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Amac: Bu ¢alismada, mesleki lisesinde lego robotik araglarin kullanildig1 ve kullanilmadigi
10.sin1flardaki algoritma &gretiminin 6grencilerin, bilgisayarca diisinme becerilerine, biligsel
yiiklerine ve algoritma basarilarina etkisi incelenmis, degiskenler arasi iligski olup olmadigi
belirlenmistir. Ayrica Ogrencilerin bilgisayarca diistinme becerilerini, bilissel yiiklerini,
basarilarini etkileyen faktorleri ve deneyimleri belirlenmistir.

Yontem: Bu caligmada karma arastirma desenlerinden Cesitleme kullanilmistir. Calisma
grubunda; Meslek Lisesi Bilisim Teknolojileri Alan1 10.sini1fta 6grenim goren 62 6grencidir.
Arastirmada bilgisayarca diisiinme 6lgegi, bilissel yiik 6lgegi, algoritma basari testi, goriigme
rehberi ve gozlem formu kullanilmistir.

Bulgular: Gruplarim bilgisayarca diisiinme becerileri ile alt boyutlarinda yaraticik ve
algoritmik diisiinme arasinda lego robotik kullanilan grup lehine anlamli fark oldugu
belirlenmistir. Lego robotik kullanilan grupta bilissel yiiklenme seviyesinin az, kullanilmayan
grupta ise ¢ok oldugu tespit edilmistir. Haftalar ilerledik¢e lego robotik grubunda bilissel yiik
seviyesi azalirken diger grupta artmistir. Algoritma basarist agisindan lego robotik kullanilan
grup lehine anlamli farklilik belirlenmistir. Her iki grupta basar ile biligsel yiik arasinda orta
diizeyde negatif yonde, lego robotik kullanilan grupta ise bilgisayarca diistinme becerisi ile
basar1 arasinda orta diizeyde pozitif yonde anlamli iligki goriilmiistiir. Nitel veriler 15181nda
ise, her iki gruptaki Ggrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerini, biligsel yiiklerini ve
algoritma basarilarin1 etkileyen bircok faktor oldugu saptanmistir. Ogrencilerin davramgsal,
duyugsal ve biligsel acidan edindikleri deneyimlerin gruplara gore farklilastigi da
belirlenmistir.

Sonug: Meslek lisesinde algoritma 6gretiminde lego robotik kullanilarak yapilan etkinliklerin
bilgisayarca diisiinme becerisine ve algoritma basarisina katkisi, lego robotik kullanilmadan
yapilan etkinliklere gore daha fazladir. Lego robotik etkinlikler 6grenciler iizerinde biligsel
yiiklenme olusturmamaktadir. Bu calismadaki lego robotikle algoritma Ogretimi siirecinin
meslek lisesi Ogrencilerine 21. yy becerilerini kazandirma agisindan yapilacak yeni
aragtirmalara yol gosterecegi diisliniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Lego robotikle programlama, meslek lisesi, bilgisayarca diisiinme
becerisi, biligsel yiik, algoritma basarisi.



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

THE EFFECT OF ALGORITHM TEACHING ON VOCATIONAL HIGH SCHOOL
STUDENTS' COMPUTATIONAL THINKING, COGNITIVE LOAD AND
ACHIEVEMENT

Burcu GUNDOGDU
May 2020, 160 Pages

Purpose: In this study were examined the computational thinking skills, cognitive load and
algorithm achievement of vocational high school students in groups with and without lego
robotic activities. It also was analyzed the correlations and student experiences, factors
affecting the students’ computational thinking skills, cognitive load and algorithm
achievement according to experimental and control group.

Method: The Triangulation Research, one of the mixed method, was conducted in this study.
The study group consisted of 62 vocational high school 10th grade students. As a data
collection tools computational thinking scale, cognitive load scale, algorithm achievement
test, interview guide and observation form was used.

Findings: There was a difference in computational thinking and creativity and algorithmic
thinking- sub-factors- skills between groups. It was determined that the cognitive load in the
group using lego was less and the group without lego was more. As the weeks progressed, the
cognitive load decreased in the experimental group and increased in the control group. The
algorithm achievements of the groups differed in favor of the experimental group. In addition,
in both of groups, there was a significant moderately negative correlation between
achievement and cognitive load, and in experimental group, there was a significant
moderately positive correlation between the computational thinking skill and achievement. It
also was determined many factors affecting students’ computational thinking skills, cognitive
load and achievement in both of groups. Also, behavioral, affective, and cognitive
experiences of students were determined.

Result: The contribution of the activities performed using lego robotics in vocational high
school to computational thinking skills and achievement is higher than the activities
performed without using lego robotics. Lego robotic activities do not create cognitive load on
students. In addition, it is thought that the teaching process of algorithm with using lego
robotics in this study will guide new researches according to be gained the 21st century skills
in vocational high school students.

Keywords: Programming with lego robotics, vocational high school, computational thinking
skills, cognitive load, algorithm achievement.
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Endiistri 4.0 devrimiyle birlikte diinyada makine iiretimi ve kullanimi artmakta,
bireylerden beklenen yetenekler de bu baglamda degismektedir. Ekonomik isbirligi ve
kalkinma orgiitii (The Organization for Economic Cooperation and Development [OECD])
(2017) bireylerin, teknoloji araciligiyla siirekli ¢evrimi¢i kalma durumu yasadiklari
kiiresellesen diinyada gerekli bilgi ve becerilerinde bu yonde degisiklik gosterdigine vurgu
yapmaktadir. Teknoloji ve sanayinin gelismesiyle birlikte enformasyon toplumu olarak
nitelendirilen sanayi Otesi toplumlarda elde edilen bilgiler hizla cografi sinirlar Gtesine
yayilmaktadir. Bu nedenle bilgisayar ve internet teknolojisi kullanarak makinelerin
yonetilebilmesiyle iiretimde, 6zellikle bireylerde bilisim teknolojileri alaninda aranan farkl
yeterliliklere ihtiyag duyulmaya baslanmistir (Bulut & Akgaci, 2017; Koren & Klamma,
2018; Suman, 2017). Diinya Ekonomik Formu (2016)’na gore bireylerde olmasi gereken
becerilerin ilk siralarinda karmasik problemleri ¢ozebilme, elestirel diisiinme, yaraticilik,
inovasyon, insan yonetimi ve isbirligi gelmektedir. ISTE (2015) de 21.yiizyill 6grenen
ozelliklerinde bu iist diizey diisiinme becerilerine sahip olunmasi gerektigini vurgulamaktadir.
Boylece 21.yy becerilerini kapsayan bilgisayarca diisiinme becerisi kavrami alanyazinda
yerini almigtir (Barr, Harrison, & Conery, 2011; Wing, 2008). Bu becerilerin yaratici
diisiinme, algoritmik diisiinme, isbirlilik, elestirel diisiinme, problem ¢6zme oldugu ifade
edilmektedir (Wing, 2008). Gelisen teknolojiye bagli olarak bilgisayari giinliik problemlerine
¢oziim olarak kullanabilmek igin herkesin bilgisayarca diigsiinme becerisine sahip olmasi
gerektigi belirtilmektedir (Ozden, 2015; Wing, 2014). Ozellikle endiistri 4.0 ile birlikte
mesleki yeterliliklerinin yani sira 21.yy becerilerine sahip olmasi beklenen mesleki ve teknik
liselerin bilisim teknolojileri alan1 &grencilerinin (MEB, 2017) bu becerileri kapsayan
bilgisayarca diisiinme becerisi edilmesi Onemli oldugundan c¢alismada bu degisken

incelenmistir.

Diinyada ve Tiirkiye’de 21.yy becerilerine yonelik egitimde diizenlemeler meydana
gelmektedir. Bu beceriler arasinda problem ¢6zmenin yani sira endiistri 4.0 ile iiretilen
teknolojik araglarin alt yapisinda amaca ve ihtiyaca gore algoritmik diistinme ve programlama
becerileri de bulunmaktadir. Buna yonelik bircok iilkenin miifredatinda kodlama,
programlama veya algoritma egitimine yer verildigi goriilmektedir (Melvin, 2011). Milli

Egitim Bakanligi (MEB) da 6gretim programlarinda ISTE standartlarini temel alarak birgok
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disiplinde algoritma ve programlama becerilerini gelistirme hedefiyle 6gretim programlarini
diizenlemeye gitmistir. Ilkokul 1, 2, 3 ve 4. Smiflarda uygulanmak {izere “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim (1-4. Siiflar) Ogretim Programi” diizenlenmis ve 2018-2019 egitim
Ogretim yilindan itibaren uygulanmaya baslamistir. Talim Terbiye Kurulu Baskanliginca
(TTKB) ortaokul seviyesinde “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersine “Problem ¢6ziimii
icin algoritma gelistirir” kazanimi eklemistir (TTKB, 2018). Algoritma 6gretimi ortadgretim
kurumlarma “Bilgisayar Bilimi” dersinde “Verilen problemin ¢6ziimii i¢in uygun akis
semalar1 olusturur” seklindeki kazanim sayesinde Ogrencilere kazandirilmasi hedeflenen
davraniglara eklenmistir (TTKB, 2017). Ayrica bu kapsamda MEB tarafindan 2017 yilinda
sadece Mesleki ve Teknik Anadolu Liselerinin Bilisim Teknolojileri Alninda proje okullart
acilmistir. Bunula birlikte Sanayi ve Teknoloji Bakanligi, Genglik ve Spor Bakanligi,
TUBITAK ve Tiirkiye Teknoloji Takimi Vakfi (3T) nin ortak ¢aligmasi sonucu dgrencilerin
yazilim, robotik kodlama, elektrik programlama, siber giivenlik, yapay zeka gibi alanlarinda
egitim alip proje iiretebilecekleri “Deneyap” atdlyeleri olusturulmustur (MEB, 2019). Ayrica
mesleki ve teknik egitimin niteligini arttirmak ve toplumda farkindalik yaratmak i¢in her yil
MEB, TUBITAK ve Tiirk Isbirligi ve Koordinasyon Ajans1 Baskanligi (TIKA) isbirliginde
robot yarismalar1 diizenlenmektedir. Bunlarin yani sira endiistri 4.0 ile gelen teknolojiyle ilgili
bilisim teknolojileri alt yapisina dayanan sektorlerin ihtiyacini karsilayacak insan giiclinii
yetistirmek amaciyla Mesleki ve Teknik Anadolu Liselerinde Bilisim Teknolojileri alani
mevcuttur (MEB, 2014). Bilisim Teknolojileri Boliimii ortak alan dersi olan “Programlama
Temelleri” dersinde ogrencilere “kodlama oOncesi hazirlik”, “basit kodlar”, “kontrol
degimleri” iinitelerinde programlama bilgisi verilerek problem ¢dzme ve algoritma mantiginin
olusturulmasi amaglanmaktadir (MEGEP, 2011). Bu nedenle temelde algoritma, &zelde
programlama 6gretiminde dgrencilerin programlama dgrenme istegini artirict ve programlama
Ogretimini somutlastirici ¢esitli uygulama yazilim araglar1 kullanilmaktadir (Connolly,
Murphy, & Moore, 2007; Weintrop & Wilensky, 2015). Bu ¢alismada da meslek lisesi
Ogrencilerinin algoritma Ogretimi ile programlama mantigr olusturmasi amaglandigindan,

algoritma basarilari 6l¢iilmiistiir.

Algoritma ve programlama dgretiminde ¢esitli problemler oldugu goriilmektedir. Bu
problemler arasinda 6grencilerin problem ¢6zme mantigini oturtamayip kodlart ezberlemesi,
problemlerin ¢ok karmasik algilanmasi dolayisiyla ¢oziim iiretememesi ve farkli gorevleri
yerine getirememeleri, programlamay1 somut olmayan bir yap1 olarak goérmeleri gelmektedir
(Esteves & Mendes, 2004; Fujiwara, Fushida, Tamada, lgaki, & Yoshida, 2012). Bu sebeple
bircok yazilim sirketi hem bilisim alanindaki istthdami saglamak hem de 6grencilerin 21.yy

becerilerini gelistirebilecek programlamayr 6grenmeyi kolaylastirmak amaciyla cesitli
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programlama araglar1 (Alice, Code.org, Scratch vb.) tasarlamistir (Kafai, Fields, Roque,
Burke, & Monroy-Hernandez, 2012; Saygmer & Tiiziin, 2018). Alan yazinda blok tabanli
gorsel programlama araglar ile hata bulma kolayligi, algoritma ve programlama mantigini
anlayabilme agisindan metin tabanli programlama araglarina gére daha olumlu sonuglar elde
edildigi belirtilmektedir (Connolly, Murphy, & Moore, 2007; Idrees, Aslam, Shahzad, &
Sarwar, 2018; Weintrop & Wilensky, 2015). Bu nedenle blok tabanli gorsel programlama

araglar1 programlamayla ilk kez bulusan 6grenciler i¢in tercih edilmektedir.

Blok tabanli gorsel programlama araclarinin programlama 6grenimine yaptigi katkilar
bir iist seviyeye tasiyan robotik uygulamalar, 6grencilere {i¢ boyutlu (3B) gercek nesneleri
programlama imkani sunmaktadir (Aufderheide, Krybus, & Witkowski, 2012; Aygen, 2018;
Danahy, Wang, Brockman, Carberry, Shapiro, & Rogers, 2013). Robotik uygulamalarla
Ogrenciler; gercek yasam problemlerini 3B nesneler {izerinde gérme imkani sunan
yapilandirmaci 6grenme ortaminda bulunarak problem ¢ozme becerilerini ger¢ek hayata
aktarabileceklerdir (Eguchi, 2015; Romero, 2010). Bu nedenle son yillarda hem 3B ve somut
nesne tasarlamaya hem de algoritma gelistirerek gercekei problemlere ¢6ziim yolu bulmaya
firsat veren robotik uygulamalarin algoritma ve programlama 6gretiminde kullanimi tiim
diinyada artig gostermistir (Cavas, Kesercioglu, Holbrook, Rannikmae, Ozdogru, & Gokler,
2012; Morgan, 2014). Robotik uygulamalar, 6grencilerin proje yonetimi, takim c¢alismasi ve
iletisim gibi becerilerini gelistirmek i¢in de gergek¢i bir arag olarak goze carpmaktadir
(Giilbahar, 2011). Deneyimsel 6grenmeye ve biitlinsel sistem yaklagimlarini bir arada
vermeye imkan tanimasi, teknik bilgileri uygulamaya gecirmeye izin vererek disiplinler arasi
derslerde kullanima uygun olmasi, 68rencilerin robot tasarimdaki yaraticiliklarin1 gercek
sistemlere tagimalarina firsat vermesi bu araclarin kullanimini tiim diinyada yayginlasmasina
zemin hazirlamistir (Barakat, 2011; Elkin, Sullivan, & Bers, 2016). Lego robotik egitim
setleri; Ogrencilerde programlama becerisi gelistirmenin yani sira yaraticik, elestirel,
matematiksel ve algoritmik diisiinme, problem ¢6zme gibi bilgisayarca diisiinme becerilerini
gelistirebilmektedir (Avci, 2017; Barker & Ansorge, 2007; Strawhacker & Bers, 2015).
Bahsedilen sebeplerden dolayr ve 6grencilerin ilk kez robotik araglarla ve programlamayla
karsilagtigi géz onlinde bulundurularak bu ¢alismadaki gruplardan birinde lego robotik arag
kullanilmistir. Bu ¢alismadaki her iki gruptaki tiim 6grencilere 6gretmen kontroliinde gercek
yasam temelli ayn1 problem senaryolari verilmesine ragmen; bir gruptaki 6grenciler lego
robotik ara¢ kullanarak probleme ¢6ziim iiretecek {i¢ boyutlu robotik tasarimi yapmis ve
olusturduklar1 algoritmaya gore bu lego robotik araci kodlamislardir. Diger gruptaki
ogrenciler ise probleme ¢oziim iiretecek algoritmayr kagit tizerinde gelistirmislerdir. Her iKi

gruptaki Ogrenciler galistirdikleri algoritmalarin dogrulugunu test etmek icin diger sinif
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arkadaslarina bunlar1 sunmuslardir. Tiim bu 6gretim siirecinde Resnick (2007)’nin “Yaratici
Diisiinme Sarmal Ogretim Modeli” adimlar1 (hayal et, tasarla, oyna, paylas, gdzden gecir)
temel alinmis ve her iki grupta da Ogrenciler kendi i¢inde altisar kisilik kii¢iik gruplara

ayrilarak etkinlikleri gerceklestirmiglerdir.

Massachusetts Institute of Technologies (MIT) laboratuvarlarinda gelistirilen lego
robotikler yapilandirmacilik anlayigini temel alan programlanabilir tuglalardan olugmaktadir.
Her ne kadar legolarin bahsedilen 6zelliklere sahip olmasi bir avantaj olsa da bireylerin
zihninde olusturdugu karmasiklik ve algoritma mantigin1 anlamadaki zorluklar, hem lego
tasarimi yapmanin hem de algoritma olusturmanin iist diizey diistinme becerisi gerektirmesi
bu siiregte dgrencilerde zihinsel zorlanmaya bagli olarak bilissel yiike sebep olabilir (Sisman
& Kiigiik, 2018). Bilissel yiik, 6grencinin ders icindeki amag¢ ve gorevi yerine getirirken
zihinsel olarak zorlanmasini temsil etmektedir (Kilig & Karadeniz, 2004; Paas & Van
Merriénboer, 1994). Bu nedenle programlama dersindeki basarisizliklarin bir sebebi de
algoritma gelistirme siirecinde 6grencilerde olusan biligsel yiik olarak gosterilebilir (Keheller
& Paushc, 2005). Bu nedenle bu calismada lego robotik kullanilan grupta lego robotik
tasariminin ve algoritma olusturmanin, kullanilmayan grupta ise kagit lizerinde algoritma
olusturmanin 6grencilerde olusturdugu biligsel yiik diizeyleri de incelenmistir.

Giliniimiizde teknolojinin bu kadar i¢imizde olmasi programlamanin okuma yazma
kadar 6nemli olmasima yol agcmistir. Boyle bir ihtiyacin varligi programlama 6gretiminin
Oonemini artirmaktadir (Sayin & Seferoglu, 2016). Bu calismada ise; endiistri 4.0 ile gelen
bilisim teknolojileri alanindaki gesitli sektorlerin teknoloji tiretme ihtiyacini karsilamak igin
yetistirilen bir grup meslek lisesi 6grencisine algoritma ogretimi siirecinde “gercek yasam
problemlerini temel alan” robotik etkinlikler yaptirilmistir. Egitimde robotik uygulamalarin
yayginlagsmasindaki temel etkenlerden olan 21.yy becerilerini gelistirme amaci gz Oniine
alindiginda robotik etkinliklerin bu becerileri de kapsayan bilgisayarca diisiinme becerisine
katki saglayip saglamayacagi tespit edilmek istenmistir. Ayrica hem 3B nesne tasarimi hem
de algoritma gelistirmeyi gerektiren bu tiir uygulamalarin 6grencilerde biligsel yiike sebep
olup olmadig1 incelenmistir. Bununla birlikte lego robotiklerin meslek lisesindeki 6grencilerin
bilgisayarca diisiinme becerilerini, biligsel yiiklerini, algoritma basarilarini etkileyen faktorler
ve bu siiregteki 6grenci deneyimleri irdelenmistir. Bu baglamda ¢alismadaki arastirma siireci

Sekil 1’de 6zetlenmistir.



Resnick (2007)

Yaratici Diisiinme
Endiistri 4.0 ile Sarmal Ogretim
birlikte gelen Modeline gore
biligim algoritma
teknolojileri etkinlikleri
alaninda mesleki
yeterlilige sahip
nitelikli insan L botik
giicii ku??;:lcr)n g;l'an Lego robotik
rup kullanilan
Algoritma/ 9 grup
21y Programlama
Sgrenen becerisi
becerileri

Sekil 1.Calismadaki arastirma siireci.

Arastirmanin Amaci

Bu calisgmanin amaci; mesleki ve teknik anadolu lisesi programlama temelleri

dersinde lego robotik araglarin kullanildigr ve kullanilmadig: 10.siniflarda yapilan algoritma

Ogretiminin 6grencilerin, bilgisayarca diisiinme becerilerine, biligsel yiiklerine ve algoritma

basarilarina etkisini incelemektir. Ayrica arastirmada her iki gruptaki 6grencilerin yapilan

algoritma Ogretim siirecindeki Dbilgisayarca diisinme becerilerini, biligsel yiiklerini,

bagarilarin1 etkileyen faktorleri ortaya koymak ve uygulama siirecindeki deneyimlerini

belirlemek de amaglanmistir. Amag¢ dogrultusunda cevap aranan arastirma sorular1 asagidaki

gibidir.

Lego robotik araglarin kullanildig1 ve kullanilmadigi algoritma 6gretiminde mesleki ve

teknik anadolu lisesi 10. sinif 6grencilerinin;

1.

2
3.
4

6.

Bilgisayarca diisiinme becerileri arasinda anlamli farklilik var midir?
Biligsel ytikleri arasinda anlamli farklilik var midir?
Algoritma basarilari arasinda anlaml farklilik var midir?

Bilgisayarca diisiinme becerileri, bilissel yiikleri ve algoritma basarilar1 arasinda
anlaml bir iliski var midir?

Algoritma 6gretimi siirecinde bilgisayarca diisiinme becerilerini, biligsel yiiklerini,
basarilarini etkileyen faktorler nelerdir?

Uygulama siirecindeki deneyimleri nelerdir?

Arastirmanim Onemi ve Gerekcesi

Gelismis ekonomik biiyiime isteyen ilkelerin ulusal egitim politikalar1 arasinda;

bireylere mesleki gelisim, mesleki uzmanlik ve istihdama uygun yiiksek mesleki nitelikler

kazandirarak, zorunlu egitim sonrasina katilimlarinin artirilmasi oldugu belirtilmektedir
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(Bentley, 2003). Bu noktada Endiistri 4.0’in getirdigi teknoloji iiretme adina mesleki
yeterlilige sahip bireylerin olmasi ve bu bireylerde problem ¢ozebilme, elestirel diisiinme,
yaraticilik, insan yonetimi ve isbirligi gibi 21.yy 6grenen O6zelliklerini kapsayan becerileri
gelistirmek oldukca onemlidir (Akpinar & Altun, 2014; Gokoglu, 2017; Noone & Mooney,
2018; Sayin & Seferoglu, 2016; Yildiz & Kaya, 2013). Bu nedenle iireten toplum i¢in MEB
stratejileri arasinda bilisim teknolojilerinde yetkin bireylere duyulan ihtiyacin giderilmesi
Oonemli bir yere sahiptir. MEB (2018) tarafindan yapilan agiklamada; endiistri agisindan
tiretim ve kullanim arasinda teknik eleman olarak bir koprii konumunda olan meslek lisesi
Ogrencilerinin bagl oldugu 6gretim programlarinin endiistri 4.0’1n is alanlarinda bekledigi
insan giiciiniin yetistirilmesine uygun olarak giincellestirilerek 21.yy yeterlilikleri kapsaminda
yeni bilgi, beceri ve davranislart kazandirmas: hedeflenmektedir. Bu noktada amaca ve
ihtiyaca uygun teknolojiyi tiretme siirecinde bireylerin algoritma ve programlama becerisine
sahip olmasi gerektigi (Burns, 2012; Jancheski, 2017) g6z oniine alindiginda; 6zellikle meslek
liselerinin bilisim teknolojileri alanindaki 6grencilere programlama becerisinin ve endiistri 4.0
ile birlikte gelen 21.yy 6grenci 6zelliklerini de igine alan yaraticilik, algoritmik diisiinme,
isbirlilik, elestirel diistinme, problem ¢6zme becerilerinin kazandirilmasi onemlidir. Bu
nedenle c¢alismada teknolojinin bilisimden ayr1 disliniilemeyecegi bu yiizyilda algoritma
tiretme becerisi edindirmesi beklenen meslek lisesindeki “Programlama Temelleri” dersi

kazanimlari temel alinmis ve bilgisayarca diisiinme becerisi degiskeni incelenmistir.

Alan yazin incelendiginde son yillarda ortaokul diizeyindeki 6grencilerle lego robotik
araglar1 da iceren robotik kodlama calismalarinda bilgisayarca diisiinme becerisine 6nem
verildigi goriilmektedir (Chaudhary, Agrawal, Sureka, & Sureka, 2016; Durak, Yilmaz, &
Yilmaz, 2019; Strnad, 2018). Buna karsin meslek lisesi 6grencilerine yonelik bilgisayarca
diistinme becerisinin gelisimini inceleyen c¢alismalarin smirli sayida oldugu dikkat
cekmektedir (Kilig vd., 2019). Meslek lisesi 6grencilerinin endiistri 4.0 uyumlulugu i¢in
gerekli goriilen, 21.yy diisiinme becerilerini kapsayan, bilgisayarca diislinme becerilerini
edinmelerinin, ileriki yillarda c¢alisacaklar1 birimlerde yasanacak problemlere dogru
algoritmalarla ¢6ziim yollar1 liretmeleri, yaratici yollar bulmalari, takim ¢aligmasina uyum
saglamalar1 agisindan 6nemi diisiintildiigiinde bu c¢alismanin meslek liselerinde bu yonde

yapilacak sonraki arastirmalar i¢in zengin veri kaynagi sunacagi ongoriilmektedir.

