden olusmaktadir. Orneklem belirleme siirecinde
seckisiz olmayan Ornekleme yontemlerinden kolay ulasilabilirlik temelli uygun 6rnekleme
yontemi tercih edilmistir. Bu yontem, arastirmanin gergeklestirilmesi i¢in gerekli birey ya da
gruplara zaman, maliyet ve uygulama kolaylig1 agisindan daha hizli ulasilmasina olanak

tanimaktadir (Yildirnm & Simsek, 2008).

Bu calismada, 6grencilerin ayn1 yas grubunda olmasi ve daha dnce robotik kodlama
deneyimine sahip olup olmamalar1 dikkate alinmistir. Arastirma siirecinde Ogrencilere,
algoritma gelistirme becerilerini desteklemek amaciyla sanal ve fiziksel olmak tizere iki farkli
robotik kodlama platformu kullanilarak etkinlikler sunulmustur. Fiziksel robotik setlerin sinirlt
sayida olmasi sebebiyle, uygulama siirecinde hem 6grencilerin erisimini kolaylagtirmak hem
de 6gretmen ve Ogrenci arasindaki iletisimi hizli saglayabilmek i¢in aynm1 okuldaki anasinifi
subeleriyle ¢alisilmigtir. Uygulama 6ncesindeki birinci donem kapsaminda; robotik kodlama
dersinde klavye-fare egitimi, blok siiriikleme-birakma ve okul Oncesi seviyesine uygun
animasyon programinda menii-menii siras1 gibi dijital beceriler edinmislerdir. Ayrica bu vakif
okulunun anasimiflarinda temel okuma-yazma dersi verildiginden, 6grenciler harf ve rakamlara

asinadir.

Birinci grup 6grencileri (A ve B subeleri) ilk 5 hafta fiziksel robotik kodlama araci
olarak sunulan LEGO WeDo 2.0 setlerini (ilk-Lego=>Son-Vex) 4’er kisilik takimlar halinde
kullanmisladir. A ve B subelerinin dersi ayn1 giin oldugu i¢in ilk uygulamalar1 da aym
secilmistir. Ikinci grup dgrencileri (C subesi) ise, ilk 5 hafta sanal robotik kodlama araci olarak
sunulan VEXcode VR ¢evrimigi platformunu (Ilk-Vex->Son-Lego) masaiistii bilgisayarlarda
bireysel olarak kullanmislardir. Her iki gruptaki Ogrencilerin haftalik robotik kodlama
etkinliklerinde verilen senaryo geregince problemlere ¢oziim olusturacak algoritmayi
gelistirmeleri beklenmistir. Son 5 hafta ise gruplarda kullanilan sanal ve fiziksel robotik araglar
yer degistirilerek etkinlikler yapilmistir. Ayrica her iki grupta rastgele segilen 0grencilerle
uygulama sonunda goriismeler yapilmistir. Sanal ve fiziksel robotik kodlama araci kullanim
sirast dikkate alinarak olusturulan gruplardaki 6grenci sayilart veri toplama araglarina gore

Tablo 2°de sunulmustur.
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Tablo 2. Veri Toplama Araglarina Gére Gruplardaki Ogrenci Sayilari

ilk-Lego>Son-Vex ilk-Vex->Son-Lego
Kiz Erkek Toplam Kiz Erkek Toplam Genel
Toplam
, Tim 15 10 25 4 8 12 37
Orneklem
Goriisme 10 7 17 4 6 10 27

Veri Toplama Araclan
Robotik Kodlama Performans Degerlendirme Rubrigi

LEGO Education (2024) web sayfasindaki WeDo 2.0 robotik kodlama etkinliklerine
yonelik kullanilan bir veri toplama aracidir. Bu rubrik, hem 6grencilerin haftalik etikliklerdeki
algoritma gelistirme siireglerindeki temel becerileri, hem de bilgi islemsel diisiinme becerilerini
degerlendirmeye yonelik maddeler igermektedir. Bu maddeler “Baslangi¢ seviyesinde, Gelisim
gosterme seviyesinde, Yetkin seviyesinde, Uzman seviyesinde” seklinde derecelendirilmistir.

Rubrikte yer alan maddelerden bazilari 6rnek olarak Ek 2°de sunulmustur.

Robotik Kodlama Mesguliyet Gozlem Formu

Ogrencilerin haftalik olarak sanal ve fiziksel robotik kodlama aract kullanim
stirecindeki mesguliyetlerini gozlemlemek icin kullanilmistir. Uygulama yapilan vakif
okulunda MEB (2024)’in okul 6ncesi 6grencileri igin belirledigi robotik kodlama kazanimlari
temel alinmaktadir. Gozlem formu, bu kazanimlari okul 6ncesi Ogrencilerine edindirmek
amaciyla olusturulan haftalik etkinlik planlarimin yani sira, tez danismaninin uzmanlik
alanindaki onceki deneyimleri ve mevcut alan yazindaki robotik kodlama etkinliklerine katilan
ogrencilerin mesguliyetleri ile ilgili arastirmalar g6z 6niinde bulundurularak gelistirilmistir. Bu
yart yapilandirilmis gozlem formunda, problem senaryolarmin ¢6ziimii i¢in &grencilerin
tamamlamasi gereken gorevler gozlemlenmistir. Gérevin tamamlanma durumu; “Gézlenmedi”,
“Kismen Gozlendi”, “Go6zlendi” seklinde degerlendirilmistir. Bu formda yer alan maddelerden

bazilar1 6rnek olarak EK 3’de sunulmustur.

Robotik Kodlama Etkinlik Algist Anketi

Fowler vd. (2012) tarafindan gelistirilen anket, Ogrencilerin robotik kodlama
etkinliklerinden keyif alma, sikilma, zorlanma durumlarin1 belirlemeye yonelik olan anket,
“Cok olumsuz cevap, Olumsuz cevap, Kararsiz cevap, Olumlu cevap, Cok olumlu cevap”

olarak 5’li derecelendirmeye sahip maddeler icermektedir. Bu anketteki 5°1i derecelendirme,
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Fowler ve Khosmood (2018) tarafindan yapilan ¢alismada da kullanildigi gibi mimik &lger
(gillen vyiiz, iizgiin yiiz vs.) ile de gorsellestirilmistir. Ogrencilerin robotik kodlama
etkinliklerine iliskin algilarin1 daha iyi anlamak i¢in anketin sonunda iki agik uglu soru da yer
almaktadir. Anket maddelerinden bazilar1 ornek olarak Ek 4’te sunulmustur. Anket, ilk 5
haftaki uygulamanin sonunda ve tiim uygulama siireci bitiminde olmak iizere her iki gruba da

iki kez uygulanmstir.

Goriisme Rehberi

Ogrencilerin sanal ve fiziksel robotik kodlama siirecindeki olumlu ve olumsuz
deneyimlerini ortaya koymak, neyi neden yaptiklarmi detayli olarak incelemek ve nicel
verilerle biitiinlestirmek amaciyla tez danismani ve aragtirmaci tarafindan yar1 yapilandirilmis
goriigme rehberi gelistirilmistir. Goriisme rehberindeki sorularin ¢aligma amacina ve okul
Oncesi Ogrenci seviyesine uygunlugu, bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi alanindaki
Ogretim iiyesi, bilisim teknolojileri O6gretmeni ve okul Oncesi Ogretmeni tarafindan
incelenmistir. Goriisme sorularindan bazilari 6rnek olarak EK 5’te sunulmustur. Tiim uygulama
stireci tamamlandiktan sonra, her iki gruptan rastgele secilen kiz ve erkek 6grencilerle yiiz yiize
goriisme yapilmistir. Ogrencilerin sikilmamalar1 ve kendilerini rahat hissederek sorulari
cevaplamalart i¢in goriismeler ses kaydi yapilarak, uygulamay1 yapan arastirmaci tarafindan

ders saati disinda her bir 6grenciyle birebir konusma seklinde geceklestirilmistir.

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Degerlendirme Testi

Tran (2019) tarafindan gelistirilen ve Gerosa vd. (2022) tarafindan okul oOncesi
ogrenciler icin kullanilan test sorular1 “algoritma, dizi, dongt, hata ayiklama, kosullu ifadeler”
alt boyutlarindan olusmaktadir. 0.72 Cronbach’s Alpha giivenirlik degerine sahip olan test
sorular1, okul dncesi 8grenci seviyesine uygun basit ve kisa ifadelerden olusmaktadir. Ogetim
Teknolojileri uzmani olan tez danigmani tarafindan Tiirkgeye ¢evrilen bu kisa ifadelerin
ogrenciler i¢cin uygunlugu; okul dncesi 6gretmeni ve robotik kodlama 6gretmeni tarafindan da
kontrol edilmistir. Test sorulari, dersin dgretmeni olan arastirmaci tarafindan cocuklara
okunmus ve gosterilmistir. Ogrencilerin verdikleri cevaplar “Dogru” veya “Yanlis” olarak, yine
dersin 6gretmeni olan arastirmaci tarafindan sisteme isaretlenmistir. Ayrica testin sonunda
Ogrencilerin siiregle ilgili goriislerini almak i¢in {i¢ agik uclu soru da yer almaktadir. Test
sorularindan bazilar1 6rnek olarak Ek 6’te sunulmustur. Bu test, uygulama baglamadan 6nce,
ilk 5 haftaki uygulamanin sonunda ve tiim uygulama siireci bitiminde olmak iizere her iki gruba

da ti¢ kez uygulanmistir.
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Bu ¢aligmada kullanilan tiim veri toplama araglarindaki her bir madde, 6grencilerin
yaslar1 géz Oniinde bulundurularak, okul dncesi robotik kodlama dersi 6gretmeni de olan
arastirmaci tarafindan 6grencilere okunarak ve gosterilerek doldurulmustur. Veri toplama
araclariin edinildigi bahsi gegen arastirmalarda veriler bu sekilde toplandig1 i¢in, ¢alismanin
giivenirligini artirmak adina onlarin yonergeleri takip edilmistir. Bunun yan sira sinifa bagka
bir 6gretmen gelince dgrencilerin kendilerini ifade edemedikleri goriildiigiinden ders 6gretmen

olan arastirmaci verileri tek basina toplamistir.

Uygulama Siireci

Uygulama siireci, 2023-2024 egitim-6gretim yil1 igerisinde, okul 6ncesi doneme devam
eden 5 yas grubundaki ¢ocuklarla gerceklestirilmistir. Calisma grubunun yer aldigi vakif
okulunda resmi olarak uygulama yapilabilmesi igin Ek 9°da sunulan MEB resmi arastirma-
uygulama izni alinmigtir. Robotik kodlama uygulamalari, Milli Egitim Bakanligi (2024) okul
oncesi egitim programindaki kazanimlar dogrultusunda sanal (VEXcode VR) ve fiziksel
(LEGO WeDo 2.0) araglar kullanilarak iki farkli gruba uygulanmistir. Uygulama siireci;
uygulama oncesi hazirlik agamasi, uygulama donemi (5 haftalik iki donem toplam 10 hafta) ve
uygulama sonrasi veri toplama siireci olmak iizere {li¢ alt baslik altinda yapilandirilmis ve her

asama detayli bicimde planlanmuistir.

Uygulama Oncesi

Uygulama siireci baglamadan 6nce, MEB (2024) okul oncesi egitim programinda yer
alan biligsel gelisim boyutundaki “Problem durumuna ¢oziim iiretir” kazanimimin gostergeleri
temel alinmigtir. Bu gostergeler; “problemi séyler, probleme ¢esitli ¢oziim yollart iiretir, ¢oziim
vollarindan birini seger, se¢tigi ¢oziim yolunun gerekgesini soyler, sectigi ¢oziim yolunu dener,
¢oziime ulasamadigi zaman yeni bir ¢oziim yolu seger, probleme yaratict ¢oziim yollart onerir”
seklinde siralanmaktadir. Uygulama yapilan vakif okulunun bu kazanim ve gostergeleri temel
alarak okul dncesi miifedatina dahil ettigi roboik kodlama kazanimlarina gore, sanal (VEXcode
VR) ve fiziksel (LEGO WeDo 2.0) robotik kodlama etkinliklerine yonelik 5’er haftalik ayri
ayr1 etkinlik planlar1 hazirlanmistir. Her haftaki etkinliklerde &grencilere sunulan robotik
kodlama problem senaryolarina ¢6ziim iiretme siirecleri, MEB (2024) “Problem durumuna

¢oziim tiretir” kazanmiminin gostergelerine gore izlenmistir.

Bilgisayarlar ve robotik kodlama setlerinin yer aldigi maker-lab, teknik alt yapi
acisindan yapilandirilmig, etkinliklerin ¢ocuklarin yas gelisimine uygun egitsel ortamlar

icerisinde uygulanmasina 6zen gosterilmistir. Boylece, uygulama siirecinde elde edilecek
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performans verilerinin yorumlanmasi daha saglam ve objektif temellere oturtulmustur. Ayrica
orneklemdeki okul éncesi subeleri ilk uygulamasi sanal robotik kodlama (Ilk-Vex->Son-Lego)
veya fiziksel robotik kodlama (Ilk-Lego>Son-Vex) olan gruplara rastgele atanmustir.
Calismaya dahil edilen her iki gruptaki dgrencilere on test olarak “Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerisi Degerlendirme Testi” uygulanmistir. Ik uygulamasi Lego Robotik ve ilk uygulamasi
Vex Robotik olan gruplarin toplam 10 haftalik uygulama takvimine gore ortak kazanimlari

Tablo 3’te sunulmustur. Boylece her 6grencinin hem fiziksel hem de sanal robotik aragla

calisarak ayn1 kazanimlar ve igerikleri iki farkli ortamda deneyimlemesi saglanmistir.

Tablo 3. Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama Gruplarinin 10 Haftalik Ortak Kazanimlar

I1k-Lego—>Son-Vex

IIk-Vex->Son-Lego

Uygulama Okulunun

Hafta Grubu Kazanimlar1  Grubu Kazamimlari Agiklama Temel Aldi1 Robotik
Kodlama Kazamimlari
L.E.GO YieBo 2.0 VEXcode VR sanal Her iki grupta arag tiiriine - S
jiziksel rORglIC robotik aracini tanima ore temel yon komutlart Basit yonergeleri takip
1 aracini tanima ve Y - TR ederek nesneleri hareket
ve temel komutlari (sag, sol, ileri, geri) - .. o
temel komutlar1 ettirir ve yonlendirir.
kullanma tanitilmustir.
kullanma
Belirlenen kosula uyan-
LEGO WeDo 2.0ile  VEXcode VR ile uymayan durumlara gore “Eger—ise” iliskilerini
2 karar yapilarini karar yapilarini basit yonlendime gorevlerinin  kullanarak farkli durumlara
kullanma kullanma yerine getirilmesi uygun se¢imler yapar.
saglanmustir.
LEGO WeDo 2.0ile  VEXcode VR ile Tekrarlayan hareketlerle Tekrar eden olaylar1 fark
3 dongii yapilarini dongii yapilarini oriintii olusturulmast eder ve ayni iglemleri belirli
kullanma kullanma saglanmustir. bir diizen i¢inde uygular.
LEGO WeDo 2.0 ile VEXcode VR ile hata Ogrencilerin kodlam.a Yaptig1 Qahsn”.l.ada hatalar1
4 hata ayiklama ve . hatalarini fark etmesi ve fark eder ve diizelterek
N ayiklama ve diizeltme N S <
diizeltme diizeltmesi saglanmistir. dogru sonuca ulagir.
I.._E(%O ngo 2.0 ile VEXcode VR ile Her 6grenci, 6grendigi K.enq,l fikirlerini kullanarak
6zgiin ¢ozim bulma ;. 7. N bir gérev planlar ve bunu
5 S 6zgiin ¢6zlim bulma kavramlar1 kullanarak 6zgiin ;
(kendi gorev L S basit kodlama adimlariyla
(kendi gorev tasarimi)  bir gorev tasarlamigtir.
tasarimi) uygular.
Gruplar arag degistirmis, ayni
kazanimlar bu defa farkli
VEXcode VR sanal L_E_GO WeDO_ 2.0 araglg yel}it_ien uygulanmustir. o o
) fiziksel robotik Ayni igerigin farkl: aragla Basit yonergeleri takip
robotik aracini . . . -
6 aracini tanima ve yeniden islenmesi ederek nesneleri hareket
tanima ve temel - o . .. .
temel komutlart saglanmistir. Her iki grupta ettirir ve yonlendirir.
komutlar1 kullanma - o e
kullanma arag tiiriine gore temel yon
komutlar1 (sag, sol, ileri, geri)
tanitilmistir.
Belirlenen kosula uyan-
VEXcode VR ile LEGO WeDo 2.0 ile uymayan durumlara gére “Eger—ise” iligkilerini
7 karar yapilarini karar yapilarini basit yonlendime gorevlerinin  kullanarak farkli durumlara
kullanma kullanma yerine getirilmesi uygun segimler yapar.
saglanmistir.
VEXcode VR ile LEGO WeDo 2.0 ile Tekrarlayan hareketlerle Tekrar eden olaylar1 fark
8 dongii yapilarini dongii yapilarini ortintii olusturulmast eder ve ayni islemleri belirli
kullanma kullanma saglanmistir. bir diizen iginde uygular.
VEXcode VR ile LEGO WeDo 2.0 ile Ogrencilerin kodlama Yaptig1 ¢alismada hatalari
9 hata ayiklama ve hata ayiklama ve hatalarini fark etmesi ve fark eder ve diizelterek
diizeltme diizeltme diizeltmesi saglanmustir. dogru sonuca ulasir.
YE)"(COqe YR ile LEGO WeDo 2.0 ile Her 6grenci, 6grendigi K‘enq'l fikirlerini kullanarak
Ozgiin ¢6zim bulma .. "~ 7 kavramlar1 kullanarak farkl bir gorev planlar ve bunu
10 6zgiin ¢6ziim bulma

(kendi gorev
tasarimi)

(kendi gorev tasarimi)

aragla yeniden 6zgiin bir
gorev tasarlamistir.

basit kodlama adimlariyla
uygular.
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Her iki grup igin Tablo 3’te sunulan okul 6ncesi kodlama egitimi hedef-kazanimlari
temel alinarak, EK-7’de detaylar1 sunulan sanal (VEXcode VR) ve fiziksel (LEGO WeDo 2.0)
robotik kodlama etkinliklerine yonelik 5’er haftalik ayri ayr1 ders planlar1 ve etkinlik
senaryolar1 hazirlanmistir. Bu etkinliklerde, ¢ocuklarin yas ve gelisim oOzelliklerine uygun
olarak mantiksal sorgulama ve yonlendirme komutlarinin, karar yapilarinin ve tekrarlayan
dongili yapilarinin kullanimi, hata ayiklama (hatali kodu tespit etme ve diizeltme) ve 6zgiin
gorev planlama ve kodlama (proje tasarimi) gorev tasarimi gibi kodlama kavramlari

somutlastirilarak ele alinmistir.

Sanal ve fiziksel robotik kodlama gruplarindaki her bir etkinligin, haftalik 2 ders saati
icinde yapilmas1 planlanmistir. i1k 5 haftalik siiregte; bir grubun fiziksel robotik kodlama araci
olan LEGO WeDo 2.0 setlerini (Ilk-Lego=>Son-Vex), diger grubun sanal robotik kodlama araci
olan VEXcode VR ¢evrimici platformunu (ilk-Vex->Son-Lego) kullanmalar planlanmistir.
Son 5 haftalik siiregte ise; gruplarda kullanilan sanal ve fiziksel robotik araglarin yer
degistirilerek etkinliklerin yapilmasi planlanmistir. Boylece 6rneklemdeki her bir 6grencinin
toplam 10 haftalik (haftalik 2 ders saati x 10 hafta = 20 ders saati) 6grenme siirecinde hem sanal
hem de fiziksel ortamda robotik kodlama deneyimi yasamalari hedeflenmistir. Haftalik etkinlik
numaralarina ve kodlama konusuna gore, problem senaryolarmin yer aldig: etkinlik igerikleri

Tablo 4’te 6zetlenmistir.

Tablo 4. Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama Etkinlik Igerikleri

Etkinlik Robotik Etkinlik
No Aract Ady Problem Senaryosu Kodlama Konusu
Moonbase Moonbase adli LEGO robotu yeni ~Arayliz Tanima
LEGO . -Temel Hareket ve
1 Robotumu bir gezegende kesfe ¢ikacak. Bu . . )
WeDo 2.0 e Yonlendirme Komutlart:
Taniyorum robotu nasil kullanabiliriz? _— o
Ileri, Geri, Sag, Sol
Robot Kasifi adli VEX robotu uzak  -Arayiiz Tanima
Sanal Robot ) A
1 VEXcode Kasifini gezegende gezinmek igin -Temel Hareket ve
VR Tarsu orum hazirlaniyor. Bu robotu nasil Yonlendirme Komutlart:
y yonlendirebiliriz? fleri, Geri, Sag, Sol
5 LEGO Moonbase Geerze‘le(geinl\%lcl) f)?t])l;l:eer}(])(t))rcl) tblima:a51l -Yonlendirme Komutlari
WeD02.0 ile YonBul 2 - umuz -Karar Yapist
ilerlemeli?
VEXcode Kayip Robot Kasifi uza}{dg kaybolan -Yo6nlendirme Komutlari
2 VR Parcalar Bul parcalar1 bulmak i¢in engellere Karar Yapisi
¢ dikkat ederek nasil ilerlemeli? P
Moonbase robotumuz engellerle
3 LEGO Engelleri A dolu bir ortamda ilerliyor. Engelleri  -Karar Yapisi
WeDo 2.0 g 3 asmak i¢in dongii kullanarak nasil -Tekrarlayan Dongii Yapisi
ilerlemeli?
Robot Kasifi uzayda kesfe ¢ikarken
3 VEXcode  Dongiiyle engellerle karsilastyor. Dongiiler -Karar Yapisi
VR Kurtul yardimiyla ¢ikis yolu bulunabilir -Tekrarlayan Dongii Yapisi
mi?
4 LEGO Rotam Moonbase robotumuz rotasini -Karar Yapisi
WeDo 2.0  Sasirdim sasirtyor. Kodlarda hata olabilir. Bu  -Tekrarlayan Dongii Yapisi
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Tablo 4 (Devamu)

hatalar1 fark edip diizeltebilir - Hata Ayiklama
miyiz?
Robot Kasifi gorevdeki hatali kod Karar Yabisi
4 VEXcode  Rotam nedeniyle rotasim kaybediyo. Bu -Tekrarlaar;s Déneii Yapist
VR Kaybettim  hatali kodu tespit edip diizeltebilir 4 gu Yap
mi? - Hata Ayiklama
Kendi Ogrenciler kendi hayal diinyalarina )
5 LEGO Proieni gore bir LEGO robotik gorev -Ozgiin Gorev Planlama ve
WeDo 2.0 . tasarlayip kodlayarak sunar ve Kodlama (Proje Tasarimi)
Tasarla
arkadaslariyla tartisirlar.
Ogrenciler VEXcode VR sanal
VEXcode K?ndl .S?nal oftaml'nda kegdl ha yal dunyalarina -Ozgiin Gérev Planlama ve
5 VR Gorevini gore bir robotik gorev tasarlayip Kodlama (Proje Tasarimi)
Tasarla kodlayarak sunar ve arkadaslariyla )
tartigirlar.
Uygulama Sirast

Sanal ve fiziksel robotik kodlama gruplarindaki uygulama siireci 2023-2024 egitim
ogretim yili bahar doneminde baglamistir. Uygulama siireci toplam 10 hafta ve haftada 2 ders
saati olarak planlanmig ve iki ayr1 6grenme asamasindan olusmustur. Her iki gruptaki tim
uygulama siireci; bu ¢aligmanin arastirmacist olan robotik kodlama 6gretmeni tarafindan, ayni
hafta ayn1 robotik kodlama konu-kazanimlarini temel alan etkinlikler yapilacak sekilde
birbirine paralel olarak yiritilmustir. Haftalik etkinlikler uygulanirken, Resnick (2007)
tarafindan robotik kodlama egitimi siirecine yonelik tasarlanan “Yaratici Diigiinme Sarmali

Ogretim Modeli” temel alinmustir.
Resnick (2007) Yaratic1 Diisiinme Sarmal Ogretim Modeli

LEGO (fiziksel) ve VEX (sanal) robotik araclarinin egitimde kullanilmasi, 6grencilerin
21. yiizyill becerileri kapsaminda yaratict diisiinme, elestirel diisiinme, problem c¢ézme,
algoritmik diistinme ve igbirligi gibi biligsel becerilerinin gelisimine katki saglayabilmektedir.
Ancak bu olumlu sonuglarin elde edilmesi i¢in 6gretim siirecinin dogru sekilde planlanmasi,
uygulanmasi ve degerlendirilmesi kritik énem tasimaktadir. Ogretim yaklasimi olarak,
ogrencilerin yaratici diistinme ve problem ¢ozme siireglerini desteklemek amaciyla Resnick
(2007) tarafindan okul 6ncesi 6grencilere yonelik programlanabilir oyuncaklar ve lego araglar
kullanilarak yapilan robotik etkinlikler igin gelistirilen “Yaratict Diisiinme Sarmal Ogretim
Modeli” benimsenmistir. Alan yazinda da LEGO ve VEX gibi robotik platformlar kullanilarak
gerceklestirilen egitimlerde bu modelin olumlu etkileri vurgulanmaktadir (Resnick, 2017).
Buna gore, s6z konusu modelin farkli yas gruplarinda ve Ogretim kademelerinde
gerceklestirilen egitsel robotik uygulamalarda o6grencilerin bilissel, duyussal ve sosyal
becerileri lizerinde olumlu etkiler yarattigi ve okul Oncesinde kullanildigr goriilmektedir

(Giindogdu, 2020; Lin vd., 2009; Liu vd., 2013).
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Model bes asamadan olusur: Ogrenciler ilk olarak ne yapmak istediklerini hayal eder
(hayal et). Hayalleri dogrultusunda Lego ya da VEX ortaminda projeler tasarlarlar (tasarla).
Tasarlanan projeleri uygulayarak deneyimlerler (oyna) ve elde ettikleri sonuglart hem grup
icinde hem de diger 6grencilerle paylasirlar (paylas). Paylasim siireci sonunda projelerini
gozden gecirerek gelistirme ve iyilestirme firsatt bulurlar (gézden gecir). Bu dongii,
ogrencilerin hem fiziksel hem de sanal robotik etkinlikler araciliiyla yaratic1 ve elestirel

diisiinme becerilerini gelistirmelerine olanak tanir (Resnick, 2007).

Modelin beg temel bileseni olan hayal etme, tasarlama, oynama, paylagsma ve gézden
gecirme adimlari, bu ¢alismadaki haftalik etkinliklerin igeriklerine entegre edilmistir. Bu
yaklagim sayesinde ¢ocuklarin sadece kodlama komutlarini1 6grenmeleri degil ayn1 zamanda bir
problem durumuna o6zgiin fikirler iretmeleri, kendi robotik gorevlerini tasarlamalart,
kodlamalar1 ve deneyerek 6grenmeleri hedeflenmistir. Yaratici diisiinme sarmali kapsaminda
haftalik olarak yapilan fiziksel (LEGO WeDo 2.0) ve sanal (VEXcode VR) robotik kodlama
etkinlik plan1 6rnekleri Sekil 9 ve Sekil 10°da agiklanmustir.

Sekil 9. Resnick Modeline Gore Planlanan Fiziksel Robotik Kodlama (LEGO Wedo 2.0)
Etkinlik Ornegi

Ogrenciler kiigiik gruplara ayrilir. Robot
Kasifi'nin engellerle karsilastig1 gezegeni hayal

Oprenciler LEGO Moonbase etmeleri istenir. Hangi nesneleri toplamalari

robotunun calismasimi gézlemler ve gerektigine karar verirler ve algoritmalarini

hatalar1 belirleyerek algoritmayi zihinsel olarak tasarlarlar.

diizeltir.

Gozden

Ogrenciler ¢éziim icin LEGO Moonbase
robotunu tasarlayip, siiriikle-birak kod

bloklarindaki if ve dongii karar yapilarini
kullanarak bu robotla nesneleri toplamak

i¢in algoritma tasarimi yapar.

Her grup robotlarini ve algoritmalarin

dig 1 tratejilerini agiklar ve .
1ECT gtuplara sunar, stratejierim aghcat Ogrenciler robotu ¢alistirir ve tasarladiklar:
diger arkadaslarindan geri bildirim alir. kodlar1 kullanarak nesneleri toplar.

Robotun engelleri nasil astig1 gézlemlenir.
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Sekil 10. Resnick Modeline Gére Planlanan Sanal Robotik Kodlama (Vexcode VR) Etkinlik
Ornegi

Ogrencilerden Robot Kasifi engelleri
hayal etmeleri istenir. Hangi yollar

kullanacaklarini ve dongiileri nasil

Ogrenciler VEXcode VR .
Ogrenciler e uygulayacaklarini diigtinmeleri saglanir.

platformundaki robotun ¢aligmasini

gozlemler ve engelleri gecerken hatalar:

belirleyerek algoritmayi diizeltir.

Gozden

Ogrenciler cevrimigi VEXcode VR
platformu ile siiriikle-birak kod
bloklarindaki déngii ve if yapilarini
kullanarak robotun karsilastigi engelleri

agacak yollarin algoritmalarini tasarlar.

Ogrenciler ekran {izerinden kendi .
Ogrenciler tasarladiklart VEXcode VR

kodlarini ve ¢oziim yollarini paylasir ve .
kodlartyla robotu ¢alistup engellerin

diger arkadaslarindan geri bildirim alir. ] B
tizerinden gegirir ve dongii yapisinin

islevselligini test eder.

Etkinlikler, iki gruba ayrilan 6grencilere, ayni problem senaryosu cergevesinde farkl
robotik araglar araciligiyla uygulanmistir. Bu dogrultuda ilk 5 hafta, bir grup fiziksel robotik
arag olan LEGO WeDo 2.0 ile calisirken (I1k-Lego—>Son-Vex), diger grup sanal bir simiilasyon
ortami1 olan VEXcode VR iizerinden etkinlikleri gerceklestirmistir (ilk-Vex->Son-Lego). Tiim
uygulama siireci boyunca fiziksel robot olarak “Moonbase” adli LEGO WeDo 2.0 robotunun,
sanal robot olarak "Robot Kasifi" adli VEXcode VR robotunun uzayi kesfi temasi ¢ercevesinde
ilerlenmis, bu tema sayesinde cocuklarin merak duygular1 ve hayal giigleri tetiklenerek
ogrenme deneyiminde biitiinliik ve siireklilik saglanmaya ¢alisilmistir. Her etkinlik sonunda her
iki gruptaki her bir 6grenci i¢in Ogretmen tarafindan haftalik olarak Robotik Kodlama
Performans Degerlendirme Rubrikleri ve Robotik Kodlama Mesguliyet Gozlem Formlar
doldurulmustur. 5. haftanin sonunda her iki gruba da Robotik Kodlama Etkinlik Algis1 Anketi
ve Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Degerlendirme Testi donem ortasi testler olarak

uygulanmustir.

Bes haftalik silirecin ardindan her iki gruptaki 6grencilerin kullandiklari robotik araglar

yer degistirmistir. Bu kapsamda, “Ilk-Lego->Son-VEX” grubundaki 8grenciler VEXcode VR
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sanal ortaminda, “Ilk-VEX->Son-Lego” grubundakiler ise LEGO WeDo 2.0 robotik setiyle
ayni kazanimlari fiziksel robotik kodlama ortaminda son 5 haftalik siire¢ boyunca yeniden
deneyimlemislerdir. Boylece 6rneklemdeki her bir 6grenci hem sanal hem de fiziksel ortamda
robotik kodlama 6grenme siirecine aktif olarak katilmistir. Ayni problem senaryolarinin farkl
ortamlar araciligiyla tekrar uygulanmasi, farkli robotik araglarin ¢ocuklarin kodlama
performanslar tizerindeki etkilerini karsilagtirmali olarak analiz edebilme imkani1 sunmustur.
Bu son 5 haftalik siirecte de her etkinlik sonunda her iki gruptaki her bir 6grenci i¢in 6gretmen
tarafindan haftalik olarak Robotik Kodlama Performans Degerlendirme Rubrikleri ve Robotik
Kodlama Mesguliyet Gozlem Formlar: yeniden doldurulmustur. 10. haftanin sonunda ise, her
iki gruba da Robotik Kodlama Etkinlik Algisi Anketi ve Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi
Degerlendirme Testi son testler olarak uygulanmistir. Uygulama siirecinde her iki grupta
yapilan etkinliklere ait 6grenci yiizleri gizlenerek yalnizca etkinlik siirecine odaklanarak
¢ekilen fotograflar, alinan kamera goriintiileri ve ekran kayitlarindan 6rnekler, alinan MEB

resmi arastirma iznine istinaden EKk-8’te gosterilmistir.

Uygulama Sonrasi

Uygulama siirecinin tamamlanmasinin ardindan, her iki gruba da uygulanan son testler
ile galismanin deneysel desenine uygun olarak on test-donem ortasi test-son test ve haftalik
pefomans karsilastirmalar1 yapabilmek igin tiim veri setleri elde edilmistir. Tiim veri toplama
araglar1 her Ogrenciye bireysel olarak Ogretmen tarafindan uygulanmistir. Son testlerin
tamamlanmasinin ardindan, uygulamaya katilan 6grencilerin sanal ve fiziksel robotik kodlama
deneyimlerini daha derinlemesine anlamak amaciyla yar1 yapilandirilmis goriismeler
gerceklestirilmistir. Bu gorligmeler, 6grencilerin robotik kodlama deneyimleri hakkindaki
duygu, diisiince ve algilarini ortaya koymak ve dgrenme siireclerine yonelik i¢gorii kazanmak
amaciyla yiiriitiilmiistiir. Ses kaydi alinan goriismelerde ¢ocuklara hangi etkinlikleri daha ¢ok
sevdikleri, fiziksel ve sanal robotik araclar arasinda ne gibi farklar hissettikleri, zorlandiklar1 ya
da basar1 hissi yasadiklar1 anlar hakkinda sorular yoneltilmistir. Tiim uygulama siirecinde

yapilanlar Sekil 11°da 6zetlenmistir.
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Sekil 11. Tiim Uygulama Siireci

UYGULAMA SURECI

ilk Uygulamasi Lego roram ilk Uygulamasi Vex
Robotik Olan Grup KATILIMG! Robotik Olan Grup
25 KATILIMCI 12 KATILIMCI

\ > Uygulama Oncesi €_/

On Testlerin
Uygulanmasi

S~

Bilgisayarca Dilisiinme Testi

i - Vex Robotik
Leg°DR°b°t'k ilk 5 Haftalik Dere
Pla::rslln < Uygulama ) Planinin
Siireci
Uygulanmasi Uygulanmasi

Haftalik Performans ve Mesguliyet
Degerlendirme Formlarinin
Doldurulmasi
Donem Ortasi Testlerin
Uygulanmasi

e

Bilgisayarca Diisiinme Testi

Programlama Algi Olgegi

Gruplarin Yer Degistirmesi

Vex Robotik \[\ /N Lego Robotik
Ders Son 5 Haftalik Uygulama Ders

Silireci
Planinin Planinin

Uygulanmasi Haftalik Performans ve Mesguliyet Uygulanmasi

Degerlendirme Formlarinin
Doldurulmasi

Uygulama
Sonrasl

Son Testlerin
Uygulanmasi

Bilgisayarca Diisiinme Testi

Programlama Algi Olgegi

ilk Uygulamasi Lego ilk Uygulamasi Vex
Robotik Olan Grup Yari Yapilandirilms Robotik Olan Grup
Goriismelerin Yapilmasi
Gonullu 17 Katilimel Gondlla 10 Katihmel

~
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Verilerin Analizi

Arastirma sorularma cevap bulmak amaciyla ¢alismada kullanilan veri toplama

araglarina gore uygulanan nicel ve nitel veri analiz teknikleri Tablo 5’te 6zetlenmistir.

Tablo 5. Arastirma Sorulari, Veri Toplama Araglari, Veri Analizi Teknikleri

Arastirma Sorusu

Veri Toplama Araci

Veri Analizi Teknigi

1. Okul éncesi 6grencilerinin
sanal ve fiziksel robotik kodlama
performanslari arasinda anlamli
bir fark var midir?

Robotik Kodlama
Performans
Degerlendirme
Rubrigi

Betimsel Analiz/ Ortalama, Standart Sapma
Kestirimsel Analiz/ Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ve
Mann-Whitney U Testi

Igerik Analizi/Kategori, Tema ve Kodlar

2. Okul 6ncesi 6grencilerinin
sanal ve fiziksel robotik kodlama
mesguliyetleri arasinda anlamli
bir fark var midir?

Robotik Kodlama
Mesguliyet Gozlem
Formu

Betimsel Analiz/ Ortalama, Standart Sapma
Kestirimsel Analiz/ Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ve
Mann-Whitney U Testi

Igerik Analizi/Kategori, Tema ve Kodlar

3. Okul 6ncesi 6grencilerinin
sanal ve fiziksel robotik
kodlamaya yonelik algilari

Robotik Kodlama

Betimsel Analiz/ Ortalama, Standart Sapma
Kestirimsel Analiz/ Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ve

arasinda anjamls bir fark var Etkinlik Algist Anketi Mar.m-Whlt.ngy U Test!
Igcerik Analizi/Kategori, Tema ve Kodlar
midir?
4. Sanal ve fiziksel robotik
kodlamaya katilan okul éncesi Bilgi Islemsel Betimsel ve Kestirimsel Analiz/ Wilcoxon Isaretli Siralar

ogrencilerinin bilgi islemsel
diisiinme becerileri arasinda
anlamli bir fark var midir?

Diisiinme Becerisi
Degerlendirme Testi

Testi ve Mann-Whitney U Testi
Icerik Analizi/Kategori, Tema ve Kodlar

5. Sanal ve fiziksel robotik
kodlama etkinliklerine katilan
okul dncesi dgrencilerinin
ogrenme deneyimlerine iliskin
gorisleri nelerdir?

Gorlisme Rehberi

Icerik Analizi/Kategori, Tema ve Kodlar

Nicel Veri Analizi

Nicel veriler SPSS programi kullanilarak analiz edilmistir. Nicel veri analizi siirecinin

detaylar1 soyledir:

Veri Hazirh@ ve Temizleme: 11k olarak, toplanan veriler SPSS programina aktarilmis
ve analiz Oncesinde veri seti lizerinde eksik veriler, u¢ degerler ve olas1 hatalar kontrol
edilmistir. Gerekli durumlarda verilerin temizlenmesi ve eksik verilerin uygun yontemlerle

tamamlanmasi saglanmistir.

Normallik Varsayiminin Degerlendirilmesi: Nicel verilerin analizine baglamadan 6nce,
her iki gruptaki her bir degiskene iliskin normallik varsayiminin saglanip saglanmadigini
belirlemek i¢in basiklik-carpiklik degerleri, histogram grafigi, Shapiro Wilk normallik testi
yapilmistir. Ancak gruplardaki 6grenci sayilarinin azlig1 nedeniyle ilgili degiskenler agisindan
her iki gruptaki on test, donem ortasi test ve son test veri setleri normallik varsayimlarini
saglayamadigindan, gruplardaki orneklem sayilart az oldugundan ve birbirine yakin

olmadigindan ¢aligmada non-parametrik analiz teknikleri kullanilmistir (Field, 2013).
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Betimleyici Istatistikler: Verilerin genel &zelliklerini anlamak amaciyla betimleyici
istatistikler (ortalama, medyan, standart sapma, vb.) hesaplanmig ve sunulmustur. Bu adim,
verilerin dagilimim1 ve merkezi egilim Olgililerini ortaya koyarak ileri analizler i¢in temel

olusturmustur.

Grup Ici ve Gruplar Aras1 Karsilagtirmalar: Her bir grubunun grup ici én test, dsnem
ortasi test ve son test skorlar1 arasindaki farklar1 degerlendirmek amaciyla Wilcoxon isaretli

sira testi; gruplar arasi farklarin degerlendirilmesi i¢in ise Mann-Whitney U testi kullanilmistir.

Sonuglarin Yorumlanmasi: Elde edilen istatistiksel sonuclar, arastirma sorular1 ve
hipotezler dogrultusunda yorumlanmis, bulgular literatiir 15181nda tartistlmistir. Ayrica, analiz
sonuclarinin egitim uygulamalari tizerindeki olas1 etkileri ve gelecekte yapilacak arastirmalar

i¢in Oneriler sunulmustur.

Nitel Veri Analizi

Nitel verilerin analiz siirecinin daha seffaf, izlenebilir ve tekrarlanabilir olmasini
saglamak amaciyla QDA Miner Lite yazilimi kullamilmistir. Bu yazilim, veri setinin
diizenlenmesi, kodlarin uygulanmasi, kodlar arasi iligkilerin incelenmesi ve temalarin
yapilandirilmasinda arastirmaciya énemli kolayliklar sunmustur. Gorlismelerden ve nicel veri
toplama araglarinin sonunda yer alan agik uglu sorulardan elde edilen ham verilerin
degerlendirmesi i¢in igerik analizi yaklasimi gercevesinde sistematik bir bicimde veriler
incelenmis, diizenlenmis ve yorumlanmistir (Biiyiikoztiirk vd., 2016). Icerik analizi yaklasima,
arastirmacinin onyargilarini en aza indirmeye, verilerin derinlemesine anlagilmasina ve nitel
verilerin biitiinciil bi¢imde yorumlanmasina olanak tanimistir. Nitel veri analizi siirecinin

detaylar1 soyledir:

Verilerin Analize Hazirlanmasi: Her iki grupta rastgele segilen ogrencilerle yapilan
goriismelerden elde edilen ses kayitlar1 yaziya aktarilmistir. Gorlisme yapilan 6grencilere

gruplar1 ve kiz/erkek olma durumlar1 dikkate alinarak numara verilmistir.

Tema ve Kodlarin Olusturulmasi: QDA Miner Lite yazilimina aktarilan veriler
kodlanmis, benzer kodlar bir araya getirilerek temalar olusturulmustur. Bu temalar altindaki
kodlart gliglendirmek i¢in her iki gruptaki 6grenci ifadelerinden alintilar sunulmustur. Temalar,

kodlar ve 6grenci gortisleri 1 6gretim {iyesi tarafindan kontrol edilmistir.

Sonuglarin Yorumlanmasi: Sonuglar, biitiinciil bir bakisla gruplara gore karsilastirmali

olarak yorumlanmais, bulgular literatiir 15181nda tartisilmistir.
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Arastirmaci Rolii

Bu c¢alismada her iki gruptaki robotik kodlama dersinin 6gretmeni konumundaki
arastirmact 14 hafta siiren uygulama Oncesi, siras1 ve sonrasindaki tiim siireglerin sorunsuz
yiiriitiilebilmesinde énemli rol oynamistir. Robotik kodlama etkinliklerinin yonetimi, 6grenci
gruplara rehberlik ve veri toplama araclarinin kullanimi sorumlulugunu iistlenmistir.
Aragtirmaci, her iki 6grenci grubu i¢in planlama, izleme ve koordinasyon siireclerini yliriiterek;

etkinlikler esnasinda ortaya g¢ikan verileri uygun veri toplama araglar1 araciligiyla toplayip

analiz eden ve elde edilen bulgulari raporlayan konumundadir.

Cahismanin Gegerlik ve Giivenirligi

Bu ¢alismanin niteligini ve giivenilirligini artirmak amaciyla ¢esitli onlemler alinmstir.
Verilerin biitlinciil ve zengin bir bigimde elde edilebilmesi i¢in karma aragtirma deseni temel
alinmis ve gesitleme yaklagimi uygulanmistir (Creswell & Clark, 2007). Sinirli sayida fiziksel
robotik set oldugundan, 6gretmen ve 6grenci arasindaki iletisimi kolaylastimak i¢in ayn1 okulun
anasinifi subelerinde uygulama yapilmistir. Veri toplama siirecinde, sanal ve fiziksel robotik
etkinlikler i¢in detayli haftalik etkinlik planlar1 hazirlanmis, tiim etkinlikler 6grenci yiizleri
gizlenerek yalnizca etkinlik siirecine odaklanan fotograflar ¢ekilmistir. Kullanilan tim veri
toplama aracglarinin gegerlik ve giivenilirlik testlerinden ge¢irilmis olmasina 6zen gdsterilmistir.
Veri analizi siirecinde karsilasilan olasi yanliliklar1 minimize etmek i¢cin uzman kontroli
yapilmistir. Elde edilen bulgularin tarafsiz bicimde yorumlanabilmesi i¢in analiz siireci
danisman Ogretim tiyesiyle diizenli olarak paylasilmistir. Boylece arastirmacinin 6znel
yorumlarini siirlamak ve i¢ gegerliligi giiclendirmek hedeflenmistir. Elde edilen bulgular ise
danigsman 6gretim {iyesi tarafindan denetlenmistir (Biiyiikoztirk vd., 2016; McMillan &
Schumacher, 2010). Bu yontemler sayesinde hem nicel hem nitel verilerin giivenilir ve gegerli
bir sekilde elde edilmesi ve yorumlanmasi saglanmistir. Calismaya iliskin gecerlik ve

giivenirlik 6nlemleri Tablo 6’de 6zetlenmistir.

Tablo 6. Calismanmin Gegerlik ve Giivenirligine Iliskin Onlemler

Strateji Onlem Aciklama
Arastirmacinin Uygulama 6ncesi, sirast ve sonrasi tiim siireci bizzat yiiriiten
Rolii aragtirmacinin rolii detayli bir sekilde agiklanmustir.
Yontemin Karma aragtirma yonteminin segilme nedeni, veri toplama ve

. Ayrintilandirilmas1  analiz siiregleri kapsamli sekilde agiklanmustir.
Gecerlik

Varsayimlar ve

Sunirhiliklar Calismanin varsayimlari ve sinirliliklart net olarak belirtilmistir.

Hem nitel hem de nicel veri toplama araclari ile ¢esitlilik
saglanmistir.

Etkinliklerin planlanmasi, verilerin analizi ve raporlanmasi
siireglerinde uzman goriisii alinmistir.
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Tablo 6 (Devamu)

Giivenirlik

Veri Kaybimi Her haftaki etkinliklerde ¢ekilen videolar ve fotograflar bulut
Onleme ortaminda saklanmistir. Goriigmelerde ses kaydi alinmistir.
Tutarliligin Nicel ve nitel veriler, analiz programlarina aragtirmaci ve tez
Kontrolii danismani tarafindan kontrol edilerek girilmistir.

Uygulama Veri toplama dahil 10 haftalik uygulama siireci ile yenilik etkisi

Stirecinin Uzunlugu

minimize edilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Bu bolimde, okul oOncesi oOgrencilerinin sanal ve fiziksel robotik kodlama
performanslarinin, mesguliyetlerinin, algilarnin ve bilgi islemsel diisiinme becerileri

incelenmistir.

Okul Oncesi Ogrencilerinin Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama Performanslari Arasinda
Anlamh Bir Fark Var Midir?

Calismada Ilk-Lego>Son-Vex ile Ilk-Vex->Son-Lego gruplarmm 10 haftalik
uygulama stirecindeki haftalik performans-kazanim degerlendirme ortalamalar1 Sekil 12°de

karsilastirmali olarak sunulmustur.
Sekil 12. Gruplara Gore Haftalik Performans Degerlendirme Ortalamalart

Gruplara Gore Haftalik Performans
Degerlendirme Ortalamalari

3,50
3,00 W
2,50

£

< 2,00

g 1,50

o 1,00
0,50
0,00

PDH1_ PDH2_ PDH3_ PDH4_ PDH5_ PDH6_ PDH7_ PDH8_ PDH9_ PDH10
Kl K2 K3 K4 K5 KI K2 K3 K& K5

—o—ilk Lego 2,98 2,96 2,83 2,86 2,87 3,09 3,07 314 325 3,31
—B—ilk Vex 2,70 2,68 2,77 2,72 2,67 2,93 2,98 3,20 2,97 3,13

Hafta

Sekil 12 incelendiginde, her iki grubun da haftalik ortalama puanlarinda artis egilimi
gozlemlenmistir. Ozellikle ilk hafta ile son hafta karsilastirildiginda, her iki grubun da gelisim
kaydettigi goriilmektedir. Robotik kodlama performans degerlendirme rubrigindeki
Olceklendirme araliklari dikkate alindiginda, her iki gruptaki 6grencilerin son hafta 3(yetkin)-
4(uzman) seviyeleri arasindaki ortalamalara ulastig belirlenmistir. Ancak genel olarak ilk-
Lego>Son-Vex grubu, Ilk-Vex->Son-Lego grubuna goére daha yiiksek bir ortalama
performans sergilemistir. Buna gore, 10 haftalik uygulama siireci sonunda fiziksel robotik
kodlama araciyla etkinlige baslayip daha sonra sanal robotik kodlama araciyla etkinliklere
devam eden Ilk-Lego>Son-Vex grubundaki 6grencilerin robotik kodlamada daha yetkin

seviyeye ulastiklar sdylenebilir.
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Sekil 13, gruplarin ilk 5 haftalik, son 5 haftalik ve 10 haftalik performans degerlendirme

ortalamalarini karsilastirmali olarak gostermektedir.
Sekil 13. Olciim Zamanina Gére Gruplarin Performans Degerlendirme Ortalamalar

Ol¢ciim Zamanina Gére Gruplarin Performans
Degerlendirme Ortalamalari

3,30
210
° 2,90
£ 2%
o 2,60
2,50
2,40 10 Haftalik Genel
[k 5 Haftalik Ortalama Son 5 Haftalik Ortalama attaix tene
Ortalama
—o—ilk Lego 2,90 3,17 3,04
== {1k Vex 2,71 3,04 2,88

Hafta

Sekil 13 incelendiginde, her iki grubun da son 5 haftalik performans ortalamalart, ilk 5
haftalik ortalamalarina gore bir artig gostermistir. Bu durum, her iki grubun da siire¢ igerisinde
robotik kodlama performanslarinda bir gelisim oldugunu ortaya koymaktadir. Tiim uygulama
siireci sonunda Ilk-Lego—>Son-Vex grubu ve ilk-Vex->Son-Lego grubu 2(gelisim gdsterme)-
3(yetkin) seviyeleri arasinda bir ortalamaya ulagsmistir. Ancak hem ilk 5 haftalik hem son 5
haftalik hem de 10 haftalik ortalamalar incelendiginde, ilk-Lego—>Son-Vex grubunun Ilk-
Vex—>Son-Lego grubuna gore daha yiiksek bir ortalama performans sergiledigi goriillmektedir.
Bu durum, ilk 5 hafta fiziksel robotik kodlama araciyla etkinlik yapip son 5 hafta sanal robotik
kodlama araciyla etkinliklere devam eden Ilk-Lego—>Son-Vex grubundaki égrencilerin, ilk 5
hafta sanal robotik kodlama araciyla etkinlik yapip son 5 hafta fiziksel robotik kodlama araciyla
etkinliklere devam eden ilk-Vex->Son-Lego grubundaki dgrencilere gore, robotik kodlama
araclar1 degisse bile, uygulamanin basindan sonuna kadar daha yiiksek performans

sergilediklerini ortaya koymaktadir.

Olciim Zamanina Gore (Ilk 5 Haftalik-Son 5 Haftalik-10 Haftalik) Grup I¢ci Performans
Degerlendirme Ortalamalart Arasindaki Fark

Her bir grup icin 3 6l¢iim oldugundan, grup ici ilk 5 haftalik-son 5 haftalik-10 haftalik
robotik kodlama performans degerlendirme ortalamalar1 arasinda fark olup olmadigini
belirlemek i¢in non-parametrik analizlerde tekrarli 6l¢timler i¢in kullanilan Friedman testi

yapilmis, elde edilen bulgular Tablo 7°de sunulmustur.
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Tablo 7. Olciim Zamanina Gére Grup I¢i Performans Degerlendirme Ortalamalari, Standart
Sapma Degerleri ve Friedman testi Sonug¢lar

X2
) \ sD df Org;;i‘n . (Friedman
Grup Ol¢iim Zamam N (Mean) (Std. (Serbestlik (Mean Test p
Deviation)  derecesi) Chi-
Rank)
Square)
PD_ilksHafta ~ 25 2.8992 58607 1.44
&Eo PD_SonSHafta 25 31712  .50286 2 256 16333  .000*
PD_10Hafta 25 30352 47778 2.00
PD_ilkSHafta ~ 12 27067  .71480 1.92
Slefx PD SonSHafta 12 3.0433  .54485 2 2.08 182 913
PD_10Hafta 12 28750 51254 2.00
*p<.05

Tablo 7 incelendiginde, ilk-Lego->Son-Vex grubunda 6l¢iim zamanlarina bagl olarak
istatistiksel acidan anlamli bir gelisme kaydedildigi goriilmektedir (p<.05). Ancak, Ilk-
Vex->Son-Lego grubunda 6l¢iim zamanlarina iligkin anlamli bir degisiklik tespit edilmemistir
(p>.05). Buna gore, Wilcoxon Isaretli Siralar Testi yapilarak her iki grupta da grup ici hangi iki
Ol¢iim arasinda fark olup olmadigi belirlenmis ve sonuglar Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. O':lciim Zamamna Gore Grup I¢i Performans Degerlendirme Ortalamalarina iliskin
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglar

Sira Sira Toplamm
Grup N Ortalamasi (Sum of z p
(Mean Rank) Ranks)
Negatif g 12.60 63.00
Siralar
Son 5 Pozitif Siralar 19 12.47 237.00
Hafta-Ilk 5 -2.487 .013*
Hafta Fark olmayan 1
Toplam 25
Negatif g 12.60 63.00
Siralar
i Pozitif Siralar 19 12.47 237.00
flk-Lego 105HHa£tfataHk 2487  .013*
Fark olmayan 1
Toplam 25
Negatif g 12.47 237.00
Siralar
10 Hafta-  Pozitif Siralar 5 12.60 63.00 , .
Son 5 Hafta -2.487 .013
Fark olmayan 1
Toplam 25
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Tablo 8 (Devamu)

Negatif

Syralar 5 3.80 19.00
Son5 Pozitif Siralar 6 7.83 47.00
Hafta-Ilk 5 -2.245 213
Hafta Fark olmayan 1
Toplam 12
Negatif g 3.80 19.00
Siralar
; Pozitif Siralar 6 7.83 47.00
ilk-vex  10Hafta-llk 2245 213
5 Hafta
Fark olmayan 1
Toplam 12
Negatif 6 7.83 47.00
Siralar
10 Hafta- Pozitif Siralar 5 3.80 19.00 2245 213
Son 5 Hafta ’ '

Fark olmayan 1

Toplam 12

Not. *p<.05

Tablo 8’de sunulan 6l¢iim zamanlarina gore her iki grubun grup i¢i ¢oklu karsilagtirma
sonucu incelendiginde; Ilk-Vex->Son-Lego grubunda égrencilerin ilk 5 haftaya kiyasla son 5
haftadaki performanslarinda artis gézlenmis olsa da bu degisim istatistiksel olarak anlaml
diizeyde degildir (p=.213>.05). ilk-Lego—>Son-Vex grubundaki égrencilerin ise; son 5 hafta
Vex sanal robotik kodlama aracini kullanarak yaptiklar1 etkinliklerdeki performans
ortalamasinin (Mpp_sonsHafta=3.17), ilk 5 hafta Lego We Do 2.0 fiziksel robotik kodlama aracini
kullanarak yaptiklart etkinliklerdeki performans ortalamasindan (Mpp_jiksHafta=2.90) anlamli
diizeyde yiiksek oldugu belirlenmistir (p=.013<.05). Bu bulgular, Ilk-Lego grubunun Ilk-Vex
grubuna kiyasla robotik kodlama egitimi siirecinden daha olumlu sekilde etkilendigini
gostermektedir. Bu sonucglara gore, ilk kez robotik kodlamayla karsilasan okul Oncesi
Ogrencilerinin, uygulama baslangicinda Lego gibi fiziksel ve elle tutulan somut bir aragla
etkinliklere katilarak robotik kodlama siirecine aligmalar1 saglandiktan sonra, Vex gibi sanal bir
aragla robotik kodlama etkinliklerine devam etmeleri performanslarina daha fazla olumlu etki

etmis olabilir.

Olgiim Zamanmina Gore (Ilk 5 Haftahk-Son 5 Haftahk-10 Haftalk) Gruplar Arast
Performans Degerlendirme Ortalamalart Arasindaki Fark

Ilk 5 haftalik-son 5 haftalik-10 haftalik robotik kodlama performans degerlendirme

ortalamalar1 agisindan Ilk-Lego—>Son-Vex ile ilk-Vex->Son-Lego gruplari arasinda anlaml
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fark olup olmadigini belirlemek igin Mann-Whitney U testi yapilmis ve sonuglar Tablo 9’de

sunulmustur.

Tablo 9. Ol¢iim Zamanmina Gore Gruplar Arasi Performans Degerlendirme Ortalamalarina
1liskin Mann-Whitney U Sonuglart

v Mann-
Olgiim Mean Sum of .
Zamani Grup N M SD Rank Ranks Whgney z P
s lk-lego 25 28992 58607 19.80 495,00
Haft 130.000 -650 .516
arta  jievex 12 27067 71480 17.33 208.00
sons  lk-Lego 25 31712 50286 19.66 491.50
Pt 133500 -536  .592
ana  jievex 12 3.0433 54485 17.63 211.50
10 ilk-Lego 25 3.0352 47778 19.88 497.00
Haft 128.000 -714 475
ana  jvex 12 28750 51254 17.17 206.00
Not. p<.05

Tablo 9 incelendiginde, her ne kadar 6l¢iim zamanina gore gruplarin ortalamalarinda
degisim olsa da ne ilk 5 haftaki, ne son 5 haftaki, ne de 10 haftalik robotik kodlama performans
ortalamast agisindan gruplar arasi anlamli bir farklilik olmadigi, her iki grubun performanslari
yiiksek diizeyde olup, 6grencilerin robotik kodlama etkinliklerini basariyla tamamladiklar
goriilmektedir. Bu durum, okul Oncesinde sanal veya fiziksel bir aragla robotik kodlama
O0grenme siirecine baslamanin, her 3 6l¢iim zamanina gore de ortalamalar1 anlamli diizeyde
etkilemedigini, 6grencilerin performanslarinin benzer oldugunu géstermektedir. Performans
siniflandirmasi, 6grencilerin etkinliklerdeki basar1 diizeylerine gore “diisiik, orta ve yiiksek”
olarak onceden belirlenen kriterler ¢ercevesinde yapilmistir; diisiik performans grubu temel
gorevleri tamamlamakta zorluk yasayan, orta performans grubu ¢ogu etkinligi bagimsiz veya
kismen rehberlik ile tamamlayan, yiiksek performans grubu ise tiim etkinlikleri bagimsiz ve
yaratici stratejilerle tamamlayan 6grencileri kapsamaktadir (Bers, 2018; Kanmaz, 2023). Bu
siiflandirma siireci, verilerin giivenilirligini artirmak amaciyla birden fazla uzman tarafindan
bagimsiz olarak degerlendirilmis ve bulgular danigman 6gretim iiyesi tarafindan denetlenmistir

(Biiyiikoztiirk vd., 2016).

Okul Oncesi Ogrencilerinin Sanal Ve Fiziksel Robotik Kodlama Mesguliyetleri Arasinda
Anlaml Bir Fark Var Midwr?