Ulkemizde 2012 yil1 itibariyle algoritma ve programlama dgretimi yayginlagsa da bu
durum programlama egitimiyle yasanan bazi sorunlar1 beraberinde getirmistir. Bu sorunlar
arasinda; genelde ezbere dayali egitim sisteminin oldugu, 6grencilerin algoritma mantigini

oturtamadig1, programlama ile gercek yasam arasinda bag kurmadiklar1 (Cevahir & Ozdemir,



2017; Gokoglu, 2017; Karagalti, Korkmaz, & Cakir, 2018), aritmetik ve matematiksel
diistinme becerilerinin gelismedigi, algoritma ve programlama ile ilgili olumsuz tutum ve
motivasyon eksikligi yasadiklari (Tuomi, Multisilta, Saarikoski, & Suominen, 2018; Webber
& Possamai, 2009) gibi bir dizi sorun alan yazinda belirtilmektedir. Bu sorunlara ¢oziim
Onerisi olarak; problemlerin ger¢ek diinyadaki sorunlarla iliskilendirilerek senaryolarla
Ogrenciye sunulmasi, farkli ¢6ziim yollar1 gelistirmeleri i¢in etkinlik yapma firsatt verilmesi,
Ogretim materyali olarak blok tabanli gorsel programlama araglarindan faydalanilmasi
(Redick, 2012) ve 6grencilerin 3B ve somut olarak gozlemleyebilecegi robotik uygulamalarin
kullanmasi gosterilmektedir (Cayir, 2010; Church, Ford, Perova, & Rogers, 2010; Mioduser,
Levy & Talis, 2009; Sayginer & Tiiziin, 2018). Her ne kadar programlama ve algoritma
becerilerinin  gelistirilmesine yonelik farkli simif diizeylerinde lego robotik araglarin
kullanildigi ¢alismalar olsa da bilisim teknolojileri alanindaki meslek lisesi 6grencilerinin
programlamada yasadiklar1 zorluklar1 agmalari yoniinde lego robotik araglarin fayda saglayip
saglamayacaginin test edildigi arastirmalara rastlanmamistir. Bu nedenle bu ¢alismada gergek
yasam problemlerini temel alan senaryolara ¢éziim iiretmeye yonelik hazirlanan algoritma
etkinliklerini lego robotik araglar kullanarak yapan meslek lisesi 6grencileri ile lego robotik
araclarin olmadigi, hali hazirdaki 6gretimde tercih edilen kagit {izerinde algoritma ogretim
yontemini kullanarak yapan meslek lisesi 6grencilerinin algoritma basarilarini karsilastirarak
lego robotiklerin algoritma becerisi edinme siirecine katki saglayip saglamadigini belirlemek
amaglanmistir. Bu ¢aligmanin bu agidan 6zgiin oldugu sdylenebilir.

Programlama deneyimi olmayan ogrencilerin; ilk kez Kkarsilastiklar1 algoritma
olusturma siirecinde programlama ile gergek yasami bagdastirmalar1 ve algoritma mantigini
kazanmalar1 i¢in robotik etkinlikler yapilsa bile biligsel olarak zorlandiklari, bu nedenle
biligsel yiiklenebildikleri alanyazinda belirtilmektedir (Sisman & Kiigiik, 2018). Bu durumdan
yola ¢ikarak bu ¢aligmanin 6rneklemini olusturan meslek lisesi bilisim teknolojileri alanindaki
10.sinif dgrencilerinin, programlama temelleri dersini ilk kez aldiklari i¢in programlama
deneyimine sahip olmadiklar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda; lego robotik kullanilarak ve
kullanilmayarak yapilan algoritma etkinliklerinin &grencilerde biligsel yiik olusturup
olusturmadigini tespit etmek onemlidir. Ayn1 zamanda lego robotik etkinliklerin hem robot
tasarimi hem de algortima gelistirme gibi iki asamadan olusmasi nedeniyle Ogrencide
olusabilecek biligsel yiikiin robot tasarimi siirecinden mi yoksa algoritma gelistirme
stirecinden mi kaynaklandigini gérmek de yapilacak yeni caligmalarda bu siireclerin iyi
planlanmasi i¢in arastimacilara ve uygulayicilara kayki saglayacaktir. Diger taraftan meslek

lisesi diizeyinde biligsel yilik degiskenini ele alan lego robotikle ilgili ¢aligmalar alan yazinda



kendisine ¢ok fazla yer bulamamistir. Tiim bu nedenler bu ¢alismada bilissel yiik degiskenini

ele almay gerekli kilmistir.

Alan yazin incelendiginde bilgisayarca diisiinme ve programlama becerisi arasinda
pozitif yonde iliski saptandigi gorilmistiir (Durak, Yilmaz, & Yilmaz, 2019; Oluk &
Korkmaz, 2016). Bilgisayarca diisiinme becerisinin basariya katkisini ve onemini 6lgmek
adma bu iligkinin tespit edilmesi 6nemli goriilmektedir. Diger taraftan bilgi isleme teorisi ele
alindiginda konunun zorlugu, kaygi, motivasyon eksikligi gibi i¢ biligsel yliklenmeyi artiran
durumlar ile kullanilan materyalin karmasikligi, 6grenme ortaminda bulunan dikkat dagitici
unsurlar gibi disg bilissel yiiklenmeyi artiran durumlar 6grenmeyi zorlastirmaktadir (Paas,
Renkl, & Sweller, 2003). Algoritma olusturmak gibi iist diizey diistinme becerisi gerektiren
bir durumla birlikte lego robotik taasarim yapmanin bilissel yiik olusturabilecegi ve bunun
programlama basarini etkileyebilecegi ongoriildiigiinden bu calismada Bilgisayarca diisiinme,

biligsel ylik ve algoritma basaris1 arasinda anlamli iliski olup olmadigi da incelenmistir.

Bu caligmada ayrica algoritma ogretimi siirecinde lego robotik kullanilan ve
kullanilmayan gruplardali meslek lisesi Ogrencilerinin bilgisayarca diisiinme becerilerini,
biligsel yiiklerini ve algoritma basarilarin1 etkileyen faktorler goériismelerle ve gozlemlerle
derinlemesine incelenmistir. Ogrencilerin farkli  6grenme ortamlarmdaki uygulama
stireglerinde yasadiklar1 deneyimlere dayali olarak ortaya ¢ikacak sonuglarla, ileride yapilacak

calismalarda yaganmast muhtemel olumsuz durumlarin 6niine gegilebilecegi 6ngoriilmektedir.

Arastirmamin Simirhiliklar:
Bu calisma asagidaki sinirlamalar1 igermektedir;

1. Uygulama yapilan okulda bilgisayar laboratuvarinda bulunan bilgisayarlarin teknik
yeterlilikleri sinirli oldugundan, robotlara kablosuz olarak baglanamadiklari i¢in ek
bilgisayar ve tablet temin edilmis ve laboratuvar ortam1 yeni kullanilacak tablet ve
bilgisayarlara gore yeniden diizenlenmistir.

2. Robotik etkinlerin yapilacagi ayr1 bir atdlye bulunmadigi i¢in mevcut bilgisayar
laboratuvar her hafta yeniden diizenlenmistir.

3. Etkinlikler her iki gruba da yirmi ders saati uygulanmaistir.

4. Deney ve kontrol grubu 6grencileri farkli siniflarda olsalar da ayni okulda simif
diizeyinde olduklar etkilesim halinde olduklarin birbirleriyle etkilesime girmis

olabilirler. Bu durum okullarda ¢ok sik rastlanan bir sinirliliktir.



5. Lego robotik kullanilan grupta Ogrencilerin ilk kez bu aragla karsilagmalar
ogrencilerde lego robotik kullanilmayan gruptakilere gore daha fazla merak,
heyecan, 6grenme motivasyonu saglamis olabilir.

6. Dersin Ogretmeninin her iki gruptaki uygulamay1 bizzat yonetmesi Ogrencileri
olumlu ya da olumsuz etkilemis olabilir.

7. Her iki gruptaki Ogrencilerin algoritma basarist ¢ogunlugu (14 soru) coktan

secmeli, yalnizca 2’1 ac¢ik uclu soru ile 6l¢tilmiistiir.

Varsayimlar
Bu calismada asagida siralanan temel varsayimlar benimsenmistir;

1. Ogrenciler bilgisayarca diisiinme beceri dlgegini, algoritma basari testini, biligsel
yiik 6lcegini yansiz ve dogru sekilde doldurmuslar, goriismede tarafsiz ve samimi
goriislerini dzgiirce belirtmislerdir.

2. Nicel ve nitel verilerin tarafsiz ve dogru sekilde analiz edildigi varsayilmistir.

Terim ve Tanimlar

Bilgisayarca diisiinme: Bilgisayar1 iiretim amacghh kullanarak hayatin i¢indeki

problemlere ¢oziim iiretme amagh diisiinme, analitik diisiinme seklidir (Ozden, 2015; Wing,
2006).

Biligsel yiik: Ogrencilerin bir gorevi yerine getirirken, bilgi yapisinin ve bu bilgiyi
islemek i¢in kullandigi zihinsel mimari yapinin yeterli olmamasindan dolayr 6grenciyi

zihinsel olarak zorlayan yiiktiir (Paas, Renkl, & Sweller, 2004).

Lego Robotik: Cesitli renklerdeki parcalardan olusan (tugla) ve iizerindeki girintiler
cikintilar vasitasiyla birbirlerine kenetlenebilen ve hemen hemen her seyin olusturulabilecegi
bilgisayara baglant1 yapilabilen oyuncak ¢esididir (Lego Education, 2019).

Mesleki ve teknik egitim liseleri: Milli Egitim Bakanligina bagli kendi alan ve

dallarinda gerekli mesleki yeterlilikleri kazandiran kurumlardir (MEB, 2014).

Programlama o6gretimi: Ogrencilerin bir teknolojiyle ilgili verilen gorevleri yerine
getirmeyi veya problemin ¢dziimiinii yapmayr saglayan cesitli komut serisini 6grenme

siirecidir (Balanskat & Engelhardt, 2014).



IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve Ilgili Arastirmalar

Programlama Ogretimi

Endiistri 4.0 ile birlikte akilli fabrikalara gegis siirecinde tamamlanmasi gereken
asamalar arasinda bilisim teknolojileri alt yapisinin olusturulmasi, bu teknolojiyi iiretecek ve
kullanacak bireylerin gorev almasi gelmektedir (OECD, 2018). ISTE (2016) standartlarina
bakildiginda Endiistri 4.0’a uyum saglayabilmek i¢in insan giicli yeterliliklerinin farklilastig
goriilmektedir. Bu yeterlilikler arasinda bilisim teknolojilerini etkin kullanabilme, problem
¢ozme, analitik diisiinme, girisimci olma, tiretken olma, elestirel diisiinebilme becerisi gibi st
diizey beceriler 6ne ¢ikmaktadir. Ozellikle problem ¢dzme becerisi birgok biligsel beceriyi
icinde barindiran bir kavram olmakla birlikte elestirel diisiinme, analitik diisiinme, analiz ve
sentez yapabilme becerilerinin kullanilmasimi saglar (Sayginer & Tiiziin, 2018; Soylu &
Soylu, 2006). Algoritmik diisiinme ise, bir amag¢ dogrultusunda problemin ¢éziimii veya bir
gorevi yerine getirmek i¢in gelistirilen planlarin yer aldigi algoritmayi olusturma becerisidir
(Sedgewick & Wayne, 2011). Algoritma olusturma her ne kadar programlamaya ait bir
kavram olsa da giinliik hayatta problemlerin ¢6ziimii i¢in bir dizi adimlar gelistirilmede
kullanilmaktadir (Lye & Koh, 2014). Nitekim algoritma olusturma asamalar1 problemi
tanimlama, gelistirme, sisteme uygunlugunu tespit etme, akis semasinda gdsterme, deneme,
gelistirme, hatalar1 bulma seklindedir (Taylor, Harlow, & Forret, 2010). Bu nedenle
algoritmik diistinme ve problem c¢ozme becerisine katki saglayan karmasik becerilerin bir
arada kullanildig1 programlama becerisi de 21.yy becerileri arasinda sayilmaktadir (Demirer

& Sak, 2016; Jancheski, 2017; Partnership21, 2018).

Algoritmik diisinmeye dayanan programlama, bir teknolojinin verilen komutlar
sayesinde nasil hareket etmesi gerektigini anlatan kelime ve aritmetik islemlerden olusan yazi
dizesidir (Balanskat & Engelhardt, 2014; Kesici & Kocabas, 2007). Programlama bir anlamda
giinliik hayatta ¢oziilmesi gereken problemlerin komutlar yardimiyla bilgisayar sistemleri
tarafindan ¢Ozdiiriilmesi olarak da adlandirilabilir. Bu nedenle algoritma olusturma ve
programlama becerisi kodlama yapmanin Gtesinde bireylerin iist diizey diisiinme becerisine
sahip olmalar1 agisindan olduk¢a Onemlidir (Strawhacker & Bers, 2015). Programlama
becerisinin bireylere yaratici diisiinme, analitik diisiinme, problem ¢dzme ve elestirel
diisiinme becerisi kazandirabilecegi de alan yazinda belirtilmektedir (Boldbaatar, 2017;
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Grover & Pea, 2013; Lai & Lai, 2012; Miller & Nunn, 2003; Pillay & Jugoo, 2005; Shih,
2014). Buna bagl olarak tilkeler, endiistri 4.0 geregince iireten bireyler yetistirmek igin egitim
miifredatlarina algoritma ve programlama becerisini gelistirmeye yonelik dersler
eklemislerdir (Eguchi, 2014). Belgika’da “bilimsel diisinme ve programlama”, Ispanya’da
“programlama, algoritma ve robotik”, ingiltere’de “hesaplama” ders igeriklerinde algoritma
konularinin, programlama derslerinin gesitli mesleki temellerini vermek ve programlama
becerisine sahip bireyler yetistirmek amaciyla yer aldig1 goriilmektedir (Cevahir & Ozdemir,
2017; European Schoolnet, 2014). Amerika’da ilkokuldan tiniversiteye kadar her kademede
programlama dersi verilmekte ve programlamayla ilgili etkinlikler diizenlenmektedir
(Vaidyanathan, 2013). Ayrica Estonya, Giiney Kore, Avustralya, Cin de ilkokuldan itibaren
programlama egitimi vermektedir (Oz¢akmak, 2014; Saygimer & Tiiziin, 2017).

Tiirkiye’de 2012 yilinda ortaokullarda “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi
okutulmaya baglatilarak 6grencilerin geng yastan itibaren programlama bilgisi edinmesi
amaclanmistir (TTKB, 2012). Tebligler Dergisinde (2018) ilkokul diizeyinde “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi” gergevesinde dgrencilere kazandirilmasi
hedeflenen beceriler bilgi islemsel diisiinme, mantiksal sorgulama, problem ¢6zme, algoritma
tasarlama seklinde siralanmig, 2018-2019 egitim 6gretim yilinda ilkokul diizeyinde bu ders
verilmeye baglamistir. Ortadgretim seviyesinde “Bilgisayar Bilimi” dersi 2018 yilinda
giincellenerek Kur-1 ve Kur-2 olarak konu ve kazanimlar iki boyuta ayrilmistir. Kur-1
iceriginde etik, gilivenlik ve toplum, problem ¢6zme ve algoritmalar, programlama, Kur-2
iceriginde robot programlama, web tabanli programlama, mobil programlama iiniteleri yer
almistir (TTKB, 2018). Ayrica ortaokul diizeyinde bir¢ok ilde Milli Egitim Mudirliigi
tarafindan kodlama projeleri ve yarismalar1 yapilmaktadir. “TUBITAK Bilim Geng”,
ogrencileri robotik kodlama konusunda tesvik edecek bir¢ok calisma yapmaktadir. Tiirkiye
Teknoloji Takimi (3T) Vakfi énciiliigiinde MEB ve TUBITAK isbirliginde cesitli illerde
“Deneyap” atolyeleri kurularak, bu atdlyelerde ortaokul ve lise hazirlik smifinda bulunan
ogrencilerine programlama egitimi verilmektedir. Ancak mesleki ve teknik lise 6grencilerinin
bu tarz yarigmalara kisith sayida katildig1 dikkat gekmektedir (TUBITAK Bilim Geng, 2019).
Halbuki endiistri 4.0 ile gelen bilisim teknolojileri alanindaki sektorlerin ihtiyacini
karsilayacak niteliklere sahip insan giicii yetistirmeyi amaclayan temel kurumlardan biri de
mesleki ve teknik liselerdir. Bu nedenle mesleki ve teknik liselerde bilisim teknolojileri
alaninda egitim goren 6grenciler i¢in “Programlama Temelleri” dersi yer almaktadir. Bu ders
kapsaminda kodlamaya hazirlik, basit kodlar, kontrol deyimleri ve alt programlarla ilgili
bilgiler verilmektedir (MEB, 2011). Kodlamaya hazirlik konusu igerisinde yer alan

“Algoritma ve akis diyagrami olusturur” kazanimi bulunmakta ve bu kazanimla 6grencilerin
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kod yazma plani olusturmalari, problem ¢6zme becerilerini gelistirmeleri ve boylece kodlama
manti@in1 edinmeleri amaglanmaktadir. 2018 yilinda ise bu dersin kapsami genisletilerek
haftada 4 saatten 5 saate ¢ikarilmistir. Ayrica MEB (2019) iilke sanayisinde etkin rol almasi
istenen meslek liselerindeki bilisim teknolojileri alan1 6grencilerinin de gelismis diizeyde
21.yy becerilerine sahip olmasi i¢in robotik uygulamalarinin yayginlastirilmasi ve disiplinlere
entegre edilmesi gerektigini vurgulamistir. Bu kapsamda Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi
programlarinin endiistri 4.0 ile uyumlu hale getirilmesi amaglanmistir (MEB, 2018). Meslek
lisesi 6grencilerinin endiistrideki birgok sektor igin tiretim ile kullanim arasinda teknik destek
kopriisiit konumunda olmasindan dolay1r 21.yy becerileri ve algoritma olusturma becerisi
kazandirilmasi iilke gelisimi admma O6nem arz ettigi icin bu c¢alismada meslek lisesi

ogrencilerine algoritma dgretimi yapilmistir.

Programlama égretiminde yasanan giicliikler.

Programlama ile ilgili kavramlari, bu kavramlarin isleyislerini bilmek ve bir
programlama dili ile biitiinlestirip algoritma olusturmak programlama gelistirmenin temel
asamalarindandir. Alan yazinda algoritma ve programlama ogretimiyle ilgili yapilan
caligmalarda; problem ¢dzme siirecinde 6grencilerin zorluk yasadiklari ve problemin ¢oziimii
icin farkli bakis acis1 gelistiremedikleri (Ginat, 2006), kodlar1 ezberlemeleri sonucu yeni
problemlere ¢oziim iretecek algoritma olusturamadiklart (Byrne & Lyons, 2001)
belirlenmistir. Gomes ve Mendes (2007) metin tabanli agir sdz dizimi gerektiren
programlama araglarinin zihinsel zorlanmaya sebep oldugunu ve birgok 6grencinin yeterli
matematik bilgisine sahip olamadiklarin1 belirlemislerdir. Katai ve Toth (2010) o6zellikle
soyutluk igeren programlamanin iginde var olan dongiiler ve i¢i i¢ce karmagsik kodlar
konusunda 6grencilerin zorlandiklarini saptamiglardir. Ayrica 6grenciler algoritma mantigini
anlayamadiklari i¢in program gelistirirken yaptiklar1 hatalari bulamamaktadirlar (Edirisinghe,
2008). Algoritma olusturma ve programlama siirecinde 6grencilerin yeterli motivasyona sahip
olmadig da belirtilmektedir (Gomes & Mendes, 2007). Ayn1 zamanda iist diizey diistinme
becerisi gerektirmesi, karmagsik yapisi ve yabanci dilde olugturulmasi nedeni ile 6grencilerin
programlama becerisi edinemeyeceklerini diisiindiikleri ve kaygilandiklar1 vurgulanmaktadir
(Connolly vd., 2007). Sekil 2’de programlama ogretimi siirecinde yasanan zorluklar

Ozetlenmistir.
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Sekil 2. Programlama 6gretimi siirecinde yasanan zorluklar.

Sekil 2’de belirtilen zorluklarin iistesinden gelebilmek i¢in programlama 6gretiminde
kullanilan dilin basit, sade ve anlasilir olmas1 anlamay1 kolaylastirmaktadir (Atabas, 2018;
Cosar, 2013; Miller & Ranum, 2006). Problemleri ger¢ek diinya ile iligkilendirmenin farkli
¢ozlim yollar gelistirmeye firsat verecegi alan yazinda belirtilmektedir (Saygmer & Tiiziin,
2018; Wing, 2008). Bu noktada algoritma ve programlama 6gretimi igin gesitli blok tabanli
gorsel programlama araglart (scratch, code.org, alice vb.) gelistirilmistir (Benzer & Eriimit,
2017; Chang, 2014; Noone & Mooney, 2018). Bu ortamlarda 6grenciler fare yardimiyla blok
seklindeki komutlar1 bir araya getirerek olusturduklar1 algoritmayr hareketli gorseller
araciligiyla gorebilmektedirler. Béylece dgrenciler algoritma s6z dizimi hatalarini bulup soyut
ifadelerin kolayca anlamlandirilmasini saglamaktadirlar (Weintrop & Wilensky, 2015). Blok
tabanli gorsel programlamayr bir adim O6teye tasiyan robotik uygulamalarin da (Ardunio,
Mbot, Lego robotik vb.) algoritma ve programlama o6gretiminde kullanildigi goriilmektedir
(Castledine & Chalmers, 2011; Merino vd., 2016).

Egitimde robotik uygulamalar.

Robotlar askeri, sanayi, ticaret, tip, uzay bilimleri gibi farkli sektoér ve alanlarda
karsimiza ¢ikmaktadir (Strawhacker & Bers, 2015). Bu alanlarda elde edilen olumlu sonuglar
egitimcilerin de dikkatini ¢ekerek; egitim alaninda hem bu sistemlerin yapimi hem de 21.yy
diisiinme becerilerinin 6grencilere kazandirilmast agisindan robotlar ve robotik uygulamalar

son yillarda 6n plana ¢ikmaktadir (Blikstein, 2013). Egitimin her kademesinde (ilkokul,
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ortaokul, lise) bilisim teknolojileri, matematik ve fen alanlarinda yapilan robotik

uygulamalara yonelik ¢alismalar baslatilmistir (Barker & Ansorge, 2007; Blikstein, 2013).

Robotik uygulamalarin egitim alaninda kullanilmasini tesvik edici gesitli 6zellikleri
oldugu alanyazinda vurgulanmaktadir. Barakat (2011)’a gore robotik uygulamalar,
Ogrencilerin proje yoOnetimi, takim caligmasi ve iletisim gibi becerilerini gelistirmek i¢in
gercekei bir yontemdir. Deneyimsel 6grenmeye ve biitiinsel sistem yaklagimlarini bir arada
vermeye imkan tanir (Silik, 2016). Teknik bilgileri uygulamaya geg¢irmeye izin vererek
disiplinler aras1 derslerde kullanima uygundur (Kiling, 2014). Ogrenciler robot tasarimdaki
yaraticiliklarini gergek sistemlere tasirlar (Blikstein, 2013). Robotik uygulamalar 6grencilerin
miithendislik tasarim siirecinde gelistirilen prototipi test etmelerini ve aninda geri bildirim
almalarin1 ve cesitli programlama dili Ogelerini kullanarak amaca uygun programlama
olusturmalarin1 saglar (Ortiz, Bos & Smith, 2015; Yu & Weinberg, 2003). ilkokul ve ortaokul
seviyesindeki oOgrencilerde robotik uygulamalarla ilgili yapilan bazi ¢alismalarda olumlu
sonuglar alinmustir (Cayir, 2016; Varney vd., 2012). Kazakoff, Sullivan ve Bers (2013)
tarafindan yapilan arastirmada ise tangibleK robotik programinin anaokulu 6grencilerinde
siralama (matematik) becerilerinin artmasina yardimci oldugu goriilmiistiir. Mbot robotik
setleri kullanilarak yapilan ¢alismalarda ise dgrencilerin istikrarli problem se¢im, sunum ve
¢oziim olusturdugu, soyut ve mantiksal konular1 somutlagtirarak 6grendikleri ve akademik
becerilerinin gelistigi sonucuna varilmistir (Numanoglu & Keser, 2017; Yolcu, 2018).
Programlama 6gretimi igin Arduino kullanilan baska bir uygulamanin kod yazma gibi soyut
ve karmasik konulari somutlagtirarak 6grenmeye katki sagladigi belirtilmektedir (Ersoy vd.,
2011). Kandlhofer ve Steinbauer (2016) tarafindan yapilan ¢aligmada robotik etkinliklere
katilan 6grencilerin bilgisayar bilimi, genel programlama, problem ¢ézme, takim caligmasi,
bilimsel arastirma, bilimin benimsenmesi davraniglarinin arasinda gii¢lii pozitif iliski oldugu
gozlemlenmistir. Bu olumlu sonuglarin yani sira robotik tasarim siirecinde Ogrencilerin
zorlandigimi belirten ¢alismalar da mevcuttur (Sisman & Kiigiik, 2018). Ayrica robotik
etkinliklerde 6grenci kontroliinlin zor olmasi, ders kitaplarinin olmamasi, faaliyetlerin bazen
ders dig1 rekabet odakli olmasi (Kaloti Hallak, Armoni, & Ben Ari, 2019) programlama
Ogretim siirecini olumsuz ydnde etkileyebilmektedir. Bu aciklamalara gore robotik

uygulamalarin egitsel yonden avantajlar1 ve dezavantajlar1 Sekil 3’te 6zetlenmistir.
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Sekil 3. Robotik uygulamalarin egitsel avantajlar1 ve dezavantajlart.