Calismada Ilk-Lego>Son-Vex ile Ilk-Vex->Son-Lego gruplarimin 10 haftalik
uygulama siirecindeki haftalik mesguliyet ortalamalari Sekil 14’te karsilastirmali olarak

sunulmustur.
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Sekil 14. Gruplara Gore Haftalik Mesguliyet Ortalamalari

Gruplara Gore Haftalik Mesguliyet Ortalamalar:
2,50
2,40
2,30

2,20

Ortalama

2,10
2,00

1
90 MHI K MH2_K MH3_K MH4 K MH5_K MH6 K MH7_K MHS_K MHS K MH10_

1 2 3 4 5 1 2 3 4 K5

—o—Ilk Lego 221 2,28 2,37 2,43 2,41 2,31 2,33 2,35 2,35 2,38

—— Ik Vex 2,13 2,29 2,37 2,40 2,46 2,23 2,31 2,38 2,42 2,46
Hafta

Sekil 14 incelendiginde, her iki grubun da haftalik robotik kodlama mesguliyet
ortalamalarinda artis egilimi gézlemlenmistir. Robotik kodlama mesguliyet gozlem formundaki
6l¢eklendirme araliklart dikkate alindiginda, her iki gruptaki 6grencilerin de her hafta 2(kismen
gozlendi)-3(gozlendi) arasindaki seviyede etkinliklerle mesgul olduklar1 belirlenmistir. Bu
durum, iki grubun da egitim siireclerine aktif katilim sagladigini ve etkinliklerin her iki grupta
da etkili oldugunu gostermektedir. Ancak sanal robotik kodlama araciyla etkinlige baslayip 5
hafta sonra fiziksel robotik kodlama araciyla etkinliklere devam eden Ilk-Vex->Son-Lego
grubundaki dgrencilerin, fiziksel robotik kodlama araciyla etkinlige baslayip 5 hafta sonra sanal
robotik kodlama araciyla etkinliklere devam eden Ilk-Lego->Son-Vex grubuna gére hem ilk 5
hafta sonunda, hem de 10 haftalik tiim uygulama siirecinin sonunda robotik kodlama
etkinlikleriyle daha fazla mesguliyet icinde olduklari sdylenebilir. 6. haftada ise, gruplardaki
sanal ve fiziksel robotik kodlama araglarinin yer degistirmesi ve Ogrencilerin yeni robotik
araclarla karsilasmalari, mesguliyet seviyesinde diislis yasanmasinin nedeni olarak

gosterilebilir.

Sekil 15, gruplarin ilk 5 haftalik, son 5 haftalik ve 10 haftalik mesguliyet ortalamalarini

karsilastirmali olarak gostermektedir.
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Sekil 15. Ol¢giim Zamanmna Gére Gruplarin Mesguliyet Ortalamalart

Olciim Zamanina Gére Gruplarin Mesguliyet

Ortalamalari
2,37
o 2,36 /.\'
= 2,35
5 2,34 — <
5 2,33 —
2,32
2,31
ilk 5 Haftalik Ortalama Son 5 Haftalik Ortalama 10 Haftalik Genel
Ortalama
—o—1Ilk Lego 2,34 2,34 2,34
- {1k Vex 2,33 2,36 2,34

Hafta

Sekil 15’e gore; her iki grubun da hem ilk 5 haftalik hem son 5 haftalik hem de 10
haftalik mesguliyet ortalamalar1 birbirine ¢cok yakindir. Bu durum, ister sanal isterse fiziksel
robotik kodlama araciyla uygulama siirecine baslasin veya devam etsin, robotik kodlama
araclar1 degisse bile, her iki gruptaki Ogrencilerin uygulamanin bagindan sonuna kadar
etkinliklerle benzer seviyede mesguliyet ig¢inde olduklarini ve G6grenme siirecine aktif

katildiklarin1 ortaya koymaktadir.

Olciim Zamanmina Gore (Ilk 5 Haftalik—Son 5 Haftalik-10 Haftalik) Grup I¢ci Mesguliyet
Ortalamalart Arasindaki Fark

Her bir grup i¢in 3 6l¢iim oldugundan, grup i¢i ilk 5 haftalik-son 5 haftalik-10 haftalik
robotik kodlama mesguliyet ortalamalar1 arasinda fark olup olmadigini belirlemek i¢in non-
parametrik analizlerde tekrarli 6liimler ig¢in kullanilan Friedman testi yapilmis, elde edilen

bulgular Tablo 10°da sunulmustur.
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Tablo 10. Olciim Zamanina Gére Grup I¢ci Mesguliyet Ortalamalari, Standart Sapma
Degerleri ve Friedman testi Sonuglar

Sira X2
) M SD df Ortalam (Friedman
Grup Olgiim Zamani N (Mean) (Std. (Serbestli asl Test p
Deviation) kderecesi) (Mean Chi-
Rank) Square)
M_ilk5Hafta 25 23412 15276 1.90
Lle'go M_SonSHafta 25 23416  .14285 2 2.08 452 798
M_10Hafta 25 23416  .13628 2,02
M_ilk5Hafta 12 23292 13352 1.67
\I/'e'; M_Son5Hafta 12 23608  .12688 2 2.33 3200 202
M_10Hafta 12 23450  .11430 2.00
Not. p<.05

Tablo 10°a gore, ne Ilk-Lego—=>Son-Vex ne de Ilk-Vex->Son-Lego grubunun grup igi

mesguliyet ortalamalari, 6l¢lim zamanlarina bagli olarak istatistiksel agidan anlamli bir degisim

gostermemistir (p>.05). Bu durum, her iki grubun da 10 haftalik egitim siirecinde etkinliklerle

benzer diizeyde mesguliyet i¢inde olduklarini ve siirecin dengeli ilerledigini gostermektedir.

Ol¢ciim Zamanina Gore (Ilk 5 Haftalik-Son 5 Haftalik-10 Haftalik) Gruplar Arasi Mesguliyet
Ortalamalar: Arasindaki Fark

Ik 5 haftalik-son 5 haftalik-10 haftalik robotik kodlama mesguliyet ortalamalart

acisindan ilk-Lego—>Son-Vex ile Ilk-Vex->Son-Lego gruplari arasinda anlamli fark olup

olmadigini belirlemek i¢in Mann-Whitney U testi yapilmis ve sonuglar Tablo 11’de

sunulmustur.

Tablo 11. Olciim Zamanina Gére Gruplar Arasi Mesgulivet Ortalamalarina Iliskin Mann-

Whitney U Sonuglar

. Mann-
Olgiim Mean Sum of .
Zaman Grup N M SD Rank Ranks Whgney z P
s lk-lego 25 23412 15276 19.52 488.00
Haft 137.000 -422 673
ana  jvex 12 23292 13352 17.92 215.00
sons  llkclego 25 23416 14285 18.42 460.50
Cnft 135500 -471  .638
ana  jjvex 12 23608 .12688 20.21 242.50
10 ilk-Legp 25 2.3416  .13628 18.90 472.50
Haft 147500 -.081  .935
ana  jjvex 12 23450 .11430 19.21 230.50
Not. p<.05
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Tablo 11 incelendiginde, ne ilk 5 haftaki, ne son 5 haftaki, ne de 10 haftalik robotik
kodlama performans ortalamasi agisindan gruplar arasi anlamli bir farklilik olmadig:
belirlenmistir. Bu bulgular, okul 6ncesinde sanal veya fiziksel bir aragla robotik kodlama
O0grenme siirecine baslamanin, her 3 6l¢iim zamanina goére mesguliyeti olumlu veya olumsuz
olarak anlamli diizeyde etkilemedigini, her iki gruptaki 6grencilerin egitim siirecine benzer
sekilde katilim sagladigin1 ve etkinliklerle mesguliyetlerinin birbirine yakin oldugunu

gostermektedir.

Okul Oncesi Ogrencilerinin Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlamaya Yénelik Algilar
Arasinda Anlamh Bir Fark Var Midir?

Calismada Ilk-Lego->Son-Vex ile Ilk-Vex->Son-Lego gruplarmin 5. hafta sonundaki
(donem ortast test) ve 10. hafta sonundaki (son test) robotik kodlama algilarina iligkin

ortalamalar Tablo 12’te karsilastirmali olarak sunulmustur.

Tablo 12. Olgiim Zamanina Gére Gruplarin Robotik Kodlama Algi Ortalamalar: ve Standart
Sapma Degerleri

. M SD
Grup Plelim ZEEm A (Mean) (Std. Deviation)

DoOnem Ortasi Test 25 4,12 494

ilk-Lego
Son Test 25 4.08 A7l
Donem Ortasi Test 12 4.20 .408

i1k-Vex
Son Test 12 4.25 .505

Tablo 12 incelendiginde, her iki grubun da hem 5. hafta sonunda (dénem ortasi test)
hem de 10. hafta sonunda (son test) robotik kodlamaya yonelik algilarinin yiiksek diizeyde
olumlu yonde oldugu goriilmektedir. Bu durum, gruplarin dénem ortas1 ve son test ortalamalari
arasinda ¢ok kiiciik bir fark olsa da, alg1 diizeylerinin egitim siirecinin sonuna kadar ¢ok

degismeyerek benzer sekilde olumlu olarak siirdiigiinii gostermektedir.

Olciim Zamanina Gore (Dinem Ortast Test-Son Test) Grup Ici Robotik Kodlama Alg
Ortalamalart Arasindaki Fark

[lk-Lego=>Son-Vex ile Ilk-Vex-=>Son-Lego gruplarinin grup i¢i dénem ortasi test ve
son test robotik kodlama algilarina iligkin ortalamalar arasinda fark olup olmadigini belirlemek

icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi yapilmis ve sonuglar Tablo 13’te sunulmustur.
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Tablo 13. Olg:iim Zamamina Gore Grup i¢i Robotik Kodlama Algi Ortalamalarina Iliskin
Wilcoxon Isaretli Stralar Testi sonuglart

Sira Sira Toplam
Grup N Ortalamasi (Sum of z p
(Mean Rank) Ranks)
Negatif Siralar 14 12.61 176.50
k- Son Test- Pozitif Siralar 10 12.35 123.50
Ledo Doénem Ortast -. 759 448
g Test Fark olmayan 1
Toplam 25
Negatif Siralar 5 7.00 35.00
k- Son Test- Pozitif Siralar 7 6.14 43.00
Ve Doénem Ortasi -.316 152
X Test Fark olmayan 0
Toplam 12
Not. p<.05

Tablo 13’e gore, ne Ilk-Lego—>Son-Vex ne de Ilk-Vex->Son-Lego grubunun grup igi
robotik kodlama algilari, 6l¢lim zamanlarina bagli olarak istatistiksel acidan anlamli bir degisim
gostermemistir (p>.05). Bu sonuglar, 6grencilerin donem basindan donem sonuna kadar ytiksek

diizeyde olumlu ve benzer bir algiya sahip olduklarin1 gostermektedir.

Olciim Zamanina Gore (Donem Ortast Test-Son Test) Gruplar Arast Robotik Kodlama Alg
Ortalamalar: Arasindaki Fark

Dé&nem ortast ve ddnem sonu robotik kodlama algilari agisindan Ilk-Lego—>Son-Vex ile
Ilk-Vex->Son-Lego gruplar arasinda anlamli fark olup olmadigim belirlemek igin Mann-

Whitney U testi yapilmig ve sonuglar Tablo 14°de sunulmustur.

Tablo 14. Ol¢iim Zamanina Gore Gruplar Arast Robotik Kodlama Alg1 Ortalamalarina
1liskin Mann-Whitney U sonuglart

Olciim Sira ToSl;:ml Mann-
§ Grup N M SD Ortalamasi P Whitney z p
Zamani (Sum of
(Mean Rank) U
Ranks)
Donem Hk-Lego 25 4.12 494 18.52 463.00
Ortasi 138.000 -.394 .694
Test Ilk-Vex 12 4.20 .408 20.00 240.00
Son le-Lego 25 4,08 471 17.40 435.00
Test 110.000 -1.312 .190
es flk-Vex 12 425 505 22.33 268.00
Not. p<.05

Tablo 14’e gore ne donem ortas1 test ne de son test robotik kodlama algi ortalamasi
acisindan gruplar arasi anlamli bir farklilik olmadigr belirlenmistir (p>.05). Bu durum, okul

oncesinde sanal veya fiziksel bir aragla robotik kodlama 6grenme siirecine baslamanin veya
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devam etmenin algida anlamli bir degisime neden olmadigini, her iki grubun da 10 haftalik
egitim stireci boyunca robotik kodlamaya yonelik algilarinin yiiksek diizeyde olumlu olarak

devam ettigini ortaya koymaktadir (M> 4).

Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlamaya Katilan Okul Oncesi Ogrencilerinin Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerileri Arasinda Anlamh Bir Fark Var Madir?

Calismada her bir grup i¢in 3 6l¢iim oldugundan, l¢giim zamanina gore hem grup ici
hem de gruplar aras1 bilgi islemsel diisiinme ortalamalarini karsilastirmak i¢in non-parametrik

analizler yapilmistir.

Olciim Zamanina Gore (On Test- Donem Ortast Test - Son Test) Grup Ici Bilgi Islemsel
Diisiinme Ortalamalar: Arasindaki Fark

Her bir grup i¢in 3 6l¢lim oldugundan, grup i¢i 6n test, donem ortast test ve son test bilgi
islemsel diisiinme ortalamalar1 arasinda fark olup olmadigini belirlemek igin non-parametrik
analizlerde tekrarli 6limler i¢in kullanilan Friedman testi yapilmis, elde edilen bulgular Tablo
15’de sunulmustur.

Tablo 15. Olciim Zamanina Gére Grup I¢i Bilgi Islemsel Diisiinme Ortalamalari, Standart
Sapma Degerleri ve Friedman testi Sonuglar

X2
) M SD df Ortg;;?nas] (Friedman
Grup Olgiim Zamam N (Std. (Serbestlik Test p
(Mean) L . (Mean .
Deviation)  derecesi) Chi-
Rank)
Square)
On Test 25 4.48 2.023 1,02
flk-Lego DO“eT“éS?“aS‘ 25 8.0 1.041 2 2,22 43582  .000*
Son Test 25 9.04 .676 2,76
On Test 12 3.92 1.443 1,00
ilkVex  POPmMOMST gy 742 1621 2 2,25 20348  .002*
Son Test 12 8.17 718 2,75

Not. *p<.05

Tablo 15 incelendiginde, hem Ilk-Lego>Son-Vex hem de Ilk-Vex->Son-Lego
grubunun son test bilgi islemsel diisiinme beceri ortalamasinin donem ortasi testten, donem
ortast testin ise On testten yiiksek oldugu goriilmistiir. Ayrica her iki grubun da Slgiim
zamanlarina bagli olarak grup i¢i bilgi islemsel diisiinme ortalamalar1 arasinda istatistiksel
acidan anlamli bir gelisme kaydedildigi goriilmektedir (X?ik-Lego (2,N=25=43.582, p<.017; XZii-
vex 2.N=12=20.348, p<.017). Buna gére, Wilcoxon Isaretli Siralar Testi yapilarak her iki grupta
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da grup i¢i hangi iki dl¢lim arasinda fark olup olmadig belirlenmis ve sonuglar Tablo 16°de

sunulmustur.

Tablo 16. _Olg'iim Zamamina Gore Grup Ici Bilgi Islemsel Diisiinme Ortalamalarina iliskin
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuclar

Sira Sira n2
Ortalamasi Toplami .
Grup N (Mean (Sum of z P bii (elt('l('V)
Rank) Ranks) uyuiiugd
Negatif Siralar 0 .00 .00
Dénem Pozitif Siralar 24 12.50 300.00
Ortas1 Test- -4.309  .000* -.86
On Test Fark olmayan 1
Toplam 25
Negatif Siralar 2 6.00 12.00
Son Test- Pozitif Siralar 15 9.40 141.00
flk-Lego Donem -3.157  .002* -.63
Ortas1 Test ~ Farkolmayan 8
Toplam 25
Negatif Siralar 0 .00 .00
- Pozitif Siralar 25 13.00 325.00
SO 4390 .000* 88
Fark olmayan 0
Toplam 25
Negatif Siralar 0 .00 .00
Donem Pozitif Siralar 12 6.50 78.00
Ortas1 Test- -3.103  .002* -.90
On Test Fark olmayan 0
Toplam 12
Negatif Siralar 2 6.25 12.50
. Son Test- Pozitif Siralar 8 5.31 40.50
Ik-Vex Donem -1.554  .120 -45
Ortas1 Test ~ Fark olmayan 2
Toplam 12
Negatif Siralar 0 .00 .00
Son Test-On  Pozitif Swralar 12 6.50 78.00 .
Test -3.077  002* -89
Fark olmayan 0
Toplam 12

Not. *Pozitif siralara dayali (p<.05)

Tablo 16’da sunulan 6l¢iim zamanlarina gore her iki grubun grup i¢i ¢coklu karsilagtirma

sonucu incelendiginde; Ilk-Lego—>Son-Vex grubunun uygulama &ncesi ve donem ortasi bilgi
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islemsel diislinme beceri ortalamalari arasinda donem ortasi test lehine (Montest=4.48,
MbénemOrtasiTest=8.20, p<.05, n?>=.86), dénem ortasi ve uygulama sonrasi ortalamalar1 arasinda
son test lehine (MpsnemortasiTest=8.20, MsonTest=9.04, p<.05, 1?>=.63), uygulama oncesi ve
uygulama sonrasi ortalamalar1 arasinda da son test lehine (Montesi=4.48, MsonTest=9.04, p<.05,
n?=.88) yiiksek etkiye sahip anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Buna gore, fiziksel bir aragla
robotik kodlama Ogrenme siirecine baslayip sanal bir aragla etkinliklere devam eden
Ogrencilerin robotik araclar degisse de bilgi islemsel diisiinme becerilerinin anlamli diizeyde

gelismeye devam ettigi soylenebilir.

[Ik-Vex->Son-Lego grubunun ise; uygulama oncesi ve dénem ortasi bilgi islemsel
diislinme beceri ortalamalar1 arasinda donem ortast test lehine (Montest=3.92,
Mbpénemortasitest=7-42, p<.05, 1?>=.90), uygulama oncesi ve uygulama sonrasi ortalamalari
arasinda da son test lehine (MonTest=3.92, MsonTest=8.17, p<.05, 1?>=.89) yiiksek etkiye sahip
anlamli bir farklilik goriilmistir. Ancak donem ortasina kiyasla uygulama sonrasi
ortalamasinda artig gézlenmis olsa da bu degisim istatistiksel olarak anlamli diizeyde degildir
(MbgnemOrtasitest=7.42, MsonTest=8.17, p>.05, n>=.45). Buna gore, sanal robotik kodlama araciyla
etkinliklere baslayan 06grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerindeki ilerlemenin,
uygulama siirecinin ikinci yarisinda yani fiziksel robotik kodlama araciyla etkinliklere devam
ettikten sonra yavasladigi sOylenebilir. Yine de On test ve son test ortalamalari
karsilagtirildiginda son test lehine ¢ikan anlamli fark, 6grencilerin tiim uygulama siireci

sonunda bilgi islemsel diisiinme becerilerinin anlamli diizeyde gelistigini gostermektedir.

Olgiim zamanlarina gére her iki grubun grup i¢i ¢oklu karsilastirma sonuclarmin tiimii
dikkate alindiginda, okul 6ncesinde ister sanal ister fiziksel bir aragla robotik kodlama 6grenme
stirecine baglanmis olsun, etkinliklerin 10 hafta gibi uzun bir siirece yayilmasinin her iki

gruptaki 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine katkisini artirdigi da sdylenebilir.

Ol¢ciim Zamanmina Gire (On Test- Dénem Ortast Test- Son Test) Gruplar Arast Bilgi Islemsel
Diisiinme Ortalamalar: Arasindaki Fark

On test, donem ortas! test ve son test bilgi islemsel diisiinme beceri ortalamalari
agisindan Ilk-Lego->Son-Vex ile Ilk-Vex->Son-Lego gruplari arasinda anlamli fark olup
olmadigint belirlemek i¢in Mann-Whitney U testi yapilmis ve sonuglar Tablo 17’de

sunulmustur.
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Tablo 17. Ol¢iim Zamanina Gore Gruplar Arasi Bilgi Islemsel Diisiinme Ortalamalarina
1liskin Mann-Whitney U Sonuglari

Mann-

Olgiim Mean  Sum of . )
Zamani Grup N M SD Rank Ranks WhlJney z P n
On ilk-Lego 25 4.48 2.023 19.80 495.00

130.000 -.660 .509 -11

Test flk-Vex 12 392 1443 17.33  208.00

Diénem  ilk-Lego 25 8.20 1.041 2124 531.00
Ortasi : 94.000 -1.882  .060 -31
Test Ilk-Vex 12 7.42 1.621 1433 172.00

Son flk-Lego 25 904 676 2252 563.00
Tost _ 62.000 -3.191 .001* -52
€s flk-Vex 12 817 718 1167  140.00

Not. *p<.05

Tablo 17’e gore, Ilk-Lego—>Son-Vex grubunun 6n test ve ddnem ortasi test ortalamalari
[k-Vex->Son-Lego grubunkinden yiiksek olsa da ne 6n test ne de dénem ortasi test agisindan
gruplar arasi anlaml bir farklilik olmadigi belirlenmistir (p>.05). Bu durum, okul &ncesinde
sanal veya fiziksel bir aragla robotik kodlama 6grenme siirecine baslamanin, dgrencilerin
donem ortasindaki (5 hafta sonundaki) bilgi islemsel diistinme becerileri agisindan birbirine

istiinliik saglamadigini ortaya koymaktadir.

Son test sonuglar1 degerlendirildiginde ise; I1k-Lego—>Son-Vex grubunun bilgi islemsel
diisiinme becerisinde ilk-Vex->Son-Lego grubuna kiyasla yiiksek etkiye sahip anlamli bir
farklilik gorilmistiir (Miik-Lego=9.04, Min-vex=8.17 p<.05, n?=.52). Bu durum, okul 6ncesinde
fiziksel robotik kodlama araciyla etkinlige baslayip 5 hafta sonra sanal etkinliklere devam eden
[lk-Lego>Son-Vex grubunun 10 haftalik tiim uygulama siirecinin sonunda bilgi islemsel
diisiinme becerisinin, sanal robotik kodlama araciyla etkinlige baslayip 5 hafta sonra fiziksel
robotik kodlama araciyla etkinliklere devam eden Ilk-Vex->Son-Lego grubuna kiyasla belirgin
bir gelisim gosterdigini ve uygulanan egitim yontemlerinin bu grup iizerinde daha etkili

oldugunu ortaya koymaktadir.

Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama Etkinliklerine Katilan Okul Oncesi Ogrencilerinin
Ogrenme Deneyimlerine Iliskin Goriisleri Nelerdir?

Okul dncesi 6grencilerinin sanal (VEXcode VR) ve fiziksel (LEGO WeDo 2.0) robotik
kodlama etkinliklerindeki 6grenme deneyimlerine iliskin igerik analizinden elde edilen nitel
bulgular; duyussal, bilissel, davranigssal ve sosyal olmak tizere dort ana kategori altinda
toplanmustir. Her bir kategoride ¢esitli temalar altinda pek ¢ok kod ortaya ¢ikarilmistir. Bu
kodlara iligkin frekans degerleri; ilk uygulamasi LEGO WeDo 2.0 olan Ilk-Lego->Son-Vex
grubu ile ilk uygulamasi VEXcode VR olan ilk-Vex->Son-Lego grubuna ayrilarak Tablo 18°de
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sunulmustur. Boylece, her iki robotik kodlama etkinligine yonelik dgrenci izlenimlerinin hem
ilk karsilasma hem de deneyim kazandiktan sonraki evrelerde nasil degistigi karsilastirmali

olarak gbzlenebilmektedir.

Tablo 18. Okul Oncesi Ogrencilerinin Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama Siirecindeki

Deneyimleri
Ik Ik Ik Ik
Tema LEGO WeDo 2.0 Deneyimine Lego  Vex VEXcode VR Deneyimine Lego  Vex
Iliskin Kodlar f f Iliskin Kodlar f f
Lego robotik aracint kullanmak igin 2 1 Vex robotik aracini kullanmak 1 2
heyecanlanma i¢in heyecanlanma
Lego robotik aracini kullanmak i¢in 1 0 Vex robotik aracini kullanmak 0 1
sabirsizlanma icin sabirsizlanma
R . Lego ile robotik kodlamay1 6grenmek Vex ile robotik kodlamay1
flk leleriin-isteme 21 oprenmek isteme °
Tanisma Lego ile robotik kodlamayi nasil 8 7 Vex ile robotik kodlamay1 nasil 8 5
s yapacagini diisiinme yapacagini diigiinme
Lego ile robotik kodlama 1 3 Vex ile robotik kodlama 5 1
yapabilecegini diisiinme yapabilecegini diigiinme
Lego ile robotik kodlama 3 0 Vex ile robotik kodlama 0 1
yapamayacagini diisiinme yapamayacagini diigiinme
N . . . Ikisini de gok sevdim,
Ikisini de gok sevdim, keyifliydi. 4 0 keyifliydi. 0 3
En ¢ok Lego robotik etkinliklerden 10 5 En ¢ok Vex robotik 3 2
keyif alma etkinliklerden keyif alma
Lego pargalarini birlestirmeyi gok Vegoukler hareket
Esl _Kevif a \;gmep ¢ $ yre 3 1 ettirmek beni ¢ok etkiledi-¢ok 1 2
£ er,lAnllria Y sevdim
= Lego robotikleri hareket ettirmek beni 16 3 Vex robotikleri kodlamaktan 2 2
=, ¢ok etkiledi-gok sevdim keyif alma
e Lego robotikleri kodlamaktan keyif 4 1 Vex robotikte kendi kendine 0 1
8 alma yapip kodlayabilmek giizel
- Lego robotikte pargalari kendi 3 1
2 kendine yapip kodlayabilmek giizel
Z T -
> Hayal Kiriklig: Lego robotiklerin dogru hareket Vex robo_tlklerm dogm hal_reket_
= . . . A 1 0 etmemesi hoguma gitmedi-beni 1 0
Yasama etmemesi hosuma gitmedi-beni tizdi P
= izdii
Is_li?gl;g?ouk yapmak ve kodlamak 2 0 Vex robotik kodlamak sikictyd: 1 0
Lego robotik dogru ¢aligmayinca 2 2 Vex robotik dogru 0 1
Sikilma sikildim calismayinca sikildim
Lego robotik dogru sekilde hareket 0 Xex robotl}( dogru sTkllde X 2 0
ettirmeye ¢aligmak ¢ok sikiciydi 1 arcket ettirmeye cahismak go
) sikiciydi.
Eglenceli oldugu i¢in gelecek yillarda Eﬁ;z:(ic:g;l\?:flrlgggifelecek
da Lego robotik kodlama 12 0 Kodlama etkinliklerine 0 6
etkinliklerine katilmayt isterim b
katilmay1 isterim
. o Robotik kodlamay1 daha iyi
Yeni Etkinliklere R(_)botlk kodlamay! daha iyi OEr epmek 6grenmek igin gelecek yillarda
; i¢in gelecek yillarda da bu etkinliklere 2 0 i 0 3
Katilmay1 Isteme Katilmavi isteme da bu etkinliklere katilmay1
Y isteme
Gelecek yillarda robotik kodlama ¢ok Gelecek ylllarfia rob.otlk <
- . .. R kodlama ¢ok dnemli olacagi
6nemli olacag i¢in yeni etkinliklere 3 0 igin yeni etkinliklere Katilip 0 1
katilip daha ¢ok 6grenmeyi isteme daha gok dgrenmeyi isteme
= Lego robotikleri dogru sekilde hareket ;/ixlioljotttliknlflnkdioi:u sik]ill?e
= ettirmek i¢in gerekli kodlamay1 biraz 1 0 areket cttirmex 1gin gere 0 2
> o kodlamayi biraz diisiindiim ve
<) diisiindiim ve bagsardim
% basardim
[a) Kendine Farkl1 ¢6ziim yollar1 bulacagina 11 0 Farkl1 ¢6ziim yollar1 bulacagina 0 3
§ Giivenme- inanma inanma
-é’" Basarabilecegine  Farkli ¢6ziim yollar1 bulacagina 2 0 Farkli ¢6ziim yollar1 bulacagina 0 2
/4 Inanma/lnanmama  jnanmama inanmama
Yeni bir robotik kodlama problem Yrirylsr'; :ﬁgﬁﬂﬁltgd Igzn:iil
durumuna ¢6ziim olacak kodlari 18 0 p ¢ 0 10

yazacagina inanma

olacak kodlar1 yazacagina
inanma
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Tablo 18 (Devamu)

Yeni bir robotik kodlama problem

Yeni bir robotik kodlama
problem durumuna ¢6zim

durumuna ¢6ziim olacak kodlar1 1 0 . 1
o olacak kodlar yazacagina
yazacagina inanmama -
inanmama
- . Daha biiyiik ve karmagsik
Daha biiyiik ve karmagik r.().bf)tlk 13 0 robotik kodlama aracini 7
kodlama aracin1 kodlayabilirim A
kodlayabilirim
Bu derste dgrendikleri sayesinde yeni Bu de_rste ogre_ndlkle_rl
- = o sayesinde yeni robotik
robotik etkinliklerde daha iyi 7 0 e o 3
8 o etkinliklerde daha iyi
yapacagini diigiinme < -
yapacagini diisinme
Robotik kodlama yetenegine giivenme 11 0 Rf)bonk kodlama yetenegine 8
giivenme
Cesitli etkinlikler yaptigimiz igin 2 0 Cesitli etkinlikler yaptigimiz 2
Robotik Kodlama  anladim i¢in anladim
Mantigini Anlama  Ggretmeni dikkatli dinledigim igin 2 0 Ogretmeni dikkatli dinledigim 2
anladim icin anladim
Lego robotik kullanirken giinliik 12 10 Vex robotik kullanirken giinliik 7
Giinliik Hayatla hayatla iligki kurabildim hayatla iliski kurabildim
lliskilendirme Lego robotik kullanirken giinliik 3 0 Vex robotik kullanirken giinliik 2
hayatla iliski kuramadim hayatla iliski kuramadim
. Robotik kodlama becerimi 2 0 Robotik kodlama becerimi 1
Robotik Kodlama gelistirmeyi sagladi gelistirmeyi sagladi
Sonucunu Tekrar
Tekrar Test Etme  Caba sarf ederek dogru sekilde 1 0 Caba sarf ederek dogru sekilde 1
kodlamay1 bagardim kodlamay1 bagardim
Robotik araci test ederek-tekrar tekrar Rofp orac test ederck-tekrar
4 0 tekrar ¢alistirarak kodlama 8
¢alistirarak kodlama hatalarni buldum
hatalarin1 buldum
Robotik araci ¢alistirmak kodlama ROk arac caligirmak
2 0 kodlama hatalarini bulmami 0
hatalarini bulmamu kolaylastird:
Hata Ayiklama l_(olaylastlrdl
Ilk basta zorlandim ama deneyerek ik basta zorla'ndlm ama
< 4 0 deneyerek dogru sonuca 1
dogru sonuca ulagtim
ulastim
Robotik kodlama hatalarini bulmakta 3 2 Robotik kodlama hatalarm1 1
zorlandim bulmakta zorlandim
Lego robotik kodlama daha kolaydi 5 1 Vex robotik kodlama daha 2
kolayd:
Robotik Lego robotik pagalarini bilestirmek 1 0
Etkinlikleri kolayd
Kolayca Lego robotik etkinliklerinde hig 0 1 Vex robotik etkinliklerinde hi¢ 1
Tamamlama zorlanmadim zorlanmadim
ikisinde de zorlanmadim, kolayd: 0 4 ikisinde de zorlanmadim, 4
(Lego ve Vex) kolayd: (Lego ve Vex)
Lego robotik kodlama daha zordu 3 2 ;g%l:()bo“k kodlama daha 3
Robotik
Etkinlikleri Lego robotik araci dogru sekilde 1 0 Vex robotik araci dogru sekilde 5
Tamamlarken hareket ettirmek zordu hareket ettirmek zordu
Zorlanma Lego robotik pargalarini bulmak-
Lo 15 3
birlestirmek zordu
— Lego robotik araglart yonlendirmek Vex robotik araglar
< 1 0 N . 1
@ o . kolaydi yonlendirmek kolayd1
E‘ - Etkinliklerdeki - — - -
5  Gorevleri Yerine RObOtIK k_pdlama problemiyle |Ig|!| Ro'bptlk kod!grga problemiyle
; Getirme farkl1 ¢6ziim yollarin1 denemek igin 5 1 ilgili farkli ¢6ziim yollarini 1
< ( Lego robotik aract ¢alistirip, sonucu denemek i¢in Vex robotik aract
= bulabildim caligtirip, sonucu bulabildim
Lego robotik etkinlikleri bireysel-tek Vex robotik etkinlikleri
bagina daha iyi yapabilecegini 12 0 bireysel-tek bagina daha iyi 13
< diistinme yapabilecegini diisiinme
& Lego robotik etkinliklerde bireysel-tek Vex robotik etkinliklerde
3 Grupla veya basina daha ¢ok eglenecegini 3 0 bireysel-tek bagina daha ¢ok 0
Bireysel Etkinligi  diigiinme eglenecegini diisiinme
TercN EIMe | og0 robotik etkinliklerde bireysel-tek vex robotik etkinliklerde
basina daha ¢ok ¢abalayip daha ¢ok bireysel-tek baina daha gok
2 0 cabalayip daha ¢ok sey 0

sey 0grenecegimden tek bagima
yapmak isterim.

ogrenecegimden tek bagima
yapmak isterim.
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Tablo 18 (Devamu)

Lego robotik etkinliklerde grupla
¢aligmak robotik kodlamay1 anlamami
zorlastird1.