Sekil 3°te belirtilen avantaj ve dezavantajlar1 dikkate alinarak farkli robotik setlerinin
kullanildigi ¢aligmalar arastirllmis ve bu robot setlerinin g¢ogunlukla programlama
ogretiminde kullanildigi goriilmustiir (Blikstein, 2013; Kazakoff vd., 2013; Steinbauer 2016;
Yolcu, 2018). Bu robotik setlerinden biri de lego robotiklerdir. Bu g¢alismada ise; MEB
tarafindan meslek liselerinde algoritma 6gretiminde robotik kullaniminin miifredata entegre
edilmesi Onerildiginden ve programlama egitimini ilk kez alan 6grencilere basitten karmasiga

uygulama alternatifleri sundugundan lego robotik araglar kullanilmistir.

Egitimde lego robotik uygulamalar.

Lego robotikler, montaj edilen plastik parcalar ile tasarim yapilamasina olanak
saglayan oyuncaklardir. Son yillarda iiretilen lego robotik setlerin i¢inde cihazin kod
bloklarmi algilayip ¢alismasini saglayan ve bilgisayarla veya tabletle baglanti kuran akill
tugla, cihazin calismasini saglayan orta motor, hareket ve gérme sensorii ve robotik tasarimi
icin setlere gore degisen bir¢cok lego parcasi bulunmaktadir. Lego robotikler blok tabanli
gorsel kod bloklarina sahip yazilimlar sayesinde kodlanabilirler. Sekil 4’te Lego WeDo 2.0

robotik seti ile olusturulmus robotik ve hareket etmesini saglayan kod blogu gosterilmistir.
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Sekil 4.Lego WeDo 2.0 robotik seti, 6rnek robotik ve kod blogu (Lego Education, 2019).

Lego robotik hem elle tutulur nesneler kullanma hem de bilgisayar tabanli yazilimlarla
algoritma ve programlama mantigin1 gosterme 6zelligiyle son yillarda kullanilmaya baglayan
bir aragtir (Danahy, Wang, Brockman, Carberry, Shapiro, & Rogers, 2013; Uggiil, 2013).
Lego robotik uygulamalar 6grencilerde takim becerilerini gelistirmeye olanak saglayan bir
ogrenme yontemi olarak yapilandirmacilign desteklemektedir. Ogrencilerin  grenirken
etkinlik olarak robot kullanmasi; robotlarini insa etmek, tartismaya katilmak, problemi
¢ozmek ve akranlariyla galismak igin yeteneklerini sergilemelerini saglar ve miihendislik
becerilerini gelistirmelerine olanak tanir (Noble, 2013; Varney, Janoudi, Aslam, & Graham
2012). Ogrencilerin izleyici konumundan g¢ikarak dgrenmeye dahil edilmesi konusunda da

lego robotik uygulamalar 6nem arz etmektedir (Cukurbasi, 2016).

Lego robotik uygulamalar analitik diisiinme, algoritmadaki hatalar1 bulma, el g6z
koordinasyonu saglama, isbirlik¢i 6grenme gibi becerilerin gelismesine katki saglamaktadir
(Cayir, 2010; Socratous & loannou, 2018; Strnad, 2017). Lego robotik uygulamalar tasarim
ve programlama siirecinde problemlere farkli ¢oziim yollar1 gelistirmeye olanak saglayarak
ogrencilerdeki problem ¢ozme ve elestirel diisiinme becerisini olumlu yonde etkilemektedir
(Gibbon, 2007; Holmquist, 2014). Ogrencilerin hayal ettikleri iiriinleri tasarlamasina imkan
veren lego robotik araglar onlarin tasarim becerileriyle uzamsal zekalarini gelistirmede katki
saglamaktadir (Gibbon, 2007). Bunun yami sira o6grencilerin kendi baslarina bir iirlin
tasarlamasi, kodlamasi ve calistirmas:t ogrencilerdeki 6z benlik gelisimini etkilemekte ve
motivasyonlarint artirmaktadir (Seddighin, 2013). Bu avantajlarla birlikte lego robotik
tasarlama siirecinde Ogrencilerin ilk kez karsilastiginda parcalar1 birlestirmekte zorlandigi
fakat uygulamalar arttitkga daha kolay robot olusturduklari goriilmektedir (Noble, 2013;
Yal¢in, 2012). Lego robotik araglarin mevcut ders programina entegre edilmesinde
stirdiiriilebilir olmasi i¢in ana hatlar1 olan bir konu, miifredatta yer alan hedef ve kazanimlari
temel alan etkinlikler olusturulmasi gerekir (Gerretson, Howes, Campbell, & Thompson,

2008). Etkinliklerde verilen problem durumunun veya gorevin probleme ¢6ziim iiretecek
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sekilde tasarlanmasi, bu ¢6ziime uygun robotun lego parcalariyla gelistirilmesine elverisli
olmasi gerekir (Robertson & Howells, 2008). Algoritma 6gretimi siirecinde ise 6grencilere
gercek yasam problemlerinden Ornekler verilmesi, etkinliklerin basitten karmasiga dogru
uygulanmasi bagariy1 etkilemektedir (Kusdemir, Ay, & Tiiysiiz, 2013). Lego robotik
uygulamalar blok tabanli goérsel yazilimlarla olusturulan algoritmalarin 3B elle tutulur
nesneler tizerinde denenmesine imkan sagladigi i¢in yapilan hatalarin &grenci tarafindan
goriilmesini kolaylagtirmaktadir (Mills vd., 2014). Lego robotik uygulamalarin 6zellikleri ve

egitsel katkilar1 Sekil 5°te 6zetlenmistir.

Sekil 5. Lego robotik uygulamalarin 6zellikleri ve egitsel katkilari.

Lego firmas1 farkli yas ve gereksinimlere goére lego robotik setler tretmistir.
Programlamaya yeni baglayan 6grenciler i¢in algoritma mantigini anlamaya yardimci Lego
WeDo 2.0, ileri diizey programlama becerisi kazanmak i¢in Lego Mindstrom EV3 robotik
setler kullanilmaktadir (Lego Education, 2019). Bu ¢alismanin 6rneklemini olusturan meslek
lisesi bilisim teknolojileri alan1 6grencilerinin endiistride bilisim teknolojilerini temel alan pek
cok sektorde tiretim ve kullanim arasinda koprii konumunda oldugu g6z 6niine alindiginda 10.
sinifta ilk kez karsilatiklar1 Programlama Temelleri dersi kapsaminda algoritma becerisiyle
ilgili kazanimlar1 edinmeleri i¢in lego robotik araglarin Sekil 5’te 6zetlendigi gibi pek ¢ok
egitsel katki saglayacagi ongoriilmiistiir. Bu nedenle bu kazanmlara yonelik hazirlanan lego
robotik etkinlikler; kolaydan zora dogru, gergek yasam problemlerini igeren Senaryolarla
sunulmug ve programlamaya yeni baglayan bu dgrencilere algoritma 6gretimi yapilacagi i¢in

Lego WeDo 2.0 robotik seti tercih edilmistir.
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Egitimde lego robotik uygulamalar ile ilgili arastirmalar.

Giliniimiizde basta bilisim teknolojileri, fen, mithendislik ve matematik alanlar1 olmak
tizere farkli disiplinlerde lego robotik setlerinin kullanildigi ve 21.yy 6grenci Ozelliklerini
gelistirmeye etkisinin incelendigi gorilmektedir (Blikstein, 2013; Temizkan, 2014). Bu
nedenle bu calismada yapilan alanyazin taramasinda 2009-2019 yillar1 arasinda egitimde
robotik kullanimiyla ilgili 369 g¢alisma incelenmis bunlarin iginden 49 g¢alismanin egitimde
lego robotik kullanimu ile ilgili oldugu tespit edilmistir. Bu ¢alismalarin; amaglari, kullanilan
robotik setler, 6rneklem diizeyleri ve sayilari, arastirma yontemleri, veri toplama araglar1 ve
sonuglar Ek-1"de tablo halinde sunulmustur. Incelenen bu ¢alismalarin alanlara gére dagilimi

Sekil 6°da gosterilmektedir.

Lego Robotik Uygulamalarin Kullanildig1 Alanlar
2% _ 2%

N
2% \\‘

m Bilisim Teknolojileri
m Fen Bilimleri

= Matematik

® Miihendislik

u Ozel Egitim

m Diger

Sekil 6. 2009-2019 yillar arasinda egitimde lego robotik uygulamalarin kullanildig: alanlar.
Sekil 6 incelendigince en fazla ¢aligmanin algoritma ve programlama dgretimi igin
bilisim teknolojileri alaninda yapildigi (Alvarez & Larranaga, 2015; Grandi, Falconi, &
Melchiorri, 2014) onu fen 6gretimi alaninin takip ettigi (Kiling, 2014; Noble, 2013; Okkesim,
2014) goriilmektedir. Bu ¢alismada da programlama Ogretiminde Ogrencilerin algoritma

becerilerini gelistirmek amaciyla lego robotik kullanilmigtir.

Egitimde lego robotik uygulamalarda yaygin olarak incelenen degiskenler Tablo 1°de

sunulmustur.
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Tablo 1. Egitimde Lego Robotik Uygulamalarda Yaygin Olarak Incelenen Degiskenler

Bilisim Fen - .. - Ozel
Degiskenler Teknolojileri Ogrenimi Matematik  Miihendislik Toplam

Egitim
) @) () () ) (f)

Akademik Basar1 5 9 3 17

Bilgisayarca Diisiinme 4 3
Becerisi

Bilimsel Siire¢ Becerisi 4

Bilisim Kavramlarim
Ogrenme

Deneyim 4

Elestirel Diisiinme
Becerisi

Kavram Ogrenme

Motivasyon

Oz Yeterlilik Algist

Problem Cozme Becerisi

ROk loRkr NS
[EEN
-
[

Programlama Becerisi

Psikomotor Beceri
Gelistirme

= SRS

Robot Olusturma Gorevi

Sosyal Becerileri
Gelistirme

Tutum

PR R (N R oo, o,
[

WwWw N

Yaraticihk

Tablo 1’e gore daha ¢ok akademik basar1 (Akgay, 2018; Cukurbasi, 2016), problem
¢ozme becerisi (Aver, 2017; Hwang & Wu, 2014; Nnadi, 2019), motivasyon (Alvarez &
Larranga, 2015; Mayerova, 2012) oldugu goriilmektedir. Bu ¢alismada alan yazindaki pek
cok arastirmadaki gibi Ogrencilerin algoritma olusturma akademik basarilari incelense de
bilgisayarca diisiinme becerisi ve biligsel yiik degiskenleri de ele alindigindan bu calisma

diger calismalardan farklilik géstermektedir.

Aragtirmalarin yapildigi 6rneklem diizeylerine goére yaygin olarak kullanilan lego

robotik setleri Sekil 7°de sunulmustur.
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Orneklem Diizeylerine Gore Kullanilan Lego Robotik Setleri
20
18
50 16
= 14
@ 12
£ 10
Ei 8
= 6
M 4
: 1=
N — [ _
Okl ikokul | ortaokul | O | Yitksek [ Ozel
Oncesi ogretim ogretim egitim
m | ego Wedo /Wedo2.0 2 4 9 1
m | ego Mindstroms NXT/EV3 19 3 9
First Lego League 1
= | ego MoretoMath 1

Sekil 7. Orneklem diizeylerine gore kullanilan lego robotik setleri.

Sekil 7’ye bakildiginda en ¢ok arastirmanin ortaokul diizeyinde yapildigi bunu
yiikksekdgretim dilizeyinde yapilan c¢alismalarin izledigi goriilmektedir. Lego WeDo 2.0
robotik setin okul Oncesi, ilkokul ve ortaokul diizeylerinde kullanildigi goriiliirken Lego
Mindstorms Nxt/Ev3 robotik setin ortaokul, ortadgretim ve yiiksekdgretim diizeyindeki
calismalarda tercih edildigi goriilmektedir (Avci & Sahin, 2019; Li, Huang, Jiang & Chang,
2016; Socratous & loannou, 2018). Ortadgretimdeki ¢alismalar incelendiginde meslek
lisesine yonelik caligmalarin az oldugu goriilmektedir (Atmatzidou & Demetriadis, 2016;
Cukurbasi, 2016). Bu ¢alismada ise meslek lisesinde bilisim teknolojileri alaninda 10. sinifta
Ogrenim goren Ogrencilere ilk kez programlamanin mantigini ve alt yapisini olusturan

algoritma O6gretimi yapildigi i¢in Lego WeDo 2.0 robotik seti kullanilmistir.

Incelenen calismalardaki arastirma ydntemi seciminde karma arastirmalarin nicel ve
nitel arasgtirmalara gore daha fazla tercih edildigi goriilmektedir (Aygen, 2018; Nnadi, 2019).
Veri toplama araci olarak ise en ¢ok gézlem formlarindan yararlanildigi (Kabatova vd., 2012;
Mayerova, 2012) bunu akademik basari testlerinin (Cheng vd., 2013; Cukurbasi, 2016) ve
goriisme formlarinin izledigi saptanmustir (Aver & Sahin, 2019; Cook vd., 2011; Ozdogru,
2013).

Incelenen bu ¢alismalarda cesitli sonuglar elde edildigi goriilmiistiir. Programlama
ogretiminde lego robotik uygulamalarin 6grencilerin  aktif olarak Ogrenme siirecine
katilmalarini sagladigi ve etkin kod yazma becerisi kazandirildigi (Gandy vd., 2010; Grandi,
Falconi, & Melchiorri, 2014), Ogrencilerin bagarilarina katki sagladigr goriilmistiir
(Cukurbasi, 201; Mayerova, 2012; Korkmaz, 2016). Lego robotik uygulamalarin problem
¢ozme becerilerine katki sagladigi (Chaudhary vd, 2016; Socrataus & loannou, 2018;
Veselovska & Mayerova, 2015), isbirlikli calismaya imkan tanidig1 (Barak & Zadok, 2009;

20



Cayir, 2010; Chaudhary vd., 2016; Grandi, Falconi, & Melchiorri, 2014; Socrataus &
loannou, 2018; Veselovska & Mayerova, 2015) belirlenirken bunun yani sira bireysel
caligmalarin da yapildigi, proje yonetimine (Barak & Zadok, 2009; Chaudhary vd., 2016)
yaratici ve yansitict diisinme becerisine (Barak & Zadok, 2009; Catledine & Chalmers,
2011), bilgisayarca diisiinme becerisine (Chaudhary vd., 2016) olumlu yonde etki ettigi
belirlenmistir. Egitimde lego robotik uygulamalarin nesne tabanli farkli programlama dillerini
ogrenmeye katki sagladigi da belirlenmistir (Gandy vd., 2010; Korkmaz, 2016). Ayrica lego
robotik uygulamalarin robotik kodlamanin yani sira (Castledine & Chalmers, 2011), ger¢ek
yasam deneyimleri sunma, 6grencilerin disiplinler arasi bilgilerini kullanmalarini saglama
gibi birgok avantaji oldugu belirtilmektedir (Cayir, 2010). Bunula birlikte motivasyonlarina
ve programlamaya kars1 algilarina olumlu yonde katki sagladigi da goriilmistiir (Alverez &

Larranga, 2015; Mayerova, 2012).

Bu olumlu sonuglarin yani sira meslek lisesinde yapilan bir ¢alismada lego robotik
kullanilan grup ile kullanilmayan grup arasinda motivasyon degiskeninde anlamli fark
olmadigi belirlenmistir (Cukurbasi, 2016). Mojica (2010) ise lego robotiklerin elestirel
diisiinmeye diger programlama O6gretimi yontemlerinden farkli olarak katki saglamadigini
belirlemistir. Liu vd. (2010) ise dgrencilerin lego robotik araglart oyuncak olarak gordiigiinii,
robotun oyuncaktan ziyade programlanabilen ara¢ olarak Ogretilmesinin 6nemli oldugunu

belirtilmistir.

Bilisim teknolojileri alaninda yapilan arastirmalarda her ne kadar farkli sonuclar
edinilmis olsa da lego robotiklerin genel olarak programlama 6gretimine ve 21.yy becerilerine
katki sagladigi goriilmektedir. Bu nedenle Bu c¢alismada da meslek lisesinde bilisim
teknolojileri alaninda 10. simmifta 6grenim goren Ogrencilere lego robotik kullanilarak
algoritma Ogretimi yapilmistir. Bu ¢alismada diger arastirmalardan farkli olarak 6grencilerin
algoritma basarilarinin yani1 sira bilgisayarca diisiinme becerileri ve bilissel yiikleri de
incelenmistir. Ayrica bilgisayarca diistinme becerisini, biligsel yiikii, algoritma basarisini
etkileyen faktorler ve siiregteki 6grenci deneyimleri de detayli olarak ortaya konmustur. Buna
gore ¢aligmanin bu alandaki yeni aragtirmalara zengin veri kaynag: sunarak katki saglayacagi

ve yon verecegi diistiniilmektedir.

Resnick (2007)’in Yaratict Diisiinme Sarmal Ogretim Modeli.

Lego robotik araglar egitimde kullanildiginda her ne kadar olumlu sonuglar verse de
istenilen olumlu sonucu alabilmek i¢in Ogretim siirecinin dogru sekilde planlanmasi ve
uygulanmasi ve degerlendirilmesi kritik bir 6neme sahiptir. Bu c¢alismada lego robotik

kullanilan ve kullanilmayan gruplarin her ikisindeki 6grencilerin 21.yy becerilerini kapsayan
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bilgisayarca diistinme becerisi altindaki yaratici diisinme, elestirel diistinme, problem ¢6zme,
algoritmik diisiinme ve isbirligi becerileri 6l¢iilmek istendiginden Resnick (2007)’in “Yaratict
Diisiinme Sarmal Ogretim Modeli” yaklasimi temel alinmistir. Alan yazin incelendiginde tiim
yas gruplarinda ve Ogretim kademelerinde egitsel robotik etkinlikler i¢in kullanilan bu

modelin 6grenciler lizerinde olumlu sonuglar gosterdigi goriilmiistiir (Kiigiik & Siman, 2017;

Lin vd., 2009; Liu vd., 2013; Resnick, 2007).

Yaratic1 Diisiinme Sarmal Ogretim Modeli bes asamadan olusmaktadir. Bu asamalara
gore; Ogrenciler ne yapmak istediklerini hayal ediyor (hayal et), hayalleri dogrultusunda
projeler olusturuyor (tasarla), olusturduklar1 projeleri deniyor (0yna) ve paylasiyorlar (paylas).
Ogrenciler deneyimlerini bagkalariyla paylastiklarinda projenin eksik kalan yodnleriyle, farkli
ozellikler eklenmesiyle ilgili yeni fikirlerin ve projelerin ortaya c¢ikmasma katkida
bulunabiliyorlar (gozden gegir). Ogrenciler bdyle bir siireci deneyimledikten sonra kendi
fikirlerini gelistirmeyi, onlar1 denemeyi, alternatif bakis acilarindan olaylara bakmayzi,
baskalarinin deneyimlerinden ders ¢ikararak yeni fikirler iiretmeyi 6grenebilirler (Resnick,
2007). Sekil 8’de bu ¢alismada Yaratic1 Diisinme Sarmal Ogretim Modelinin bes asamasinda

yapilmasi gerekenler lego robotik uygulama 6rnegine gore 6zetlenmistir.

*(Ogrencileri kiigiik gruplara ayirma
*Verilen probleme ¢oziim 6nerisi gelistirmelerini
isteyerek hayal kurmalarini saglama

*Ogrencilerden lego robotik aracn *Kurduklari hayallere gore algoritma

caligmasiyla ilgili yapilan hatalari olusturmalarini isteme
diizeltmelerini, dogru algoritmay1 Hayal Et §

olusturmalarini isteme

*Ek gorevler vererek siireci devam

ettirme

GOZd.en Tasarla *Qgrencilerin hayal ettikleri lego
Geglr robotik ara¢ olugturmalarimi

isteme
L is

Payla n . .
*Her bir kiigiik grubun olusturdugu yias Oy a *Lego robotik aracmn 1stem|_en
lego robotik araci ve algoritmay: d?vran1$1 gerceklestirmesini
diger gruplarla sunmasini isteme gozlemleme

Sekil 8. Yaratici diistinme sarmal gretim modeline gore lego robotikle algoritma 6gretim
stirecinde yapilmasi gerekenler.

Programlama Ogretimi ve Bilgisayarca Diisiinme

ISTE (2015) bilisim teknolojilerinin yasamin vazgecilmez bir parcasi oldugu 21.
yyda gercek hayat problemlerine ¢oziim iiretilebilmesi i¢in algoritmik diisiinme, yaratici
diisiinme, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, isbirlikli 6grenme gibi iist diizey becerilerinin
Ogrencilere kazandirilmasi gerektigini vurgulamaktadir. Bu nedenle bu becerileri i¢ine alan
bilgisayarca diisiinme becerisi son yillarda pek ¢ok bransta incelenen 6nemli bir degisken

olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Alan yazinda bilgisayarca diisiinme yaninda komputasyonel,
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bilgi islemsel veya hesaplamali diisiinme becerileri ifadeleri kullanilmaktadir. Bu ifadelerin
hepsi ayn1 beceri lizerine yogunlagmaktadir. Buna gore bilgisayarca diisiinme, problemlere
¢Oziim tiretmede bilgisayar1 kullanacak bilgi ve kapasiteye sahip olmak, sistematik ¢oziimler
iiretebilmek i¢in gerekli zihinsel becerileri ise kosabilmektir (Ozden, 2015; Voogt vd., 2015;
Wing, 2006). Bilgisayarca diisiinme ayni zamanda, bilgisayar ve diger teknolojik araglari
problem ¢6zmek icin tasarlamak, verilerin analizini yapabilmek, problem ¢oézimi icin
algoritmik diisiinme becerisi gelistirmek, en etkin ¢oziim yoluna ulasabilmek i¢in dogru
algoritmanin gelistirilmesini saglamak, problem ¢6zlimiinii diger problem ¢dziimlerine
aktarmay1 saglamak gibi becerileri igermektedir (National Academies of Science, 2010). Bu
caligmada da; lego robotik kullanlan ve kullanilmayan gruplarda yapilan programlama temelli
dersindeki algoritma Ogretimi siirecinde Ogrencilerden ger¢cek yasam problemlere ¢oziim
iiretecek algoritmayr gelistirmeleri beklendiginden bilgisayarca diisiinme degiskeni
incelenmistir. Bilgisayarca diisiinme tek bir beceriden ziyade kendi iginde birgok alt beceriyi
barindiran (algoritmik diisiinme, yaratict diisiinme, elestirel silisiinme, isbirligi, problem
¢ozme) bir diisinme seklidir. Ozellikle lego robotik araglarin bilgisayarca diisiinme
becerisinini alt boyutlar1 olan yaratic1 diisiinme (Barak & Zadok, 2009), isbirlikli 6grenme
(Noble, 2013), algoritmik diisiinme (Barakat, 2011), problem ¢6zme (Varney vd., 2012),
elestirel diisiinme (Mojica, 2012)’ye sagladigi katki géz oniine alindigi i¢in bu ¢aligmada lego
robotiklerin Ogrencilerin bilgisayarca dilislinme becerilerini etkileyip etkilemedigi de
incelenmistir. Bilgisayarca diisiinme alt boyutlar1 su sekilde agiklanabilir:

Algoritmik diisiinme: Algoritmik diistinme, bireyin problemler karsisinda yaratici
¢oziim yollar1 bularak biitiin asamalar1 degerlendirirerek en verimli sonuca ulasma yontemidir
(Christina, Weintrop, & Wilensky, 2018; Futschek, 2006). Bu sayede birey karsilasacagi
farkli problem durumlarina buldugu ¢6ziim yollarini transfer edebilir (Sedgewick & Wayne,
2011). Algoritma gelistirmede bir problemi ¢6zmeden 6nce problem ¢6ziim yollarmin zihinde
olusturulmas1  gerekmektedir. Algoritma gelistirmede kurallara yonelik adimlarin
gerceklestirilerek yapilan planlamanin denenmesi ve hatalarin diizeltilmesi problem ¢oziimii
icin en iyi sonucun gelistirilmesini saglayacaktir (Csizmadia, 2015). Programlama egitiminin
temelini de algoritma olusturdugundan bu becerinin gelistirilmesi 6nemli goriilmektedir
(Korkmaz vd.,2017). Bu ¢alismada 6grencilerin programlama becerilerini gelistirelerine temel
olusturmak amaciyla algoritma 6gretimi yapilmstir.

Yaratic1 diigiinme: Y araticilik, var olan bilgilerden yeni bir diigiince veya iiriin ortaya
¢ikarmak anlamina gelmektedir (Sternberg, 2003; Siinbiil, 2002). Yaraticilik potansiyelinin
gelistirilmesi icin her egitim kademesinde 6grencilerin farkl fikirlere deger verme, elestiriye
acik olma, hata yapmaktan korkmama gibi becerilere sahip olmalar1 gerektigi belirtilmektedir

23



(Ozden, 2014). Okullarda problem ¢dzme becerilerini gelistiren etkinlikler olusturmak, smif
icinde Ogrencilere fikirlerini agiklayabilecekleri ortamlar sunmak Vve yaraticiligl
odiillendirmek yaratict diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik Oneriler arasindadir (Erden
& Akman, 2004; Sternberg, 2003). Bu c¢alismada Ogrencilere verilen gergek yasam temelli
problemlere ¢6ziim tiretme siirecinde hayal ederek yaratici fikirler sunabilecekleri algoritma
etkinlikleri yapilmistir.

Elestirel diigiinme: Olaylara bagkalarinin etkisi altinda kalmadan farkli bakis
acilartyla bakarak dogrunun ve yanlisin ayirt edilmesi i¢in gerekli olan bir diisiinme bi¢gimidir
(Mason, 2009). Dogru bilginin teyit edilmesi, varsayimlar ve gergeklerin ayirt edilebilmesi,
dogru bilgi i¢in kanit sunma, 6n yargilardan kurtulma, kendi diisiincesinin farkinda olma
elestirel diisiinme i¢in edinilmesi gereken becerilerdendir (Vural, 2005). Siif igerisinde
ogrencilerin fikir ve deneyimlerini dinlemek, 6grencilere siiphe duyacagi, merak edecegi
sorular1 yoneltmek ve soru sormalar1 i¢in Ogrencileri cesaretlendirmek elestirel diisiinme
becerisini gelistirmeye yonelik 6nerilerdendir (Kabilan, 2000). Elestirel diisiinme bireylere
olaylara farkli agilardan bakabilme yetisi verdigi i¢in problem ¢O6zme becerisine Onemli
Olglide katki saglamaktadir (Mojica, 2010). Bu c¢alismada 6grencilerden verilen problem
durumlaria ¢6ziim iiretecek dogru algoritmalar1 gelistirmeleri istenmis, etkinlikleri tekrar
tekrar yaprak algoritma hatalarini diizeltmeleri i¢in firsat verilmistir.

Isbirlikli 6grenme: Sif iginde 6grencilerin gruplar halinde verilen gorevleri yaparak
iletisim becerilerinin gelismesini saglarken iist diizey diisiinmeyi gerceklestirmeleri igin
uygulanan bir 6grenme yontemdir (McDaniel, 2004). Isbirlikli 6grenmenin etkili olabilmesi
icin grup icindeki tiim {iiyelerin aktif bir sekilde calismasi, sosyal iliskiler kurmasi, birlikte
karar almalar1 dnemlidir (Michaelsen vd., 2014; Xin vd., 2007). Bu sekilde gerceklesen
isbirlikli 6grenme siireci 6grencilerin akademik basarilarma katki saglamaktadir. Isbirlikli

ogrenmede dgrenciler hem grup halinde hem de bireysel olarak degerlendirilebilirler (Aziz &

Hossain, 2010). Isbirlikli 6grenme ydntemi uygulanirken istenilen basarinin saglanabilmesi
icin kullanilan materyalin ve ortamim uygunlugunun yani sira isbirlikli 6grenme aktivitelerine
kars1 Ogrenci tutumlari da dikkat edilmesi gereken unsurlardandir (Kog, 2014; Peterson &
Miller, 2004). Bu g¢alismada verilen problem durumuna ¢éziim iiretmek igin Ogrencilerin
kiiglik gruplar haline etkinlik yapmalar1 ve grup igindeki her bireyin problem ¢6ziimii igin
algortima gelistirme siirecne aktif olarar katilmalar1 istenmistir.

Problem ¢ozme: Bireyler giinlik hayatta karsilastiklart problemleri ¢ézmek igin
birgok yol denerler. Bu ¢oziimlerden bazilar1 deneyimler yoluyla ¢oziilirken bazilar1 daha
once edinilen bilgilerden yola c¢ikarak bircok diisiinme becerisi gerektiren yollarla

gerceklesebilir (Bayman & Mayer, 1988). Problem ¢6zme siireci yaratic ve elestirel diistinme
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becerisi gerektirmektedir (Alvarez & Larranga, 2015). Problem ¢6zme siirecinde izlenen
basamaklar; sorunlarin ¢éziimii i¢in bilgisayar ve teknolojik alet kullanmak, verileri organize
etmek, soyut verileri modelleyerek somutlastirmak, algoritma iiretmek ve {irettigi algoritmay1
en etkin sekilde kullanabilmek, problem ¢6zme becerisini bagka problemler i¢in genellemek
olarak agiklanmaktadir (Grover & Pea, 2013). Bu calismada ogrencilere gercek yasam
problemleri senaryolastirarak sunulmus, ¢6zim igin uygun algoritmayr adim adim
gelistirmeleri istenmistir.

Bilgisayarca diisiinme becerilerinin alt boyutlariyla ilgili tanimlarin 21.yy 6grenen
becerileriyle yakindan iligkili oldugu goriilmektedir (ISTE, 2018). Ayrica bilgisayarca
diistinme becerilerinin bilgisayar bilimi agisindan tiim &grencilere kazandirilmas: gereken
ortak beceriler oldugu ve her 6grencinin bu yetenekleri edinmesi gerektigi alan yazinda
belirtilmektedir (Shute, Sun & Asbell-Clarke 2017; Voogt vd., 2015; Witherspoon & Schunn,
2019). Alan yazinda robotik uygulamalarda bilgisayarca diisiinme becerisini inceleyen
caligmalara son yillarda agirlik verildigi goriillmektedir.

Durak, Yilmaz ve Yilmaz (2019) robotikle programlama 6gretiminde bilgisayarca
diisiinme becerisinin Ogrenci basarisi, problem ¢6zmeyi amaclayan yansitict diisiinme
diizeyleri, programlama 6z yeterliligi ile pozitif yonde orta diizeyde iliskili oldugunu
belirlemiglerdir. Oluk ve Korkmaz (2016) ise programlama becerileri ile bilgisayarca
diisinme becerisi arasinda yiiksek diizeyde pozitif yonde iliski oldugu sonucuna
ulasmiglardir. Robotik uygulamalarin bilgisayarca diisiinme becerisine etkisine yonelik
caligmalar incelendiginde; Leonard vd. (2016) lego robotik etkinliklerin ortaokul
Ogrencilerinin  bilgisayarca diisiinme becerilerinde Onemli oOlclide artis sagladigini
gormiiglerdir. Chaudhary vd. (2016) ise robotik uygulamalarin ders igerigindeki bilgi ve
beceriyi kazandirmasinin yaninda bilgisayarca diisiinme becerilerine olumlu yonde etki
ettigini saptamiglardir. Atmatzidou ve Demetriadis (2016) ortaokul ve ortadgretim diizeyinde
yaptig1 calismada robotik uygulamalarin cinsiyet ve 6gretim diizeylerine bakilmaksizin
Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerine katki sagladigim1i fakat bu katkinin
uygulamanin sonlarina dogru artis gosterdigini bu nedenle bu becerileri kazanmanin zaman
aldigim belirlemislerdir. Ilkokul &grencileri ile yapilan bir ¢alismada robotik etkinliklerin
Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme ve akil yiirlitme becerilerini gelistirdigi sonucuna
vartlmistir (Chen vd., 2017). Chalmers (2018) lego robotik etkinliklerin, 6gretmenlerin
bilgisayarca diisiinme kavramlarina iliskin farkindalik olusturdugu ve robotik Ogretimi
etkinliklerini kullanmada kendilerine olan giivenlerinde artis yasadigi sonucuna ulagmuistir.
Karaahmetoglu (2019) proje tabanli arduino egitsel robot uygulamalarinin ortaokul

ogrencilerinin bilgisayarca diisiinme becerisi problem ¢ézme alt faktériinde anlamli diizeyde
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katki sagladigini belirlemistir. Kilig vd. (2019) meslek lisesi bilisim teknolojileri alani
ogrencilerinin bilgisayarca diisiinme becerisine doniik algilarini incelemis hem toplam hem de
degiskenin alt boyutlarinin orta seviyede oldugunu saptamiglardir.

Incelenen calismalarm daha cok ortaokul seviyesinde yapildigi, bu calismalarin
programlama ogretimi amaciyla yapilmayip daha ¢ok iist diizey diisiinme becerilerini
gelistirmeye yonelik oldugu goriilmistiir. Bu ¢alismada ise; endiistride bilisim teknolojileriyle
ilgili sektorlerde 6nemli teknik eleman gorevinde yer alacak olan meslek lisesi biligim
teknolojileri alan1 6grencilerine lego robotik aracglarin kullanildigr ve kullanilmadig iki farkl
O0grenme ortamindaki algoritma Ogretiminin bilgisayarca diisinme becerilerine etkisi de
incelenmistir. Boylece farkli 6grenme ortamlarinin bilisim teknolojileri alaninda gelecegin
teknik elemanlar1 olan meslek lisesi 6grencilerinin 21. yy becerilerini kapsayan bilgisayarca
diisiinme becerilerini ne diizeyde gelistirdigini saptanmak istendiginden bu ¢alisma 6zgiin ve
onemli goriilmektedir. Ayrica bu yonde ¢ok az sayida ¢aigma olmasi nedeniyle ¢alismanin bu
alanda yapilacak yeni arastirmalara rehber olacagi diistiniilmektedir.

Calismada algoritma Ogretimi siirecinde bilgisayarca diisiinme becerilerini

gelistirmeye yonelik yapilanlar alt boyutlara gore planlanmis, Sekil 9°de sunulmustur.

v L4

Algoritmik diisiinme: Bireyin problemler kagisinda yaratic
¢oziim yollar1 bularak biitiin agamalarin degerlendirilmesiyle en
verimli sonuca ulasma yontemidir.

& Ogrenciler problemleri alt problemlere ayirarak adim adim
¢Ozmiiglerdir.

Ogrencilerin problemin ¢oziimiinii hayal etmeleri istenmis,

MO A TS W el blkslieneten s bi 6 e v @D ozrencilere ek gorevler verilerek yaratici diisiinme becerileri

iirlin ortaya ¢ikarmak i¢in gerekli diistinme bigimidir.

desteklenmistir.
g v
Elestirel diisiinme: Olaylara baskalarinin etkisi altinda kalmadan Problemin ¢6ziimii i¢in dogru algoritmay1 gelistirmeleri i¢in grup
farkli bakis acilariyla bakarak dogrunun ve yanlisin ayirt edilmesi  @g) ici ve gruplararasi tartisma ortami olusturulmus, hatalari goriip
icin gerekli olan bir diisinme bi¢imidir. diizeltmeleri i¢in tekrar tekrar yapmalarina firsat verilmistir.

isbirlilik: Ogrencilerin gruplar halinde verilen gorevleri yaparak

iletisim ve iist diizey becerilerinin gelisimi i¢in uygulanan bir « Algorltma etkinlikleri kiigiik gruplar halinde yaptiritmis, her

ogrencinin grup i¢inde aktif olmasi istenmistir.

yontemdir.

Problem ¢ozme: Problemlere ¢6ziim bulmak i¢in yaratici ve Gergek yasama uygun problemler senaryolastirilarak sunulmus,
elestirel diistinme becerisi gerektiren, algortima olusturma ogrencilerin problemin ¢dziimii i¢in uygun algoritmayi adim adim
asamalarini i¢ine alan st diizey diisiinme bigimidir. geligtirmeleri istenmistir.

Sekil 9. Algoritma Ogretimi slirecinde bilgisayarca diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik
yapilanlar.

Programlama Ogretimi ve Bilissel Yiik

Biligsel yiik teorisi, bilgi isleme teorisine dayanmaktadir. Ogrencinin belirli gérevleri
tamamlamasi sirasinda sinirli olan calisan bellegin bilissel yapisinda olusturdugu yiik bilissel

yiik olarak tanimlanabilir (Paas, Renkl, & Sweller, 2003). Buradaki 6nemli unsur 6grencinin
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bilissel kapasitesini asmamaya ve asir1 yiikiin olusmamasina dikkat edilmesidir. Ogrencideki
calisan bellek kapasitesini asmadan bilgilerin sunulmasi uzun siireli bellege aktarim
yapilmasini saglayacagindan 6grencide kalic1 6grenme gergeklesir (Kilig¢ & Karadeniz, 2004,
Sweller, 2010). Ancak o6gretim igeriginin karmasik ve zor oldugu durumlar, 6grencinin
hazirbulunusluk diizeyi, icerigin 6grencinin algilayabilecegi siireden daha hizli verilmesi ve
kullanilan 6gretim yontemi dgrencideki bilissel yiikii etkilemektedir (Clark, 2008). Bilissel
yiik teorisin asil amaci; galisan bellegin 6grenme siirecini kolaylastirmaktir (Sweller, 2010).
Bu nedenle uygun 6gretim tasarimi galisan bellegin etkin kullanimi i¢in 6nemlidir (Sweller,
Merrienboer & Paas, 1998). Kullanilan materyaller ve O6grenme ortami; c¢alisan bellek
kapasitesine asir1 yliklenme yapmayacak sekilde secilmeli ve kisitli olan calisan bellegin
gerekli olan bilgiyi aktarmasina izin vermelidir (Bannert, 2002).

Bilgi isleme teorisi gergevesinde bilissel yiik {i¢ boyutta incelenmektedir (Sweller,
Merrienboer & Paas, 1998). I¢ bilissel yiik: Ogrenilen igerigin, materyalin ve yogun
miifredatin 6grencide olusturdugu bilissel yiiktiir (Sweller, 2010). Dus bilissel yiik: Ogrenme
ile ilgili olmayan biligsel etkinlikler sonucunda olusan asir1 bilissel yiiklenmedir. Genellikle
ogretim yontemiyle alakahidir (Paas vd., 2003; Sweller, 2010). Etkili bilissel yiik: Ogrenmeyi
olumlu yonde etkileyen ve 6grenmedeki sema olusturma siirecindeki yiiktiir. Ogrenme
stirecindeki etkili biligsel ylikiin diizenlenmesi i¢ bilissel yiikiin kontrol edilmesi ve dis bilissel
yiikiin en aza distiriilmesi veya yok edilmesi gerekmektedir (Paas vd., 2003; Sweller, 2010).
Sekil 10°da bilissel yiikii etkileyen faktorler siralanmistir.

Ic Bilissel Yiik Dis Bilissel Yiik Etkili Bilissel Yiik

Konu yapist

| Yohmmifedst
- ireme et
Sekil 10. Bilissel yiikii etkileyen faktorler.

Biligsel yiikle ilgili ¢alismalarin genel olarak saglik meslek egitiminde yapildigi,
biligsel yiik olusturan unsurlarin miifredat tasarimi, 6grenme ortami ve iist diizey becerileri
gelistirme yoniinde oldugu belirlenmistir (Seweller vd., 2019). Algoritma ve programlama
becerisi gibi {ist diizey bir beceri kazandirmada bilissel yiik ile ilgili oldukca az ¢alismaya
rastlanmasi1 dikkat g¢ekicidir (Gomes & Mendes, 2007; Katai & Toth, 2010; Mannila,
Peltomédki, & Salakoski, 2006). Blok tabanli programlama araci ile yapilan programlama
egitimiyle ilgili calismalarda, Ogrencilerin i¢ i¢e programlama kavramlar1 olustururken

zorlandiklarini, gorevlerin basitten karmasiga dogru verilmesinin, etkinliklerin 6grenci
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diizeyine ve daha onceki programlama deneyimlerine uygun olarak diizenlenmesinin biligsel

yiikii azaltabilecegi sonucuna ulasilmistir (Cakiroglu vd, 2018; Unal, 2019).

Alan yazinda robotik araglarla yapilan ¢ok fazla arastirma olmasa da bazi ¢aligmalarin
yapildig1 goriilmistiir. Shim, Know ve Lee (2016) ilkokul 6grencileriyle yapilan robotik
uygulamalarin ~ 6grencilerde  bilissel yik olusturmaylp programlama  Ggretimini
kolaylastirdigint belirlemistir. Kiiciik ve Sisman (2017) ilkokul Ogrencileri ile yaptiklar
robotik Ogretiminde Ogrencilerin pargalart Dbirlestirirken zorlandiklarini, ek zaman ve
O0gretmen yardimina ihtiya¢ duyduklarini belirlemislerdir. Lisans 6grencileriyle yapilan bir
calismada ise lego robotigin 6gretiminde animasyon ve gorseller karsilastirilmistir. Aragtirma
sonucunda robotik Ogretimde animasyonlarin, gorsel bilgilere gore daha az biligsel yiik
olusturdugu, hafizada kalma siiresinin daha fazla oldugu goriilmiistiir (Castro-Alonso, Ayres,
& Paas, 2015). Ogretmen adaylari ile robotik programlama yapilan ¢alismada deneyim sahibi
olan bireylerin deneyimsizlere gore biligsel yiik diizeylerinin daha disik oldugu
vurgulanmigtir (Sisman & Kiigiik, 2018). Bu anlamda, 6grenme ortamlarmin, kisisel
ozelliklerin, 6gretimin planlanmasinin bilissel yiikii etkiledigi diisiiniilmektedir. Ayrica uygun
renk, yonlendirme, egrilik, boyut, hareket, konumlandirma, sekil, sinyaller, bilgiler veya diger
Ogretim materyali 6zelliklerinin kullanilmasi, ¢alisma bellegi lizerinde daha diisiik bir yiike
neden olabilir (Moons & De Backer, 2013). Ayrica biligsel yiiklenmeyi azaltmak igin
konunun pargalara boliinerek adim adim ders iceriginin 6grencilere verilmesi Onerilmektedir
(Sweller, Van Merrienboer, & Paas, 1998). Bu sayede bilginin somutlastiriimasina yonelik
kullanilan materyallerle ve 6grenme yontemleriyle kalic1 bir sema olusturularak etkili biligsel

yiike katki saglanmis olur (Sweller, 2010).

Bu calismada lego robotik kullanilan ve kullanilmayan gruplardaki, meslek lisesi
bilisim teknoloji alaninda dgretim goren, ogrencilerin algoritma gelistirme siirecinde olusan
biligsel yiik diizeyleri karsilastirilmistir. Bu nedenle elde edilen sonuglarin ileriki ¢alismalara

veri saglamasi agsindan 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

Bu ¢alismada, kullanilan lego robotik araglarin elle tutulur 3B nesneler olmasi
nedeniyle ¢oklu ortam kuramina gore soyut kavramlar1 somutlastirdig i¢in dgrencilerdeki
bilissel yiikii diisiirebilecegi (Jonassen, Howland, Moore, & Marra 2003) gibi robotik
etkinliklerde hem 3B nesne tasarlama hem de algoritma gelistirme siireglerinin i¢ ige ve
kapsamli olusu 6grencilerde biligsel yiikii artirabilir (Paas, Renkl, & Sweller, 2003). Lego
kullanilmayan grupta ise dgretmen yonetimindeki 6grenciler sadece kagit iizerinde yazarak
algoritma tretmektedirler. Yine ¢oklu ortam kurami ele alindiginda bilgi farkli kanallardan

gelmedigi i¢in 6gretim gii¢ bir hal alabilirken (Jonassen vd., 2003) materyalin sadece kagit ve
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kalemden olusmasi konuya odaklanmayi kolaylastirabilir (Paas, Renkl, & Sweller, 2003). Bu
nedenle bu ¢aligmada lego robotik kullanilan ve kullanilmayan gruplar biligsel yiik agisindan
karsilagtirilmis, kagit tizerinde veya lego robotik ile algoritma gelistirmenin 6grencilerde
biligsel yiik olusturup olusturmadigi tespit edilmek istenmistir. Algoritma 6gretimi siirecinde
yapilan etkinliklerde bilissel yiiklenmeyi azaltmaya yardimci olmak amaciyla; Her iki
gruptada algoritma etkinlikleri konulara gore boliinmiis ve adim adim uygulanmus, basitten
karmasiga dogru diizenlenmistir. Lego robotik kullanilan grupta bilgisayar laboratuvari
ogrencilerin rahatlikla lego robotik olusturabilecekleri sekilde diizenlenmistir. Verilen
problemin ¢6ziimii i¢in Ogrencilerin tasarladiklar1 lego robotigi kodlayabilecekleri Lego
WeDo 2.0 robotik setine entegre olarak sunulan blok tabanli gorsel kodlama ekrani
kullanilmistir. Bu kodlama ekraninin ara yiizii; algoritma mantigin1 kavramaya uygun sekilde
tasarlanmig, kod bloklarinin siiriikle birak mantigiyla ¢alistigi, kullanimi kolay bir
platformdur. Lego robotik kullanilmayan grupta ise 6grencilerin 6gretmen kontroliinde kagit
tizerinde adim adim algoritma gelistirmeleri, gerektiginde 6gretmen rehberligine bagvurmalari
saglanmistir. Bu sekilde her iki grupta da bilissel yiiklenmenin Oniine gegilerek kalici sema
olusturarak 6grenmenin gergeklesmesi amaglanmistir. Bu ¢alismanin 6rneklemini olusturan
meslek lisesi bilisim teknolojileri alanit Ogrencilerine programlama temelleri dersinde
algoritma 6gretimi siirecinde incelenen degiskenler ile bu ¢alismada kullanilan lego robotik

araglarin alanyazinda sunulan 6zellikleri arasindaki kuramsal iliski Sekil 11°da 6zetlenmistir.
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Sekil 11. Lego robotik araglarin 6zellikleri ile ¢alismanin degiskenleri arasidaki kuramsal
iligki.

Bu calismada; lego robotik kullanilan ve kullanilmayan gruplarda yapilan algoritma
Ogretiminin Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerini, biligsel yiiklerini ve algoritma
basarilarini etkileme durumunu tespit etmenin yani sira 0gretim silirecinde bu degiskenleri
etkileyen faktorler her iki gruptaki 6grencilerden goriis alinararak detayli olarak incelenmis ve

slirece yonelik 6grenci deneyimleri de sunularak detayli ve zengin veri elde edilmistir.

Boliim Ozeti

21.yy becerileri arasinda problem ¢ézme ile birlikte endiistri 4.0 ile iiretilen teknolojik
araglarin alt yapisinda amaca ve ihtiyaca gore algoritmik diisinme ve programlama
bulunmaktadir. Milli Egitim Bakanliginca programlama becerisi ile ilgili ilkokul, ortaokul ve
ortadgretimde bir¢ok diizenleme yapilmakta ve proje Yarismalart diizenlenmektedir.

Ortadgretim kurumlar1 niteliginde olan Mesleki ve Teknik Anadolu Liselerinin Bilisim
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Teknolojileri alaninda yer alan dallarda ise sektoriin ihtiyaglar1 ve bilimsel, teknolojik
gelismeler dogrultusunda mesleki yeterliliklere ve niteliklere sahip teknik elemanlar
yetistirmek amaglanmistir. Programlama Temelleri dersi hedef kazanimlari arasinda algoritma
Ogretiminde 6grencilerin programlama mantig1 olusturmasi i¢i algoritma 6gretimi 6nemli bir

yere sahip oldugu i¢in bu ¢alismada algoritma 6gretimi yapilmastir.

Algoritma ve programlama Ogretiminde yasanan giigliikkler alan yazinda
vurgulanmaktadir. Bunlar arasinda algoritma olusturma siireci dogasi geregi kapsamli ve i¢
ice karmasik islemleri beraberinde getirmektedir. Bu giicliikleri en aza indirebilmek adina
programcilar programlama 6gretimi i¢in yeni arayiglara girmis ve metin tabanli programlama
araglarina gore blok tabanli programlama araglartyla daha olumlu sonuglar elde edilmislerdir.
Blok tabanli gorsel programlama araglarinin programlama 6gretiminde sagladigi kolaylik ve
olumlu etkileri bir {ist seviyeye tasiyan robotik uygulamalar, 6grencilere 3B gergekgi

nesneleri programlama imkani sundugu i¢in bu ¢alismada lego robotik seti tercih edilmistir.