Vex robotik etkinliklerde
bireysel-tek bagina ¢aligmak
robotik kodlamay1 anlamami
zorlastirdi

g Vex robotik kodlamay1
Grup arkadaslarimla birlikte Lego . )
robotik kodlamay1 daha hizli yaptik S;fgfsl tek bagina daha hizls

Lego robotik etkinliklerde grup
arkadaglarimin konugmasindan
rahatsiz oldum

Vex robotik etkinliklerde
arkadaglarimin konugmasindan
rahatsiz oldum

Gruptaki akranlarla Lego robotik
tasarlamayi tercih ederim

Lego robotik etkinliklerde grupla
¢aligmak pargalari bilestirmede
zorlanmama neden oldu

Lego robotik etkinliklerde

Vex robotik etkinliklerde

Ogretmenden/Ark o problemlere farkli ¢oziim yolu
adastan Yardim pro blemlere farkl ¢6ztim yolu bulmak bulmak i¢in arkadaslarimdan
icin arkadaslarimdan veya o

Alma S veya 6gretmenden yardim
ogretmenden yardim aldim
aldim
Akrandan Lego robotik etkinliklerde bazi ;/;Txilr Or?Otrlll: Ztkllnrlllklerfib]? “
Ogrenme bilgileri arkadasima sorarak 6grendim guiert arkadasima sorara

ogrendim

Tablo 18, okul 6ncesi 6grencilerinin yalnizca robotik kodlamaya yonelik algilarini
degil, ayn1 zamanda onlarin duygusal tepkilerini, biligsel siireclerini, davranis driintiilerini ve
sosyal etkilesimlerini derinlemesine ortaya koymaktadir. Devam eden boliimde; nitel bulgular
duyussal, bilssel, davranissal ve sosyal deneyim kategorilerindeki temalar altinda yer alan
kodlara gore detayl olarak sunulmustur. Ik uygulamasi fiziksel (LEGO WeDo 2.0) olan ilk-
Lego->Son-Vex ve ilk uygulamas: sanal (VEXcode VR) olan ilk-Vex->Son-Lego robotik
kodlama gruplarindaki 6grenci ifadelerinden alintilarla desteklenen 6grenci deneyimleri bu

gruplara gore karsilagtirmali olarak yorumlanmuistir.

Duyussal Deneyim

Bu kapsamda “ilk izlenim—robotikle tanisma, eglenme—keyif alma, hayal kiriklig:
yvasama, sikilma ve yeni etkinliklere katilma istegi” temalar1 altinda pek ¢ok kod ortaya
cikmigtir. Bu temalar aracihigiyla Ogrencilerin sanal ve fiziksel robotik araglarla
karsilastiklarinda ne tiir duygular yasadiklari, siirecten ne dl¢lide zevk aldiklari ya da zorluklar
karsisinda ne tiir olumsuz duygusal tepkiler verdikleri analiz edilmistir. Ayn1 zamanda, bu
duygusal deneyimlerin onlarin gelecekteki robotik etkinliklere katilim egilimlerini nasil

etkiledigi de degerlendirilmistir.
Ik izlenim- Robotikle Tanisma

Hem Ilk-Lego hem de Ilk-Vex grubunda sanal ve fiziksel robotik etkinliklerle ilk kez
karsilasan ¢ocuklarin 6nemli bir kismi, kodlamayr nasil yapacaklarina dair diisiinmeye
yonelmis, heyecanlanan ve etkinlikleri yapmak icin sabirsizlanan 6grenciler olmustur. Ayrica
Ik-Vex grubundaki daha cok 6grenci fiziksel robotik ara¢ olan LEGO WeDo 2.0 ile robotik
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kodlama yapabilecegini diisiiniirken, bunun aksine; ilk-Lego grubundaki daha ¢ok &grenci
fiziksel robotik arag¢ ile robotik kodlama yapamayacagini diigiinmiistiir. Buna goére robotik
kodlama egitiminde ilk etkinliklere sanal robotik aragla baslayan 6grencilerin daha olumlu
duygusal tepkilerle siirece basladiklar1 sdylenebilir. Diger taraftan Ilk-Lego grubunda, sanal
robotik ara¢ olan VEXcode VR ile robotik kodlama yapabilecegini diisiinen 6grenci sayisi daha
fazladir. “Ilk izlenim” temasina iliskin tiim bu bulgular; her iki gruptaki dgrencilerin genel
olarak robotik kodlama egitiminde sanal robotik kodlama araciyla etkinlik yapmaya yonelik
daha olumlu duygusal tepkilere sahip olduklarimi géstermektedir. Bu tema altindaki kodlara

yonelik 6grenci goriislerinden alintilar su sekildedir:
“Lego yaparken ¢ok heyecanliydim. Yaparken cok sevdim (Ilk Lego, Kiz, O1).”
“Onlari(legolar) hemen yapmak istedim (Ilk Lego, Erkek, O3).”
“Vexte robot yapacagimi ve becerebilecegimi diisiindiim (Ilk Vex, Kiz, 04).”

“Legoyu ilk yaptigimda kodlamalar yapmak hosuma gitti. Arabamin parkurlarda
diizgiin gitmemesi hosuma gitmedi (Ilk Lego, Erkek, 03).”

“Vex robotigi ilk gordiigiinde 6grenecegimi hissettim (Ilk Vex, Kiz, O1).”
Eglenme ve Keyif Alma

Robotik kodlama egitimindeki etkinliklere ilk basta sanal robotik arag ile baslayan
ogrencilere oranla, ilk basta fiziksel robotik arag¢ ile baslayan 6grenciler LEGO WeDo 2.0
setleri ile yaptiklar1 etkinliklerden daha fazla keyif almislardir. Fiziksel parcalarla etkilesime
girerek Lego pargalarim birlestirme, ortaya ¢ikan robotu kodlayarak hareket ettirme siireci Ilk-
Lego grubundaki 6grencileri daha fazla olumlu etkilemistir. Diger taraftan, hem Ilk-Lego hem
[Ik-Vex grubundaki égrencilerin sanal robotik ara¢ olan VEXcode VR etkinliklerinden keyif
alma frekansi1 daha diisiiktiir. Bu da sanal robotik uygulamalarin ilk etapta fiziksel robotik
araglar kadar giiclii bir duyussal bag olusturmadigim gosterebilir. Ancak hem ilk-Lego hem Ilk-
Vex grubunda sanal ve fiziksel robotik kodlama etkinliklerinin her ikisinden de keyif aldigini
dile getiren 6grenciler de mevcuttur. Bu tema altindaki kodlara yonelik 6grenci goriislerinden

alintilar su sekildedir:
“Lego parcalarin: birlestirmek hosuma gitti (Ilk Lego, Kiz, 02).”
“Vex ile Kodlama ¢cok eglenceliydi (Ilk Vex, Kiz, O4).”
“Ikisinde de eglenmistim. Ciinkii kolaydi (Ilk Vex, Kiz, O1).”
“Legolarda kodlamalar oldugunda sevindim (Ilk Lego, Erkek, 03).”
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Hayal Kirikhig1 Yasama ve Sikilma

Her iki ortamda da dogru caligmayan robotik sistemlerin az sayida da olsa bazi
Ogrencilerin hayal kirikli§i ve sikilma duygularini tetikledigi goriilmiistiir. Ancak bu oran
fiziksel robotik kodlamada daha yiiksek diizeydedir. Bu tema altindaki kodlara yonelik 6grenci

goriislerinden alintilar su sekildedir:
“drabamin parkurlarda diizgiin gitmemesi hosuma gitmedi (Ilk Lego, Erkek, 03).”
“Zorlandigim sey robotun arka kismiydi (Ilk Lego, Erkek, 06).”
“Robot baska tarafa gidiyordu. Dogru mu yaptim anlamiyordum (Ilk Vex, Kiz, Ol).”

“Legoda en ¢ok eglendigim pargalar: tek tek birlestirmekti. Eglenmedigim de gidince
durmasiydi. Bence durmamaliyd: (Ilk Vex, Kiz, 010).”

Yeni Etkinliklere Katilma Istegi

Hem ilk-Lego hem ilk-Vex grubunda; robotik kodlama etkinliklerine ilk olarak hangi
aracgla baglamigsa gelecek yillarda da o aragla yeniden etkinliklere katilmak istedigini belirten
ogrenci sayisi gogunluktadir. Yani 6grencilerin ilk robotik deneyimlerinin onlar iizerinde daha
olumlu etki biraktig1 sdylenebilir. Ozellikle ilk basta fiziksel robotik arag olan LEGO WeDo
2.0 ile yaptiklari etkinlikleri yeniden yapma istekleri, ilk basta sanal robotik ara¢ olan VEXcode
VR ile yaptiklari etkinlikleri yeniden yapma isteklerinden ¢ok daha yiiksektir. Bu durum,
fiziksel robotik kodlama etkinliklerinin okul 6ncesi ¢ocuklarda daha yiiksek diizeyde uzun
vadeli 0grenme istegi olusturma potansiyelini gostermektedir. Bu tema altindaki kodlara

yonelik 6grenci goriislerinden alintilar su sekildedir:

“...Yeni etkinlikler yapmay: ¢ok isterim. Ciinkii ¢ok eglenceli. Yaparken zorlanmuiyorum

o yiizden (Ilk Lego, Kiz, O1).”
“...Devam etmek isterim. Ctinkii ben Vlex robotigi ¢cok sevdim (flk Vex, Erkek, O5 ).

“Eglenceli oldugu icin gelecek yillarda da Vex robotik kodlama etkinliklerine katilmay:
isterim (flk Vex, Erkek, O5 ).

“Okulun bitmesini istemem, devam etmek isterim. Ciinkii ben robotigi ¢cok sevdim (Ilk
Lego, Kiz, 06). ”
Bilissel Deneyim

Bu kapsamda; “kendine giivenme/basarabilecegine inanma, robotik kodlama mantigint

anlama, giinliik hayatla iliskilendirme, sonuglari test etme, hata ayiklama, etkinlikleri kolayca
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tamamlama ve etkinlikleri tamamlarken zorlanma” temalar1 altinda pek ¢ok kod ortaya
¢ikmistir. Bu temalar, 6grencilerin problem ¢6zme, mantiksal diisiinme, neden-sonug iligkisi
kurma, kodlama gorevlerini basariyla yerine getirme gibi biligsel siiregleri ne Olgiide

kullandiklarini, kendilerine ne kadar giivendiklerini ortaya koymaktadir.
Kendine Giivenme- Basarabilecegine inanma

Ilk-Lego grubundaki 6grencilerin biiyiikk c¢ogunlugu, fiziksel robotik kodlama
yetenegine giivenmenin yani sira, yeni bir robotik kodlama problem durumuna ¢6ziim olacak
kodlar1 yazacagina, daha biiylik ve karmasik robotik araclar1 kodlayabilecegine, farkli ¢6ziim
yollar1 bulacagma inanma yoniinde gii¢lii bilissel giiven ifadeleri kullanmistir. Ilk-Vex
grubundaki 6grencilerde ise sanal robotik kodlama siireciyle ilgili benzer inanglarin olustugu
goriilse de oranlar biraz daha disiiktiir. Her iki gruptaki 6grencilerin robotik kodlama
problemlerine farkli ¢6ziim yollar1 bulacagina inanmama diizeyleri ise oldukc¢a diisiiktiir. Bu

tema altindaki kodlara yonelik 6grenci goriislerinden alintilar su sekildedir:
“Cok ¢alistim, basarabilecegimi iyi etkiledi (Ilk Lego, Kiz, 03).”
“Legolarda biraz zorlandim ama yapabilecegime inandim (Ilk Lego, Kiz, 05).”
“Vexte kodlari yanlis yapinca diizelttim, sonra ¢alisti (Ilk Vex, Erkek, 05).”

“Legolarda arabay hareket ettirdim, gercek hayatta araba gibi gidiyor (Ilk Lego,
Erkek, 03).”

“Vexte yanlig olunca yeniden denedim, sonunda oldu (ilk Vex, Kiz, 04). ”
Robotik Kodlama Mantigim1 Anlama

Hem Ilk-Lego hem Ilk-Vex grubundaki égrencilerden birkaci sanal ve fiziksel robotik
kodlama ortamlarindaki ¢esitli etkinlikler sayesinde veya ogretmeni dikkatli dinledigi i¢in
robotik rodlama mantigin1 anladigin1 dile getirmistir. Buna gore, 6grenmenin sadece aragtan
degil, Ogretim siireclerinden ve Ogretmenin rehberliginden de olumlu etkilendigi

anlasilmaktadir. Bu tema altindaki kodlara yonelik 6grenci goriislerinden alintilar su sekildedir:
“Dersleri iyi dinledim ve giizel seyler 6grendim (Ilk Lego, Kiz, 02).”
“Derste yaptiklarimiz ile kodlama yaparak égrendim (Ilk Vex, Kiz, 04).”
“Kodlamayr anlamamda ogretmenin anlattiklar: yardimer oldu (Ilk Vex, Kiz, 06).”

Giinliik Hayatla Iliskilendirme
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Hem Ilk-Lego hem Ilk-Vex grubundaki 6grencilerin biiyiik cogunlugu, sanal ve fiziksel
robotik kodlama etkinliklerinin her ikisinde de robotik kodlama problemlerine iliskin sunulan
senaryolar1 dikkate alarak ¢oziim yollar1 tretirken giinlilk hayatla iliski kurabildigini dile
getirmistir. Ancak az sayida da olsa giinliik hayatla iliski kuramayan 6grenciler oldugu da

goriilmistiir. Bu tema altindaki kodlara yonelik 6grenci goriislerinden alintilar su sekildedir:

“Legoda arabay! hareket ettirdim, gercek hayatta da araba béyle gidiyor (Ilk Lego,
Erkek, 03).”

“Vexte evimdeki siipiirge robotu gibi hareket ettigini gordiim (Ilk Vex, Kiz, 08).”
“VEX te robotun parkta arabalar gibi ilerledigini fark ettim (Ilk Vex, Erkek, 06).”
“Legonun gercek arabalar gibi saga sola donebildigini gordiim (Ilk Lego, Kiz, O4).”
Robotik Kodlama Sonucunu Tekrar Tekrar Test Etme

Her iki grupta da birkag 6grenci; robotik kodlama sonucunu tekrar tekrar test ederek
robotik kodlama becerisini gelistirdigini, caba sarf ederek dogru sekilde kodlamay1 basardigini

ifade etmistir. Bu tema altindaki kodlara yonelik 6grenci goriislerinden alintilar su sekildedir:
“Legoda yanlis olunca tekrar denedim, sonunda oldu (ilk Lego, Erkek, 02). ”
“Vexte kodlart yanlis yapinca diizelttim, sonra ¢alisti (Ilk Vex, Erkek, 05).”
“Legoda birka¢ kez denedim, dogru yapinca hareket etti (Ilk Lego, Kiz, 06).”
“Vexte dnce ¢alismadi, kodlar: degistirerek diizelttim (Ilk Vex, Kiz, O4).”
“Legoda birka¢ defa test ettim, hatalar: goriince diizelttim (Ilk Lego, Erkek, O1).”
Hata Ayiklama

Her iki uygulama sonrasinda hem Ilk-Lego hem Ilk-Vex grubundaki &grencilerin
bazilar1 robotik araci tekrar tekrar ¢alistirarak hatalari buldugunu belirtmistir. Ancak ilk-Vex
grubundaki 6grencilerin sanal robotik kodlama etkinligindeki hata ayiklamaya dair
farkindaliklar1 daha yiiksek frekanstadir. Bu durum, sanal ortamlarda hizli geri bildirim
alinmasinin égrencinin hatay: fark etmesini kolaylastirdigina isaret edebilir. Diger taraftan Ilk-
Vex grubuyla karsilastirildiginda ilk-Lego grubunda fiziksel robotik kodlama etkinliginde
robotik kodlama hatalarin1 bulmakta zorlanan 6grenci sayisi sanal robotik kodlama etkinligine
oranla daha fazladir. Bu tema altindaki kodlara yonelik 6grenci goriislerinden alintilar su

sekildedir:

“Kodlamalar yapa yapa ¢ozebildim (Ilk Lego, Kiz, O1).”

66



“Cok zorlandim ama yapabildim (Ilk Vex, Kiz, O4).”
“Robotum baska bir yere gitmisti. Kodu degistirdim (Ilk Vex, Erkek, 05).”
Robotik Etkinlikleri Kolayca Tamamlama

Fiziksel robotik kodlama etkinliklerini kolayca tamamlayan dgrencilerin sayis1 1lk-Vex
grubundakilere oranla flk-Lego grubunda daha fazladir. Buna karsin hem sanal hem fiziksel
robotik kodlama etkinliklerinde zorlanmayanlarin sayis1 ilk-Vex grubunda daha fazladir. Bu

tema altindaki kodlara yonelik 6grenci goriislerinden alintilar su sekildedir:
“Lego etkinliginde ¢ok kolaydi, hemen bitirdim (Ilk Vex, Kiz, Ol).”
“Vex robotikte hi¢ zorlanmadim, cabuk yaptim (Ilk Vex, Erkek, 07).”
“Lego calismasini kolayca tamamladim (Ilk Lego, Erkek, O5).”
“Vex etkinligi kolaydi, hemen bitti (flk Lego, Kiz, 02). ”
“Legoda hi¢ zorlanmadan bitirdim (flk Lego, Kiz, 04). 4
Robotik Etkinlikleri Tamamlarken Zorlanma

Fiziksel robotik kodlama etkinliklerinde 6zellikle lego pargalarini birlestirme siirecinde
zorlanan &grencilerin sayis1 Ilk-Vex grubundakilere oranla ilk-Lego grubunda ¢ok daha
fazladir. Bu durum Ilk basta fiziksel bir aracla robotik kodlamaya baslayan 6grencilerin daha
fazla zorlandigin1 gostermektedir. Ancak her iki grupta sanal robotik kodlama siirecinde
zorlanan diistik frekansta ve az sayida 6grenci vardir. Bu tema altindaki kodlara yonelik 6grenci

goriislerinden alintilar su sekildedir:
“Legoda parc¢alari takmak zor oldu (Ilk Lego, Erkek, 06).”
“Lego robotunu yaparken parcalar zor oturdu (Ilk Lego, Kiz, O3).”
“Legoda ¢ok ugrastim, par¢alart birlestirmek zordu (Ilk Vex, Erkek, 02).”
“Vexte biraz zorlandim ama yaptim (flk Vex, Kiz, 04). ”

“Vex ilk basta zor geldi (Ilk Lego, Erkek, O7).”

Davranigsal Deneyim

Ogrencilerin robotik etkinlikler siirecindeki gorevleri yerine getirme bicimlerine
odaklanan bu kategoride yalnizca bir tema belirlenmistir. Ancak bu tek tema, 6grencilerin
planlama, stireci siirdiirme, gorevi bitirme ve ¢iktiya ulagma konusundaki ¢abalarini

kapsamaktadir.
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Gorevleri Tamamlama

Robotik kodlama problemiyle ilgili farkli ¢oziim yollarini denemek igin fiziksel robotik
arac1 ¢alistirip, sonucu bulabildigini dile getiren 6grenci sayis1 ilk-Lego grubunda daha fazladur.

Bu tema altindaki kodlara yonelik 6grenci goriislerinden alintilar su sekildedir:
“Kodlamalar giizel yapmaya ¢alistim (Ilk Lego, Erkek, O3) .”
“Kodlama yaparken ogrendiklerimi kullandim (Ilk Vex, Erkek, O6).”
“Vexte robotikte kodlar: yaptim ve gérevi tamamladim (Ilk Vex, Kiz, O5).”

“Legoda once ne yapacagimi diisiindiim, sonra hepsini yaptim (Ilk Lego, Kiz, 04).”

Sosyal Deneyim

Ogrencilerin 6grenme siirecindeki sosyal etkilesimlerini kapsayan bu kategoride
“bireysel veya grupla ¢alisma tercihi, ogretmenden ya da arkadastan yardim alma ve akran
ogrenmesi” temalar1 altinda pek ¢ok kod ortaya ¢ikmistir. Bu temalar, 6grencilerin sosyal
o0grenmeye ne diizeyde agik olduklarimi ve is birligine dayali 6grenme ortamlarinda nasil
konumlandiklarini ortaya koymaktadir. Akran 6grenmesi ise, ¢ocuklarin birbirinden 6grenme

stireglerini ve sosyal aktarimi destekleyen etkilesimleri yansitmaktadir.
Grupla veya Bireysel Etkinligi Tercih Etme

Hem Ilk-Lego hem Ilk-Vex grubundaki pek ¢ok ogrenci sanal ve fiziksel robotik
kodlama etkinliklerini bireysel-tek basina daha iyi yapabilecegini diisiinmektedir. Ancak Ilk-
Lego grubunda fiziksel robotik kodlamay1 grup arkadaslariyla birlikte daha hizli yaptiklarimi
dile getiren 6grenci sayist Ilk-Vex grubundan fazladir. Bu tema altindaki kodlara yonelik

Ogrenci goriislerinden alintilar su sekildedir:
“Tek yapmay tercih ederim. Ciinkii daha iyi yapacagimi hissediyorum (Ilk Lego, Kiz,
02).”
“Grupla, ¢iinkii arkadaslarimdan yardim alirdim (Tlk Lego, Erkek, 06).”
“Tek basima yapinca ellerimi calistirmak isterim (Ilk Vex, Kiz, O1).”
Ogretmenden/Arkadastan Yardim Alma- Akrandan Ogrenme

Sanal robotik kodlama etkinliklerinde 6gretmen veya arkadas destegi ile 6grendigini dile
getiren dgrenci sayis1 ilk-Vex grubunda daha fazladir. ilk-Lego grubunda ise fiziksel robotik
kodlama etkinliklerinde akrandan 6grenme gergeklestiren 6grenci sayisi daha yiiksektir. Bu

durum fiziksel robotik kodlama etkinliklerinin takimlar olusturularak yapilmasindan
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kaynaklanmig olabilir. Bu tema altindaki kodlara yonelik 6grenci goriislerinden alintilar su
sekildedir:

“drkadasimdan yardim aldim, sonra daha giizel oldu (Ilk Vex, Erkek, O6).”
“drkadaslarimla calismak bana égretti (Ilk Vex, Kiz, O4).”

“... iyi anladigimi diisiiniiyorum. Ciinkii 6gretmenimi cok iyi dinliyorum. (Ilk Lego,

Erkek, 06).”

“... daha iyi yapacagimi diisiiniiyorum ogretmenimden yardim alarak (Ilk Vex, Kiz,
09).”

Tiim bu nitel goriislerden elde edilen bulgular, robotik kodlama etkinliklerinin sadece
biligsel gelisim degil, ayn1 zamanda duyussal, sosyal ve davranigsal boyutlarda da 6nemli
katkilar sagladigin1 gostermektedir. Bazi ogrencilerin sanal ve fiziksel robotik kodlama
slireglerinde zorlansalar dahi, yardim alarak, deneyerek, hata yaparak ve robotu tekrar kodlayip

calistirarak 6grenme siirecini bagariyla tamamladiklart goriillmektedir.
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BESINCI BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Bu ¢alismada okul 6ncesi ¢ocuklarin sanal ve fiziksel robotik kodlama performanslari,
mesguliyetleri, algilari ve bilgi islemsel becerileri incelenmistir. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin
sanal ve fiziksel ortamda robotik kodlama &grenme deneyimleri karsilastirilarak aralarindaki
benzerlik ve farklar ortaya ¢ikarilmaya calisilmistir. Ayn1 zamanda iki farkli robotik kodlama
ortaminin ¢ocuklarin 6grenme siireglerine etkisi incelenmistir. Arastirma siireci, 10 haftalik
uygulamali etkinlik planlar1 ¢ergevesinde, farkli siralamalarla sanal (VEXcode VR) ve fiziksel
(LEGO WeDo 2.0) robotik kodlama araglarin1 kullanan iki grupla gergeklestirilmistir. Bu
boliimde, elde edilen bulgular aragtirma sorular1 dogrultusunda ve alan yazinla desteklenerek
yorumlanmistir. Bulgular, mevcut literatiirle karsilastirilarak benzerlikler ve farkliliklar ortaya
konulmus; calismanin 6zgiin katkilar1 vurgulanmigtir. Ayrica, ulasilan sonuglar lizerinden
alanyazina dayali ¢ikarimlarda bulunulmus ve ilerleyen arastirmalara yonelik Oneriler

sunulmustur.

Okul Oncesi Ogrencilerinin Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama Performanslar

Nicel bulgulaa gore tiim uygulama siireci boyunca hem Ilk-Lego hem de Ilk-Vex
grubunun haftalik performans ortalamalarinda artis egilimi gozlenmistir. Nitel bulgulara gore
de her iki grupta robotik kodlama yetenegine giivenen, karmasik robotik kodlama islemlerini
yapabilecegine inanan pek cok 6grenci mevcuttur. Ancak, etkinliklere fiziksel robotik aragla
baslayan ilk-Lego—Son-Vex grubu, Ilk-Vex—Son-Lego grubundaki 6grencilere gore ilk 5
hafta ve son 5 hafta robotik kodlama araglar1 degisse bile, 10 haftalik uygulamanin basindan
sonuna programlama gorevlerinde daha basarili olmus ve siire¢ boyunca bu avantajlarini
koruyarak performanslarini gelistirmislerdir. Bu sonuglar, okul 6ncesi donemde robotik
kodlamayla ilk kez tanisan ¢ocuklarin, baglangicta LEGO gibi somut ve fiziksel materyallerle
etkilesim kurarak robotik kodlama siirecine adaptasyon sagladiktan sonra, VEX code VR gibi
sanal robotik araglarla devam etmelerinin performanslarina olumlu katkida bulunabilecegini
gostermektedir. Nitel bulgular da Ilk-Lego grubundaki o6grencilerin gorev tamamlama

motivasyonu ve goreve olan inan¢larinin daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir.

Tim bu bulgular, somut robotik materyallerin biligsel ve motivasyonel agidan

cocuklarin 6grenme siirecini destekledigini ortaya koyan Misirli ve Komis (2023) ile Polat
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(2023) gibi c¢alismalariyla uyumludur. Buna paralel olarak, Zhang vd. (2025), robot
programlama aktivitelerinin geleneksel ve unplugged programlama etkinliklerine kiyasla okul
oncesi ¢ocuklarin biligsel esneklik ve yiiriitiicii islevlerini daha etkin gelistirdigini ve cocuklarin
robotlara karsi olumlu tutumlar gelistirdigini ortaya koymustur. Ayrica, bu etkinliklerin

motivasyon ve problem ¢6zme becerilerini destekledigi belirtilmistir.