Endiistri 4.0 devrimiyle birlikte diinyada makine tiretimi ve kullanimi artmakta,
bireylerden beklenen yetenekler de bu baglamda degismektedir. Bununla birlikte bilgisayar ve
internet teknolojisi kullanarak makinelerin yonetilebilmesiyle iiretimde 6zellikle bireylerde
bilisim teknolojileri alaninda aranan farkli ozelliklere ihtiya¢ duyulmaya baslanmistir.
Enformasyon toplumuna ayak uydurmak icin 21.ylizy1l 6grenen o6zelliklerine sahip olunmasi
gerekmektedir. Bilgisayarca diisiinme becerisi bilgisayar ve diger teknolojik aletleri problem
¢ozmek i¢in tasarlamak, verilerin analizini yapabilmek, problem ¢6ziimii i¢in algoritmik
diistinme becerisi gelistirmek, en etkin ¢dziim yoluna ulagabilmek i¢in dogru algoritmanin
gelistirilmesini  saglamak, problem ¢o6ziimiinii diger problem c¢oziimlerine aktarmayi
saglayacak becerileri icermektedir. Bu nedenle ¢alismada, algoritma 6gretiminin lego robotik

kullanilan ve kullanilmayan gruplarda bilgisayarca diisiinme becerine katkis1 incelenmistir.

Algoritma olusturma becerisi list diizey diisiinme becerisi gerektirdiginden gii¢ bir
islemdir. Robotik etkinliklerde hem 3B nesne tasarlama hem de algoritma gelistirme
siireclerinin i¢ ige ve kapsamli olusu nedeniyle Ogrencilerde biligsel yilik olusturup
olusturmadig: tespit edilmek istenmistir. Alan yazinda programlama &gretiminin gii¢
oldugunu vurgulayan birgok ¢aligma olmasina ragmen biligsel yiik degiskenine deginen ¢ok
az calismaya rastlanmistir. Bu nedenle bu ¢alismada algoritma olusturma etkinliklerinde lego
robotik Kkullanilan ve kullanilmayan gruplarda &grencilerin bilissel yiiklenme diizeyleri
incelenmistir. Caligmada ayrica her iki grupta incelenen degiskenleri etkileyen faktorler ve

stirece yonelik 6grenci deneyimleri de ortaya ¢ikarilmistir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Arastirma Deseni

Bu ¢aligmada karma arastirma desenlerinden Cesitleme kullanilmis, nicel ve nitel
veriler toplanarak ve ¢oziimlenerek arastirma problemine kapsamli bir agiklama getirilmistir
(Creswell, 2017). Calismanin nicel boliimiinde lego robotik kullanilan (deney) ve lego robotik
kullanilmayan (kontrol) gruplarina deneklerin seckisiz atandigi 6n test son test kontrol gruplu
yart deneysel desen kullanilmistir (Biyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel,
2016, s. 209). Calismanin nitel boliimiinde bir ya da birden fazla durumu arastirarak duruma
iligkin etkenlerin (ortam, bireyler vb.) ilgili durumdan nasil etkilendigini ortaya koyan durum
calismasi temel alinmistir (Yildirrm & Simsek, 2016, s. 73). Buna gore calismada segilen
orneklemdeki her iki grubun bir senaryo geregince problemlere ¢6ziim bulmasi istenmis, buna
gore deney grubunun lego robotik kullanarak gelistirilen ¢6ziim yoluna gore robotik arag
olusturarak; kontrol grubunun ise dgretmen kontroliinde kagit iizerine ¢oziim yolunu veren
algoritma gelistirmesi beklenmistir. Tim uygulama siirecinin sonunda her iki gruptaki
Ogrencilerle goriisme yapilarak hem incelenen degiskenleri etkileyen faktorler hem de
ogrencilerin algoritma 6gretim siirecine yonelik deneyimleri ortaya konmustur. Ayrica deney
grubundaki 6grencilerin problem ¢oziimiine yonelik lego robotik arag tasarlama ve algoritma
gelistirme siiregleri de 4 hafta boyunca gozlenerek bu yondeki deneyimleri detaylandirilmistir.

Calismada temel alinan arastirma deseni Sekil 12°deki gibidir.

On test — Son test kontrol Y
gruplu yar1 deneysel desen

e
é

Sekil 12. Calismada temel alinan arastirma deseni.
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Calisma Grubu

Aragtirma evreni Tiirkiye’de meslek liselerinde bilisim boliimiinde 6grenim goren
10.s1imif 6grencileridir. 10.simif 6grencilerinin se¢ilmesindeki amag meslek liselerinde bilisim
teknolojileri boliimiinde “Programlama Temelleri” dersinde algoritma konu kazanimlarinin
yer almasidir (MEB, 2011). Arastirma 6rneklemi ise; ¢alismanin amacina bagli olarak bilgi
acisindan zengin durumlarin ¢esitlenerek derinlemesine arastirma yapilmasina olanak taniyan
amagsal Ornekleme yontemiyle belirlenmistir (Biyiikoztirk vd., 2016, s. 90). Amagsal
orneklemede kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi maliyet, zaman, ulasilabilirlik g6z oniinde
bulunduruldugunda uygun goriilmektedir (Yildirrm & Simsek, 2016, s.123). Buna gore
arastirmanin c¢alisma grubu; Erzurum Yakutiye ilgesinde yer alan ve ornekleme Olgiitlerini
saglayan Yakutiye Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri Alan1 10.smifta
O0grenim goren 62 Ogrencilerden olugmustur. Verilen problemin ¢dzliimii i¢in Siniflardan
birinde lego robotik uygulamasiyla algoritma 6gretimi yapilmis diger sinifta ise; ders kitaplari
temel alinip 6gretmen kontroliinde kagit iizerinde algoritma gelistirilmistir. Deney ve kontrol

gruplarindaki 6grenci sayilari veri toplama araglara gore Tablo 2°de yer almaktadir.

Tablo 2. Veri Toplama Araclarina Gére Ogrenci Sayilart

Deney Grubu Kontrol Grubu
Kiz Erkek Toplam Kiz Erkek Toplam Genel
Toplam
Bilgisayarca
Diisiinme, Bilissel
Yiik ve Algoritma 8 24 32 12 18 30 62
Basan Testi
Uygulanan Tiim
Orneklem
Goriigyme 8 14 22 6 11 17 39
Gozlem 8 24 32 32

Tablo 2’de goriildigii tizere deney grubunda 32, kontrol grubunda 30 olmak {izere
toplamda 62 10. Smif Ogrencisine bilgisayarca diisiinme Olcegi, bilissel yik Olcegi ve
algoritma basari testi uygulanmistir. Deney grubundan 22, kontrol grubundan 17 olmak {izere
orneklemden rastege secilen Ogrencilerle gorlisme yapilmistir. Ayrica asil uygulamanin
yapildig1 4 hafta boyunca deney grubundaki 6grenciler uygulama sirasinda video kaydi
alinarak arastirmaci tarafindan gozlenmistir. Diger taraftan bu ¢alismanin katilimcilart
arasinda olmayan, drneklemle ayni sinif diizeyindeki 58 6grenciyle basari testi madde indeksi
ve giicligii tespiti icin, lego robotik kullanimiyla ilgili problemlerin tespiti i¢in ise 31

ogrenciyle pilot uygulama yapilmistir.

Calisma gruplarma etki edecek herhangi bir sebep c¢alisma gecerliligini ve
giivenirligini etkileyeceginden (Fraenkel vd., 2012) bu g¢alismada gruplarin benzer olup
olmadig test edilmistir. Ogrencilerin ortaokulda zorunlu bilisim teknolojileri ve yazilimi dersi

miifredatinda yer alan temel algoritma becerisine yonelik kazanimlar1 edinmis olabilecegi
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dikkate alindiginda gruplarin benzerligini test etmek amaciyla, algoritma basaris1 6n testi ve
bilgisayarca diisiinme becerisi On testine gore bagimsiz gruplar t testi analizi yapilmistir.
Analiz sonucunda gruplar arasinda algoritma basarisi agisindan farklilik olmadigi, gruplarin

benzer ozellik gosterdigi Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Gruplara Gére On test Basar: Diizeyleri Arasindaki Fark

Grup N X SS t sd p
Kontrol 30 19.5 9.1
Deney 32 18.59 8.1 Al 61 681

Tablo 3’¢ gore iki grup On test basari ortalamalari arasinda istatiksel olarak fark
goriilmemektedir (te1)=0.41, p>0.05). Ayn1 zamanda bilgisayarca diisiinme becerileri

acisindan gruplar arasinda farklilik olmadigi Tablo 4’de sunulmustur.

Tablo 4. Gruplara Gére On test Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Arasindaki Fark

Grup N X SS t sd p
Kontrol 30 3.35 46
-1.96 61 .055
Deney 32 3.60 .53

Tablo 4’gore iki grup On test bilgisayarca diisiinme becerileri ortalamalar1 arasinda
istatiksel olarak fark goriilmemektedir (te1=-1.96, p>0.05). Bu sonuca goére her iki grup

bilgisayarca diistinme becerileri agisindan da benzer 6zellik gostermektedir.

Veri Toplama Araclar

Calismada veri toplama araci olarak; bilgisayarca diisiinme 6lgegi, biligsel yiik dlgegi,
algoritma basar1 testi, goriisme rehberi ve goézlem formundan yararlanilmistir. Her iki grup

icin veri toplama siireci Sekil 13’de belirtilmektedir.

Uygulama Sonrasi

Uygulama Oncesi Algoritma bagar1 son testi
Algoritma basaris1 On testi Bilsayarca diisiinme 6lgegi son testi
Bilgisayarca diisiinme 6l¢egi On testi Goriisme Rehberi
[ ] - [ ]

Uygulama Sirasi
Gozlem formlari
Arastimaci gozlemi
Kamera goriintiileri
(Video, Fotograf,
Ekran kaydi)
Biligsel yiik dlgegi

Sekil 13. Veri toplama siireci.
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Bilgisayarca diisiinme olcegi.

Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015) tarafindan ortaokul Ogrencileri icin gelistirilen
bilgisayarca diisiinme &lgegi kullanilmistir. Olgegin ilk hali 29 madde ve bes alt boyuttan
olusmakta olup, 6n lisans ve lisans diizeyinde egitim alan 1306 {iniversite Ogrencisine
uygulanmustir. Olgegin ortaokul diizeyinde de gegerli ve giivenilir olup olmadigini incelemek
icin 7. ve 8. simf dgrencilerinden olusan 241 &grenciye dlgek uygulanmistir. Olgek uyarlama
siirecinde Glgegin yap1 gecerligi, madde analizleri hesaplanmis, Cronbach Alpha giivenirlik
katsayis1 0,809 olarak belirtilmektedir. Son hali verilen 6lgek 22 maddeden ve yaraticilik (4
madde), algoritmik diistinme (4 madde), isbirlilik (4 madde), elestirel diisiinme (4 madde),
problem ¢6zme (6 madde) olmak {izere bes alt boyuttan olusmaktadir. Problem ¢6zme boyutu
ters faktor olarak belirlenmistir. Alt boyutlarin Cronbach Alpha giivenirlik katsayilari Tablo

5’de sunulmustur.

Tablo 5. Bilgisayarca Diisiinme Becerisi Ogeginin Alt Boyutlarina Gére Giivenirlik
Katsayilar

Alt Boyutlar Madde Numaralari Cronbach Alpha
Yaraticihk 12,34 .640
Algoritmik Diisiinme 5,6,7,8 762
Isbirlilik 9,10,11,12 811
Elestirel Diisiinme 13,14,15,16 714
Problem Coézme 17,18,19,20,21,22 .867
Toplam .809

Tablo 5 incelendiginde alt boyutlara iliskin Cronbach Alpha degerlerinin 0,640 ile
0,867 arasinda oldugu goriilmektedir. Yaraticilik boyutuna iligkin Cronbach Alpha degeri bir
miktar diisiiktiir. Fakat 6lcegin genel Alpha degerinin yiiksek olmasi bu 6lgegin giivenilir
Ol¢iimler yapabilmesini saglamaktadir. Bu olgek asil uygulamaya baslamadan Once, meslek
lisesinde dgrenim goéren calismanin yapilacagi grupla ayni miifredat: iceren ayni dersi almig ayni
ogretim seviyesindeki 31 6grenciye hem miifredat islenmeden hem de miifredat islendikten sonra
pilot olarak uygulanmistir. Pilot uygulama yapildiktan sonra tiim 6lgek i¢in Cronbach Alpha i¢
tutarlilik katsayist a=.902 olarak hesaplanmistir. Bu sonuca gore veri toplama aracinin yeterli
diizeyde giivenilirlige sahip oldugu soylenebilir. Bilgisayarca diisiinme 06lgegi Ek-2 de
sunulmustur.

Bu c¢alismada ortaokul Ogrencilerine uyarlanan o6lgegin kullanilmasimin sebebi
Ogrencilerin Programlama Temelleri dersine ve gergek yasam problemlerini igeren
senaryolara ¢Oziim {iretecek algoritma gelistirme siirecine ilk kez katilmis olmalaridir.
Bilgisayarca diisiinme 6lgegi her iki gruba asil uygulama dncesinde 6n test ve dort hafta siiren
asil uygulamanin sonunda son test olarak uygulanmistir. Veri analizinde hem bes alt boyutun
ayr1 ayri ortalamalart hem de tiim alt boyutlar1 igeren genel bilgisayarca diisiinme becerisi

ortalamasi hesaplanmstir.
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Algoritma basari testi.

Algoritma basar testi 6grencilerin Programlama Temelleri dersi algoritma gelistirme
konusundaki bilgi diizeylerini 6lgmeye yonelik gelistirilmistir. Basar1 testindeki bazi sorular
birden fazla kazanimi Olgerken bazi sorular ise tek bir kazanimi 6lgmektedir. Tablo 6’da

basar1 testindeki sorularin hangi kazanimi 6l¢tiigii ayrintili bir sekilde gosterilmistir.

Tablo 6. Kazanimlara Gore Algoritma Bagsar: Testi Sorulari

Kazanim Sorular
Algoritma hazirlama siirecinde degisken tammlar. 5,15,16
Algoritma hazirlama siirecinde sabit tanimlar. 5,7,15,16
Algoritma hazirlama siirecinde dongii olusturur. 1,5,11,12,13,15,16
Algoritma hazirlama siirecinde karar kontrol degimlerini olusturur. 3,5,7,8,10,13,15,16
Akis semasi hazirlama siirecinde de@isken tanimlar. 2,4,6,15,16

Akis semasi hazirlama siirecinde sabit tamimlar. 2,4,6,15,16

Akis semasi hazirlama siirecinde dongii olusturur. 2,4,6,15,16

Akis semasi hazirlama siirecinde karar kontrol degimlerini olusturur. 2,4,6,9,14,15,16

Bagar1 testi 14 ¢oktan se¢meli soru ve Ogrencilerin iist diizey becerilerini 6lgmek
amaciyla 2 agik uglu sorudan olusmaktadir. Ag¢ik uglu sorular 6grencilerin hem algoritma
olusturma hem de akis diyagrami olusturma becerisini Olgmektedir. Basari testi dersin
Ogretmeni olan arastirmacinin deneyimlerine ve uzman goriisiine dayanilarak olusturulmustur.
Test maddeleri bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi alanindaki d6gretim tiyesi, 1 Bilisim
Teknolojileri Ogretmeni, 1 Tiirkce dil uzmam tarafindan incelenmistir. Gelistirilen test
meslek lisesi bilisim teknolojileri alanindaki programlama temelleri dersini 10. sinifta almig
olan 11. sinifa devam eden 58 6grenciye pilot olarak uygulanmistir. Pilot uygulama 18 goktan
secmeli soru iizerinden yapilmistir. 4 madde madde giicliik indeksi ve madde ayirt ediciligi
yeterli diizeyde olmadigi ve giivenirligi disiirdigii i¢in testten ¢ikarilmistir. Elde edilen
veriler sayesinde testte yer alan ¢oktan se¢meli sorularin madde giigliik indeksi ve madde ayirt
edicilikleri hesaplanarak (Biiyiikoztiirk vd., 2016, s. 125) Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7. Algoritma Basar: Testi Sorularimin Madde Giicliik ve Aywrt Edicilik Indeksleri

Madde Madde Giicliik Madde Ayirt Edicilik Acklama

Numarasi Indeksi (p) Indeksi (D) §

Maddel 41 .36 Orta diizeyde zor ve ayirt edici madde
Madde2 22 41 Zor ve ayirt edici madde

Madde3 21 49 Zor ve ayirt edici madde

Madde4 .58 40 Orta diizeyde zor ve ayirt edici madde
Madde5 21 44 Zor ve ayirt edici madde

Madde6 A7 .61 Orta diizeyde zor ve ayirt edici madde
Madde7 40 45 Orta diizeyde zor ve ayirt edici madde
Madde8 .33 .56 Zor ve ayirt edici madde

Madde9 37 49 Orta diizeyde zor ve ayirt edici madde
Madde10 .28 .69 Zor ve ayirt edici madde

Maddell .26 31 Zor ve ayirt edici madde

Madde12 .36 A7 Orta diizeyde zor ve ayirt edici madde
Maddel3 .29 .28 Zor ve orta diizeyde ayirt edici madde
Maddel4 22 .55 Zor ve ayirt edici madde

Algoritma basart testinin giivenirligini degerlendirmek i¢in maddeler arasi i¢ tutarlilik

hesaplanmis ve bu amagla KR-20 hesaplanmig (KR-20=0.85>0.70), testin giivenilir oldugu
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sonucuna vartlmistir. Algoritma basar1 testi Ek-3 de sunulmustur. Testten alinabilecek en
yiiksek puan 100°diir. Puanlama 6lgiitii olarak tek bir beceriyi 6l¢cen ¢oktan se¢meli sorular
5’er, hem algoritma hem de akis diyagrami olusturma becerilerini 6lgen, list diizey diisiinme
becerisi gerektiren acik ug¢lu sorular 15’er puan lizerinden degerlendirilmistir. Sorularin

degerlendirme 6lgiitii Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Basar: Testi Puanlama Olciitii

Madde Algoritma Akis Semasi Toplam Puan
1-14. sorular 5 5 5*14=70
15-16.sorular (15 Puan)

Basla-Bitir 1 1

Bilgi Girisi 2 2 4

Deger Atama 2 2 4

Dongii olusturma 2 2 4

Ekrana Yazdirma 1 1 2
15-16.sorular Toplam Puan 15*2=30
Genel Toplam 100

Tablo 8°de goriildiigi gibi ¢oktan se¢gmeli sorulardan alinabilecek en yiiksek puan 70
iken acik uclu sorulardan alinabilecek en yiiksek puan 30’dur. Basari testi her iki gruba on test
ve son test olarak uygulanmais, iki grubun hem grup i¢i hem gruplar arasi basar1 ortalamalari

karsilastirilmistir.

Bilissel yiik olcegi.

Ogrencilerin lego robotik arac tasarlama ve algoritma gelistirme gorevlerini basarma
cabalarin1 ve zihinsel zorluk yasama durumlarini temel aslan biligsel yiiklerini 6lgmek
amaciyla Paas ve Van Merrienboer (1993) tarafindan gelistirilen biligsel ylik Olcegi
kullanilmistir. Tek maddelik 9’lii derecelendirme 6lgegi olarak gelistirilen 6lgek, Kilig ve
Karadeniz (2004) tarafindan Tiirkce’ye uyarlanmustir. Olgegin i¢ tutarhilik katsayis1 0.78,
Spearman Brown iki yari1 test korelasyonu ise 0.79 olarak bulunmustur. Bu o6l¢ek asil
uygulamaya baslamadan 6nce, meslek lisesinde 6grenim goren galismanin yapilacagi grupla ayni
miifredat: igeren ayn1 dersi almis ayn1 6gretim seviyesindeki 31 6grenciye 2 haftalik miifredatin
islenmesi sonucu pilot olarak uygulanmistir. Pilot uygulama yapildiktan sonra Cronbach Alpha i¢
tutarhilik katsayisi 0=.808 olarak hesaplanmistir. Bu sonuca gore oOlgegin, yeterli diizeyde

29 (13 b (13 29

glivenilirlige sahip oldugu soylenebilir. Tek maddelik olgek; “cok ¢ok az”, “cok az”, “az”,
“kismen az”, “ne az ne fazla”, “kismen fazla”, “fazla”, “gok fazla”, “cok ¢ok fazla” olmak iizere 9
derecelendirmeye sahiptir. Bir 6grencinin bu dl¢ekten en fazla alabilecegi ortalama puan 9 iken en
az alabilecegi ortalama puan 1’dir. Bilissel yiik dlceginde 1 ile 5 arasinda deger alan 6grenci
diisiik diizeyde biligsel yiiklenirken, 5 ile 9 arasinda deger alan 6grenci yiiksek diizeyde bilissel
yiiklenmektedir. Biligsel yiik 6lcegi Ek-4’te sunulmustur. Asil uygulamanin devam ettigi dort
hafta boyunca her haftaki 5. ders saatinin sonunda her iki gruptaki 6grenciye uygulanan

bilissel yiik 6l¢eginin her grup i¢in hem haftalik ortalamalar1 hem de 4 haftalik genel
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ortalamalar1 ayr1 ayr1 hesaplanmistir. Ayrica lego robotik kullanilan gruptaki 6grencilerin lego
robotik aracinin tasarlanmasi vealgoritma gelistirme siireclerindeki bilisgsel yiik diizeyleri ayri
ayr1 Olciilirken, robotik kullanilmayan gruptaki &grencilerin sadece algoritma gelistirme

stirecindeki biligsel yiik diizeyleri 6lglilmiistiir.

Gozlem formu.

Calismada 6grencilerin lego robotik kullanim siireci boyunca lego tasarimi yapma ve
algoritma gelistirme deneyimlerine iligkin davrangsal, duyussal, bilissel mesguliyetini
gozlemlemek i¢in gelistirilen yar1 yapilandirilmis gézlem formu kullanilmistir. Gézlem formu
olusturulurken mevcut alanyazinda yer alan lego robotik o6grenci deneyimlerinden,
bilgisayarca diisiinme 0lgegi alt boyutlarindan ve arastirmacinin bu yondeki deneyimlerinden
yararlanilmigtir. Olusturulan taslak form bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi alanindaki
Ogretim liyesine danigilarak diizenlemeler yapilmistir. Gézlem formu Ek-5 de sunulmustur.
Gozlem formu haftalik olarak yalnizca lego robotikle algoritma 6grenen gruba uygulanmistir.
Her hafta ders ici etkinlikler siiresince kendi i¢inde 5 gruba ayrilan 6grenciler dersin ayni
zamanda 6gretmeni olan arastirmaci tarafindan form kullanilarak grup diizeyinde dort hafta

boyunca gozlenmistir.

Goriisme rehberi.

Her iki gruptaki 6grencilerin dort haftalik algoritma &grenme siirecinde bilgisayarca
diistinme becerilerini, biligsel yiiklerini ve algoritma basarilarini ekileyen faktorleri ortaya
cikarmak, bu siirecteki 6grenci deneyimlerini detayli olarak agiklamak ve nicel verilerle
biitiinlestirmek amaciyla yapilandirilmis goriisme rehberi gelistirilmistir. Gortisme teknigi,
katilimcilarin - dogrudan gozlemlenemedigi durumlarda, arastirmact kontroliinde, daha
onceden hazirlanmis, amach sorularin yol gostericiliginde, katilimeimnin diisiincelerini ortaya
cikarmay1 hedefleyen, arastirilan konu hakkinda bilgi saglanabilen nitel arastirma teknigidir
(Creswell, 2017). Calisma amacina uygun hazirlanan taslak goriisme rehberi bilgisayar ve
ogretim teknolojileri egitimi alanindaki 6gretim iiyesine, 1 bilisim teknolojileri 6gretmenine
inceletilmistir. Sorularmn anlasilirhigini  denetlemek i¢in Orneklem diizeyiyle ayni simf
seviyesindeki 3 kiz ve 7 erkek Ogrenciye pilot uygulama yapilarak sorulardaki eksiklikler
tespit edilmistir. Tiirkge dil uzmanin da gorisleri alinarak goriisme rehberine son hali
verilmistir. Her iki gruptaki uygulama siirecine gore diizenlendigi i¢in hazirlanan iki ayri
goriisme rehberleri EK-6 ve Ek-7’de sunulmustur. Tim uygulama siireci sonrasinda lego
robotikle algoritma Ogrenen gruptan rastgele segilen 8 kiz, 14 erkek, lego robotik

kullanilmayan gruptan rastgele secilen 6 kiz, 11 erkek Ogrenciyle yiiz yiize goriisme
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yapilmistir. Gortismelerde her iki gruba da ayni sorular yoneltilmistir. Lego robotik kullanilan
gruba robotik olusturma deneyimlerini ortaya ¢ikarmak agisindan lego robotikle ilgili ek
sorular da sorulmustur. Goriisme yapilan 6grencilerin kendilerini daha rahat hissederek
sorulara samimi cevaplar verebilmeleri icin goriismeler ders saatleri disinda
gerceklestirilmistir. Yapilan goriismelerde veri kaybini engellemek, gegerlik ve giivenilirligi
saglamak acisindan katilimcilarin da izni alinarak ses kaydi yapilmis, daha sonra ses kayitlar

yaziya ¢evrilmistir.

Veri Toplama Araclarinin Gegerligi ve Giivenirligi

Arastirmada yapilan 6l¢timlerin temel amaci aragtirmanin sonucunda somut verilerin ortaya
cikarilmasidir. Veri toplama aracinin Ol¢limleri dogru yapmasi, Ol¢limiin tekrarlanabilir
olmasi1 ve genellenebilirligi olduk¢a 6nemlidir. Bu sebepler veri toplama araglarinin gegerlik
ve giivenirlikten gecirilmesini gerekli kilmaktadir (Fraenkel vd., 2012; Sencan, 2005).
Gegerlik 6lgme aracinin 6lgmeyi amagladigr olguyu dogru, oldugu bi¢imiyle ve olabildigince
yansiz Ol¢mesidir (Yildirrm & Simsek, 2016). Veri toplama aract maddelerinin dlgiilmek
istenen davranisi Olgcebilmek igin yeterli olmasi beklenmektedir. Bu baglamda kapsam
gecerligi testi olusturan maddelerin davranislar1 6lgmede ne derece temsil edici oldugu ile
yakindan iligkilidir (Biiyiikoztirk vd., 2017; McMillan & Schumacher, 2010). Giivenirlik,
O0lcme sonuglarinin tesadiifi hatalardan armmmasi, Ol¢gmenin benzer sartlarda tekrar
edilebilirligi, duyarliligi, tutarligi ve kararliligi olarak belirtilmektedir (Biyiikoztirk vd.,
2017).

Bu aragtirmanin gegerlik ve giivenirligini saglamak icin var olan stratejiler ve bazi
istatiksel yontemler kullanilarak maddelerin degiskenleri temsil etme orani ve hatali ¢ikma
thtimali en aza indirilmeye calisilmistir. Calismada kullanilan hazir veri toplama araglarinin
gecerlik ve giivenirlik testinden gecen araglar olmasina dikkat edilmistir. Arastirmaci
tarafindan hazirlanan basari testinin ise kapsam gegerligini ortaya koyabilmek i¢in ilgili alan
yazin incelenmis, 1 Bilisim Teknolojileri dgretmeni ve 1 Ogretim Teknolojileri uzmanindan
goriigler alinmus, gerekli diizeltmeler yapilmistir. Veri toplama aracinin niteligine gore
giivenirligini belirlemek i¢in daha dnce bu dersi alan 58 6grenciye uygulanarak madde analizi
yapilmig, Kuder-Richardson (KR-20) ve Cronbach Alpha giivenirlik katsayilari
hesaplanmistir. Calismada kullanilan veri toplama araglariyla ilgili glivenirlik ve gecerlik

onlemleri Sekil 14’de sunulmustur.
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« Bilgisayarca diisiinme becerisi ilgili alan yazindaki 6lgek ve ¢aligmalar incelenmistir.
* Gegerligi ve giivenirligi test edilmis hazir 6l¢ek kullanilmistir.

» Hazir 6l¢egin ¢alismanin kapsamina ve drneklemine uygunlugu 1 BT 6gretmeni ve 1 6gretim tiyesi
tarafindan incelenmistir.

» Olgek maddelerinin anlasilir olup olmadigi 1 Tiirkge uzmanina kontrol ettirilmistir.
+ Orneklem diizeyiyle ayn1 seviyede 31 6grenci ile pilot uygulama yapilmustir.
« Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayist 0=.902 olarak hesaplanmustir.

« Biligsel yiik ile ilgili alan yazindaki 6l¢ek ve calismalar incelenmistir.

* Gegerligi ve giivenirligi test edilmis hazir 6l¢ek kullanilmuistir.

* Hazir 6l¢egin calismanin kapsamina ve drneklemine uygunlugu 1 6gretim iiyesi tarafindan
incelenmistir.

» Olgek maddelerinin anlasilir olup olmadig1 1 Tiirkge uzmanina kontrol ettirilmistir.

+ Orneklem diizeyiyle ayni seviyede 31 dgrenci ile pilot uygulama yapilmistir.

« Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 0=.808 olarak hesaplanmuistir.

* Sorular 6gretim yapilacak 6grenci sinif diizeyi ve 6gretim programindaki kazanimlar dikkate
alnarak gelistirilmistir.

» Gelistirilen testin alismanin kapsamina ve drneklemine uygunlugu 1 Ogretim Teknolojileri uzmani
ve 1 BT 6gretmeni tarafindan incelenmistir.

Basarl testi * Test maddelerinin anlagilir olup olmadig: 1 Tiirk¢e uzmanina kontrol ettirilmistir.

* Sorular daha &nce ayni dersi alan galisma grubundan bagimsiz 58 6grenciyle pilot uygulama
yapilarak test edilmistir.

* Sorulari madde gii¢liik ve madde ayirt edicilik indeksi hesaplanmustir.

« [ tutarhilik tespiti igin KR-20 katsayis1 hesaplanmustir.

* Calismayla ilgili benzer konularda gozlem formu kullanilan aragtirmalar incelenmistir.

Gozlem + Orneklem grubu dikkate alinarak gozlemlenecek davranislar belirlenmistir.
formu * Gozlemlenecek her bir davranisin duyussal, biigsel davranigsal hangi boyutta oldugu belirlenmistir.

» Olusturulan form 1 Ogretim Teknolojileri uzman tarafindan incelenmistir.

* Goriisme rehberi alan yazin ¢ergevesinde tiim degiskenleri kapsayacak sekilde hazirlanmistir.
* Sorular 6gretim yapilacak sinif diizeyi dikkate alinarak hazirlanmistir.
* Her bir sorunun yalnizca bir yargiy1 igerip icermedigi kontrol edilmistir.

Giiriisme » Sorularin ¢alismadaki degiskenler gercevesinde olup olmadig: ve ¢alisma kapsamina uygunlugu 1
rehberi Ogretim Teknolojileri uzmani ve 1 BT 6gretmeni tarafindan incelenmistir.

* Sorulariin anlagilir olup olmadigi 1 Tiirkge uzmanina kontrol ettirilmistir.
* Pilot uygulamada 6rneklem disinda 7 erkek ve 3 kiz 6grenci ile goriisme yapilmusgtir.
* Pilot uygulama ile goriisme sorularinin ¢alisma amacina uygunlugu test edilmistir.

Sekil 14. Veri toplama araclariyla ilgili gegerlilik ve giivenirlilik 6nlemleri.
Uygulama Siireci

Uygulama 2018-2019 egitim 6gretim yili Meslek Lisesi Bilisim Teknolojileri Alant
Programlama Temelleri dersinde MEB Talim Terbiye Kurulu tarafindan belirlenen
kazamimlar dogrultusunda “Algoritma Ogretimi”, lego robotik araci kullanilarak ve
kullanilmayarak iki gruba uygulanmistir. Uygulama siireci; uygulama oncesi, uygulama sirasi

ve uygulama sonrasi alt basliklarinda detaylandirilarak aciklanmistir.

Uygulama oncesi.

Programlama Temelleri dersi 6gretim programindaki kazanimlar temel alinarak
hazirlanan yillik plana goére her iki grup icin ayr1 ayr etkinlik igerikleri gelistirilmistir. Her iki

gruba da algoritma basari testi ve bilgisayarca diistinme 6lgegi 6n test olarak uygulanmistir.
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Uygulamada lego robotik kullanilan grup igin mevcut bilgisayarlarla robotikle kablosuz
baglant1 saglanamadigi i¢in ek bilgisayar ve tablet temin edilmis ve bilisim smifi yeniden
diizenlenmistir. Lego robotik kullanilmayan grup i¢in bilisim sinifi uygun oldugu i¢in higbir
diizenleme yapilmamistir. Uygulama takvimi Programlama Temelleri dersi haftalik ders

programina gore diizenlenmis ve Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9. Uygulama Takvimi ve Siiresi

Konular
Aylar Haftalar L - Kazamimlar
(Her iKki grup i¢in)
1 hafta Algoritma Yazim Asamalar:
X Problemi Tanimlama Algoritma ve akis diyagrami hazirlayabilir.
(5 saat) e
Problemi Gelistirme
= Sisteme Uyumlulugunu Tespit Etme
. 2.hafta (Girdi-Cikt1 Belirleme) . . .
y—
E (5 saat) Coziimii Kagit Uzerinde Gosterme Algoritma ve akis diyagrami hazirlayabilir.
(Prototip Olusturma)
Coziimii Deneme (Trace)
3.hafta PP . . o
(5 saat) Coziimi Gelistirme Algoritma ve akis diyagrami hazirlayabilir.
Olusabilecek Hatalar
= 4.hafta Akis Di
- . s Diyagram ; . .
2]
§ (5 saat) IARs Diyaglimi’Sekilleri Algoritma ve akis diyagrami hazirlayabilir.

Haftalik ders programlarina gore lego robotik kullanilan gruba Pazartesi
giinleri 5 ders saati, lego robotik kullanilmayan gruba Carsamba giinleri 5 ders saati olmak
tizere 4 haftalik uygulama siireci her bir grup i¢in ayri ayri toplam 20 ders saatidir. Uygulama
sirasinda lego robotik kullanilan grup icin olusabilecek bilgisayar ve tablet arizalarina karsi
uygulama Oncesinde yedek tablet bulundurulmustur. Her iki grupta da dersler Tablo 9’da
gorildiigli lizere aym haftalarda ayni1 konu ve kazanimlara gore islenmistir. Asil uygulama
slireci baglamadan 6nceki hafta her iki gruptaki d6grencilere bir saat uygulama siireci hakkinda
bilgilendirme yapilmis, 6grenciler konu ve kazanimlardan haberdar edilmistir. Her iki sinifa
da algoritma basar1 testi ile bilgisayarca diisiinme beceri 6lgegi On test olarak uygulanmistir.
Ayrica lego robotik grubundaki &grencilerin bu araglara yonelik herhangi bir deneyimleri
olmadig1 icin Ogrencilere bir hafta boyunca lego robotik WeDo 2.0 seti tanitilmig ve bu
araglar1 serbest¢ce kullanmalar1 saglanmistir. Her iki grup i¢in haftalik etkinlik planlari ayri
ayr1 hazirlanmistir. Buna gore etkinlik igeriklerinde ger¢ek yasam problem senaryolari ve bu
problemlerin ¢6ziimii igin gorevler olusturulmustur. Tasarlanan etkinliklere gére yapilan pilot
calisma sonucunda elde edilen verilere gore haftalik etkinlik planlari son halini almistir. Her
iki gruptaki algoritma 6gretimi icin haftalik etkinlik igerikleri Tablo 10’da sunulmus, problem

senaryolari, gorevler ve etkinliklerle ilgili agiklamalar yapilmaistir.
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Tablo 10. Her Iki Grup I¢in Haftalik Etkinlik Icerikleri

Etkinlik Lego Robotik Kullanilan Lego Robotik Kullamilmayan
Adi (Deney Grubu) (Kontrol Grubu)
Senaryo; bilgisayar laboratuvari ¢ok sicak,
Senaryo; Bilgisayar laboratuvar ¢ok sicak, serinletmek i¢in bir fan serinletmek i¢in bir fan kurulmak isteniyor.
kurulmak isteniyor. Ogrencilerden senaryoya bagli ¢oziim iiretmeleri
Ogrencilerden senaryoya bagli ¢oziim iiretmeleri istenir. Verilen senaryo  istenir. Verilen senaryo geregi iiretilen
. geregi iiretilen ¢oziimlere yonelik algoritma ve akis semasi ¢oziimlere yonelik algoritma ve akis semasi
Bilisim . . o . . . .. . . o . O . X .
sumifimiza diizenlemeleri her bir 6grenciden istenir. Grup i¢indeki en iyi algoritma diizenlemeleri her bir 6grenciden istenir. Grup
serinletelim V€ akis semas segilir. Gelistirilen algoritma ve akis semas1 robotik arag icindeki en iyi algoritma ve akis semasi segilir.
tizerinde gerekli degisken ve sabitler kullanilarak programlanir, robotik  Grup i¢indeki bir 6grenci tarafindan tahtaya
tasarimi yapilir ve ¢alismasi denenir. Ogrenciden fanin nasil ¢alistigini olusturdugu algoritma ve akis semasini ¢izmesi
aciklamast istenir. Farkli bloklarda(degisken ve sabit) fanin ¢alisma istenir. Yaptig1 hatalar diger 6grenciler
hizinin nasil degistiginin tespit edilmesi saglanir. tarafindan bulunarak dogru algoritmanin
goOsterimi saglanir.
Senaryo; Okulda ders saatlerinde koridorlarin temizligini yapan bir
rc.).b ot _yapllmqm istenir. Verilen Senaryo gerest _uretlle_n ??zum!ere Senaryo; Okulda ders saatlerde koridorlarin
yonelik algoritma ve akis semast diizenlemeleri her bir 6grenciden temizlizini vapan bir robot vapilmas istenir
istenir. Algoritmadaki eksiklikler 8grencilere geri doniit olarak bildirilir. 1ZI1SIN1 yapan bIf Tobot yapiimas :
L L . o o Verilen senaryo geregi tiretilen ¢oziimlere
Grup igindeki en iyi algoritma ve akis semasi segilir. Gelistirilen . : . .
. . ; . yonelik algoritma ve akig semasi diizenlemeleri
Okulumuzu  algoritma ve akis semasi robotik olusturularak robotik arag tizerinde o . L .. RS
- s . oo her bir 6grenciden istenir. Grup igindeki en iyi
temiz gerekli degisken ve sabitler kullanilarak programlanir ve ¢6ziimiin . o . .
. o s . algoritma ve akis semasi segilir. Grup i¢indeki
tutalim denemesi yapilir. Gelistirilen lego robotigin ¢alismast denenir. S . 8
A > . bir 6grenci tarafindan tahtaya olusturdugu
Programin ve robotun islevi nedir? Olusturulan robot kit nasil ¢aligt1? ; . L2
e L PR . algoritma ve akig semasini ¢izmesi istenir.
Sorular yoneltilerek cevap istenir. Robota yeni bir degisken eklenmesi - L .
g e e - - Yaptig1 hatalar diger 6grenciler tarafindan
ve bu sayede robotun 6niinde engel gordiigiinde istenilen yone dogru < h P
- O . AR ; bulunarak dogru algoritmanin gosterimi saglanir.
donmesi istenir. Programin denenmesine yonelik algoritmada yapilan
hatalar belirlenir ve diizeltilir.
Senaryo; Kiiresel 1sinmayla birlikte bir anda asir1 derecede yagmur
yagis1 almaya baslayan lilkemizde sel felaketi artmaktadir. Baraj ve
akarsular tagmakta insan yagsam alanlar tehlikeye girmektedir. Sel Senaryo; Kiiresel 1sinmayla birlikte bir anda asir
felaketini onlemek igin su seviyesi arttiginda baraj kapaklarinin veya derecede yagmur yagisi almaya baglayan
akarsu agiz kapaklarinin agilmasini saglayacak bir mekanizmanin ilkemizde sel felaketi artmaktadir. Baraj ve
olusturulmast istenir. akarsular tagmakta insan yagsam alanlar1
Verilen senaryo geregi tiretilen ¢oziimlere yonelik algoritma ve akis tehlikeye girmektedir. Sel felaketini onlemek
semast diizenlemeleri her bir 6grenciden istenir. Algoritmadaki icin su seviyesi arttiginda baraj kapaklarinin
Sel eksiklikler 6grencilere geri doniit olarak bildirilir. Grup i¢indeki en iyi veya akarsu agiz kapaklarinin agilmasin
felaketine algoritma ve akis semasi segilir. Gelistirilen algoritma ve akis semasina saglayacak bir mekanizmanin hayal etmeleri
kars1 gore robotik olusturularak tizerinde gerekli degisken ve sabitler istenir. Verilen senaryo geregi tiretilen
onlememizi  kullanilarak programlanir ve ¢oziimiin denemesi yapilir. Gelistirilen ¢oziimlere yonelik algoritma ve akis semasi
alalim robotigin ¢alismasi denenir. Programin ve robotun islevi nedir? diizenlemeleri her bir 6grenciden istenir Grup
Olusturulan robot kit nasil ¢alist1? Sorular1 yoneltilerek cevap istenir. icindeki en iyi algoritma ve akis semasi segilir.
Farkh degiskenler kullanarak kapinin acik kalma siirelerinin Grup i¢indeki bir 6grenci tarafindan tahtaya
belirlenmesi 6grencilerden istenir. Ogrencilerden gorme sensoriinil olusturdugu algoritma ve akis semasini ¢izmesi
kullanarak suyun belirli bir seviyeye geldiginde(karar kontrol istenir. Yaptig1 hatalar diger 6grenciler
degimi) agilmasini ve alarm vermesini saglayacak yeni parametreler tarafindan bulunarak dogru algoritmanin
kullanilmast istenir. Yeni kullanilacak parametrelere gore algoritmanin gOsterimi saglanir
diizenlenmesi istenir. Programin denenmesine yonelik algoritmada
yapilan hatalar belirlenir ve diizeltilir.
Senaryo; Tiirkiye deprem fay hatti tizerinde bir iilkedir. Bunun igin
deprem aninda depreme dayanikli binalarin olusturulmasi Senaryo; Tiirkiye deprem fay hatt1 {izerinde bir
gerekmektedir. Ogrencilerden binalarin tiplerine ve yiiksekliklerine gore  iilkedir. Bunun igin deprem aninda depreme
farkli derecedeki sarsintilara kars1 dayanikliligini test edebilecek bir dayanikli binalarin olugturulmasi gerekmektedir.
robot olusturmalari istenir. Verilen senaryo geregi iiretilen ¢oziimlere Ogrencilerden binalarin tiplerine ve
yonelik algoritma ve akis semas diizenlemeleri her bir 6grenciden yiiksekliklerine gore farkli derecedeki
istenir. Algoritmadaki eksiklikler 6grencilere doniit olarak bildirilir. sarsintilara karg1 dayanikliligini test edebilecek
Binalart Grup igindeki en iyi algoritma ve akis semas: segilir. Gelistirilen bir mekanizma hayal etmeleri istenir. Verilen
test edelim algoritma ve akis semasina gore robotik olusturularak {izerinde gerekli senaryo geregi iiretilen ¢oztimlere yonelik

degisken ve sabitler kullanilarak programlanir ve ¢6ziimiin denemesi
yapilir. Gelistirilen robotigin ¢alistirilmasi istenir. Programin ve robotun
islevi nedir? Olusturulan robot kit nasil ¢alist1? Sorular1 yoneltilerek
cevap istenir. Binalarin dayaniklihgin hangi seviyeye kadar
¢ikabilecegini arastirmalari i¢in dongii sayisinda farklilik olugturmasini
ve sarsint1 derecesinin bu sayede artirilmast istenir. Yeni kullanilacak
parametrelere gore algoritmanin diizenlenmesi istenir. Programin
denenmesine yonelik algoritmada yapilan hatalar belirlenir ve diizeltilir.

algoritma ve akis semasi diizenlemeleri her bir
o6grenciden istenir. Grup igindeki en iyi
algoritma ve akis semasi segilir. Grup ig¢indeki
bir 6grenci tarafindan tahtaya olusturdugu
algoritma ve akis semasini ¢izmesi istenir.
Yaptig1 hatalar diger 6grenciler tarafindan
bulunarak dogru algoritmanin gosterimi saglanir

Tablo 10°da igerikleri agiklanan etkinlikler, her haftanin konusuna uygun olarak ilk

haftadan son haftaya dogru zorlastirilarak tasarlanmistir. Etkinlik planlarinda bulunan

gorevlere 0grenci grup diizeyine uygun ek gorevler eklenmistir. Her iki gruptaki uygulama
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stiresince Ogretmenin takip ettigi ve uyguladigi haftalik etkinlik planlarinin ayrintilar1 lego

robotik kullanilan grup i¢in EK-8’de, kullanilmayan grup i¢in Ek-9’da verilmistir.

Pilot uygulama.

Algoritma 6gretiminde kullanilacak lego robotik aracin arastirma i¢in segilen 6grenci
grubu diizeyine uygunlugunu belirlemek amaciyla 6rneklemle diizeyiyle ayni seviyedeki 31
ogrenci ile pilot uygulama gerceklestirilmistir. Ogrencilere 2 hafta lego robotik arac ile
uygulama yapilmistir. Pilot uygulama siirecinde, etkinlikler tasarlanarak problem ve
senaryolar olusturulmus, lego robotik tanitimi yapilmis, gruplar belirlenmis, senaryo
geregince lego robotik olusturulmasi ve algoritma gelistirerek kodlanmasi istenmistir.
Kodlanan robotik arag 6grenciler tarafindan denenmis, dogru ¢alisan robotigin diger gruplara
sunumu yapilmistir. 2 haftalik siirecte goézlem formu kullanilmis, uygulama sonunda 10

Ogrenci ile gériisme yapilmistir.
Pilot uygulama siireci sonunda edinilen bulgular dogrultusunda;

e Uygulamada kullanilan lego robotik aracin ve uygulamasinin dgrenci diizeyine
uygun oldugu belirlenmistir.
e Pilot uygulama sirasina gozlemlenen sorunlar i¢in uzman goriisii alinarak
¢Oziim Onerisi gelistirilmistir.
e Ogrencilere verilecek gorevlerin zorluk derecesi belirlenmistir.
Pilot uygulamada kullanilan lego robotik araglarla yapilan etkinliklerdeki Ogrenci

deneyimleri gézlemlenmis ve olumlu sonuglara ulagilmistir.

Uygulama sirasi.
Asil uygulama.

Her iki grupta uygulama siirecine 2018-2019 egitim 6gretim yili giiz doneminde
baglanmistir. Uygulama siireci haftalik ders programlarina gore her iki grup igin de haftada bir
giin (5 ders saati) olmak iizere 4 hafta devam etmistir. Buna gore lego robotik kullanilan
gruba Pazartesi giinleri 10-B simifina 5 ders saati, lego robotik kullanilmayan gruba Carsamba
giinleri 10-A sinifina 5 ders saati olmak iizere 4 haftalik uygulama siireci her bir grup i¢in
toplam 20’ser ders saatidir. Her iki grupta da dersler, ayni haftalarda aym1 konu ve
kazanimlara gore, bu ¢alismanin arastirmacisi olan ve her iki gruptaki tiim uygulama stirecini
yoneten bilisim teknolojileri rehber dgretmeni tarafidan bizzat islenmistir. Haftalik etkinlik
stirecinde oncelikle her iki gruba da dgretmen tarafindan konu anlatimi yapilmistir. Konu

anlatiminin ardindan 6grenciler 6’ar kisilik 5 gruba ayrilarak verilen problem senaryolariyla
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ilgili gorevleri yerine getirmislerdir. Bu siiregte her iki grupta da haftalik etkinlik siiregleri
Resnick (2007) tarafindan gelistirilen ve robotik etkinliklerde de sik¢a bagvurulan “Yaratici
Diisiinme Sarmal Ogretim Modeli” temel alinarak gergeklestirilmistir. Buna gére her haftaki
etkinlikler bu modelin “hayal et, tasarla, oyna, paylas, gozden ge¢ir’ asamalarin1 igeren

diingiisel bir siirecte tamamlanmis ve her iki grupta yapilanlar Sekil 15°te agiklanmistir.

Lego Robotik Kullanilmayan
(Kontrol Grubu)

 Hayal Et  Hayal Et
* Uygulama sirasinda 32 6grenci 5 gruba ayrilmis ve bu * Uygulama sirasinda 30 6grenci 5 gruba ayrilmis ve bu

gruplara 6nceden belirlenen problem senaryolari
verilerek bu problemlere bulduklar ¢6ziim 6nerilerini
lego robotikle nasil yerine getirmeleri gerektigi ile ilgili
hayal kurmalar1 istenmistir. Kurduklari hayal sonrasi
gelistirecekleri robotun istenilen davranis: yerine
getirebilmesi igin gerekli algoritmayi ve akig semasini

gruplara 6nceden belirlenen problem senaaryolari
verilerek bu problemlere bulduklar ¢6ziim onerilerini
akig semasi ve algoritmayla nasil yerine getirmeleri
gerektigi ile ilgili hayal kurmalari istenmistir. Kurduklar
hayal sonrasi1 gerekli algoritmay1 ve akis semasini
olusturmalari istenmistir.

olusturmalari istenmistir. * Tasarla

* Tasarla + Ogrenciler olusturduklar algoritmanin ¢6ziim igin uygun
* Her grubun olusturduklari algoritmaya uygun robotu olup olmadiginin grup iginde tartisilmasi ve gerekli
tasalamaya baslamalari istenmistir. Olusturulan robotun degisikliklerin yapilmasi 6gretmen tarafindan istenmistir.
hayal ettikleri, kurduklar algoritmaya uygun olup + Oyna
olmadiginin grup iginde tartisilmas ve gerekli . * Verilen senaryo geregi olusturulan algoritmanin isleyisi
degisikliklerin yapilmasi 6gretmen tarafindan istenmistir. her gruptaki bir 5grenci tarafindan dile getirilmistir.
*Oyna % * Paylas
* Verilen senaryo geregi olugturulan robotlarin uygun « Gruplarin algoritmalar her gruptan bir §grenci tarafindan

algoritma ile calismasi i¢in gerekli kod bloklarini lego taht larak dis I 1 FHeall
robotik kod ekraninda olusturmalari saglanmis ve Virigﬁdiagﬁﬁzuhﬁgﬁm Pt s, HTEn

robotun istenilen davranisi gergeklestirmesi dgrenci - Gozden Gegir

tarafindan gozlemlenmistir.
SRR * Her grubun olusturdugu algoritma diger gruplardaki

* Paylas e : k= .
. ogrenciler tarafindan gézlenmis ve yapilan hatalar
* Gruplarin robot tasarimlari ve algoritmalart her gruptan algoritmadaki yanlhghklar 6gretmen kontroliinde
bir 6grenci tarafindan diger gruplara sunulmus, fikir ahs giderilmistir. Bu siiregte 6grenciler tarafindan dogru
veriginde bulunulmustur. algoritmanin olugturulmast ve istenilen gérevin yerine
* Gozden Gegir getirilmesi beklenmistir. Gérevleri yerine getiren
* Her grubun olusturdugu algoritmanin robot davranisina gruplara ek gorevler verilerek bir st goreve gegmeleri
yansimasi diger gruplardaki 6grenciler tarafindan saglanmis ve siire¢ basa dénerek devam etmistir.
gozlenmis ve yapilan hatalar algoritmadaki yanlisliklar
ogretmen konrtroliinde giderilmistir. Bu siiregte
ogrenciler tarafindan dogru algoritmanin olusturulmasi
ve istenilen gérevin yerine getirilmesi beklenmistir.
Gorevleri yerine getiren gruplara robot tizerinde
uygulayacalar ek gorevler verilerek bir iist goreve
gecmeleri saglanmis ve siire¢ baga donerek devam
etmistir.