Okul Oncesi Ogrencilerinin Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama Mesguliyetleri

Hem ilk-Lego—Son-Vex grubunun hem de ilk-Vex—Son-Lego grubunun haftalik
robotik kodlama mesguliyet ortalamalarinda artig egilimi gozlenmistir. Ayrica her iki grubun
da hem ilk 5 haftalik hem son 5 haftalik hem de 10 haftalik mesguliyet ortalamalar1 birbirine
¢ok yakindir. Bu durum, ister sanal isterse fiziksel robotik kodlama araciyla uygulama siirecine
baslasin veya devam etsin, robotik kodlama araclar1 degisse bile, her iki gruptaki dgrencilerin
uygulamanin basindan sonuna kadar etkinliklerle benzer seviyede mesguliyet icinde olduklarini
ve O6grenme siirecine aktif katildiklarini ortaya koymaktadir. Resnick (2007) tarafindan okul
oncesi ogrencilerine yonelik programlanabilir oyuncaklarla yapilan robotik etkinlikler igin
gelistirilen Yaratici Diisiinme Sarmal Ogretim Modeli temel almarak, bu calismaya &zel
olusturulan haftalik etkinlik planlarinin dikkatli bir sekilde uygulanmasi, her iki gruptaki
ogrencilerin sanal ve fiziksel robotik kodlama mesguliyetlerinin stirekliligini ve yiiksek

diizeyde aktif katilim sergilemelerini saglamis olabilir.

Okul 6ncesi egitim donemi gelisimsel olarak duyusal-motor etkinliklerin 6n planda
oldugu bir donemdir. Bu yas grubundaki cocuklar i¢in dokunsal, gorsel ve hareket temelli
ogrenme deneyimleri, yalnizca dikkat ve mesguliyeti degil ayn1 zamanda kavramsal anlam
kurmayi da destekler (Elkin vd., 2016). Nitel bulgular da bu durumu dogrulamaktadir. Her iki
gruptaki bazi ¢gocuklarin “hemen yapmak isteme”, “sabirsizlanma” ve “robotik kodlamay1 nasil
yapacagin diigiinme” gibi ifadeleri, sanal ve fiziksel robotik kodlama etkinliklerinin hem
duyussal hem davranigsal olarak katilimi giiclendirdigini gostermektedir. Bu bulgular literatiirle
de biyiik Olgiide paralellik gostermektedir. Bers (2018), fiziksel robotik uygulamalarin
cocuklarin dikkatini daha uzun siire odaklayabildigini ve etkinlik sirasinda yiiksek mesguliyet
diizeyleri sagladigini belirtmektedir. Sullivan ve Bers (2016) ise fiziksel robotlarin yalnizca
bireysel katilimi degil, sosyal etkilesimi de destekledigini, ¢ocuklarin akranlariyla isbirligi
yaparak problem c¢ozmelerine zemin hazirladigin1 savunmaktadir. Ayrica literatiirde sanal
robotik kodlama ortamlarmin 6gretmen rehberligiyle yonlendirildiginde mesguliyet diizeyini

artirabilecegine dair bulgular da vardir (Kog, 2019; Polat, 2023).
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Okul Oncesi Ogrencilerinin Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlamaya Yénelik Algilart

Ilk-Lego>Son-Vex ve ilk-Vex->Son-Lego grubunun hem 5. hafta sonunda (dénem
ortast test) hem de 10. hafta sonunda (son test) robotik kodlamaya yonelik algilar1 benzer
olumlu yonde ve yiiksek diizeydedir. Bu sonuglar, okul 6ncesinde sanal veya fiziksel bir aracla
robotik kodlama 6grenme siirecine baglamanin veya devam etmenin algida anlamli bir degisime
neden olmadigini, her iki grubun da algi diizeylerinin egitim siirecinin sonuna kadar ¢ok

degismeyerek benzer sekilde yiiksek diizeyde olumlu olarak siirdiigiinii gostermektedir.

Nitel bulgular da bu sonucu desteklemektedir. Her iki gruptaki bazi ¢ocuklarin “ben
yaptim”, “basarabildim”, “yeni etkinliklere katilmak isterim”, “etkinliklerden keyif aldim”
ifadelerini kullanmasi da bu duygusal bagin 6nemini ortaya koymaktadir. Bu bulgu, ister sanal
ister fiziksel etkinlikler olsun, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin 6grenme siireglerinde somut
yasantilarin merkezi roliinii vurgulayan yapilandirmaci kuramla (Piaget, 1970; Vygotsky, 1978)
dogrudan ortiismektedir. Buna gore c¢ocuklarin sanal ve fiziksel robotlarla etkilesimde

bulunarak problem ¢dzme, deneme-yanilma ve strateji gelistirme deneyimi yasamalarinin;

onlarda basar1 duygusu ve yeterlilik algis1 olusturdugu sdylenebilir.

Bers (2018) de fiziksel robotik materyallerin ¢ocuklarin teknolojiyi 6grenme konusunda
kendilerine olan giivenlerini artirdigin1 ve teknolojik yeterlilik algilarini olumlu yodnde
sekillendirdigini  belirtmektedir. Fiziksel robotik materyallerin c¢ocuklarin teknoloji
ogreniminde 6zgiivenlerini artirdig1 ve teknolojik yeterlilik algilarini olumlu yonde etkiledigi
ifade edilse de, iyi yapilandirilmis ve rehberli sanal etkinliklerin, erken yasta temel robotik
kodlama siiecini eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 6grenmelerine; mantiksal akil yiiriitme,
algoritmik diisiinme, problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerine olanak tanmidigi, bdylece
biligsel ve duyussal gelisimi destekledigi alanyazinda ortaya konmustur (Burleson vd., 2018;
Sirinterlikci vd., 2022; Stein vd., 2025). Bu veriler 1s1ginda hem fiziksel hem de sanal robotik
araglarin okul 6ncesi egitimde 6grenme siireglerine farkli agilardan katki sagladigi, ancak
egitim programlarinin icerigi ile uygulama bi¢iminin bu siiregte belirleyici oldugu sdylenebilir

(Canbeldek & Isikoglu, 2023; Barragdn-Sanchez vd., 2022).

Okul Oncesi Ogrencilerinin Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlamadaki Bilgi islemsel
Diisiinme Becerileri

Her iki grubun son test bilgi islemsel diistinme beceri ortalamasinin dénem ortasi testten,
donem ortas1 testin ise On testten yiiksek oldugu goriilmiistiir. Buna gore, bilgi islemsel
diisiinme becerisi agisindan her iki grubun siire¢ boyunca gelisim gosterdigi sdylenebilir. Diger
bir ifadeyle, okul oncesinde ister sanal ister fiziksel bir aragla robotik kodlama 6grenme

stirecine baglanmis olsun, etkinliklerin 10 hafta gibi uzun bir siirece yayilmasinin her iki
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gruptaki 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine katkisini artirdigi da sdylenebilir. Her
iki gruptaki o6grencilerden elde edilen; robotik kodlama mantigin1 anlama, robotikleri dogru
sekilde hareket ettirmek icin gerekli kodlamayi1 yapabilme, karmagsik robotik kodlama
islemlerini gegeklestirebilme, robotik kodlama hatalarmi bulabilme ile ilgili olumlu nitel
bulgular da bu sonuglari desteklemektedir. Bu bulgular, uzun siireli robotik kodlama
egitimlerinin erken yasta bilissel gelisimi destekledigini belirten c¢alismalarin sonuglariyla
paralellik gostermektedir (Canbeldek & Isikoglu, 2023; Chung-Oi, 2023; Gerosa vd., 2022).
Ancak bazi ¢alismalar, gelisimin sadece siirenin uzunluguna degil, 6gretim kalitesi ve bireysel
farkliliklara bagl oldugunu da vurgulamaktadir (Barragan-Sanchez vd., 2022; Wang vd.,
2022).

[lk-Lego->Son-Vex grubunun uygulama dncesi ve donem ortas1 bilgi islemsel diisiinme
beceri ortalamalar1 arasinda donem ortasi test lehine, donem ortasi ve uygulama sonrasi
ortalamalar1 arasinda son test lehine, uygulama Oncesi ve uygulama sonrasi ortalamalari
arasinda da son test lehine istatiksel olarak yiiksek etkiye sahip anlamli bir farklilik
saptanmistir. Buna gore, fiziksel bir aracla robotik kodlama 6grenme siirecine baslayip sanal
bir aracla etkinliklere devam eden Ogrencilerin robotik araclar degisse de bilgi islemsel
diistinme becerilerinin anlaml diizeyde gelismeye devam ettigi sdylenebilir. Nitel bulgulardaki
bilissel deneyime yonelik “farkli ¢6ziim yollar1 bulacagina inanma” koduna iliskin olumlu
goriislerin Tlk-Lego gubunda ilk-Vex grubuna gore daha yiiksek olmasi da bu sonucu
desteklemektedir. Bu bulgu, fiziksel robotik kodlama egitiminin bilgi islemsel diigiinme
becerisinin kapsadig1 algoritmik diisiinme, problem ¢dzme gibi beceriler iizerindeki olumlu
etkisine dair alanyazinla biiyiik 6l¢iide uyumludur. Bers (2018), erken yasta fiziksel robotik
programlama etkinliklerinin ¢ocuklarin algoritmik diistinme, problem ¢6zme ve tasarim odakli
yaklagim gelistirme becerilerini gii¢lendirdigini savunur. Misirli ve Komis (2023), bu tiir
somutlagtirilmis robotik kodlama uygulamalarimin okul oncesi egitimde bilgi islemsel

diisiinmenin temellerini atmada kritik rol oynadigin1 vurgulamaktadir.

Ik-Vex->Son-Lego grubunun uygulama éncesi ve donem ortasi bilgi islemsel diisiinme
beceri ortalamalar1 arasinda donem ortasi test lehine, uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasi
ortalamalar1 arasinda da son test lehine istatiksel olarak yliksek etkiye sahip anlamli bir farklilik
goriilmiistiir. Ancak donem ortasina kiyasla uygulama sonrasi ortalamasinda artis gozlenmis
olsa da bu degisim istatistiksel olarak anlamli diizeyde degildir. Buna gore, sanal robotik
kodlama araciyla etkinliklere baslayan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerindeki
ilerlemenin, uygulama siirecinin ikinci yarisinda yani fiziksel robotik kodlama araciyla

etkinliklere devam ettikten sonra yavasladig1 sdylenebilir. Diger bir ifadeyle, ilk-Vex->Son-
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Lego grubunda da bilgi islemsel diisiinme becerisinde gelisim gdzlendigi, bu gelisim ilk-
Lego>Son-Vex grubuna gore daha smirli kaldigi soylenebilir. Nitekim nitel bulgular
incelendiginde Ilk-Vex->Son-Lego grubunda; robotik araci test ederek-tekrar tekrar
calistirarak kodlama hatalarin1 buldugunu belirten 6grencilerin bu goriislerinin ¢ogunlukla
sanal robotik kodlama siirecine yonelik oldugu goriilmektedir. Yine de on test ve son test
ortalamalar1 karsilastirildiginda son test lehine ¢ikan anlamli fark, 6grencilerin 10 haftalik tiim
uygulama siireci sonunda bilgi islemsel diisiinme becerilerinin anlamli diizeyde gelistigini
gostermektedir. Bu sonug, dgrencilerin sanal ortamdaki robotun davranislarini ger¢cek zamanli
olarak gozlemleyerek, algoritmalarimi siirekli gelistirebilme ve kodlama hatalain1 diizeltmek
i¢in farkli stratejiler deneme sansi elde edebilmelerinden kaynaklanmis olabilir (Choi vd., 2024;
Sirinterlikci vd., 2022).

[Ik-Lego—Son-Vex grubunun 6n test ve dénem ortasi test ortalamalari, ilk-Vex—Son-
Lego grubuna gore yiiksek olsa da ne 6n test ne de donem ortasi test agisindan gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gozlenmemistir. Bu bulgu, okul 6ncesi donemde robotik
kodlama egitimine sanal ya da fiziksel bir aragla baslanmasinin, 5 haftalik donem ortasi
degerlendirmede bilgi islemsel diisiinme becerileri bakimindan birbirine {stiinliik
saglamadigini ortaya koymaktadir. Bu durum, okul 6ncesi egitimde robotik kodlama egitimine
baslama aracinin biligsel gelisim iizerinde kisa vadede belirleyici olmadigini gosterirken,
Ogretim yontemleri ve siirecin devamliliginin  daha belirleyici oldugu goriislerini

desteklemektedir (Canbeldek & Isikoglu, 2023; Fridberg vd., 2023).

Son test sonuglarinin degerlendirildiginde ise; fiziksel robotik kodlama araciyla
etkinlige baslayip 5 hafta sonra sanal etkinliklere devam eden Ilk-Lego— Son-Vex grubunun
10 haftalik tiim uygulama siirecinin sonunda bilgi islemsel diistinme becerisinin, sanal robotik
kodlama araciyla etkinlige baslayip 5 hafta sonra fiziksel robotik kodlama araciyla etkinliklere
devam eden Ilk-Vex—Son-Lego grubuna kiyasla anlamli ve yiiksek diizeyde belirgin bi gelisim
gosterdigini ortaya ¢cikmistir. Bu bulgu, erken yasta 6§renme siireglerinin somut deneyimlerle
desteklenmesinin bilissel kazanimlar artirdigina isaret etmektedir (Bers, 2018; Polat, 2023).
Ancak alanyazinda bu sonucu desteleyen ve desteklemeyen farkli goriisler de mevcuttur.
Misirli ve Komis (2023), fiziksel robot programlama deneyiminin hata ayiklama becerilerinde
gelismeyi hizlandirdiginmi belirtirken, sanal ortamlarin biligsel becerilere etkisinin daha uzun
vadeli siireclerde ortaya ¢iktigini savunmustur. Stein vd. (2025) ise, sanal robotik etkinliklerin
ogrencilerin hata yaparak Ogrenme ve deneme-yanilma becerilerini desteklemelerine ve
problem c¢ozme siireclerinde biligsel dayaniklilik gelistirmelerine olanak sagladigini

vurgulamaistir.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama Deneyimleri

Arastirmanin nitel bulgulari, okul Oncesi Ogrencilerinin sanal ve fiziksel robotik
kodlama etkinliklerine iliskin 6grenme deneyimlerinin duyussal, bilissel, davranissal ve sosyal

boyutlardaki benzerlik ve farkliliklarini ortaya koymustur.

Duyussal Deneyim Boyutu: Her iki gruptaki 6grencilerin (Ilk-Lego ve Ilk-Vex), robotik
kodlama etkinliklerine ilk kez katildiklarinda yasadiklari duyussal deneyimler, 6grenme
siirecine yonelik algi, tutum ve motivasyon agisindan &nemli ipuglar1 sunmaktadir. Ozellikle,
sanal ve fiziksel robotik ortamlarda kodlamay1 nasil yapacaklarina dair diisiinmeye yonelme,

heyecan ve etkinliklere katilma istegi belirgin olarak gozlemlenmistir.

[Ik-Vex grubundaki ¢ocuklarm fiziksel robotik ara¢ olan LEGO WeDo 2.0 ile kodlama
yapabileceklerine ydnelik inanglarmin yiiksek olmasi; buna karsilik, Ilk-Lego grubundaki
cocuklarin fiziksel robotik arac ile kodlama yapamayacaklarina dair algilarinin daha fazla
olmast, robotik kodlama siirecinde ilk deneyimin duyussal tepkiler iizerinde belirleyici bir etkisi
oldugunu gostermektedir. Bu sonuglar, sanal robotik araglarla baglayan ¢ocuklarin siirece daha
olumlu ve hevesli bagladiklarini ortaya koymakta, bunun 6grenme motivasyonunun yani sia

obotik kodlamaya yonelik algi ve tutum tizerindeki pozitif etkisini desteklemektedir (Bers,
2018).

flk-Lego gubundaki &grenciler ilk-Vex grubuna gore fiziksel parcalarla etkilesime
girerek Lego parcalarini birlestirme, ortaya ¢ikan robotu kodlayarak hareket ettirme siirecinden
daha fazla keyif almisladir. Bu durum g¢ocuklarin 6grenme siirecinde aktif rol almalarini ve
ogrenmeye yonelik igsel motivasyonlarini artirmis olabilir (Canbeldek, 2020; Siper-Karadayz,
2019). Ote yandan, hem ilk-Lego hem Ilk-Vex grubundaki 6grencilerin sanal robotik arag olan
VEXcode VR etkinliklerinden keyif alma frekansi daha disiiktiir. Bu da sanal robotik
uygulamalarin ilk etapta fiziksel robotik araclar kadar giiclii bir duyugsal bag olusturmadigini

gosterebilir.

Her iki ortamda da dogru calismayan robotik sistemlerin az sayida da olsa bazi
ogrencilerin hayal kiriklig1 ve sikilma duygularini tetikledigi gortilmiistiir. Ancak bu oran sanal
robotik kodlamada daha diisiik diizeydedir. Bu durum sanal ortamlardaki ekran temelli
etkilesimin sinirliliklarindan veya daha hizli geri bildirim alma olanaklarindan kaynaklanmis
olabilir (Sirinterlikci vd., 2022). Ayrica, 6grencilerin hangi ortamda basladilarsa o ortamla
devam etmek istemeleri, ilk 6grenme deneyiminin uzun vadeli 6§renme motivasyonu ve
tercihleri iizerinde belirgin bir etkisi oldugunu gostermektedir (Bers, 2018; Canbeldek, 2020).
Ozellikle Ilk-Lego grubundaki grencilerin bu yondeki isteklerinin yiiksek frekansta olmas,
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fiziksel robotik kodlama etkinliklerinin okul 6ncesi ¢ocuklarda daha yiliksek diizeyde uzun

vadeli 6grenme istegi olusturma potansiyelini gostermektedir.

Bilissel Deneyim Boyutu: ilk-Lego grubundaki dgrencilerin biiyiik cogunlugu, fiziksel
robotik kodlama yetenegine giivenmenin yani sira, yeni bir robotik kodlama problem durumuna
¢Ozlim olacak kodlar1 yazacagina, daha biiyiik ve karmasik robotik araglar1 kodlayabilecegine,
farkli ¢6ziim yollar1 bulacagina inanma yoniinde giilii bilissel giiven ifadeleri kullanmistir. Tlk-
Vex grubundaki Ogrencilerde ise sanal robotik kodlama siireciyle ilgili benzer inanglarin
olustugu goriilse de oranlar biraz daha distiktir. Bu bulgu, fiziksel robotik kodlama
etkinlikleinin algoritmik diisiinme ve hata ayiklama siireglerinde ¢ocuklara deneyimsel
ogrenme firsati sundugunu ve biligsel gelisimi destekledigini ortaya koyan alanyazindaki bazi
calismalarin sonuglariyla da ortiismektedir (Polat, 2023; Misirli & Komis, 2023). Bu durum,
somut materyallerin okul 6ncesi egitimde kavramsal anlamayi kolaylastirdigina ve bilissel
gliveni pekistirdigine dair Piaget (1970)’in gelisim kurami ve Vygotsky’nin (1978) sosyal
gelisim teorisi ¢ergevesinde de agiklanabilir. Bu sonug 6grenci sayilarindaki farkliliktan da
kaynaklanmig olabilir. Ancak az sayida da olsa her iki grupta robotik kodlama problemlerine
farkli ¢6ziim yollar1 bulacagina inanmayan ve problem senaryolar ile gilinliik hayat arasinda

iliski kuramayan 6grenciler oldugu da goriilmiistiir.

Hem Ilk-Lego hem Ilk-Vex grubundaki 6grencilerden birkaci sanal ve fiziksel robotik
kodlama ortamlarindaki cesitli etkinlikler sayesinde veya Ogretmeni dikkatli dinledigi i¢in
robotik kodlama mantigin1 anladigini, robotik kodlama problemlerine iliskin sunulan
senaryolar1 dikkate alarak ¢oziim yollar iiretirken giinliik hayatla iligki kurabildigini dile
getirmigstir. Ayica, Her iki grupta da birka¢ 6grenci; robotik kodlama sonucunu tekrar tekrar test
ederek robotik kodlama becerisini gelistirdigini, ¢caba sarf ederek dogru sekilde kodlamayi
basardigini ifade etmistir. Bu ¢alismada kullanilan etkinlik planlariin, Resnick (2007)’in okul
oncesi egitimde robotik kodlamaya yonelik gelistirdigi Yaratict Diisiinme Sarmal Ogretim
Modelinin uygulama adimlarina gore hazirlanmasi ve uygulanmasi bu sonuca ulagsmay1
kolaylastirmig olabilir. Buna gore, 6grenmenin sadece aragtan degil, 6gretim siireglerinden ve

Ogretmenin rehberliginden de olumlu etkilendigi anlagilmaktadir.

[Ik-Vex grubundaki dgrencilerin sanal robotik kodlama etkinligindeki hata ayiklamaya
yonelik farkindaliklarinin daha ytiksek olmasi, sanal ortamlarda hizli geri bildirim alinmasinin
Ogrencinin hatay1 fark etmesini kolaylastirdigina isaret edebilir. Bu da sanal robotik kodlamanin
bilissel siireclerdeki 6zgiin katkisini desteklemektedir (Sirinterlikci vd., 2022; Stein vd., 2025).
Buna karsin, Ilk-Lego grubunda fiziksel robotik etkinliklerde LEGO parcalarini birlestirme ve

robotu kodlama siirecinde zorlanan dgrencilerin sayisinm lk-Vex grubuna oranla fazla olmast,
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bu ortamda daha fazla 6gretmen destegi ve rehberligine ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir
(Elkin vd., 2016).

Hem sanal hem fiziksel robotik kodlama etkinliklerinde zorlanmayanlarmn sayis1 Ilk-
Vex grubunda daha fazla iken; bu durum ilk basta fiziksel bir aragla robotik kodlamaya
baslayan oOgrencilerin daha fazla zorlandigini gostermektedir. Fiziksel robotik kodlama
etkinliklerini kolayca tamamlayan dgrencilerin sayis1 Ilk-Lego grubunda daha fazladir. Ancak
her iki grupta sanal robotik kodlama siirecinde zorlanan diisiik frekansta ve az sayida 6grenci

vardir.

Davramigsal Deneyim Boyutu: Robotik kodlama problemiyle ilgili farkli ¢oziim
yollarint denemek i¢in fiziksel robotik araci ¢alistirip, sonucu bulabildigini dile getiren 6grenci
sayis1 I1k-Lego grubunda daha fazladir. Bu durum, fiziksel robotik kodlama etkinliklerinin okul
oncesi Ogrencilerinin gorevi tamamlama hedefine ulagsmada ve Ogrenme siirecindeki
kararliliklarin1 artirmada daha destekleyici bir yol oldugunu géstermektedir (Kog, 2019; Siper-
Karadayi, 2019).

Sosyal Deneyim Boyutu: Hem Ilk-Lego hem Ilk-Vex grubundaki pek ¢ok dgrenci sanal
ve fiziksel robotik kodlama etkinliklerini bireysel-tek basina daha iyi yapabilecegini
diistinmektedir. Bu sonug okul 6ncesi o6grencilerin gelisim 6zelliklerinden olan ben merkezli
diisinmeye (Piaget, 1970) bagl olarak mateyalleri sahiplenici davanis sergilemelerinden
kaynaklanmis olabilir. Ancak Ilk-Lego grubunda fiziksel robotik kodlamay1 grup arkadaslariyla
birlikte daha hizli yaptiklarini dile getiren 6grenci sayisi Ilk-Vex grubundan fazladir. Buna gore
ilk basta bireysel olarak sanal bir robotik arac1 kullanma konforuna alisan 6grenciler, sonrasinda

fiziksel aracin kullanildigi grup etkinliklerine katilmayi tercih etmememis olabilirler.

IIk-Vex grubunda sanal robotik kodlama etkinliklerinde 6gretmen veya arkadas destegi
ile 6grendigini dile getiren 6grenci sayist daha fazladir. Her ne kadar bu calismadaki sanal
robotik kodlama etkinlikleri bireysel olarak yapilsa da Resnick (2007)’in Yaratici Diisiinme
Sarmal Ogretim Modeli temel alarak hazirlanan etkinliklerde, 6grencilerin birbiriyle
etkilesimine firsat veren uygulama adimlari bu duruma neden olmus olabilir. Ilk-Lego
grubunda ise fiziksel robotik kodlama etkinliklerinde akrandan 6grenme gerceklestiren 6grenci
sayis1 daha yiiksektir. Bu durum fiziksel robotik kodlama etkinliklerinin takimlar olusturularak
yapilmasindan kaynaklanmais olabilir. Kog¢ (2019) da akran 6grenmesinin erken yas gruplarinda

ogrenmeyi destekleyici ve pekistirici bir faktdr oldugunu belirtmektedir.

Ozetle; okul dncesi egitimdeki ¢ocuklarin 10 hafta gibi uzun bir siirece yayilan sanal
(VEXcode VR) ve fiziksel (LEGO WeDo 2.0) robotik kodlama etkinliklerine yonelik

deneyimlerinin detayli incelenmesi, 6grencilerin her iki robotik kodlama ortamindaki
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performanslari, mesguliyetleri, algilar1 ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinde benzerlik ve
farklilik olup olmadigin1 gérmeyi kolaylastirmistir. Tiim bu nitel bulgular, okul 6ncesi donemin
gelisimsel gereksinimlerini dikkate alan sanal ve fiziksel robotik kodlama 6grenme
ortamlarinin yalnizca akademik degil, ayn1 zamanda duyussal, bilissel, davranigsal ve sosyal

deneyimi destekledigini gostermektedir.

Calismanin biitiinciil sonuglar1 degerlendirildiginde; ister sanal ister fiziksel robotik
kodlama aractyla uygulama siirecine baslasin veya devam etsin, robotik kodlama araglari
degisse bile, her iki gruptaki O6grencilerin uygulamanin basindan sonuna kadar haftalik
performanslarinin yiiksek oldugu, 6grenme siirecine aktif katildiklari, etkinliklerle benzer
seviyede ve yiiksek diizeyde mesgul olduklari, robotik kodlamaya yonelik algilarinin olumlu
seviyede oldugu, bilgi islemsel diistinme becerilerinin gelistigi sdylenebilir. Bu ¢alismada
kullanilan haftalik etkinlik planlarinin; MEB’in okul 6ncesi robotik kodlama hedef kazanimlar
dikkate alinarak, Resnick’in (2007) okul oncesi 6grencilerin gelisim 6zelliklerini (yas, dikkat
stiresi, biligsel kapasite ve oyun temelli 6grenme ihtiyaci) goz oniinde bulundurarak robotik
kodlamaya yonelik gelistirdigi Yaratici Diisiinme Sarmal Ogretim Modelinin uygulama
adimlarina gore iyi yapilandirilarak hazirlanmasi, hem sanal hem de fiziksel robotik kodlama
ortamlarinda uygulanmasi ve siirecin dikkatle yonetilmesinin, bu olumlu sonuglara ulagsmada

etkili oldugu soylenebilir.

Bu dogrultuda, etkinlikler somuttan soyuta, basitten karmasiga, kisa siireli ve odakli
olacak bicimde tasarlanmis; hem sanal (VEXcode VR) hem de fiziksel (LEGO WeDo 2.0)
robotik araglar arasinda denge gozetilmistir. Ayrica her etkinligin ger¢ek yasamla
iligkilendirilmesine, problem senaryolarinin ¢ocuklarin giinliik yasam deneyimleriyle
bagdastirilmasina, 6gretmen rehberliginin etkin kullanilmasina ve 6grencilerin aktif katilimina
ozellikle dikkat edilmistir. Iyi planlanan ve yapilandirilan 10 haftalik bu egitim siirecinin, 21.
yy. becerileri arasinda kritik 6neme sahip olan robotik kodlama ve bilgi islemsel diigiinme

becerilerini gelistirmeye katki sagladigi goriilmektedir.

Diger taraftan, fiziksel robotik araglarin temini, bakimi ve kullanim maliyetinin yiiksek
oldugu ve smif yonetimi agisindan daha karmasik yapilar igerdigi durumlarda; erisilebilirlik,
tekrar edilebilirlik ve teknik donanmim ihtiyacinin azligi gibi avantajlariyla sanal robotik
kodlama araglarinin okul 6nceki egitimdeki tiim 6grencilere firsat esitligi sundugu séylenebilir.
Bu ¢alismanin sonuglar1 da okul 6ncesi egitimde olumlu robotik kodlama 6grenme ¢iktilari elde
etmek icin fiziksel robotik araglara altenatif olarak sanal robotik araglarin kullanilabilecegini

ortaya koymaktadir. Hatta fiziksel ve sanal ortamlarin birbirini tamamlayan ozellikleri goz
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oniinde bulundurularak hibrit uygulama modellerinin gelistirilmesi, robotik kodlama 6grenme

etkinliklerinin etkililigini de artirabilir.

Calismanin bir baska 6zgiin katkisi, okul 6ncesi donemde sanal ve fiziksel robotik
kodlama ortamlarini karsilastirmali bigcimde ele almasi ve performans, mesguliyet, algi ve bilgi
islemsel diisiinme becerilerini nicel ve nitel olarak ¢ok boyutlu bir yaklagimla incelemesidir.
Bu yoniiyle arastirma, 0gretim tasarimi yapan uzmanlara, okul Oncesi dgretmenlerine ve
politika yapicilara somut Oneriler sunabilecek niteliktedir. Ayrica literatiirde siklikla dile
getirilen “teknoloji tek basma ¢oziim degildir” yaklasimmi somut verilerle destekleyerek
pedagojik planlamanin gerekliligini vurgulamaktadir (Bers, 2018). Bununla birlikte, arastirma
sinirlt bir orneklemle yiiriitiilmiis olup, bulgularin genellenebilirligi konusunda dikkatli
olunmalidir. Sanal ve fiziksel robotik uygulamalarin etkilerini sadece igerik agisindan degil;
aynt zamanda uygulama bi¢imi, Ogrenen Ozellikleri ve Ogretimsel baglam acisindan

degerlendirmek, ilerleyen calismalar i¢in daha kapsamli sonuglara ulagilmasini saglayabilir.