Sekil 15. Resnick (2007) Yaratic1 Diisiinme Sarmal Ogretim Modeli agamalarina gore haftalik
etkinlik siirecinde her iki grupta yapilanlar.

Her iki grupta da her hafta Sekil 15°teki gibi dongiisel agamalar olarak devam eden
etkinlikler siirecinde her haftanin 5. saati sonunda iki gruba da biligsel yiik Olcegi
uygulanmistir. Ayrica lego robotik kullanilan grup 4 haftalik uygulama siiresince gozlem
formu ile Ogretmen tarafindan goézlenmistir. Ayrica uygulama siirecinde alinan video,
fotograf, ekran kayitlari, kamera goriintiileri, tutulan gézlem formlar1 daha sonra analiz
stirecinde kullanilmak i¢in saklanmigtir. Deney grubu video, fotograf, ekran kayitlart ve
kamera goriintiileri Ek-10’de, kontrol grubu video, fotograf, ekran kayitlar1 ve kamera
goriintiileri Ek-11’de sunulmustur. Diger taraftan 6gretmen; her iki grupta da etkinliklerin
zamaninda ve dogru sekilde yapilmasi ve 6grencilerin grup i¢i gorevlerde aktif olmasi igin

Ogrencileri tesvik eden, sordugu sorularla Ggrencileri dogru ¢6ziime ulastirmak igin
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yonlendiren, 6grencilerin dogru ¢oziime ulastiklarinda pekistire¢ ve alkislarla onlar1 motive

eden rehber konumundadir.

Uygulama sonrasi.

Tiim uygulama stirecinin bittigi 4. haftanin sonunda her iki gruba da bilgisayarca
diistiinme Glgegi ve algoritma basari testi son test olarak uygulanmistir. Tiim uygulama siireci
sonrasindaki hafta lego robotik kullanilan gruptan 22, kullanilmayan gruptan 17 6grenci
rasgele secilerek toplamda 39 6grenci ile ses kaydi alinarak yiiz yiize goriismeler yapilmistir.
Gorevleri en hizli sekilde ve dogru yapan grupla odak grup goriismesi yapilmistir. Arastirma
stiresi boyunca biitiin veriler arastirmaci tarafindan toplanmistir. Tim uygulama siirecinde

yapilanlar Sekil 16’da 6zetlenmistir.

* Uygulama siireci hakkinda her iki gruba bilgilendirme yapilmasi

* HEr iki gruba on testlerin uygulanmasi

« Deney grubuna lego robotik setlerinin tanitimi ve bir hafta boyunca serbestge etkinlik yapilmasi
« Her iki grup i¢in ayr1 ayri etkinilik igeriklerinin tasarimi

* Her iki gruba konu anlatimi
« Her iki gruba haftalik etkinliklerin uygulanmasi
Uygulama  ° Her iki gruba haftalik biligsel yiik Slgeginin yapilmas:
Sirasi * Deney grubu i¢in haftalik gézlemlerin yapilmasi
(4 Hafta) « Her iki grupta tiim uygulama siireci boyunca video, fotograf, ekran kaydi, kamera goriintiisii alinmasi

« Her iki gruba son testlerin uygulanmasi
« Her iki gruptan rastgele segilen 6grencilerle goriismelerin yapilmasi

Sekil 16. Tiim uygulama siireci.
Veri Analizi

Calismada nitel ve nicel veri analizinde farkli veri analiz teknikleri kullanilmistir.
Arastirma sorularina gore kullanilan veri toplama aract ve analiz teknigi Tablo 11’deki
gibidir.

Tablo 111. Arastirma Sorularina Gore Kullanilan Veri Toplama Arag¢lar: ve Analiz Teknikleri

Arastirma Veri Toplama Araclari Veri Analiz Teknikleri
Sorular:
1 Bilgisayarca diisiinme dloegi Betimgel Analiz/ .Ortalama, Standart Sapma .
Kestirimsel Analiz/ Bagimli ve Bagimsiz t Testi/ MANOVA
2 Biligsel yiik 6lgegi Betimsel Analiz{ Ortalama, Standart Sapma
Kestirimsel Analiz/ Tekrarlayan Olgiimlerde Tek Yonli ANOVA
3 Algoritma basari testi Betim;el Analizl.OrtaIama, Standart Sapma .
Kestirimsel Analiz/ Bagimli ve Bagimsiz t Testi
Bilgisayarca diisiinme 6lgegi, Biligsel .
4 yﬁ]égélq}e/:gi, Alggritma baéa%l testi ’ Korelasyon analizi
5ve6 Gozlem formu ve Goriisme rehberi Icerik analizi
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Nicel veri analizi.

Nicel verilerin analizinde SPSS 22 programi kullanilmistir. Her &grenciye 1D
numaras1 verilerek 6n test-son test Bilgisayarca Diisinme Olgegi, haftalik Bilissel Yiik
Olgegi, 6n test-son test Algoritma Basar1 Testi verileri eslestirilmistir. Her iki gruba yapilan
Olgeklere ve basari testlerine iliskin normallik testi uygulanarak verilerin segilen kestirimsel
analiz yontemine uygunluguna bakilmistir. Sonuglarin yorumlanabilmesi i¢in betimsel ve
kestirimsel analizler yapilmistir. Nicel veri analizi siirecinde yapilanlar Sekil 17’°de

belirtilmistir.

Nicel Verilerin Analize Hazirlanmasi
*Veri analizinden 6nce her dgrenciye ID numarasi verilmistir.

*Eksik veri analizi yapilmis, 0n test ve son testlerin tiimiine katilmayan 6grenciler
veri analizine dahil edilmemistir. _

Betimsel Analizler ve Normallik Testi _ N

*Gruplardaki her veri seti igin betimsel analiz yapilmis aritmetik ortalama ve standart
sapmalar hesaplanmustir.

*Her veri setine normallik analizi yapilmuistir.

*Verilerin normal dagilimini test etmek i¢in ¢arpiklik-basiklik degerleri, histogram
grafigi, Shapiro Wilk normallik testi yapilmis her iki grupta da verilerin normal
g rgiledigi goriilmiistiir. _/

Deney ve Kontrol Gruplar: Kestirimsel Analizler

*(1. Arastirma sorusu) Bilgisayarca diisiinme 6l¢egi gruplar arasi fark i¢in Bagimsiz
gruplar t testi, alt boyutlarinda gruplar arasi fark i¢in tek yonliit MANOVA

*(2. Arastirma sorusu) Bilissel yiik 6l¢egi gruplar arasi fark i¢in Bagimsiz gruplar t
testi, haftalar arasindaki fark i¢in tekrarlayan ol¢iimlerde tek yonlii ANOVA

*(3. Arastirma sorusu) Basari testi gruplar arasi fark i¢in Bagimsiz gruplar t testi

f-iliskisel Analizler

*(4. arastirma sorusu) Gruplara gore bilgisayarca diisiinme becerisi, biligsel yiik ve
basar arasindaki iliski i¢in Pearson ¢oklu korelasyon testi

Sekil 17. Nicel veri analizi siireci.

Bilgisayarca Diisinme Olgegi 5 alt boyutunun gruplara gore istatiksel olarak
karsilastirilmasinda tek yonliit MANOVA analizi kullanilabilmesi i¢in bir takim varsayimlarin
veri seti tarafindan karsilanmasi gerekmektedir (Akbulut, 2010). MANOVA varsayimlari

sinanmis ve maddeler halinde agiklanmuistir;

e Bu calismada lego robotik kullanilan grupta 32, kullanilmayan grupta 30 6grenci yer
almaktadir. Orneklem sayisi sartina gore verilen degerler bagimli degisken sayisindan
biiyiikk oldugu i¢in her bir hiicrede en az bagimli degisken sayisi kadar katilimci
bulunmasi varsayimini saglamaktadir.

e Normallik, MANOVA testlerinde aranan diger varsayimlardan bir tanesidir.
Normallik varsayimi, tek degiskenli normallik ve ¢ok degiskenli normallik olmak

tizere 2 alt boyutta incelenmektedir. Tek degiskenli normallik i¢in her bir bagiml
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degiskene ait verileri ¢arpiklik-basiklik katsayilari, histogram grafikleri incelenmis ve
verilerin normal dagilim sergiledigi goriilmiistiir. Cok degiskenli normallik analizi i¢in
tim alt boyutlarda, Mahalonobis uzakliklar1 hesaplanmis ve herhangi bir u¢ degere
rastlanmamuistir.

e Varyans-Kovaryans matrislerinin homojenligi i¢cin Box’in Varyans-Kovaryans
matrisleri homojenlik testi uygulanmistir. Degerlere bakildiginda varyans-kovaryans
matrisinin homojen oldugu, varsayimin saglandigi goriilmiistiir (p=.121, p>.05).

e Hata varyanslarinin homojenliginin incelenmesi iginse veri setine her bir bagiml
degisken i¢in Levene F testi uygulanmigtir. Analiz sonucu yaraticilik (p=.412),
algoritmik diistinme (p=.934), isbirlilik (p=.041), elestirel diistinme (p=.317), problem
¢ozme (p=.615) bagiml degiskenlerinin igbirlilik disinda hata varyanslarinin homojen
oldugu goriilmiistiir (p>.05).

e Varsayimlara gore bagiml degiskenler arasinda ¢oklu baginti ve tekilligin olmamasi
gerekmektedir. Bagimli degiskenler arasi iliskinin 0.90 diizeyi ve {istliniin olmamasi
varsayimin saglanmasi anlamina gelmektedir. Tablo 12’¢ bakildiginda bu varsayimin

da saglandig1 ortaya ¢ikmaktadir.

Tablo 122. Gruplara Gére Bagimli Degiskenler Arasi Iliskiler

Bagimh degiskenler Yaraticihk A'gof itmik Isbirlilik El egtlrel Pr.(.) blem
diisiinme diisiinme ¢ozme
Yaraticilik 128 . 153
£ E Algoritmik diisiinme i '2_20 232 .jgzlﬁ* 138
5 3 Isbirlilik - ' 84* .017
= .g Elestirel diigiinme - .092
’ Problem ¢dzme -
— Yaraticilik . 066 019 192 153
= Algoritmik diistinme 190
52 A - 192 .284
S Isbirlilik ) 344 .238
Y © Elestirel diigiinme o 109
Problem ¢6zme -
Yaraticilik i 5535 .160
> Algoritmik diisiinme .182 138 ' 116
2 9 A .564**
S2 Isbirlilik - A469** 258 123
0o Elestirel diisiinme - ' .089

Problem ¢6zme -
*p< 0.05, **p< 0.01

Nitel veri analiz.

Bu calismada degiskenler agisindan her iki gruptaki 6grencileri etkileyen faktorleri
tema ve kodlar ile ortaya koymak, goézlem ve goriismelerden elde edilen verilere gore 6grenci
deneyimlerini belirlemek, cesitli veri kaynaklarindan elde edilen nitel bulgular: biitlinciil
olarak degerlendirmek amaciyla nitel verilerin analizinde igerik analizi yapilmistir

(Biiylikoztirk vd., 2016). Deney grubunda kiigiik gruplar halinde yapilan haftalik lego robotik
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etkinliklerdeki 6grenci deneyimlerini belirlemek i¢in siire¢ boyunca alinan video kayitlar1 ve
Ogretmen tarafindan tutulan gozlem formlar1 veri kaybmin oOniline gecilmek igin
karsilagtirillmistir. Her iki grupta ses kayitlar1 alinrak elde edilen goriisme verileri ise, Nvivo
programinda analiz edilmis, gozlem formuyla alinan veriler ve video kayitlariyla karsilastirma

yapilarak analiz sonuglari teyit edilmistir. Nitel veri analizi stireci Sekil 18’de 6zetlenmistir.

rrVerilerin Analize Hazirlanmasi N
*Ses ve video kayitlari yazi diline aktarilmisgtir.
*Goriisme yapilan 6grencilere kiz/erkek olma durumlarina ve gruplarina gore ID verilmistir.

*Gorisme verilerinin analizi i¢in temalar arasindaki iliskileri ortaya ¢ikarma 6zelligi nedeniyle
NVivo programi kullanilmistir.

*Gozlenen gruplar i¢in ID numarasi verilmistir.
*Gozlem formundaki gozlemci goriisleri bilgisayar ortamina aktarilmgtir.

Temalar ve Kodlarin Olusturulmasi

*Veriler bagimli degiskenlere gore kodlanarak anlamli hale getirilmistir.
*Kodlamalar birlestirilerek her bir grup altinda temalar olusturulmustur.
*Temalar, kodlar, 6grenci goriisleri 1 6gretim iiyesi tarafindan kontrol edilmistir.

Bulgularin Raporlastirmasi

*Gozlem ve goriismelerlerin analizinden elde edilen sonuglar birlestirilerek rapor
halinde sunulmustur.

Sekil 18. Nitel veri analizi siireci.
Arastirmacinin Rolii

Arastirma siirecinin saglikli yiiriitiilebilmesi agisindan bu ¢alismada aragtirmaci
uygulama Oncesi, sirast ve sonrasinda onemli gorevler lstlenmistir. Uygulama Oncesinde
etkinlikleri hazirlamis, hazir veri toplama araglarini elde etmis, bazi veri toplama araglarini
gelistirmis, her iki gruba On testleri uygulamis, pilot uygulamalari yapmistir. Uygulama
sirasinda; her iki gruptaki Programlama Temelleri dersi 6gretmeni olarak 6gretim siirecinin ve
lego robotik araglarin tanitimii yapmus, haftalik veri toplama araglarini uygulamis, ders igi
gozlemler yapmus, her iki gruptaki Ogretim siirecini 4 hafta boyunca bizzat yonetmistir.
Uygulama sonrasinda; her iki gruba son testleri uygulamis, 6grencilerle goriismeler yapmus,
veri toplama siirecini gerceklestirmis, nicel ve nitel veri analizlerini yapmistir. Siireg
icerisinde karsilagilan problemlere arastirmaci aninda miidahale etmistir. Arastirmaci
miifredatta yer alan igeriklerin gruplara aktarilmasinda her iki grup i¢in de aym siire

harcanmasina 6zen gostermistir.
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Gecerlik ve Giivenirlik

Egitim arastirmalarinda, ¢alismalarin alan yazina katki saglamasi, inandirici olmasi ve
dogru sonuglar vermesi énemli goriilmekte ve arastirmanin niteliginin artirilmasi igin ¢esitli
onlemler alinmasinin gerekliligi belirtilmektedir (Biiyiikoztirk vd., 2017; McMillan &
Schumacher, 2010). Bu ¢alismada bir arastirma yonteminin sinirliliklarini ya da eksikliklerini
baska bir yontemle gidermek ve aragtirma problemlerine kapsamli bir agiklama getirebilmek
icin karma aragtirma yOntemlerinden c¢esitleme desenine bagvurulmustur (Creswell, 2017).
Aragtirmanin i¢ glvenirligini artirabilmek i¢in alan yazin taramasi ve pilot c¢alisma
yapilmistir. Dig glivenirligi saglamak i¢in veri analiz siireci, elde edilen veriler, veri toplama
araglart 0gretim teknolojileri alaninda uzman ve ¢alismanin danigmanligini yapan ogretim
liyesi tarafindan incelenmistir. Calismanin gegerliligini ve gilivenirligini artiran Gnlemler

Tablo 13’de verilmistir.

Tablo 133. Calismanin Gegerlilik ve Giivenirligi Icin Alinan Onlemler

Strateji Alman Onlemler

e Arastirma sorularinin gerekli ve yeterli sekilde cevaplanabilmesi i¢in karma arastirma yontemi
kullanilmistir.

e Veri gesitlemesi yapmak i¢in farkli veri toplama araglart kullanilmigtir.
Algoritma basar testi, gériisme rehberi ve gozlem formu alanyazin taramasi yapildiktan sonra
gelistirilmigtir.

e Algoritma basari testi, goriisme rehberi ve gézlem formunun anlagilirh@i igin Biligim
Tenolojileri Ogretmeni ve Dil uzmanindan goriis alinmis, érneklemle diizeyiyle aym seviyedeki

I¢ gegerlik 6grencilere okutulmustur.

e Ses ve video kaydi yapilarak veri kayb1 6nlenmistir.

e Algoritma basar testi, goriisme ve gozlemlerden toplanan verilerin tamami aragtirmaci ve
Ogretim Teknolojileri uzman tarafindan kontrol edilmistir.

e Verilerin toplanmasi sirasinda katilimei gonilliigii esas alinmigtir.

e Goriisme rehberi ve gozlem formu yoluyla elde edilen verilerin analizi siirecinde kodlama ve
temalar1 dogrulamak i¢in uzaman goriigii alinmistir.

e Pilot uygulamalar yapilmigtir.

e Kullanilan yontem ve se¢im gerekgesi “Yontem” boliimiinde alan yazinla iligkilendirilerek
detayli olarak sunulmustur.

e Orneklemin bzellikleri ve segim sekli nedenleriyle agiklanmustir.

e Uygulama siirecinde yapilanlar detayli olarak verilmistir.

¢ Nicel ve nitel veri analiz siireci detaylandirilarak sunulmustur.

e Veri toplama araglarimin gecerklik ve giivenirlik hesaplamalar1 yapilmustir.

Dis gecerlik

e Gelistirilen etkinlik planlari, yapilan pilot uygulamalar dikkate alinarak gdzden gegirilmis,
haftalik ders igi etkinlik planlari, problem senaryolar: ve gérevler belirlenmistir.

e Algoritma basari testi, goriigme rehberi ve gézlem formuna son hali pilot ¢aliymadan sonra
verilmistir.

e Elde edilen tiim verilerin arastirma sorulariyla tutarliligi incelenmistir.

o Nicel ve nitel bulgularin sentezlenmesi, tartigma ve gikarimlari akranlar ve danigman tarafindan
incelenmistir.

e Yapilan goriismelerin ses ve video kayitlari yazi diline aktarilirken arastirmaci ve danigman
tarafindan kontrol edilmistir.

e Gozlem video kayitlari aragtirmaci ve danisman tarafindan kontrol edilmistir.

I¢ Giivenirlik

Dis Giivenirlik e Toplanan verilerin sentezi, aragtirmaci, akran ve danigman tarafindan kontrol edilmistir.
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Boliim Ozeti

Lego robotikle algoritma &gretiminin 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerisi,
bilissel yiikii, algoritma basarisina etkisinin incelendigi bu c¢alismada, karma arastirma
yontemi kullanilmis olup ¢esitleme deseninden yararlanilmistir. Aragtirmanin nicel boyutunda
algoritma ogretiminde lego robotik kullanilan ve kullanilmayan gruplarda bilgisayarca
diisiinme becerisi, biligsel yiik ve basar1 arasinda fark ve iligki olup olmadigi incelenmistir.
Nitel boyutta ise algoritma 6grenim siirecini ele alinan degiskenler agisindan etkileyen
faktorler detayli olarak arastirilmistir. Calisma grubu, amagsal érnekleme yontemiyle secilmis
ve Erzurum’da meslek lisesinde alani bilisim teknolojileri olan 20 kiz, 42 erkek olmak iizere
toplam 62 o6grenciden olugsmaktadir. Calismada bilgisayarca diisiinme Olgegi, biligsel yiik
Olgegi, algoritma basar1 testi, gozlem formu, yar1 yapilandirilmig goriisme rehberi
kullanilmigtir. Calisma 1 hafta uygulama oncesi, 4 hafta uygulama siras1 ve 1 hafta uygulama
sonrast olmak lizere 6 hafta siirmiistiir. Uygulama Oncesi bilgisayarca diisiinme Ol¢egi ve
basar1 testi on test olarak uygulanmistir. Uygulama siirecinde ise Programlama Temelleri
dersi miifredatina gore hazirlanmis 4 haftalik 6gretim programi etkinlik planlar takip edilmis,
video kayitlar1 alinmis, gozlemler yapilmis ve her haftanin sonunda bilissel yiik 6lcegi
uygulanmistir. Son hafta ise bilgisayarca diisiinme Olgegi ve basari testi son test olarak
uygulanmis ve her iki gruptan rastgele secilen 6grencilerle ses kaydi alinarak goriismeler
yapilmistir. Veri toplama siireci sonunda veriler arastirma sorulart dogrultusunda analiz
edilmistir. Nicel veri analizinde, betimsel analiz, kestirimsel analiz ve iligkisel analizden
yararlanilmig, bagimsiz orneklemler t-testi, bagimli 6rneklemler t-testi, tek yonlii MANOVA,
tekrarlayan oOlglimlerde ANOVA ve Pearson coklu korelasyon testi yapilmistir. Nitel veri
analizinde ise gozlem ve goriigme verilerinden igerik analiziyle tema ve kodlar ortaya
cikartlmistir. Calismada, arastirma kapsamindan ¢ikimamasi, dogru sonuclar vererek alan yazina

katki saglamasi i¢in ¢esitli gegerlik ve giivenirlik 6nlemleri alinmistir.

50



DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Bu boliimde veri analizi sonucu elde edilen bulgulara yer verilmistir. Bulgular

arastirma sorular1 temel alinarak alt bagliklar halinde sunulmustur.

Ogrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Becerilerinin Gruplara Gore Farki

Calismada lego robotik kullanilarak (deney grubu) ve kullanilmayarak (kontrol grubu)
algoritma ogretimi yapilan gruplar arasinda bilgisayarca diisinme becerilerine yonelik
farklilik olup olmadigini belirlemeden 6nce gruplarin 6n test ve son test bilgisayarca diisiinme

becerileri betimsel istatistiki yontemle analiz edilmistir. Bulgular Tablo 14’te sunulmustur.

Tablo 14. Gruplara Gére On Test ve Son Test Bilgisayarca Diisiinme Beceri Seviyeleri

On test Son test
Calisma Grubu n X SS X SS
Kontrol 30 3.35 45 3.48 48
Deney 32 3.61 .33 3.99 43

Tablo 14 incelendiginde bilgisayarca diisiinme beceri seviyelerinde her iki grupta da

uygulama 6ncesine gore uygulama sonrasinda artis yasandigi goriilmektedir.

Gruplarin 6n test ve son test bilgisayarca diisiinme becerisi alt boyutlarinin betimsel

istatistik analiz bulgular1 Tablo 15’te sunulmustur.

Tablo 145. Gruplara Gére On Test ve Son Test Bilgisayarca Diisiinme Becerisi Alt
Boyutlanin Seviyeleri

Calisma Yaraticihk Al 9.0 Etl mik Isbirlilik E}egtlrel P r(-)-b lem
Grubu n X Diisiinme X Diisiinme  Cozme
X X X
On Kontrol 30 3.8 2.75 3.78 3.25 3.15
Test Deney 32 4 3.26 3.84 3.62 3.26
Son Kontrol 30 3.9 3.39 3.96 3.39 3.5
Test Deney 32 4.4 3.58 4.1 3.91 4

Tablo 15 incelendiginde kontrol ve deney gruplarinin bilgisayarca diisiinme becerisi
alt boyutlarmin uygulama 6ncesi seviyelerinin uygulama sonrasina gére daha diisiik oldugu
goriilmektedir. Deney grubunda isbirlilik haricindeki tiim alt boyutlarda kontrol grubuna gore
daha fazla artig yasandig1 belirlenmistir. Kontrol grubunda algoritmik diisiinme ortalamasinda

diger alt boyutlara gore daha fazla artis olmustur.
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Lego robotikle algoritma 6grenen 6grencilerin uygulama oncesi ile uygulama sonrasi
bilgisayarca diigiinme becerilerinde degisiklik olup olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan

bagimli 6rneklem t testi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 16°da sunulmustur.