Oneriler

Ulagilan sonuglara dayali olarak Oneriler bu boliimde gerekgeleriyle birlikte
sunulmustur. Arastirma bulgularina ve goézlemlere dayanarak hem uygulayicilara hem
gelistiricilere hem de gelecekte bu alanda arastirma yapmayi planlayanlara yonelik cesitli

Oneriler gelistirilmistir:

Uygulayicilara Yonelik Oneriler

e Ogrencilerin sanal ve fiziksel robotik kodlama performanslarini artirmak igin
haftalik etkinliklerin; MEB’in (2024) okul oncesi robotik kodlama hedef
kazanimlar1 ve Resnick’in (2007) okul oncesinde robotik kodlamaya yonelik
gelistirdigi Yaratict Diisiinme Sarmal Ogretim Modelinin uygulama adimlar
dikkate alinarak iyi yapilandirilip hazirlanmasi onerilir.

e Yapilandirilmis etkinlik igeriklerinin okul 6ncesi ¢ocuklarin yas, dikkat siiresi
ve bilissel kapasitesi dikkate alinarak, basitten karmasiga olacak sekilde
tasarlanip, haftalik etkinlikler seklinde uzun siirece yayilarak yapilmasi onerilir.

e Ogrencilerin sanal ve fiizksel robotik kodlama performanslari ve mesguliyet
diizeylerindeki degisimin haftalik kazanimlara gore siirekli gozlemlenmesi
onertilir.

e Ogrencilerin bireysel veye grupla calisma tercihleri gozetilerek etkinlik

yapilarinin esnek kurgulanmasi 6nerilir. Boylece 6grenme verimini artirabilir.
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Okul oncesi egitimde tim o6grencilere firsat esitligi sunarak olumlu robotik
kodlama 6grenme ¢iktilar1 elde etmek igin fiziksel robotik araglarin temini,
bakimi ve kullanim maliyetinin yiiksek oldugu durumlarda; erisilebilirlik, tekrar
edilebilirlik ve teknik donanim ihtiyacinin azlig1 gibi avantajlariyla sanal robotik

kodlama araglarimin kullanilmasi onerilir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Robotik kodlama ve bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirdigini dogrulamak
icin sanal ve fiziksel robotik kodlama etkinliklerinin ayni1 grupta veya ayri
gruplarda sirali veya birlikte kullanildigi karsilastimali yeni ¢aligmalarin
yapilmasi Onerilir.

Sanal ve fiziksel robotik araglar kullanilarak MEB’in (2024) okul 6ncesi robotik
kodlama hedef kazanimlarini temel alan iyi yapilandirilmis etkinlikler sunmak
ve ogrencilerin robotik kodlama ve bilgi islemsel diistinme becerilerindeki
gelisimlerini gozlemlemek igin Resnick’in (2007) okul oncesinde robotik
kodlamaya yonelik gelistirdigi Yaratic1 Diisiinme Sarmal Ogretim Modelinin
uygulama adimlarinin dikkate alinmasi onerilir.

Bu calismada temel alinan sanal ve fiziksel robotik kodlama etkinlik planlar
kullanilarak vakif ve devlet okullarinin anasinifinda egitim goéren okuldncesi
ogrencilerle uygulamalar yapilip; bilgi islemsel diisinme becerisi, robotik
kodlama performansi, mesguliyeti ve algist agisindan bu iki okul tiirliniin
karsilastirilmasi onerilir.

Okul oncesinde sanal ve fiziksel obotik kodlama siirecinin 21. yy. becerileri
arasinda yer alan diger degiskenlere etkisini inceleyen arastirmalar yapilmasi

Onerilir.
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Ek 1. Okul Oncesinde Robotik Kodlama Calismalar:

EKLER

executive functions:

kargilagtirmak ve robot

Calismanin Calhisma Adi Calismanin Amaci Kullanilan Arastirma Orneklem Veri Toplama Onemli Sonuglar
Yazari ve Yili Teknolojik | Deseni Sayisi Araci
Arag
Dogan & Proje Tabanlt Proje tabanli egitsel robot LEGO Karma 24 Bilgisayarca Proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin hem de
Korkmaz, 2025 Egitsel Robot etkinliklerinin, ortaokul Spike Prime | yontem Diisiinme Olgegi bilgisayarca diistinme becerilerinde anlamli ve
Etkinliklerinin 6grencilerin programlamaya kontrol grubu Programlama Oz- | yiiksek diizeyde gelisim sagladigi bulunmustur.
Ortaokul doniik 6z yeterlilik ve olmayan on- yeterlik Olgegi On test—son test sonuglar1, dgrencilerin bu iki
Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme test / son-test yart alandaki puanlarinin istatistiksel olarak anlamli
Programlamaya becerilerine etkisini yari-deneysel yapilandirilmig sekilde arttigini, etki bityiikliiklerinin ise
Déniik Oz degerlendirmek. goriisme formu ozellikle 6z yeterlilik ve bilgisayarca diistinme
Yeterliliklerine ve toplam puani i¢in yiiksek diizeyde oldugunu
Bilgisayarca ortaya koymustur. Bu bulgular, proje tabanlh
Diisiinme robotik etkinliklerin 6grencilerin teknik
Becerilerine Etkisi becerilerinin yani sira 6zgiivenlerini ve problem
¢ozme yetkinliklerini de giiclendirdigini
gostermektedir.
Robledo-Castro, Exploring Okul dncesi ¢ocuklarda ROVERSA | Kiime- 134 Mental Rotation, ROVERSA tabanli egitimi, diisiik gelirli
Vieira Mejia, & Computational robotik etkinliklerin bilgi egitim rastgele Test, cocuklarda bilgi islemsel diisiinme, yiiriitiicii
Chiu, 2025 Thinking, islemsel diisiinme, yiiriitiicii robotu, kontrollii Computational islev ve gorsel-uzamsal becerilerde gelisim
Executive islevler ve gorsel-uzamsal Microsoft deney (6n test Thinking Test, saglayabilir; oyuncak deneyimleri ile biligsel
Functions, beceriler tizerindeki etkisi ve MakeCode | —son test Oyuncak Kalip beceriler arasindaki iliskiye dair yeni kanitlar
Visuospatial Skills | bu degigkenlerin oyuncak (micro:bit) Olgtimleri) Yargilar1 Olgegi, sunabilir; diisiik maliyetli, erisilebilir robotik
And Experiences deneyimleriyle iligkisi tabanh Sosyodemografik | egitim modeli 6nerebilir.
With Toys In Early | incelenmistir. Anket
Childhood:
Protocol For A
Controlled Trial
Zhang, Chen, Hu, | Developing Farkli programlama Tangible- Nicel-Zayif 198 Basar1 ve Tutum Robot programlama etkinliklerinin gocuklarin
Hwang, & Tu, preschool aktivitelerinin okul dncesi Matatalab Deneysel (Tek Testi biligsel esneklik ve yiiriitiici fonksiyonlar
2025 children’s cocuklarm bilissel esneklikleri Grup Ontest- tizerinde geleneksel ve unplugged etkinliklere
computational ve yiiriitlicli islevleri Sontest) gore daha etkili oldugunu gostermektedir.
thinking and tizerindeki etkilerini Ayrica, ¢cocuklarin robot programlamaya karst

pozitif tutumlar gelistirdigi ve bu etkinliklerin
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unplugged vs. robot
programming
activities

programlama aktivitelerinin
bu alanlarda yani1 sira
¢ocuklarin robotlara kars1
algilarini nasil etkiledigini
incelemektir.

motivasyon ile problem ¢dzme becerilerini
destekledigi belirlenmistir. Bu sonuglar, robot
tabanli programlamanin erken ¢ocukluk
egitiminde biligsel gelisimi tegvik eden etkili bir
yontem oldugunu ortaya koymaktadir.

Castro, Aguilera, | High-Capacity 4-6 yas okul dncesi Ufactory Karma 34 6n-son testleri CT beceri skorlarinda istatistiksel olarak anlamli
Yang, & Urrutia, | Robots in Early ¢ocuklarda sesle kontrol Lite 6 robot | yontem tek g6zlemsel analiz gelismeler; ¢cocuklar ¢esitli bilgi islemsel
2024 Education: edilen robotun, bilgi islemsel kol grup 6n-son diisiinme bilesenlerini uygulamada basarili; ses
Developing diistinme becerilerini test; yart kontrollii robotlar bilgi islemsel diisiinme
Computational gelistirme potansiyelini deneysel becerisinin 6gretimine yenilikgi katkilar
Thinking with a degerlendirmek sunmaktadir.
Voice-Controlled
Collaborative
Robot.
Lee & Xiong, From Keyboard to Okul 6ncesi bilgi islemsel Gol robotu | Nitel-Durum Bir simf Gozlem formu Calisma, dogal dil ve yapay zeka destekli robotik
2024 Chatbot: An Al- diistinme becerilerini Calismasi ogrenci sistemlerin kii¢iik cocuklarin bilgi islemsel
powered Integration | gelistirmelerine destek olacak diistinme becerilerini gelistirmede etkili
Platform with dogal ve sezgisel bir egitim oldugunu gostermektedir. Sistem, ¢ocuklarin
Large-Language yaklagim gelistirmektir. soyut kavramlar1 somut deneyimlerle
Models for Ozellikle, cocuklarm dogal dil ogrenmesini kolaylagtirmakta ve klasik
Teaching kullanarak programlama klavye/tab tabanli programlama yerine daha
Computational yapabilmelerini saglayan erisilebilir ve intuitif bir 6grenme ortami
Thinking for Young | entegre bir platform ve sistem sunmaktadir.
Children tasarimi lizerinde
durulmaktadir. Bu dogrultuda,
sistemin nasil ¢alistig1,
cocuklarmn programlama
stireglerine katki saglayan
dogal dil tabanl etkilesimlerin
nasil miimkiin kilindig: ve
egitimde yeni yaklagimlarin
nasil gelistirilebilecegi
aragtirilmaktadir.
Canbeldek & Exploring The Erken ¢ocukluk egitiminde Robotik Nicel-Zayif 90 Gozlem Formu Stem uygulamalarinin okul dncesi egitimde
Isikoglu, 2023 Efects Of kodlama ve robotik egitiminin | Oyuncak Deneysel (Tek kullaniminin 6grencilerin fen bilimleri,
“Productive etkilerini aragtirmaktir. (Bee Bot) Grup Ontest- matematik, teknoloji ve mithendislik
Children: Coding "tiretken ¢ocuklar: kodlama ve Sontest) alanlarindaki becerilerini gelistirdigi ve

And Robotics
Education
Program” In Early
Childhood
Education

robotik egitim programi" adli
bir miidahale programinin
uygulanmasi sonrasinda,
cocuklarin biligsel gelisim
becerileri, dil geligimi ve

dgrencilerin bu alanlara kars1 ilgisini artirdig1
goriilmiistiir.
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yaraticiliklarinin nasil
etkilendigini incelemektedir.

Chung-0Oi, 2023 Learning Science Singapur’daki okul ncesi Okul Oncesi | Nicel-Zayif 6 G6zlem Formu Robotik programimin okul éncesi ¢ocuklarin
Through The Artec | ¢ocuklarin Artec robotik Lego Deneysel (Tek biligsel, sosyal ve duygusal gelisimlerine olumlu
Robotics Program programu araciligtyla bilim Robotik Kiti | Grup Ontest- etkileri oldugu, programin gocuklarin yaraticilik,
For Ogrenmelerini saglamak ve bu Sontest) problem ¢ézme ve elestirel diisiinme becerilerini
Preschools In programin etkililigini gelistirdigi de belirtilmistir.
Singapore aragtirmaktir.
Fridberg, Spanish And botstem projesinin sonuglarin1 | Blue-Bot Goriisme Rehberi | Botstem projesinin okul 6ncesi 6gretmenlerinin
Redfors, Greca & | Swedish Teachers’ sunarak, okul dncesi stem ve robotik 6gretimi hakkindaki 6z
Tercefio, 2023 Perspective Of Ogretmenlerinin 4-8 yas yeterliklerini artirmada etkili bir yontem
Teaching Stem araligindaki ¢ocuklara stem ve oldugunu gostermektedir
And Robotics In robotik 6gretme konusundaki
Preschool — Results | 6z yeterliliklerini artirmay1
From The Botstem | hedefleyen 3 yillik bir
Project projenin sonuglarin
sunmaktir.
Misirli & Komis, | Computational Okul 6ncesi ¢ocuklarin hata Robotik Nicel-Zayif 24 Basar1 Testi Arastirma sonucunda, robotik kodlama
2023 Thinking In Early ayiklama becerilerinin Oyuncak Deneysel (Tek etkinliginin ¢ocuklarin programlama becerilerini
Childhood gelistirilmesinde somut bir (Ar1 Arya) Grup Ontest- gelistirdigi bulunmustur.
Education: The robotun programlanmasinin Sontest)
Impact Of etkisini aragtirmaktir.
Programming A
Tangible Robot On
Developing
Debugging
Knowledge
Polat, 2023 Somutlastirilmig Somutlastirilmis robotik Robotik Nicel-Yart 40 Olgek Somutlastirilmig robotik kodlama egitim
Robotik Kodlama kodlama egitimi programi’nin | Oyuncak Deneysel programi’nin ¢ocuklarin bilgi-
Egitimi okul dncesi donem (Bee Bot) (Kontrol islemsel diigiinme becerileri ve 6grenme
Programi’nin Okul cocuklarmin bilgi islemsel Gruplu davranislarini artirdigr sonucuna ulasilmistir.
Oncesi Dénem diisiinme becerileri ve Ontest-
Cocuklarinin Bilgi 6grenme davranislarina Sontest)

Islemsel Diisiinme

Becerileri ile
Ogrenme
Davraniglarina
Etkisi

etkisinin
incelenmesi amaciyla
gerceklestirilmistir.
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Barragan- Educational Robotik ve bilgi islemsel Robotik Nicel-Zayif G6zlem Formu On test ve son test sonuglari arasindaki
Sanchez, Robotics To diisiinme becerisini temel Oyuncak Deneysel (Tek kargilagtirmali analizler, miidahale planinin
Romero-Tena, & | Address Behavioral | alarak erken ¢ocukluk egitim (Kaplumbag | Grup Ontest- uygulanmasinin 6grencilerin davranig
Garcia-Lopez, Problems In Early siniflarindaki davranis a) Sontest) sorunlarinda anlaml: bir azalmaya neden
2022 Childhood sorunlarini degistirmek igin oldugunu gostermistir. Ayrica, miidahale
kapsamli bir miidahale plan1 planimin 6grencilerin sosyal, duygusal ve
sunmaktir. davranissal islevlerinde de olumlu bir etkisi
oldugu bulunmustur.
Gerosa vd., 2022 | Educational Cocuklarin robotik egitim Robotito Nicel-Zayif 51 G6zlem Formu Robotik egitim miidahalelerinin hedeflerinin
Robotics gorevlerindeki katilimlarinin, Deneysel (Tek gerceklestirilmesi, ige katilim, sozIii katilim ve
Intervention To bilissel gelisimlerindeki Grup Ontest- ige katilim ve katilmama arasinda gegis sayisi
Foster etkisini incelemek ve erken Sontest) gibi motivasyonel ve dikkatsel degiskenlerin
Computational cocukluk déneminde bilgisayar diisiinme kazanimlart ile pozitif bir
Thinking In bilgisayar diisiinme sekilde iliskili oldugunu bulmuslardir.
Preschoolers: becerilerini tegvik etmek i¢in
Effects Of robotik egitim miidahalesinin
Children’s Task etkililigini lgmektir.
Engagement
Hall & “My Cars Don’t Bee-Bot robotlariyla yapilan Robotik Nitel-Durum 29 Gozlem Formu Okul 6ncesi ¢cocuklarin bilgi islemsel diistinme
McCormick, Drive Themselves™: | yénlendirilmis oyunlar Oyuncak Caligmasi boyutlarinda anlam insa ettiklerini, akranlariyla
2022 Preschoolers’ araciligiyla bilgi islemsel (Bee Bot) diyalog ve miizakere yoluyla baglanti
Guided Play diistinme becerilerinin nasil kurduklarini ve yetiskinlerin rehberliginden
Experiences With gelistirilebilecegini yararlandiklarini belirtmektedir. Bu bulgular,
Button-Operated aragtirmaktir. diigmeyle calisan robotlarin geng ¢ocuklarm bilgi
Robots islemsel diistinme becerilerini gelistirmedeki
potansiyel avantajlarini ve kisitlamalarimi ortaya
koymaktadir. Calisma ayrica, oyuncaklart
tasarlarken dgrenen ve 6grenme baglamini
dikkate almanin dnemini vurgulamaktadir.
Terroba vd., 2022 | Observational Erken ¢ocukluk egitiminde 5 Robotik Nitel- 24 Gozlem Formu Ogrencilerin robotik kodlama etkinliklerinde
Analysis Of The yasindaki ¢ocuklarda bilgi Oyuncak Betimsel sergiledikleri davranislarin 6gretmenlerin
Development Of islemsel diigiinme becerisini (Bee Bot) gelecekteki 6gretim stratejileri i¢in 6nemli bir

Computational
Thinking In Early
Childhood

Education (5 Years

Old) Through An
Intervention
Proposal With A
Ground Robot Of
Programmed
Directionality

gelistirmek i¢in bir egitim
robotu kullanarak bir
miidahale Onerisi sunmaktir.

kaynak olabilecegini gostermektedir.
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Wang vd., 2022 Effects Of Erken ¢ocukluk doneminde Robotik Nicel-Yar1 80 Basar1 Testi Kodlama 6grenme siirecinde biligsel kontrol
Cognitive Control kodlama 6grenme sonuglart Oyuncak Deneysel stratejilerinin kullanimmin kodlama becerilerini
Strategies On tizerinde bilissel kontrol (Bee Bot) (Kontrol gelistirmede etkili oldugunun ortaya
Coding Learning stratejilerinin etkisini Gruplu konulmasidir.
Outcomes In Early | arastirmaktir. Ontest-
Childhood Sontest)
Yang vd., 2022 Robot Robot programlama ve blok Matatalab Nicel-Yar1 30 Basar1 Testi Robot programlama miidahalesinin, blok oyunu
Programming oyunlarinin erken ¢ocukluk Deneysel miidahalesine kiyasla ¢ocuklarin siralama
Versus Block Play | egitiminde bilgi islemsel (Kontrol becerileri, problem ¢6zme becerileri ve yaratict
In Early Childhood | diisiinme, siralama becerisi ve Gruplu diisiinme becerileri tizerinde daha olumlu etkileri
Education: Effects 6z diizenleme tizerindeki Ontest- oldugu bulunmustur. Ayrica, miidahale
On Computational etkilerini aragtirmaktir. Sontest) programlarinin etkilerinin bireysel farkliliklara
Thinking, gore degistigi ve bazi ¢ocuklarin miidahale
Sequencing Ability, programlarina daha iyi yanit verdigi
And belirlenmistir. Ancak, demografik degiskenlerin
Self-Regulation (vas, cinsiyet ve aile sosyoekonomik durumu) ve
¢ocuklarin miidahale 6ncesi becerilerinin
miidahale programlarinin etkileri tizerinde bir
etkisi olmadig1 goriilmiistiir.
Yin vd., 2022 The Influence Of Sosyal robotlarin okul dncesi Alpha Mini 21 Ogrenci Performans Testi Robot kullaniminin ¢ocuklarin algilanan zihinsel
Robot Social ¢ocuklarin ikinci dil yetenekleri lizerinde de olumlu bir etkisi oldugu
Behaviors On 6grenimindeki etkisini belirtilmistir.
Second Language arastirmaktir. Makale, bir
Learning In sosyal robotun ingilizce
Preschoolers kelimeleri ¢inli okul 6ncesi
cocuklara 6gretmek igin
kullanimin1 ve farkli sosyal
davranis tiirlerinin dil
6grenme sonuglari tizerindeki
etkisini incelemektedir.
Zilinskiene, 2022 | Insights From Robotik faaliyetlerin erken Nicel-Yari 130 Gozlem Formu 5-6 yas arasindaki ¢ocuklarin robotlar
Empirical Results cocukluk egitimindeki Deneysel kullanilarak yapilan 6grenme aktivitelerinde
On faydalarini, 6zellikle de sosyal (Kontrol daha az zorluk yasadiklarini1 gostermistir.
Robotics In Early degerleri aragtirmaktir. Gruplu Caligma ayrica, robotlarla yapilan aktivitelerin
Childhood Ontest- olumlu duygular1 ve prososyal degerleri tegvik
Education: Sontest) ettigini, robotlarla 6grenmenin ise negatif

Lithuanian Case

duygular azalttigin1 bulmustur. Bu bulgular,
robotik tabanli egitimin ¢ocuklar1 grenme
stireglerine dahil etmek ve ilgi ve is birligi
becerilerini gelistirmek i¢in anlamli bir yol
olabilecegini gbstermektedir.
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Caballero- Robots En La Erken ¢ocukluk egitiminde Robotik Nicel-Zayif 40 Ogrenci | Rubrik- Robotlarla gergeklestirilen 6grenme
Gonzalez vd., Educacién De La robotik programlama Oyuncak Deneysel (Tek Derecelendirme aktivitelerinin 6grencilerin programlama ve
2021 Primera kullanarak bilgisayar diisinme | (Bee Bot) Grup Ontest- Olcegi diistinme becerilerini gelistirmede etkili bir arag
Infancia: Aprender | becerilerini gelistirmenin Sontest) olabilecegidir. Calisma, 6grencilerin robotlarla
A Secuenciar miimkiin oldugunu gostermek gergeklestirilen 6grenme aktivitelerine
Acciones ve bee-bot robotu kullanarak katilmalarinin, 6grencilerin programlama ve
Usando Robots gergeklestirilen bir 6grenme diistinme becerilerinde anlamli bir artisa neden
Programables deneyiminin sonuglarini oldugunu gostermistir. Bu nedenle, robotlarla
sunmaktir. gerceklestirilen 6grenme aktivitelerinin, 6zellikle
de ilkokul 6grencileri i¢in, programlama ve
diistinme becerilerini gelistirmede etkili bir ara¢
olabilecegi sonucuna varilmigtir.
Critten vd., 2022 Can Pre-School Kodlama kuliiplerine katilan Robotik Nitel-Durum 20 Gozlem Formu Okul 6ncesi gocuklarin kodlama becerilerini
Children Learn okul 6ncesi ¢ocuklarin Oyuncak Calismsi gelistirebileceklerine dair olumlu bir isaret
Programming And bilgisayar programlama ve (Bee Bot) olabilir.
Coding Through kodlama becerilerini
Guided Play gelistirmek igin rehberli oyun
Activities? A Case | etkinlikleri kullanmanin
Study In etkililigini aragtirmaktir.
Computational
Thinking
Cakir, Korkmaz, The Effect Of Robotik kodlama egitiminin Lego Nicel-Yar1 40 Ogrenci Olgek Kalem ve kagit etkinliklerine kiyasla robotik ve
Idil, & Erdogmus, | Robotic Coding okul 6ncesi ¢ocuklarin Wedo2 Deneysel kodlama etkinlikleri, okul 6ncesi donem
2021 Education On problem ¢6zme ve yaratici (Kontrol cocuklarina istatistiksel olarak anlamli katki
Preschoolers’ diistinme becerileri iizerindeki Gruplu saglamustir.
Problem etkisini aragtirmaktir. Bu Ontest-
Solving And calisma, geng ¢ocuklar igin Sontest)
Creative Thinking robotik ve kodlama egitiminin
Skills potansiyel faydalarimi
kesfetmektedir ve egitimciler
ve ebeveynler i¢in degerli
bilgiler saglamaktadir.
Kiiciikkara & Okul Oncesi Okul dncesi donem cocuklart Robotik Nicel-Zayif 50 Algoritma temelli etkinlik ve uygulamalarin
Aksiit, 2021 Donemde icin bilgisayarsiz kodlama Oyuncak Deneysel (Tek problem ¢6zme becerilerini destekledigi
Bilgisayarsiz egitimi temelinde gelistirilen (Ar1 Arya) Grup Ontest- goriiliilmektedir.
Kodlama Egitimine | algoritma egitimi etkinliklerini Sontest)

Bir Ornek: Problem
Co6zme Becerileri
I¢in Etkinlik
Temelli Algoritma

tanitmay1 ve bu etkinliklerin
uygulama siirecini incelemeyi
amaglamistir.
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Angeli & Developing Young | Egitsel robotik kullanarak Robotik Nicel-Yar1 50 Olgek Bee-bot'un kullaniminin ¢ocuklarin bilgi islemsel
Valanides, 2020 Children's geng ¢ocuklarin bilgi islemsel | Oyuncak Deneysel diisiinme becerileri tizerindeki etkileri ve farkli
Computational diisiinme becerisini (Bee Bot) (Kontrol Ogretim stratejilerinin 6grenme sonuglari
Thinking With gelistirmek i¢in bee-bot adl1 Gruplu iizerindeki etkileri yer almaktadir. Calisma, erken
Educational bir robotun etkisini ve farkli Ontest- ¢ocukluk doneminde bilgi islemsel diisiinme
Robotics: An destekleme tekniklerinin Sontest) becerilerinin etkili bir sekilde 6gretilebilecegini
Interaction Effect ogrenme sonuglari tizerindeki gostermektedir. Ayrica, cinsiyet ve dgretim
Between Gender etkisini aragtirmaktir. stratejileri arasindaki etkilesim de dikkate
And Scaffolding alinarak yapilan analizler, erkeklerin bireysel,
Strategy kinestetik, mekansal ve manipiilatif temelli
aktivitelerden daha fazla yararlandigini, kizlarin
ise igbirlik¢i yazma aktivitelerinden daha fazla
yararlandigini gostermektedir.
Benvenuti & Enhancing Robotlar ve sosyo-bilissel Blue-Bot Nicel-Yar1 169 Olgek Deney grubunda blue-bot robotunun
Mazzoni, 2020 WayfindingInPre- catigmalar araciligryla okul Deneysel kullaniminin, ¢ocuklarin gérevi tamamlama
School Children oncesi ¢ocuklarm yol bulma (Kontrol basarisi ve hata sayisi iizerinde olumlu bir etkisi
Through Robot And | becerilerini gelistirmenin Gruplu oldugu sonucuna varilmigtir. Bu sonug, mecwilly
Socio-Cognitive potansiyelini aragtirmaktir. Ontest- robotunun kullanimu ile kargilagtirildiginda daha
Conflict Sontest) belirgindir. Ancak, blue-bot'un kullaniminin,
gorevi tamamlama siiresi tizerinde bir etkisi
olmadig1 goriilmiigtiir.
Canbeldek, 2020 | Erken Cocukluk 5-6 yas ¢ocuklarina uygulanan | Robotik 80 Olgek Dokuz haftalik bu programa katildiktan sonra
Egitiminde Ureten “lireten ¢ocuklar kodlama ve Oyuncak ¢ocuklarin biligsel gelisimi (problem ¢dzme
Cocuklar Kodlama | robotik egitim programi’nin” (Bee Bot) becerileri, erken matematiksel akil yiiriitme
ve Robotik Egitim cocuklarin baz biligsel becerileri ve 6z-diizenleme), dil gelisimi ve
Programimin gelisim becerilerine, dil yaraticilik puanlari bu egitime katilmayan
Etkilerinin gelisimine, yaraticiliklarina ¢ocuklara gore anlamli diizeyde artmigtir.
Incelenmesi etkisini ve programa yonelik
cocuk-06gretmen goriislerini
incelemektir.
Mioduser & Young Children’s 5-8 yas araligindaki Kinderbot Nicel-Zayif 69 Gozlem Formu Calisma, okul 6ncesi ¢ocuklarin programlama
Kuperman, 2020 Representational cocuklarm robotlarin uyumlu Deneysel (Tek sirasinda robotun davranigini tanimlamak i¢in
Structures Of davranislarini algilama Grup Ontest- komut dosyalar1 yerine kurallar1 daha stk
Robots’ Behaviors sekilleri ve bu davraniglarin Sontest) kullanma egiliminde olduklarini, birinci smnif

nasil iiretildigi ve kontrol
edildigi hakkinda
benimsedikleri temsili yapilar
arastirmaktir.

¢ocuklarinin ise komut dosyalarini daha sik
kullandiklarmni buldu. Ayrica ¢alisma,
programcilarin robotu kural tabanli bir sistem
olarak algiladiklarini ortaya ¢ikardi. Genel olarak
caligma, robotik ve programlamayla ilgili egitim
etkinlikleri tasarlarken ¢ocuklarin temsil
yapilarini ve biligsel gelisimlerini dikkate
almanin 6nemini vurgulamaktadir.
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Neumann, 2020 Social Robots And | Sosyal robotlarin erken dil ve | Nao Nitel- Olcek Sosyal robotlar, erken dil ve okuryazarlik
Young Children’s okuryazarlik becerilerini Robotlart Betimsel ogreniminde etkili bir arag olarak kullanilabilir.
Early Language gelistirmedeki potansiyelini
And Literacy incelemek ve mevcut
Learning arastirmalarin sonuglarini
Ozetlemektir.
Zviel-Girshin vd., | Robotics As A Tool | Okul dncesi ve ilkokul Okul Oncesi 84 Cocuk Gorilisme Rehberi | Robotik egitimin erken ¢ocukluk egitiminde
2020 To Enhance cagindaki ¢ocuklarin teknoloji | Lego (42 Oglan, uygulanabilir oldugunu, ¢ocuklarin robotik
Technological kullanimina olan giivenlerini Robotik Kiti 42 Kiz) etkinliklerden keyif aldigini, ¢ok sey 6grendigini,
Thinking artirmak, 21. Yy.in temel takim ¢aligmasi kavramini anladigini, 6zgiiven
In Early Childhood | becerilerini gelistirmek, hissettigini, yeni bir seyler icat etme yetenegine
ozgiivenlerini artirmak ve sahip oldugunu ve robotik 6grenmeye devam
robotik egitimi araciligiyla etmek istedigini gostermektedir.
teknolojik diigiinmelerini
gelistirmek i¢in robotik
egitimin nasil
kullanilabilecegini
aragtirmaktir.
Aranda vd., 2019 | Didactical Blue-bot robotlari ile Blue-Bot 50 Gozlem Formu Blue-bot robotunun kullaniminin, zellikle
SuitabilityInEarly matematik 6gretiminin ¢ocuklarin geometrik doniisiim kavramini
Childhood uygunlugunu degerlendirmek anlamalarina yardimei oldugu belirtilmektedir.
Education: ve bu yenilik¢i egitim
Mathematics With deneyiminin 5-6 yasindaki
Blue-Bot Robots ¢ocuklarin matematiksel
siireglerle ¢aligmalarini tesvik
ettigini ve karmagik
kavramlarin edinimini
kolaylastirdigint gostermektir.
Urlings, Coppens, | Measurement Of Cocuklarin yiriitiicii islev Robotik 60 Gozlem Formu Caligma, eglenceli bir robotik gérevi olan bee-
& Borghans, Executive becerilerini dlgmek i¢in bir Oyuncak bot'un kullaniminin, ¢ocuklarin yiiriitiicii islev
2019 Functioning Using robotik uygulamanin (Bee Bot) yetenekleri hakkinda bilgi elde etmek i¢in

A

Playful
RobotInKindergarte
n

kullanilabilirligini
aragtirmaktir.

kullanilabilecegini buldu. Sonuglar, gizli
degiskenin problem ¢6zme yeteneklerini,
hafizay1, gorsel-uzaysal yetenekleri ve dikkati
6lgen gesitli gorevlerdeki performanst dnemli
6l¢lide yordadigini gosterdi.
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Kog, 2019 Okul Oncesi Ve Okul 6ncesi ve temel fen Lego Nicel-Yar1 50 Olgek Robotigin 6zellikle okul 6ncesi donem stem
Temel Fen egitiminde giindelik yasamda | Wedo2 Deneysel egitiminde, teknoloji ve mithendisligin
Egitiminde Robotik | kullanilan basit malzemelerle (Kontrol entegrasyonu i¢in potansiyel bir katki sagladigi
Destekli Ve Basit yapilan stem uygulamalari ile Gruplu ve ¢ocuklarin erken yaslarda temel teknoloji ve
Malzemelerle robotik destekli yapilan stem Ontest- mithendislik kavramlariyla ilgilenmeleri igin
Yapilan uygulamalarinin dgrencilerin Sontest) eglenceli ve somut bir yol oldugu goriilmektedir.
Stem problem ¢6zme becerileri ve
Uygulamalarinin akademik benlik
Karsilastiriimast algilarina etkisinin
kargilagtirmali olarak
incelenmesidir.
Parlak, 2019 Okul Oncesi Miizikli oyun ve Robotik Nicel-Yar1 76 Olgek Programlanabilir robot kullaniminin ve miizikli
Egitimde Yon programlanabilir robot ile Oyuncak Deneysel oyun uygulamasinin okul dncesi egitimde yon
Kavramlarmin gerceklestirilen (Bee Bot) (Kontrol kavrami kazanimina olumlu yonde etkilerinin
Ogretiminde etkinliklerin, 4-5 yas grubu Gruplu oldugunu desteklemektedir.
Miizikli okul 6ncesi dgrencilerinin yon Ontest-
Oyun ve kavramlarina (ileri, geri, sag, Sontest)
Programlanabilir sol) iliskin kazanimlarina olan
Robot Kullanimimnin | etkilerinin incelenmesi
Etkisi amaglanmistir.
Pinto, 2019 Programming And Erken yaslardan itibaren Kibo Nitel-Durum 2330 OlgekAnket Ogretmenlerin programlama ve robotik egitimine
RoboticsInEarly ¢ocuklarmn programlama RobotLego CaligmsiKarm yonelik tutumlarinin, 6grencilerin 6grenme
Childhood ogrenmesi konusunda bir vaka | Duplo a-Cesitleme deneyimlerini nasil etkiledigi konusunda 6nemli
Education: Multi caligmasi sunmak ve (Nicel+Nitel) bir sonug elde edilmistir. Ayrica, 6grencilerin
Case Study In teknolojinin 6grenmelerinde programlama ve robotik egitimine katiliminin,
Portugal nasil degerli bir arag onlarin yaraticilik, problem ¢dzme ve igbirligi
olabilecegini gostermektir. becerilerini gelistirdigi gézlemlenmistir. Bu
sonuglar, programlama ve robotik egitiminin
erken yasta ¢ocuklarin biligsel ve sosyal
gelisimine olumlu katkilar saglayabilecegini
gostermektedir.
Siper-Karaday1, Robotik 21. yiizyihin bireylerden Okul Oncesi | Nitel-Durum 8 Olgek Ogrencilerin eglendigi bir ortamda egitim ve
2019 Uygulamalarmin beklentileri ve yeni neslin Lego Calismas1 6gretim daha anlaml ve kalict hale
Okul Oncesi sahip olmasi gereken beceriler | Robotik Kiti gelmektedir.

Cocuklarin Yaratict
Diistinme Becerileri
Uzerine Etkisi

ve stem yaklasiminin bu
becerileri kazandirma
potansiyeli gz dniinde
bulundurularak okul 6ncesi
ogrencilerine yonelik olarak
bir robotik programinin
hazirlanma siireci anlatilmig
ve bu ¢aligsma yapilan ¢alisma
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ile bu programin etkinligi
aragtirilmistir.

Crompton vd., Humanoid Robots Erken ¢ocukluk siniflarinda Nao Nitel- 12 Gozlem Formu Nao robotlarinin 6grencilerin motivasyonunu
2018 Supporting insan benzeri robotlarin Robotlar1 Betimsel artirdig ve 6grenme stirecine katilimini tesvik
Children’s Learning | kullaniminin, dil ve iletisim, ettigi de belirtilmistir.
In An Early fiziksel, biligsel ve sosyal-
Childhood Setting duygusal 6grenme
deneyimlerini nasil
destekleyebilecegini
kesfetmektir.
Cvijanovi¢ & Lego Material In Lego duplo play box Lego Duplo | Nicel-Zayif 13 Basar1 Testi Lego materyallerinin kullanimi, 6gretmenlerin
Mojié, 2018 The Programme malzemesinin erken ¢ocukluk Deneysel (Tek calisma yontemleri agisindan etkili olmustur,
Of Early Childhood | ve okul 6ncesi egitiminde Grup Ontest- ancak ¢ocuklarin gelisimine dogrudan bir etkisi
And Preschool kullaniminin faydalarini ve Sontest) tespit edilmemistir.
anaokulu 6gretmenlerinin
caligmalarini nasil etkiledigini
aragtirmaktir.
Poon, 2018 Lego As A Lego'nun erken ¢ocukluk Lego Karma- 3023 Anket Olgek Lego'nun ¢ocuklarin 6grenme ve gelisiminde
Learning Enabler 6grenme ve gelisiminde DuploKibo Cesitleme 6nemli bir rol oynayabilecegi ve bu oyuncak
In The 21st Century | yenilik¢i oyunun roliinii ele Robot (Nicel+Nitel) araciligiyla ¢cocuklarin bilissel diisiinme,
Preschool alarak, bu sevilen Nitel-Durum etkilesim, psikososyal beceriler ve yaraticilik
Classroom: oyuncaklarin okul 6ncesi Caligmst gelistirebilecegi yoniindedir.
Examining ¢ocuklarda bilissel diisiinme,
Perceptions Of etkilesim, psikososyal
Attitudes And beceriler ve yaraticiligi nasil
Preschool Practices | kolaylastirabilecegini
kesfetmektedir.
Sullivan & Bers, Dancing Robots: Singapur'daki okul dncesi Kibo Robot | Nicel-Zayif 24 Goriisme Rehberi | Singapur'daki okul 6ncesi merkezlerindeki
2018 Integrating Art, egitimde sanat, miizik ve Deneysel (Tek ogrencilerin programlama kavramlarini anlama
Music, And robotik gibi farkl disiplinleri Grup Ontest- diizeylerinin yiiksek oldugu ve kibo robotik kiti
Robotics birlestirerek ¢ocuklara Sontest) kullanarak gerceklestirilen projenin basarilt
in Singapore’s teknoloji ve mithendislik oldugu sonucuna varilmustir.
Early Childhood konularini 6gretmek i¢in bir
Centers steam kibo robotik miifredati
gelistirmek ve uygulamaktir.
Tiire, 2018 Okul Oncesi Yapilandirilmis bir robotik Okul Oncesi | Nicel-Zayif 12 Deney, Olgek Robotik egitimi programinin,
Donem Cocuklart egitimi Lego Deneysel (Tek | 12 Kontrol Ogretmen sonuglarina gore ¢ocuklarin sosyal
Igin Robotik uygulamasinin okul dncesi Robotik Kiti | Grup Ontest- Grubu beceri kazaniminda etkili oldugu ve bu
Egitimi Programi donem cocuklarinin sosyal Sontest) etkisinin kalici oldugu saptanmustir.

Gelistirilmesi Ve
Sosyal Becerilere
Etkisinin
Incelenmesi

becerilerine olan etkisini
incelemektir.
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Di Lieto vd., Educational Okul 6ncesi ¢ocuklarda Robotik Nitel-Durum 18 Olgek Cocuklarin biligsel becerilerini gelistirdigi,
2017 Robotics biligsel becerileri, 6zellikle Oyuncak Calismsi matematiksel yeteneklerini artirdigi ve 6z-
Intervention On yiriitiicii islevler iizerinde (Bee Bot) diizenleme becerilerini iyilestirdigi bulgular yer
Executive egitimsel robotik'in kisa vadeli almaktadir.
Functions In etkilerini degerlendirmektir.
Preschool
Children: A Pilot
Study
Vogt vd., 2017 Child-Robot Okul 6ncesi ¢ocuklara ikinci Nao 18 Okul 6ncesi ¢ocuklara ikinci dil 6gretiminde
Interactions For dil 6gretiminde sosyal Robotlart sosyal robotlarin kullaniminin potansiyelini
Second robotlarin kullanimin degerlendirmek amaciyla gerceklestirilmistir.
Language Tutoring | incelemek, robotlarin tasarim Yiiriitiilen deneylerde, ¢ocuklarla interaktif bir
To Preschool ozelliklerini ve teknik sekilde etkilesime giren sosyal robotlarn, dil
Children zorluklari tartismak ve 6grenme siirecine olumlu katkilarda bulundugu
robotlarin ¢ocuklarla gbzlemlenmistir. Robotlar, ¢ocuklarin dikkatini
etkilesimindeki etkililigi ¢ekme, dil becerilerini gelistirme ve 6grenme
hakkinda bir perspektif motivasyonunu artirma konularinda etkili
sunmaktir. olmustur.
Elkin vd., 2016 Programming With | Okul 6ncesi siniflarinda kibo Kibo Robot | Nicel-Zayif 64 Ogrenci Gozlem Formu Kibo robotik kitinin okul dncesi ¢ocuklarin
The Kibo Robotics | robotik Kiti ile programlama Deneysel (Tek programlama becerilerini gelistirmede etkili
Kit In iizerine bir pilot miifredat ve Grup Ontest- oldugu ve 6zellikle 5 yasin tizerindeki ¢ocuklarin
Preschool rhode 1sland'daki bir kentsel Sontest) daha yiiksek bir bagar1 diizeyi gosterdigi
Classrooms halk okulundan toplanan sonucuna ulasilmistir.
verileri sunmaktir.
Ramirez- A Mobile Erken ¢ocukluk donemindeki Titibots 7 Ogrenci Goriisme Rehberi | Robotik uygulamanin gocuklar tarafindan

Benavides vd.,
2016

Application That
Allows Children In
The Early
Childhood To
Program Robots

¢ocuklarin robotlari
programlamalarina izin veren
bir mobil uygulama olan
titibots'un tasarimi, yapimi ve
degerlendirme siirecini
sunmaktir.

kolayca kullanilabildigi, eglenceli bulundugu ve
6grenme siirecine katki sagladigi sonucuna
vartlmigtir. Ayrica, yasca biiyiik katilimcilarin
daha yiiksek bir bagar1 oranina sahip oldugu,
daha geng katilimcilarin ise zorluklar yasadig:
ancak yasca biiyiik katilimcilarla etkilesimlerinin
yardimci oldugu belirtilmistir
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Sullivan & Bers, Robotics In The Robotik ve bilgisayar Kiw1 Nicel-Zayif 60 Gozlem Formu Erken ¢ocukluk déneminde robotik ve
2016 Early Childhood programlama araglarmim erken | Robotik Deneysel (Tek programlama egitiminin 6grencilerin biligsel,
Classroom: ¢ocukluk smiflarinda nasil Grup Ontest- sosyal ve duygusal geligsimlerine olumlu etkileri
Learning Outcomes | kullanilabilecegini ve bu Sontest) oldugudur. Ogrencilerin robotik ve programlama
From An 8-Week araglarla 6grencilerin neler egitimi sirasinda problem ¢6zme, elestirel
Robotics ogrenebilecegini aciklamaktir. diisiinme, yaraticilik, is birligi ve iletisim
Curriculum In Pre- | Bu caligma, bir kentsel halk becerilerinin gelistigi gdzlemlenmistir. Ayrica,
Kindergarten okulunda gergeklestirilen 8 dgrencilerin robotik ve programlama egitimine
Through Second haftalik bir robotik verdikleri tepkilerin olumlu oldugu ve egitimden
Grade miifredatin1 tanimlamakta ve keyif aldiklar1 belirtilmistir. Bununla birlikte,
miifredat1 tamamladiktan caligmanin diger bir dnemli sonucu, dgrencilerin
sonra ¢ocuklarin temel robotik robotik parcalari tanima konusunda bazi
ve programlama kavramlari zorluklar yasadiklaridir. Ozellikle, 6grencilerin
hakkindaki bilgilerini 6lgmek 151k sensorii ve 151k ¢ikisini birbirinden ayirt
i¢in toplanan verileri etmekte zorlandiklari belirtilmistir. Bu sonuglar,
sunmaktadir. Ayrica, erken erken ¢ocukluk déneminde robotik ve
cocukluk egitiminde robotigin programlama egitimi veren dgretmenlerin
ve programlamanin dikkate almasi1 gereken dnemli noktalardir.
kullaniminin 6nemi hakkinda
bir literatiir taramas1 da
yapilmaktadir.
loannou, Andreo, | Pre-Schoolers’ Okul dncesi ¢ocuklarla nao Nao 4 Gozlem Formu Nao gibi insan benzeri robotlarin geng cocuklarla
& Christofi, 2015 | Interest And adli bir insan benzeri robota Robotlart etkilesim kurmak i¢in etkili araglar
Caring Behaviour etkilesimlerini inceleyerek, olabilecegidir. Bu, robotlarin egitim ve terapi
Around robotlarin egitimde kullanim alanlarinda kullanimi i¢in 6nemli sonuglar
A Humanoid Robot | i¢in olasi firsatlari ve dogurur.
zorluklar1 aragtirmaktir.
Bers vd., 2014 Computational Erken ¢ocukluk déneminde Tangiblek Nitel-Durum 53 Ogrenci Olgek Programin okul dncesi ¢ocuklari bilgi islemsel
Thinking And bilgisayar programlama ve Robotics Caligmsi diistinme becerisi, robotik, programlama ve
Tinkering: robotik araglar kullanarak problem ¢6zme konularinda basarili bir sekilde
Exploration Of An bilgi islemsel diigiinme, egittigi, cocuklarin program boyunca hata
Early programlama ve problem ayiklama becerilerinde 6nemli bir gelisme
Childhood Robotics | ¢6zme becerilerini 6grenmeye gosterdigi, programin is birligi, iletisim,
Curriculum yonelik gelisimsel olarak yaraticilik ve meraki tesvik ettigi ve erken
uygun bir miifredatin yaslarda bilgi islemsel diisiinme ve tinkering
kullanimini arastirmaktir. faaliyetlerine katilmanin 6nemine vurgu
yapildig1 yer almaktadir.
Fridin, 2014 Storytelling By A Okul dncesi egitimde sosyal Nao Nicel-Zayif 10 Olgek Cocuklarin robotla etkilesimleri, 6grenme
Kindergarten Social | yardimci robotlarin Robotlart Deneysel (Tek yeteneklerini artirmada etkili olabilir. Bu
Assistive Robot: A | kullaniminin faydalarini Grup Ontest- nedenle, robotlar egitim ve dgretimde
Tool For arastirmaktir. Sontest) kullanilabilir.
Constructive
Learning In
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Preschool
Education
Kazakoff & Bers, | Put Your Robot In, | Erken ¢ocukluk doneminde Cherp Nicel-Yari Olgek Okuma ve yazma becerileri, siralama becerileri,
2014 Put Your Robot robot programlama Robotic Deneysel programlama bilgisi, robotik bilgi, bilgisayar fare
Out: Sequencing etkinliklerinin siralama (Kontrol becerileri, talimat verme becerileri ve lego®
Through becerileri tizerindeki etkisini Gruplu yapim becerileri gibi gesitli becerileri
Programming incelemektir. Ontest- gelistirmede etkili oldugunu géstermesidir.
Robots In Early Sontest) Ayrica, programin etkileri, 6zellikle okuma ve
Childhood yazma becerileri agisindan, 6zellikle diigiik
basar1 gésteren dgrencilerde daha belirgindir.
Keren & Fridin, Kindergarten Social | Kindsar adli robotik bir sistem | Kindergarte | Nicel-Yari Grup 1'de 5 | Olgek Cocuklarin 6grenme performansi, robotla
2014 Assistive Robot kullanarak gocuklarin n Social Deneysel Cocuk, etkilesimlerinin artmasiyla birlikte artmigtir.
(Kindsar) For geometrik diigiinme ve Assistive (Kontrol Grup 2'de 4
Children’s metakognitif gelisimlerini Robot Gruplu Cocuk ve
Geometric tesvik etmek ve bu sistemin (Kindsar) Ontest- Grup 3'te 8
Thinking And etkililigini 6lgmektir. Ayrica, Sontest) Cocuk
Metacognitive bu ¢aligma, kindsar sisteminin
Development In okul 6ncesi egitimde
Preschool kullaniminin potansiyel
Education: avantajlarini aragtirmayi
A Pilot Study amaglamaktaydir.
Flannery & Bers, | Let’s Dance The Erken ¢ocukluk déoneminde Okul Oncesi | Nicel-Yari 30 Gozlem Formu Arastirma robotik programina katilan ¢ocuklarin
2013 “Robot Hokey- programlama yaklagimlar1 ve Lego Deneysel programlama becerilerinde ve problem ¢ézme
Pokey!”: basgarilarinin bir robotik Robotik Kiti | (Kontrol yeteneklerinde dnemli bir gelisme gosterdigini
Children’s baglaminda nasil Gruplu buldu. Cocuklar ayrica 6grenmelerinde artan
Programming iliskilendirilebilecegine dair Ontest- katilim, motivasyon ve kararlilik gosterdiler.
Approaches And bir ¢aligmanin retrospektif bir Sontest) Calisma, robotik ve programlama teknolojilerinin
Achievement analizini sunarak bilissel kiigiik ¢cocuklarin biligsel ve sosyo-duygusal
Throughout Early gelisim teorisi hakkinda gelisimini destekleme potansiyelini vurguluyor
Cognitive degerli bilgiler saglamay1 ve ve erken ¢ocukluk egitimcileri ile ebeveynlerin,
Development programlama ve robotik cocuklarin bu alanlara ilgi ve yeterliligini
teknolojileri ve miifredatini gelistirmede kritik bir rol oynayabileceklerini
degerlendirmeyi One siiriiyor.
amaclamaktadir.
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Kazakoff,
Sullivan, & Bers,
2013

The Effect Of A
Classroom-Based
Intensive Robotics
And Programming
Workshop On
Sequencing Ability
In Early Childhood

Erken ¢ocukluk déneminde
robotik ve programlamanin
siralama becerileri tizerindeki
etkisini incelemektir. Bu amag
dogrultusunda, cherp adli
somut programlama dili
kullanilarak yapilan 1 haftalik
yogun bir atdlye ¢aligmast
sonucunda ¢ocuklarin siralama
becerilerinde 6nemli bir
gelisme kaydedildigi
gosterilmigtir.

Lego Ntx

Nicel-Yar1
Deneysel
(Kontrol
Gruplu
Ontest-
Sontest)

Deney
Grubu 47
Cocuk,
Kontrol
Grubu 13
Cocuk

Basar1 Testi

Ogrencilerinin robotik ve programlama
miifredatina katilmalarinin, sadece 1 hafta gibi
kisa bir siirede bile, yogun bir sekilde (en az 10
saat robotik ve programlama ¢alismasi) siralama
yeteneklerinde artisa neden olabilecegidir. Bu
artisin, robotlara belirli bir programlama dizisi
verirken kullanilan bilissel yapilarin, gocuklarin
hikayeleri sirali bir sekilde anlatirken
kullandiklar1 yapilarla ayn1 oldugu hipoteziyle
aciklanabilecegi diisiiniilmektedir.
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Ek 2. Haftahk Robotik Kodlama Performans Degerlendirme Rubrigi Ornek Maddeler

Ogrenci Adi-Soyadi:

Sinifi-Subesi:

(Hafta No) Kazanim(lar):

Sanal veya Fiziksel Robotik Etkinlik Adi:

NOT: Asagidaki degerlendirme rubrigi haftalik etkinliklerdeki robotik kodlama kazanimlarina gore
Ogretmen tarafindan doldurulacaktir.

2
L (Gelisim 3 4
Kontrol Listesi (Baslangic e (Yetkin (Uzman Aciklama
gosterme

seviyesinde) seviyesinde) seviyesinde)

seviyesinde)

Soruyu veya sorunu tanimladi.
Co6ziime uygun robotik
modelini yapt1 ve ¢oziimii
programladi.

Cozliimi test ederek
iyilestirmeler yapti, yeni
¢Oziim yollar1 buldu.

Buldugu ¢6ziimiin doguluguna
inanarak bilgilerini
arkadaglariyla ve 6gretmeniyle
paylasti

Ogretmenin kendi
gozlemlerine gore goriisleri ve
aciklamalar1 (6grencinin
davranislari, tepkileri,
stratejileri, siire¢ hakkindaki
olumlu-olumsuz diistinceleri):
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Ek 3. Haftalik Robotik Kodlama Mesguliyet Gozlem Formu Ornek Maddeler

Gozlenmedi (I}(iil;llg :::ili Gozlendi Aciklama
(1) o 3)
Robotik kodlama etkinligini goriince
meraklanma
Robotik kodlama etkinligine katilmak i¢in
sabirsizlanma

Robotik kodlama etkinliginde sikilma
Robotik kodlama etkinliginde yanlig
yaptiginda sinirlenme

Robotik kodlama etkinligini yonergeleri
takip ederek dogru-uygun sekilde
tamamlamak i¢in ¢abalama

Robotik kodlama etkinligindeki yonergeleri
takip ederek etkinligi tamamlarken zorlanma
Robotik kodlama etkinliginde robotu
olustururken ve algoritmay1 gelistirirken
yaptigt hatayi fark etme

Robotik kodlama etkinligindeki dogru
algoritma adimlarini uygulama

Gelistirdigi robotu ve kurdugu algoritmay1
test etme (robotu ¢aligtirma)

Robotik kodlama etkinligini tamamlamak
i¢in arkadaslarindan-6gretmeninden yardim
isteme

Robotik kodlama etkinligine yonelik
goriislerini ve duygularint 6gretmene
sOyleme

Robotik kodlama etkinligini tamamlamak
icin arkadaslariyla-6gretmeniyle iletisim
kurma

Robotik kodlama etkinligiyle ilgili olmayan
davranislar sergileyerek, arkadaslariyla
diyalog kurmaya ¢aligsma

Robotik kodlama etkinliginde arkadaslar
arasinda s6z sahibi olmaya-lideri olmaya
¢alisma (kendi goriisiinii kabul ettirmeye
caligma)
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Ek 4. Robotik Kodlama Etkinlik Algis1 Anketi Ornek Maddeler

ok ok
¢ Olumsuz Kararsiz Olumlu ¢
olumsuz olumlu
cevap cevap cevap
cevap cevap

Robotik kodlama etkinliklerinden keyif
aldim.

Robotik kodlama etkinliklerinden
sikildim.

Robotik kodlama etkinliklerinde simif
arkadaglarimdan 6grendim.

Zor olan robotik kodlama problemlerini
¢Ozebilirim.

Robotik kodlama etkinliklerinde
zorlandim.

Robotik kodlama etkinliklerini dersler
disinda da yapmak isterim (mesela evde
VS.).

Bu robotik araglar sayesinde kodlamay1
kolayca 6gendim.

Robotik kodlama etkinliklerini faydali

oldugunu diisiindiigiim i¢in tekrar

yapmak isterim.

Asagidaki ifadeyi tamamlayin:

(6grenci hangisinde etkinlik yapiyorsa) Sanal veya Fiziksel Robotik Kodlama aracini kullanmak idi

(6grenci hangisinde etkinlik yapiyorsa) Liitfen Sanal veya Fiziksel Robotik Kodlama dersleri hakkindaki diger
yorumlarinizt yaziniz.......
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Ek 5. Goriisme Rehberi Ornek Maddeler

Sevgili 6grenciler, “Robotik Kodlama” dersi “Kodlamaya Hazirlik Modiilii” i¢erisinde
yer alan “Algoritma ve Akis Diyagrami” konusu ile ilgili olarak gerceklestirdigimiz sanal veya
fiziksel robotik kodlama etkinlikleriyle ilgili sizlerle goriismek istiyorum. Fikirleriniz robotik
kodlama uygulamasiyla algoritma 6gretimi, iletisim, etkilesim, uygulamadaki deneyimleriniz
ve uygulamada karsilasilan sorunlarla ilgili faktorleri ortaya g¢ikarmak acisindan faydal
olacaktir. Baglamadan 6nce, bu soylediklerim ile ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince ya da

sormak istediginiz bir soru var mi1? Katilimizin i¢in tesekkiir ederim.
BT Ogretmeni Harun SAK

Dog. Dr. Fatma Burcu TOPU

DEMOGRAFIK BiLGILER
Ogrenci ad1 soyadi:
Ogrencinin numarast:
Cinsiyeti:

Simifi/Subesi:

Goriisme Tarihi/Saati:

Goriisme Sorular:

1. Robotik kodlama araglarini ilk gordiigiinde neler diisiindiin veya ne hissettin? Agiklar
misin?
2. Bu robotik kodlama etkinliklerinin hangi yonleri seni memnun etti ya da etmedi?

Orneklerle agiklar misin?
3. En ¢ok eglendigin/sikildigin ve en kolay yaptigin/zorlandigin robotik etkinlikler
hangileriydi? Neden?

a. Bu etkinliklerde en ¢ok hosuna giden/gitmeyen seyler nelerdi? Neden?
4. Bu robotik kodlama etkinliklerinde verilen problem durumlari hikayeleri ve
buldugunuz ¢6ziim yollar1 ile giinliik hayatta yasanabilecek problemler arasinda iliski
kurabildin mi?

a. Evet ise nasil bir iligski kurdugunu aciklar misin?

b. Hayir ise neden kuramadigini agiklar misin?

5. Yeni bir robotik kodlama problem durumunda-hikayesinde bu probleme ¢6ziim
iiretecek algoritmay1 gelistirebilir misin? Evet/Hayir ise nedenini agiklar misin?
6. Verilen robotik kodlama gorevi/problemi i¢in ¢dziim yolu olacak algoritmay1

olustururken zihinsel olarak en ¢ok zorlandigin sey neydi? Nedenini agiklar misin?
a. Bu zorluk seni olumlu/olumsuz nasil etkiledi?
b. Bu zorlugu asmak igin neler yaptin?
c. Verilen gorev/problem i¢in ¢dziim yolunu sirasiyla agsamali olarak sdyleyebilir misin?
d. Verilen gorev/problem i¢in farkli ¢oziim yollar1 bulabilir misin?
7. Daha biiyiik veya daha karmagik bir robotik aracini kodlayabilecegini diisiiniiyor
musunuz? Evet ve hayirsa nedenini agiklar misin?
8. Gelecek yil robotik kodlama etkinliklerine katilmaya devam etmekten mutluluk duyar
misin-katilmak iste misin? Evet ve hayirsa nedenini a¢iklar misin?
Goritismemiz bitmistir. Katildiginiz i¢in tesekkiir ederiz.
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Ek 6. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Degerlendirme Testi Ornek Maddeler

Ogrencinin Adi-Soyad:
Yast:
Kag Yildir Okul Oncesi Egitim Aldig1:
Cinsiyeti: Kiz D Erkek D
Smifi-Subesi: A [] B J c O
Etkinlik ad1: D Sanal Robotik Kodlama DFizikseI Robotik Kodlama
Liitfen asagidaki sorulari1 6grenciye sorun, o gostersin veya siraya koysun, 6gretmen yazsin (¢ocuklar kiiciik

oldugu icin).

2 Dogru | Yanhs
Ornek Sorular
1) 0)

"Yukar1", "asag1", "sol" ve "sag" kelimelerinden uygun olanlar1 sdyleyerek yukaridaki
labirenti tamamlar misin (6rnegin, yukari, yukari, sol, asagi).
Emine beden egitimi dersinden 6nce egzersiz yapiyor. Emine iki sinav ¢ekiyor. Emine
ilk adim1 ii¢ kez tekrarlar ve her tekrardan sonra ayak parmaklarina bir kez dokunur.

e  Emine kag smav c¢ekti?

e  Ayak parmaklarina ka¢ kez dokundu?
Siradaki yanlis adimlar1 daire i¢ine alin (gosterin).

e Uyan.

e  Giyin ve kahvalt1 yap.

e  Okula arabayla git.

e  Okul i¢in sirt ¢antan1 giy.
Arabaya bin.

e  Sinifa yiiri.
Emine'nin {i¢ veya daha fazla elmasi varsa, elmali turta yapabilir. Emine'nin bes elmasi
ve bir balkabag1 var.

e  Elmali turta yapabilir mi?

e Evet veya Hayir'r daire i¢ine alin.
Emre'nin iki muzu varsa, birini arkadasiyla paylasacak. Aksi takdirde, Emre muzu elinde
tutacak. Emre'nin bir muzu ve iki havucu var.
Emre simdi ne yapacak? Soyleyin.
Her hafta Harun Ogretmen sinifa geldiginde robotik kodlama derslerinde ne 6greniyorsunuz?...........

Bu dersler hakkinda ne diigiiniiyorsunuz? ...........

108



Ek 7. Lego ve Vex haftalik ders planlar

SINIF KONU TARIH

Okul Oncesi Lego WeDo 2.0 05.02.2024

1. HAFTA

KAZANIMLAR

e Lego WeDo 2.0 robotik aracini tanir.
e Lego WeDo 2.0 pargalari ve igleyisini bilir.
e Lego WeDo 2.0 kodlama arayiizii tanir.

DERSE HAZIRLIK

LEGO WeDo 2.0, okul éncesinde kodlama ve STEM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve
Matematik) egitimine katkida bulunmak amaciyla tasarlandi. Bu egitim seti, ¢ocuklarin kodlama ve
robotik kavramlar1 6grenmelerine olanak tanir ve onlarin problem ¢ozme becerilerini,
yaraticiliklarini ve hayal giiclerini gelistirir. LEGO WeDo 2.0 ile ¢ocuklar, basit programlama ve
tasarim becerilerini 6grenebilir ve bu becerilerini fiziksel projeler yaparak uygulayabilirler.

UYGULAMA

1. Cocuklar LEGO WeDo 2.0 hakkinda tanitilir ve nasil kullanilabilecegi hakkinda
bilgi verilir.

2. Ogrencilere "Robot Kasifi" hikayesi anlatilir. Robot Kasifi, uzak bir gezegene kesfe
gitmek icin LEGO WeDo 2.0 kullanilacag: sdylenilir.

3. Cocuklar LEGO WeDo 2.0'nin temel kavramlarini 6grenir.

4. Cocuklar tasarim ve insa siirecini 6grenir ve LEGO parcalarini nasil
birlestireceklerini 6grenir.

Classroom projects
New to WeDo 2.0

Your fi rst project Click here for engaging lessons.

(©X6)
o0
o0
00
Q0O
(©)0)
00

=

)

larini ogrenlr ve

5. Programlama: Cocuklar LEGO WeDo 2.0'yi nasil programlayaca
programlama dilleri hakkinda temel bilgiler kazanir.
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DERS CIKTISI VE DEGERLENDIRME

Oz Degerlendirme Sorulari

* Bugiinkii etkinligin hangi bdliimiinii kolaylikla yaptin? Neden?
* Bugiinkii etkinligin hangi boliimiinde zorlandin? Neden?

* Bu etkinlikte 6grendigin bilgiyi nerede kullanabilirsin?

Kontrol Listesi Gozendi | KISmen Gozlenmedi | ASklama

gozlemlendi ve Notlar
Etkinlikte aktif rol aldi.

Lego Wedo 2.0’1n 6zelliklerini
acikladi

Parcalarin nasil birlestirilecegini
bilir.

Kodlamanin nasil yapacagin bilir.
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SINIF KONU TARIH

Okul Oncesi VEX VR 05.02.2024

1.HAFTA

KAZANIMLAR

e VEX VR robotik platformunu tanir.
e VEX VR programlama ara yiiziinii tanir.
e VEX VR temel kavramlar bilir.

e Temel ileri geri sag sol.

DERSE HAZIRLIK

Ogrencilere VEX VR'nun temel kodlarmin ve dzelliklerinin tanitimi ve temel kavramlar iizerinde
pratikler ile ilgili bir sunum hazirlamak.

UYGULAMA

1. Giris: VEX VR programi agilir.

2. Ogrencilere "Robot Kasifi" hikayesi anlatilir. Robot Kasifi, uzak bir gezegene kesfe gitmek
icin VEX VR kullanmaktadir.

3. Temel VEX VR temel &zelliklerinin ve kodlarinin gosterildigi bir sunum yapilir.

4. VEX VR uygulamasinin kodlama alanlar1 gosterilir.

@ = »rnEr

OVUNALANISEC ACIKOVUNALANI BASLA ADIM  DUR  PAVLAS

V-1e: o0 ¥ @ 9 C @ VEXcode Project

BEITICTDERSLER  OBRENMEK GERIAL VINELE

= Kod )
. Siiriig Sistemi
Sirig
Sistemi l H
Miknalis
i
Oh-y-lar
saja * don
Kontrol
@ derece saa v don P
Algilama
Operatbrier Rotay @ . dereceye cevir
Dediskenler
. Diinils agtsini @ derece dandir
Blokianm

DERS CIKTISI VE DEGERLENDIRME
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Oz Degerlendirme Sorular
* Bugiinkii etkinligin hangi boliimiinii kolaylikla yaptin? Neden?
* Bugiinkii etkinligin hangi b6liimiinde zorlandin? Neden?

* Bu etkinlikte 6grendigin bilgiyi nerede kullanabilirsin?

Kismen Aciklama ve

Kontrol Listesi Gozlendi . . Gozlenmedi
gozlemlendi Notlar

Etkinlikte aktif rol aldu.

VEX VR programini tanir.

VEX VR programinin ara
yiiziini bilir.

VEX VR temel kavramlari
bilir.

SINIF KONU TARIH

Okul Oncesi Lego WeDo 2.0 12.02.2024

2.HAFTA

KAZANIMLAR

o Lego WeDo 2.0 pargalari ve igleyisini bilir.
o Lego WeDo 2.0 pargalari ile basit tasarim yapar.
e Sag, sol, ileri ve geri donme komutlarini kullanir.

DERSE HAZIRLIK

LEGO WeDo 2.0 programinda bulunan Moonbase aracinin yapilis agsamalari hazirlanilir. Bu
tasarim ile programlama yaparak robotun davranisini anlamalarini saglayacaktir.

UYGULAMA

1. Giris: LEGO WeDo 2.0 programi agilir.
2. Ogrencilere "Robot Kasifi" hikayesi anlatilir. Robot Kasifi, uzak bir gezegene kesfe
gitmek icin LEGO WeDo 2.0 kullanilacag: sdylenilir.
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3. Programda bulunan Moonbase aracinin yapilis adimlar akilli tahta ile 6grencilere sunulur

ve Ogrencilerin takildiklar1 yerde yardim edilir.

4. Tasarlama siirecinde ayn1 zamanda 0gretmen sag, sol, ileri ve geri ddnme komutlarindan

bahseder.

5. Tasarim asamasi bittigi zaman basit bir programlama yaparak robotu hareket

ederler.

DERS CIKTISI VE DEGERLENDIRME

Oz Degerlendirme Sorular1

* Bugiinkii etkinligin hangi boliimiini kolaylikla yaptin? Neden?
* Bugiinkii etkinligin hangi boliimiinde zorlandin? Neden?

* Bu etkinlikte 6grendigin bilgiyi nerede kullanabilirsin?

Kismen

Kontrol Listesi Gozlendi - .
gozlemlendi

Gozlenmedi

Aciklama
ve Notlar

Etkinlikte aktif rol aldi.

Lego Wedo 2.0 programini tanir

Pargalarin nasil birlestirilecegini

bilir.

Sag, sol, ileri ve geri donme
komutlarii yapar.
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SINIF KONU TARIH

Okul Oncesi VEX VR 12.02.2024

2.HAFTA

KAZANIMLAR

e VEX VR temel kodlama kavramlar1 kullanir.
e Hareket komutlarmi kullanir.

e if (eger) karar yapisin bilir.

DERSE HAZIRLIK

Ogrencilere VEX VR'nun temel kodlarinin ve dzelliklerinin tamitimi ve temel kavramlar iizerinde
pratikler ile ilgili bir sunum hazirlanir.

UYGULAMA

5. Giris: VEX VR program agilir.

6. Ogrencilere "Robot KAasifi" hikayesi anlatilir. Robot Kasifi, uzak bir gezegene kesfe gitmek
icin VEX VR kullanmaktadir.

7. Temel VEX VR parcalarmin ve 6zelliklerinin gosterildigi bir sunum yapilir.

8. VEX VR uygulamasinin oyun alanlar1 gosterilir.

©) 00:000) &

9. Ogrencilere bir gorev verilir: "Robot Kasifi'nin VEX VR'in1 kullanarak uzak bir gezegende
kaybolan pargalar1 bulmasi gerekiyor."

10. Bdylece uygulamada 6grenciler robotu kullanarak hareket etmeyi ve temel kodlar kesfeder.

11. Havanin karanlik oldugu zamanlar Robot kasifinin duvara ¢arpmamasi i¢in duvara ya da
engele geldiginde kendiliginde durmasi gerektigi anlatilir.
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. Siiriig Sistemi

Siriig
Sigtemi

Miknatis

*  jleri * il
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Olaylar
saga * don

Konfrol
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Algilama
Operatbrier Rotay @ . dereceye cevir P
Degiskenter Doniig agsim @ derece dandir [
Bloklanm

- siirigl durdur

[~

DERS CIKTISI VE DEGERLENDIRME

Oz Degerlendirme Sorulari
* Bugiinkii etkinligin hangi boliimiinii kolaylikla yaptin? Neden?
* Bugiinkii etkinligin hangi boliimiinde zorlandin? Neden?

* Bu etkinlikte 6grendigin bilgiyi nerede kullanabilirsin?

Kontrol Listesi Gozlendi | KSmen Gizlenmedi | AS'Klama ve
gozlemlendi Notlar

Etkinlikte aktif rol aldu.

VEX VR programin tanir

Kod bloklarini nasil
birlestirilecegini bilir.

Sag, sol, ileri ve geri donme
komutlarini yapar.

115




SINIF KONU TARIH

Okul Oncesi Lego WeDo 2.0 26.02.2024

3.HAFTA

KAZANIMLAR

Dongii yapisini bilir ve kullanir.
If (eger) karar yapisin1 bilir.
If (eger) yapisina uygun kosullar1 kullanir.

Lego WeDo 2.0 ile engelleri gegme becerisi kazanir.

DERSE HAZIRLIK

2. derste ders de yapilan Moonbase araci bu derste de kullanilacak. Bu derste 6grencilere
Robot Kasifi senaryosu verilerek Lego Wedo araci ile yere koyulmus nesnelerin toplanmasi
saglanilacaktir.

UYGULAMA

6.
7.

©

10.

11.

Giris: LEGO WeDo 2.0 programi agilir.

Gezegenin yiizeyinde beklenmedik engellerle karsilasan Robot Kasifi, 6grencilere
bu engelleri asmak i¢in dongii yapisini kullanmay1 6gretir.

Programda bulunan Moonbase 6zellikleri ve nesne tasima 6zelligi tizerinde durulur.
Ogrencilerin robotu inceleme esnasinda dgretmen if(eger) karar yapisindan
bahseder ve ornekler verir.

Robot nesnenin yanina gelince eger alinmasi gereken bir nesne ise onu alir ve getirir
diye ornekler verilir ve bu amagta 6grencilerin buna uygun kodlamay1 yapmasi
saglanmalidir.

Tasarim ve kodlama agamasi bittigi zaman robotlarin hareket ettirilmesi ve
nesnelerin toplanilmasi izlenmelidir.

DERS CIKTISI VE DEGERLENDIRME

Oz Degerlendirme Sorulari

* Bugiinkii etkinligin hangi bdliimiinii kolaylikla yaptin? Neden?
* Bugiinkii etkinligin hangi bdliimiinde zorlandin? Neden?

* Bu etkinlikte 6grendigin bilgiyi nerede kullanabilirsin?

Kontrol Listesi Gozlendi Gozlenmedi

Kismen Aciklama
gozlemlendi ve Notlar

Etkinlikte aktif rol aldi.

Lego Wedo 2.0 programini tanir

bilir.

Parcalarin nasil birlestirilecegini
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[f(eger) karar yapisini bilir ve

kullanir.
SINIF KONU TARIH
Okul Oncesi VEX VR 19.02.2024
3.HAFTA
KAZANIMLAR

e Dongii yapisim bilir ve kullanir.
e if (eger) yapisina uygun kosullari kullanir.

e VEX VR ile engelleri gegme becerisi kazanir.

DERSE HAZIRLIK

Ogrencilere VEX VR'nun temel kodlarinin ve 6zelliklerinin tanitim1 ve temel kavramlar iizerinde
pratikler ile ilgili bir sunum gergeklestirilir. Ogrencilere engellerle dolu bir yolu temsil eden
materyaller ve dekoratif 6gelerin oldugu bir ortam hazirlanir. Dongii yapisinin basit bir 6rnegi
bilgisayar ekraninda gosterilir.

UYGULAMA

12. Giris: VEX VR programu agilir.

13. Ogrencilere "Robot Kasifi" hikayesi anlatilir. Robot Kasifi, uzak bir gezegene kesfe gitmek
icin VEX VR kullanmaktadir.

14. Temel VEX VR parcalarinin ve 6zelliklerinin gosterildigi bir sunum yapilir.

15. Gezegenin yiizeyinde beklenmedik engellerle karsilasan Robot Kasifi, 6grencilere bu
engelleri agmak i¢in dongii yapisini kullanmay1 6gretir.

16. Ogrencilere, VEX VR programlarinda dongii yapisini kullanarak engelleri nasil asacaklari
gosterilir.

O @ VEXcode Project
.
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DERS CIKTISI VE DEGERLENDIRME

Oz Degerlendirme Sorular
* Bugiinkii etkinligin hangi boliimiinii kolaylikla yaptin? Neden?
* Bugiinkii etkinligin hangi bdliimiinde zorlandin? Neden?

* Bu etkinlikte 6grendigin bilgiyi nerede kullanabilirsin?

Kontrol Listesi Gozlendi K,,lsmen . Gozlenmedi Aciklama ve
gozlemlendi Notlar

Etkinlikte aktif rol aldu.

VEX VR programini tanir.

VEX VR ile engelleri gegme
becerisi kazanir.

Dongii yapisimi kullanir.

SINIF KONU TARIH
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Okul Oncesi Lego WeDo 2.0 26.02.2024

4. HAFTA

KAZANIMLAR

e DOdngii yapisi kurar.
e Hatali algoritmada hatalar1 bulur ve diizeltir.

DERSE HAZIRLIK

Daha onceki derslerde yapilan Moonbase araci bu derste de kullanilacaktir. Bu derste
ogrencilere Robot Kasifi senaryosu verilerek Lego Wedo araci ile yere koyulmus nesnelerin
toplanmasi saglanilacaktir.

UYGULAMA

12. Girig: LEGO WeDo 2.0 programi agilir.

13. Ogrencilere, Robot Kasifi'nin gezegenin yiizeyindeki farkli rotalarda hareket
etmesini saglamak i¢in temel programlama kavramlari 6gretilir.

14. Her 6grenci, kendi kesif rotasini belirler ve bu rotay1 LEGO WeDo 2.0 ile
programlar. Hatali kodlar 6grencilere verilir ve bulunmasi beklenir.

15. Programda bulunan Moonbase 6zellikleri donme ileri gitme ve nesne tagima 6zelligi
tizerinde durulur.

16. Ogrencilerin robot ve yollari inceleme esnasinda 6gretmen if(eger) karar yapisi,
dongii islemi ve hatali kod konusundan bahseder ve drnekler verir.

17. Robot nesnenin yanina gelince eger alinmasi gereken bir nesne ise onu alir ve getirir
diye drnekler verilir ve bu amagta 6grencilerin buna uygun kodlamay1 yapmasi
saglanmalidir.

18. Tasarim ve kodlama asamas1 bittigi zaman robotlarin hareket ettirilmesi ve
nesnelerin toplanilmasi izlenmelidir.

19. Ogrenciye verilecek hatali kod toplanacak nesnelere dogru gidilecegi zaman ¢ikan
engele arag carpacak sekilde olacak ve dgrencilerden bu kodun engelin etrafindan
donecek sekilde diizeltilmesi beklenilecektir.

Hatali kod:

DERS CIKTISI VE DEGERLENDIRME

Oz Degerlendirme Sorular1

* Bugiinkii etkinligin hangi bdliimiinii kolaylikla yaptin? Neden?
* Bugiinkii etkinligin hangi bdliimiinde zorlandin? Neden?

* Bu etkinlikte 6grendigin bilgiyi nerede kullanabilirsin?

i .. . | Kismen .. . Aciklama
Kontrol Listesi Gozlendi gizlemlendi Gozlenmedi ve Notlar
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Etkinlikte aktif rol aldi.
Hatali kodu fark etti ve ¢ozdii.

Dongii yapisini kullandi.
If(eger) karar yapisim bilir ve
kullanir.
SINIF KONU TARIH
Okul Oncesi VEX VR 26.02.2024
KAZANIMLAR

e VEX VR temel kavramlar1 kullanir.
e Hatali algoritmada hatalari bulur ve diizeltir.

e Farkli algoritmalar {iretir.

DERSE HAZIRLIK

Ogrencilere VEX VR'nun temel kodlarmin ve 6zelliklerinin tanitimi ve temel kavramlar iizerinde
pratikler ile ilgili bir sunum gergeklestirilir.

UYGULAMA

17. Giris: VEX VR programi agilir.

18. Ogrencilere "Robot Kasifi" hikdyesi anlatilir. Robot Kasifi, uzak bir gezegene kesfe gitmek
icin VEX VR kullanmaktadir.

19. Ogrencilere, Robot Kasif’inin gezegenin yiizeyindeki farkl rotalarda hareket etmesini
saglamak i¢in temel programlama kavramlar1 6gretilir.

20. Her 6grenci, kendi kesif rotasini belirler ve bu rotay1 VEX VR ile programlar. Ancak Robot
kasifi rotasini sasirir. Gorevimiz robot kasifinin rotasini bulmaya yardimci olmaktir. Hatali
kodlar 6grencilere verilir ve bulunmasi beklenir.

Hatal1 kod
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DERS CIKTISI VE DEGERLENDIRME

Oz Degerlendirme Sorular
* Bugiinkii etkinligin hangi boliimiinii kolaylikla yaptin? Neden?
* Bugiinkii etkinligin hangi bdliimiinde zorlandin? Neden?

* Bu etkinlikte 6grendigin bilgiyi nerede kullanabilirsin?

Kontrol Listesi Gozlendi | Smen Gizlenmedi | AS'Klama ve
gozlemlendi Notlar

Etkinlikte aktif rol aldu.

VEX VR programin tanir

Temel programlama
kavramlarina asinadir.
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Hatali kod bloklarini bulur.

SINIF KONU TARIH

Okul Oncesi Lego WeDo 2.0 04.03.2024

5.HAFTA

KAZANIMLAR

e Lego WeDo 2.0temel kodlari kullanarak kendi senaryosunu hazirlar.
e Lego WeDo 2.0temel alanlar1 kullanarak kendi senaryosunu hazirlar.
e Lego WeDo 2.0 ile 6grendikleri bilgileri kullanarak 6zgiin projeler gelistirir.

e Yaraticiliklarini ve problem ¢d6zme becerilerini kullanarak kendi projelerini ortaya koyar.

DERSE HAZIRLIK

Ogrencilere Lego WeDo 2.0 temel kodlarinin ve 6zelliklerinin tanitimi ve temel kavramlar {izerinde
pratikler ile ilgili bir sunum gerceklestirilir.

UYGULAMA

21. Giris: Lego WeDo 2.0 programi agilir.

22. Ogrencilere, kendi ilgi alanlar1 dogrultusunda bir proje gelistirmeleri i¢in serbest zaman
verilir.

23. Her 6grenci, bilgisayarinda Lego WeDo 2.0 programlama ara yiiziinii kullanarak kendi
0zgiin projesini olusturur.

24. Projelerini tamamlayan 6grenciler, smif igindeki diger 6grencilere projelerini sunar.
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25. Ogrencilere, kendi projelerini gelistirirken karsilastiklar1 zorluklar1 ve ¢dziimleri diger
Ogrencilerle paylasir.

DERS CIKTISI VE DEGERLENDIRME

Oz Degerlendirme Sorular1
* Bugiinkii etkinligin hangi boliimiinii kolaylikla yaptin? Neden?
* Bugiinkii etkinligin hangi boliimiinde zorlandin? Neden?

* Bu etkinlikte 6grendigin bilgiyi nerede kullanabilirsin?

istesi k Acikl
Kontrol Listesi Gozlendi | omem Gizlenmedi | A€1Klama ve
gozlemlendi Notlar

Etkinlikte aktif rol aldu.

Lego WeDo 2.0 programini
tanir

Kod bloklarin nasil
birlestirilecegini bilir.

Lego WeDo 2.0ile
ogrendikleri bilgileri
kullanarak 6zgiin projeler
gelistirir
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SINIF KONU TARIH

Okul Oncesi VEX VR 04.03.2024

5.HAFTA

KAZANIMLAR

e VEX VR temel kodlar1 kullanarak kendi senaryosunu hazirlar.
e VEX VR temel alanlan kullanarak kendi senaryosunu hazirlar.

e VEX VRile 6grendikleri bilgileri(if-dongii-haret komutlar1) kullanarak 6zgiin projeler
gelistirir.

e Yaraticiliklarini ve problem ¢6zme becerilerini kullanarak kendi projelerini ortaya koyar.

DERSE HAZIRLIK

Ogrencilere VEX VR'nun temel kodlarinin ve dzelliklerinin tamitimi ve temel kavramlar iizerinde
pratikler ile ilgili bir sunum gerceklestirilir.

UYGULAMA

26. Giris: VEX VR programi agilir.

27. Ogrencilere, kendi ilgi alanlar1 dogrultusunda bir proje gelistirmeleri icin serbest zaman
verilir.

28. Her 6grenci, bilgisayarinda VEX VR programlama ara yiiziinii kullanarak kendi 6zgiin
projesini olusturur.

2 @ vExcode Project
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29. Projelerini tamamlayan 6grenciler, sinif igindeki diger 6grencilere projelerini sunar.

30. Ogrencilere, kendi projelerini gelistirirken karsilastiklar1 zorluklar ve ¢dziimleri diger
ogrencilerle paylasir.

DERS CIKTISI VE DEGERLENDIRME

Oz Degerlendirme Sorular
* Bugiinkii etkinligin hangi boliimiinii kolaylikla yaptin? Neden?
* Bugiinkii etkinligin hangi bdliimiinde zorlandin? Neden?

* Bu etkinlikte 6grendigin bilgiyi nerede kullanabilirsin?

Kontrol Listesi Gozlendi . smen . Gozlenmedi ¢iklama ve
gozlemlendi Notlar

Etkinlikte aktif rol aldu.

VEX VR programini tanir

Kod bloklarini nasil
birlestirilecegini bilir.

VEX VR ile 6grendikleri
bilgileri kullanarak 6zgiin
projeler gelistirir
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Ek 8. Uygulamalara ait haftalik goriintiiler

UYGULAMALARA
AT HAFTALIK
GORUNTULER

A SUBESI iLK 5
HAFTA
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UYGULAMALARA
AiT HAFTALIK
GORUNTULER

B SUBESI ILK 5
HAFTA
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UYGULAMALARA
AiT HAFTALIK
GORUNTULER

B SUBESI SON 5
HAFTA
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UYGULAMALARA
AiT HAFTALIK
GORUNTULER

C SUBESi SON 5
HAFTA
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Ek 9. Arastirma izni

EE.
ERZURUM VALILIGI :
. + TURKIVE .
11 Milli Egitim Miidiirliigii (v ‘q
Say1 : E-36648235-605.01-101562120 03/05/2024
Konu : Uygulama Izni (Harun SAK)
VALILIK MAKAMINA

Ilgi: Atatiirk Universitesi Rektorliigiiniin 16.02.2024 tarihli ve E.2400060410 sayil1 yazisi.

Ilgi' de kayith yazi dogrultusunda; Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii yiiksek lisans
ogrencisi Harun SAK tarafindan Dog. Dr. Fatma Burcu TOPU'nun damismanliginda Bahgesehir Koleji Anasmifi
Ogrencilerine yonelik yapilmas: planlanan; "Okul Oncesi Ogrencilerinin Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama
Performanslarimn, Mesgulivetlerinin, Algilarimin ve Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerinin Incelenmesi”
adl1 uygulama caligmasi i¢in izin talebinde bulunulmustur.

ilgi yazn ve ekleri, Bakanligimzin 21.01.2020 tarihli ve 1563890 (2020/2) sayili genelgesi
cercevesinde komisyonumuzca incelenmis olup; "Arastrmalarin, Egitim Ogretim Faaliyetlerini
Aksatmayacak Sekilde, goniiliiliik esaswyla ve varsa veli onay belgesinin onaylatilmasi” ve komisyon
kararlarinda belirtilen veri toplama araglarinm kullanilarak arastirma uygulama caligmalarin yapilmasi,
yapilan galigmalarimn sonuglarin birer 6rneginin Miidiirliigiimiiz, Strateji Gelistirme Sube Miidiirligi
(AR-GE Birimi)'ne gonderilmesi ve ¢alismalarm bir egitim 6gretim yilim kapsayacak sekilde yapilmasi
Miidiirligiimiizce uygun goriilmektedir.

Makamlarmizea da uygun goriildiigii takdirde olurlarimza arz ederim.

Yakup YILDIZ
I Milli Egitim Miidiirt
OLUR
Lokman DUZGUN
Vali a.
Vali Yardimeist
Ek: lgi Yaz1 ve Ekleri (1 adet dosya)
Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmistir

Adres : Muratpasa Mah Yénetim Cad. Hikimet Konag: Il MEM kAT 3 Belge Dogrulama Adresi : https://www turkiye gov._tr/meb-ebys
Bilgi i¢cin: HTEMEL
Telefon No : 0 (442) 234 48 00 Unvan : Veri Hazirlama ve Kontrol Isletmeni
E-Posta: arge25@meb.gov.tr Internet Adresi: erzurummem@meb.gov-.tr Faks:4422351032

Kep Adresi : meb@hs01 kep tr
Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmustir. https://evraksorgu meb.gov tr adresinden 2@ bd-d1ff-362a-b819-e395 koduile teyit edilebilir.
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FORM:2
T:C.
MiLLi EGITIM BAKANLIGI
Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU
ARASTIRMA SAHIBININ

Adi Soyadi Harun SAK
Kurumu / Universitesi Atatiirk Universitesi
Arastirma yapilacak iller Erzurum

Aragtirma yapilacak egitim

: Bahgesehir Koleji Anasimifi Ogrencileri
kurumu ve kademesi. o8 ! el

Okul Oncesi Ogrencilerinin Sanal ve Fiziksel Robotik Kodlama
Arastirmanin konusu Performanslarinin, Mesguliyetlerinin, Algilarinin ve Bilgi
islemsel Diisiinme Becerilerinin Incelenmesi

Universite / Kurum onayi
Arastirma / Proje /6dev / Tez
onerisi

Yilksek Lisans

Bilgi islemsel Diigiinme Becerisi Degerlendirme Testi, Goriigme
Veri toplama araglar Sorulari, Okul Oncesinde Robotik Kodlama Caligmalari, Gozlem
Formu

Gorilg Istenilecek Birim /
Birimler.

Milli Egitim Bakanhgi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirlugti'niin Aragtirma, Yarigma
ve Sosyal Etkinlik lzinleri konulu 2020/2 nolu genelge dogrultusunda yapilan incelemede
aragtirmanin kabuliine karar verildi.

Komisyon Karari Oybirligi ile Kabuliine
Muhalif Uyenin Adi ve Soyadi

KOMISYON

Uye
Umit CELIK
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Nilgun
Dörtgen

Nilgun
Kurşun Kalem


T.C.

ERZURUM VALILIGI . ‘m
. « TLHRHIYE e
1l Milli Egitim Mudiirligii (- v <t

Say1 : E-36648235-605.01-101722223 07/05/2024
Konu : Uygulama Izni (Harun SAK)

ATATURK UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Ogrenci Isleri Daire Baskanligr)

Tlgi: 16.02.2024 tarihli ve E.2400060410 sayil1 yazimz.

Ilgi'de kayitli yazimz dogrultusunda; Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisii yiiksek lisans
ogrencisi Harun SAK tarafindan yapilmas: planlanan; "Okul Oncesi Og“rencilerinin Sanal ve Fiziksel
Robotik Kodlama Performanslarmmn, Mesgulivetlerinin, Algilarmm ve Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerilerinin Incelenmesi” adh ¢alismasmim kabuliine iliskin 03/05/2024 tarihli ve E.101562120 sayili
Valilik Onay1 yazimiz ekinde gonderilmistir.

Bilgilerini rica ederim.

Lokman DUZGUN
Vali a.
Vali Yardimcisi

Ek: Valilik Onayi ve Ekleri (1 adet dosya) Bilgi; Aziziye Kaymakamligina
(Tlge Milli Egitim Miidiirliigii)

Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmigtir

Adres : Muratpasa Mah Yonetim Cad. Hitkiimet Konag Il MEM kAT:3 Belge Dogrulama Adresi : https://www turkiye gov tr/meb-ebys
Bilgi i¢in: HTEMEL
Telefon No : 0 (442) 234 48 00 Unvan : Veri Hazirlama ve Kontrol Isletmeni
E-Posta: arge25 @meb.gov.tr Internet Adresi: erzurummem@meb.gov .t Faks:4422351032
Kep Adresi : meb@hs01 kep tr
Bu evrak giivenli elektronik imza ile https://evrak meb.gov.tr 3b03-17¢1-389d-b99f-72a92 koduile teyit edilebilir.
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0Z GECMIS

& y1]:nd 2@ dojdu. 11k ve orta 6grenimini Istanbul’da, lise 6grenimini Siirt'te
tamamladi. 2016-2020 yillar1 arasinda Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’nde lisans egitimi aldi. Lisans egitimi
stiresince tiniversitenin farkli birimlerinde gorev alarak ¢esitli projelerde ¢alisti. Bu siirecte web
tasarimi, masaiistii programlama, artirilmis gerceklik, sanal gerceklik ve video igerik iiretimi
gibi alanlarda deneyim kazandi. 2022 yilinda Atatiirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali’nda yiiksek lisans egitimine bagladi. Meslek hayati
boyunca farkli 6zel kurumlarda robotik kodlama §gretmeni olarak gorev yapti. Ayni zamanda
sosyal medya icerik iireticiligi, tasarim, baski ve teknoloji temelli projelerde aktif roller
istlendi. Cesitli seminer ve kurslara katilarak ozellikle robotik kodlama, insan-bilgisayar
etkilesimi, oyun gelistirme, proje yonetimi ve gorsel tasarim alanlarinda yetkinligini artirdi.
Halen mesleki gelisimine devam etmekte, teknoloji odakli 6gretim ve dijital igerik tiretimi
alanlarinda calismalar ylriitmektedir.
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