Tablo 16. Deney Grubu On Test ile Son Test Bilgisayarca Diisiinme Becerisi Arasindaki
Farkhihk

Bilgisayarca Diisiinme S 2
Becerisi n X §S t sd P n
On test 32 3.61 33

-3.88 31 .001 401
Son test 32 3.99 43

Tablo 16 incelendiginde bagimli t testi sonucuna gore dgrencilerin uygulama oncesi
ile uygulama sonrasi bilgisayarca diisiinme beceri ortalamasi arasinda uygulama sonrasi

lehine anlamli bir farklilik goriilmistiir [tz2)=-3.88, p<.05].

Lego robotik kullanmayarak algoritma Ogrenen Ogrencilerin uygulama Oncesi ve
uygulama sonrasi bilgisayarca diisiinme becerilerinde degisiklik olup olmadigin1 tespit etmek
amaciyla yapilan bagimh orneklem t testi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 17°de

sunulmustur.

Tablo 157. Kontrol Grubu On Test ile Son Test Bilgisayarca Diisiinme Becerisi Arasindaki
Farkiiik

Bilgisayarca Diisiinme Becerisi n X SS t sd P n?

On test 30 3.35 .45

-1.06 29 .29 .049
Son test 30 3.48 .48

Tablo 17 incelendiginde bagimli t testi sonucuna goére dgrencilerin uygulama oncesi
ile uygulama sonrasi bilgisayarca diisiinme beceri ortalamasi arasinda anlamli bir farklilik

goriilmemektedir [tzo)=-1.06, p>.05].

Caligmada lego robotik kullanilarak ve kullanilmayarak algoritma 6grenen 6grenciler
arasinda bilgisayarca diistinme becerileri agisindan anlamli farklilik olup olmadiginmi tespit
etmek amaciyla yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonucu elde edilen bulgular Tablo 18°de

sunulmustur.

Tablo 168. Kontrol ve Deney Grubu Ogrencilerinin Bilgisayarca Diisiinme Becerileri
Arasindaki Farklilhik

Grup n X SS t sd p n?

Kontrol 30 3.48 48

-4.23 61 .00 .248
Deney 32 3.99 43

Tablo 19 incelendiginde bagimsiz orneklem t testi sonucuna gore lego robotikle

algoritma Ogrenen Ogrencilerin son test bilgisayarca diisiinme beceri ortalamas: ile lego
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robotik kullanilmadan algoritma 6grenen 6grencilerin bilgisayarca diisiinme beceri ortalamasi
arasinda lego robotikle algoritma 6grenen 6grenciler lehine anlamli bir farklilik goriilmistiir

[ten=-4.23, p<.05].

Lego robotik kullanilarak ve kullanilmayarak apilan yalgoritma Ogretiminde
Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme alt boyutlar1 olan yaratici diisiinme, algoritmik diisiinme,
elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve isbirlilik ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkliligin
olup olmadigini belirlemek i¢in tek yonlii MANOVA testi yapilmistir. Testin uygulamasinda
bagimli degiskenler olarak birbiriyle iliskili yaratici diisiinme, algoritmik diistinme, elestirel
diisiinme, problem ¢ézme ve isbirlilik alt boyutlari, bagimsiz degisken olarak ise gruplar

dikkate alinmistir. Elde edilen bulgular Tablo 19’da sunulmustur.

Tablo 19. Gruplara Gore Bilgisayarca Diisiinme Alt Boyutlar: Arasindaki Farka Yonelik
MANOVA Sonuclar:

A F p n?
Intercept .988 947.89 .00 .98
Grup 181 2.47 .043 18

Tablo 19 incelendiginde lego robotik kullanilan grup ile kullanilmayan grup arasinda
bilgisayarca diisiinme alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir (Pillai’s Trace =
181, Fs8) = 2.47, p <.05). Gruplara gore saptanan bu farkliligin problem ¢dzme becerisinin

hangi boyutlar1 arasinda oldugu belirlenmis ve Tablo 20°de gdsterilmistir.

Tablo 170. Gruplara Gore Bilgisayarca Diisiinme Becerilerinin Alt Boyutlarina Ait Sonuglar

Varyansin o <. Kareler Kareler
Kaynag1 Bagimh Degisken Toplam sd Ortalamasi F P
Yaraticilik 2413 1 2413 6.691 .012
Algoritmik diigiinme 4.280 1 4.280 7.701 .007
Grup Isbirlilik 031 1 .031 072 789
Elestirel diistinme 2177 1 2.177 2.863 .096
Problem ¢6zme 011 1 011 011 918
Yaraticilik 21.640 60 .361
Algoritmik diigiinme 33.352 60 .556
Hata Isbirlilik 25.524 60 425
Elestirel diigiinme 45.625 60 .760
Problem ¢6zme 62.030 60 1.034
Yaraticilik 24.053 61
Algoritmik diigiinme 37.632 61
Toplam Isbirlilik 25.554 61
Elestirel diisiinme 47.802 61
Problem ¢6zme 62.041 61
p<.05

Tablo 20 incelendiginde yapilan ¢oklu karsilagtirma testi sonucunda yaraticilik ve
algoritmik diisiinme alt boyutlar1 agisindan gruplar arasinda lego robotikle algoritma 6grenen

grup lehine anlamli farkin oldugu goriilmektedir [Fe 61)yaranciik=6.691, p<.05; F(2 61)algoritmik
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disinme=7.701, p<.05]. Elestirel diisiinme, isbirlilik ve problem ¢6zme alt boyutlarinda gruplar

arasinda anlaml farkin olmadig1 goriilmektedir.

Ogrencilerin Bilissel Yiiklerinin Gruplara Gore Farki

Calismada Oncelikle 4 haftalik uygulama siirecinde lego robotik kullanilan (deney) ve
kullanilmayan (kontrol) gruplardaki 6grencilerin haftalik bilissel yiik seviyeleri belirlenmis ve

Sekil 19’da sunulmustur.

Gruplara Gore Haftalhik Biligsel Yiik Seviyeleri
1.hafta

-

3.hafta

=@==Deney =@==Kontrol

Sekil 19. Gruplara gore 6grencilerin haftalik biligsel yiik seviyeleri..

Lego robotik kullanilan grupta kullanilmayan gruba gore biligsel yiikiin daha az
oldugu goriilmiistiir. {lk hafta iki grupta da bilissel yiik seviyesinin yakin oldugu gozlenirken
son haftaya dogru aralarinda farkin arttig1 goriilmektedir. Bu durum lego kullanilmayan
grupta Ogrencilerin haftalar ilerledik¢e kazanim ve etkinliklerin zorlasmasina bagli olarak
biligsel yiiklerinde artis oldugunu ortaya koymaktadir. Lego kullanilan grupta ise kazanim ve
etkinlikler zorlasmasmma ragmen ogrencilerin lego robotik kullanma asinaligi edinmis
olduklarin1 ve lego robotiklerle birden ¢ok kez bulustuklarinda acemiliklerinden kurtularak
ogrenecekleri konulara ¢ok daha iyi odaklanma imkén1 bulduklarini, algoritma gelistirme gibi
iist diizey biligsel beceri gerektiren bu siirecte bile biligsel ylik yasamadiklarini

gostermektedir.

Calismada ogrencilere uygulanan haftalik biligsel yiik 6l¢eginin 4 haftalik ortalamasi
olan toplam bilissel yiik acisindan gruplar arasi farklilik olup olmadiginmi belirlemek igin

bagimsiz gruplar t-testi yapilmistir. Bulgular Tablo 21°de sunulmustur.
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Tablo 181. Ogrencilerin Toplam Bilissel Yiik Seviyelerinin Gruplara Gore Fark

Degisken  Grup n X SS t sd p n?
s Kontrol 30 6.4 1.1
B;‘{‘Els(el 6.69 61 .00 428
u Deney 32 4.3 1.3

Tablo 21 incelendiginde kontrol ile deney gruplari toplam biligsel yiik seviyeleri
arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik goriilmektedir [t1)=6.69, p<.05]. Bu durum
lego robotikle algoritma 6grenen dgrencilerin algoritma olustururken bilissel anlamda daha az

zorlandiklarini géstermektedir.

Lego robotikle algoritma 6grenen deney grubu ogrencilerinin 4 haftalik uygulama
stirecindeki bilissl yiik ortalamalarinin yani sira lego robotik tasarlama ve lego robotikle
algoritma olusturma siireglerindeki biligsel yiik seviyeleri de ayri ayr1 hesaplanmistir. Lego
robotik kullanilmadan algoritma 6grenen kontrol grubu dgrencilerinin ise yalnizca algoritma

olusturma siirecindeki biligsel ylik sevileri hesaplanmistir. Sonuglar Sekil 20°de sunulmustur.

Haftahk Bilissel Yiik Diizeyleri

Kontrol Grubu
7.3

Deney Grubu 3%
I

Deney Grubu Lego Robotik Tasarim Siireci 31

4
Deney Grubu Algoritma Olusturma Siireci _ 4.2
i

o
=
(N}
w
N
(&)
o
~
e}

m1.hafta =2.hafta m3.hafta m4.hafta

Sekil 20. Haftalara ve gruplara gore dgrencilerin bilissel yiik seviyeleri.

Sekil 20 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerinin haftalar ilerledikge bilissel yiik
seviyelerinin arttigi goriilmektedir. Deney grubu 6grencilerinin lego robotigi tasarlarken ve
robotigi programlamak igin algoritmasini olustururken bilissel yiik seviyelerinin azaldigi
goriilmektedir. Ayrica deney grubu 6grencilerinin lego robotik tasarim siirecinde algoritma

olusturma siirecine gore biligsel yiik seviyelerinin daha diisiik oldugu goriilmektedir.

Bilissel yiik 6lcegi 4 hafta boyunca tekrarlandigi igin haftalar arasinda istatiksel olarak
fark olup olmadigini anlamak i¢in tekrarlayan ol¢iimlerde ANOVA analizi kullanilmistir.

Tekrarlayan Olciimlerde ANOVA analizi icin kiiresellik varsayiminin saglanmadigi
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gorilmistiir (p<.05, p=.00). Bu nedenle analizlerde Greenhouse and Geisser and Huynh and

Feldt diizeltmeleri F degeri i¢in tercih edilmistir (Segen, 2013; Akbulut, 2010).

Lego robotik kullanilmayan grupta Ogrencilerin haftalik biligsel yiik seviyeleri
arasinda anlaml farklilik olup olmadigini belirlemek igin Tekrarlayan Olgiimlerde Tek Yonlii

ANOVA yapilmis elde edilen bulgular Tablo 22°de sunulmustur.

Tablo 192. Kontrol Grubu Haftalik Biligsel Yiik ANOVA Sonuglar

Varyansin Kareler sd Kareler 2
Kayna@ Toplam Ortalamasi P 1
Bilissel Yiik 5018.13 1 5018.13 9808 00 097
Hata 148.36 29 5.116 ' ' '

Tablo 22 incelendiginde lego robotik kullanilmadan algoritma Ogretimi yapilan
kontrol grubu 6grencilerinin haftalik bilissel yiik seviyeleri arasinda istatiksel olarak anlamli
farklilik oldugu gozlemlenmistir [F1-20=980.8, p<0.05]. Buna gore Post Hoc Bonferroni testi
kullanilarak hangi haftadaki biligsel yiik seviyeleri arasinda farklilik oldugu belirlenmis ve
Tablo 23’de sunulmustur.

Tablo 203. Kontrol Grubunda Olusan Haftalik Bilissel Yiik Post Hoc Bonferroni Testi
Sonuclart

Bilissel Yiik Bilissel Yiik Ortalama Farki sh 0
(i) ()] (i-))
Haftal Hafta2 -.600 .23 .070
Hafta2 Hafta3 -.600* 18 012
Hafta3 Haftad -.600 17 .09
Hafta3 Haftal 1.200* .20 .00
Hafta4 Haftal 1.800* 22 .00
Hafta4 Hafta2 1.200 16 .00

Tablo 23 incelendiginde yapilan ¢oklu karsilagtirma sonucu anlamli farkin 2. Hafta
(X=6.16) ile 3. Hafta (X=6.76) ve 4. Hafta (X=7,36), 1. Hafta (X=5.56) ile 3. Hafta ve 4.
Hafta arasinda oldugu, farkin 1. ve 2. Haftalar lehine oldugu anlasilmaktadir (p<.05). Ancak
tiim haftalarda 6grencilerin ytiksek bilissel yiik yasadiklar1 goriilmektedir.

Lego robotik kullanilan grupta 6grencilerin haftalik bilissel yiik seviyeleri arasinda
anlamli farklilik olup olmadigini belirlemek icin Tekrarlayan Olgiimlerde Tek Yonlii

ANOVA yapilmis elde edilen bulgular Tablo 24’te sunulmustur.

Tablo 214. Deney Grubu Haftalik Biligsel Yiik ANOVA Sonuglart

Varyansin Kareler sd Kareler ’
Kaynag Toplam Ortalamasi P N
Biligsel Yiik 1796.25 1 1796.25
3542 .00 0.92
Hata 157.18 31 5.071
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Tablo 24 incelendiginde lego robotik kullanilarak algoritma 6gretimi yapilan deney
grubu 6grencilerinin haftalik biligsel yiik seviyeleri arasinda istatiksel olarak anlamli farklilik
oldugu gozlemlenmistir [F(1-31=354.2, p<0.05]. Buna gore Post Hoc Bonferroni testi
kullanilarak hangi haftadaki biligsel yiik seviyeleri arasinda farklilik oldugu belirlenmis ve

Tablo 25’te sunulmustur.

Tablo 25. Deney Grubunda Olusan Haftalik Bilissel Yiik Post Hoc Bonferroni Testi Sonuglar

Bilissel Yiik Bilissel Yiik Ortalama Farki sh 0
(i) ()] (i-))
1. Hafta 2. Hafta 281 .25 1.00
2. Hafta 3. Hafta 234 .20 1.00
3. Hafta 4. Hafta .328* 10 .026
3. Hafta 1. Hafta -.516 .29 .55
4. Hafta 1. Hafta -.844* 24 .01
4, Hafta 2. Hafta -.563" 11 .02
“p<.05

Tablo 25 incelendiginde yapilan ¢oklu karsilagtirma sonucu anlamli farkin 3. hafta
(X=3.64) ile 4. hafta (X=3.13), 2.hafta (X=3.87) ile 4. hafta, 1. hafta (X=4.15) ile 4. hafta
arasinda 4. hafta lehine oldugu anlasilmaktadir (p<.05). Bu sonug 6grencilerin 4. haftada diger

haftalara gore daha diisiik biligsel yliklendigini gostermektedir.

Lego robotik kullanilan grupta 6grencilerin lego robotik tasarlarken haftalik biligsel
yiik seviyelerini karsilastirmak igin Tekrarlayan Olciimlerde Tek Yonlii ANOVA yapilmis
elde edilen bulgular Tablo 26’da sunulmustur.

Tablo 226. Deney Grubunda Lego Robotik Tasarimi Siirecinde Haftalik Bilissel Yiik ANOVA
Sonuclart

Varyansin Kareler sd Kareler = ’
Kaynag Toplam Ortalamasi P N
Bilissel Yiik 1250.00 1 1250.00
13.3 .00 0.89
Hata 144.00 31 4.63

Tablo 26 incelendiginde lego robotik kullanilarak algoritma Ogretimi yapilan deney
grubu 6grencilerinin lego robotik tasarlarken haftalik bilissel yiik seviyeleri arasinda istatiksel
olarak anlamli farklilik oldugu goézlemlenmistir (F(1-31y=13.38, p<0.05). Buna gore Post Hoc
Bonferroni testi kullanilarak hangi haftadaki biligsel yiik seviyeleri arasinda farklilik oldugu

belirlenmis ve Tablo 27’de sunulmustur.
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Tablo 237. Deney Grubunda Lego Robotoik Tasarim Siirecinde Olusan Haftalik Biligsel Yiik
Post Hoc Bonferroni Testi Sonuglart

Bilissel Yiik Bilissel Yiik Ortalama Farki

(i) () (i-) sh P
1. Hafta 2. Hafta 750 34 21
2. Hafta 3. Hafta .000 21 1.00
3. Hafta 4. Hafta 500" 11 .001
3. Hafta 1. Hafta -.750 35 .358
4. Hafta 1. Hafta -1.250" .33 .005
4. Hafta 2. Hafta -.500 19 .080
“p<.05

Tablo 27 incelendiginde yapilan ¢oklu karsilastirma sonucu anlamli farkin 1. hafta
(X=3.81) ile 4. hafta (X=2.56) arasinda 4. hafta lehine, 3. hafta (X=3.06) ile 4. hafta (X=2.56)
arasinda 4. hafta lehine oldugu anlasilmaktadir. Bu sonu¢ Ogrencilerin 4. Haftada diger
haftalara gore daha az bilissel yiiklendigini gostermektedir. Bununla birlikte 6grencilerin lego

robotik olustururken bilissel yiik yasamadiklar1 goriilmektedir.

Lego robotik kullanilan grupta 6grencilerin lego robotik ile algoritma olustururken
haftalik bilissel yiik seviyelerini karsilastirmak icin Tekrarlayan Olgiimlerde Tek Yonlii
ANOVA yapilmis elde edilen bulgular Tablo 28’de sunulmustur.

Tablo 248. Deney Grubunda Lego Robotik ile Algoritma Olusturma Stirecinde Haftaltk
Bilissel Yiik ANOVA Sonucglart

Varyansin Kareler sd Kareler 2
Kaynag Toplamm Ortalamasi P N
Bilissel Yiik 2450.00 1 2450.00
Hata 214.00 31 6.903 >89 .00 0.92

Tablo 28 incelendiginde lego robotik kullanilarak algoritma 6gretimi yapilan deney
grubu ogrencilerinin lego robotikle algoritma olustururken haftalik biligsel yiik seviyeleri
arasinda istatiksel olarak anlamli farklilik oldugu goézlemlenmistir [F(-31)=5.89, p<0.05]. Buna
gore Post Hoc Bonferroni testi kullanilarak hangi haftadaki biligsel yiik seviyeleri arasinda

farklilik oldugu belirlenmis ve Tablo 29°da sunulmustur.

Tablo 259. Deney Grubunda Lego Robotikle Algoritma Olusturma Siirecinde Olusan Haftalik
Bilissel Yiik Post Hoc Bonferroni Testi Sonuglar

Bilissel Yiik Bilissel Yiik Ortalama Farki sh 0
(i) () (i-])
1. Hafta 2. Hafta -.118 31 1.00
2. Hafta 3. Hafta 438 .28 .80
3. Hafta 4. Hafta .188 .16 1.00
3. Hafta 1. Hafta -.250 .36 1.00
4. Hafta 1. Hafta -.438 .26 .65
4. Hafta 2. Hafta -.625" 20 .02
“p<.05
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Tablo 29 incelendiginde yapilan ¢oklu karsilagtirma sonucu anlaml farkin yalnizca 2.
hafta (X=4.69) ile 4. hafta (X=4.06) arasinda 4. hafta lehine oldugu anlasilmaktadir (p<.05).
Bu sonu¢ Ogrencilerin 4. Haftada 2. Haftaya gore daha az biligsel yiiklendigini
gostermektedir. Diger haftalarda bilissel yiik seviyeleri arasinda istatiksel olarak anlamli

farklilik goriillmemistir.

Ogrencilerin Algoritma Basarilarinin Gruplara Goére Farki

Calismada deney ve kontrol gruplari arasinda algoritma basarisina yonelik anlamli
farklilik olup olmadigini belirlemeden 6nce gruplarin 6n test ve son test basarilar1 betimsel

istatistik yontemiyle analiz edilmistir. Bulgular Tablo 30°da sunulmustur.

Tablo 260. Gruplara Gére On Test ve Son Test Basari Seviyeleri

On Test Son Test
Cahsma Grubu n X SS X SS
Kontrol 30 19.5 9.1 47.33 9.3
Deney 32 18.59 8.1 56.16 13.2

Tablo 30 incelendiginde uygulama Oncesi her iki grubun da basari ortalamasinin
oldukga diistik oldugu goriilmektedir. Bu durum 6grencilerin algoritma gelistirme konusunda
deneyimsiz olduklarini gostermektedir. Uygulama sonrasinda ise deney grubunun basari

ortalamasinin kontrol grubunun basar1 ortalamasindan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Lego robotikle algoritma O6grenen deney grubu ogrencilerinin uygulama oncesi ile
uygulama sonrast basarilarinda degisiklik olup olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan

bagimli drneklem t testi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 31°de sunulmustur.

Tablo 271. Deney Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Basarilar: Arasindaki Fark

Algoritma Basarisi n X SS t sd p n?

On test 32 18.59 8.1

-15.23 31 .00 .682
Son test 32 56.16 13.2

Tablo 31 incelendiginde lego robotik kullanilarak algoritma Ogrenen Ggrencilerin
uygulama Oncesi basar1 puan ortalamasi ile uygulama sonrasi basar1 puan ortalamasi arasinda

son test lehine anlaml1 bir farklilik goriilmiistiir [t32)= -15.23, p<.05].

Lego robotik kullanmadan algoritma 6grenen kontrol grubu 6grencilerinin uygulama
oncesi ile uygulama sonrasi basarilarinda degisiklik olup olmadigini tespit etmek amaciyla

yapilan bagimli t testi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 32°de sunulmustur.
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Tablo 282. Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test Ve Son Test Basarilar1 Arasindaki Fark

Algoritma Basarisi n X SS t sd p 7

On test 30 19.5 9.1

-11.83 29 .00 .564
Son test 30 47.33 9.3

Tablo 32 incelendiginde lego robotik kullanilmadan algoritma 6grenen 6grencilerin
uygulama Oncesi bagari puan ortalamasi ile uygulama sonrasi bagari1 puan ortalamasi arasinda

son test lehine anlaml1 bir farklilik goriilmiistiir [t30)= -11.83, p<.05].

Lego robotik kullanilarak ve kullanilmayarak algoritma 6grenen G6grenciler arasinda
son test algoritma basarisi agisindan anlamli farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla

yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonucu elde edilen Tablo 33’te sunulmustur.

Tablo 293. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Son Test Algoritma Basarilar: Arasindaki
Fark

Grup n X SS t sd p n?

Kontrol 30 47.33 9.3

-3.01 60 .022 132
Deney 32 56.16 13.2

Tablo 33 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin basar1 puani ortalamasi ile kontrol
grubu 6grencilerinin basar1 puan ortalamasi arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik
gorilmistiir [te1)=-3.01, p<.05]. Bu durum lego robotik kullanarak algoritma 6gretimi yapilan

ogrencilerin siire¢ sonunda daha fazla basarili oldugunu gostermektedir.

Gruplara Gore Bilgisayarca Diisiinme Becerisi, Bilissel Yiik ve Algoritma Basarisi
Arasindaki Iliski

Lego robotik 6grenme aracinin kullanildigr ve kullanilmadigi gruplarda 6grencilerin
bilgisayarca diisiinme becerileri, bilissel yiikleri ve basarilar1 arasindaki iliskinin tespit
edilebilmesi i¢in Pearson ¢oklu korelasyon testi uygulanmistir. Elde edilen bulgular Tablo

34’te sunulmustur.
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Tablo 34. Gruplara Gore Degiskenler Aras: Iliskiye Yonelik Coklu Korelasyon Test Sonu¢lar

. Bilissel
Yd Ad Is Ed Pc BDB Yiik Basari
Yd 1
Ad 228 1
is 305 234 1
Deney Ed 250~ 233 171 1
Grubu
Pc 289 330 .399* 250 1
BDB  .641** .650**  G56%* 535%*  G8E** 1
Bilissel o8 _0gs 122 -101  -285  -.228 1
Yuk
Basari  401*  .274* 145 164  .399* 36"  -645° 1
Yd 1
Ad  .409* 1
is 442% 084 1
Kontrol Ed 260  458* 225 1
ontro
Grub P¢ 182 335 223 321 1
BDB  .825%* 631** 501** 391%*  A17** 1
Bilissel 160 105 _012  -142  -182  -329 1
Yuk
Basari  .204  .190 233 340 231 032  -538" 1

BDB: Bilgisayarca Diisiinme Becerisi, Yd: Yaratic1 diisinme, Ad: Algoritmik diisiinme, Is: Isbirlilik, Ed: Elestirel diisiinme,

P¢: Problem ¢6zme; * p < .05, p**<.01

Tablo 34 incelendiginde, lego robotik kullanilan deney grubunda biligsel yiik ile

bilgisayarca diisinme becerisi arasinda anlamli olmayan negatif iliski (r=-.228, p>.01),

biligsel yiik ile basar1 arasinda anlamli yiiksek diizeyde negatif iligski (r=-.645, p<.01), basar1

ile bilgisayarca diisiinme becerisi arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlamli bir iligki

(r=366, p<.01) oldugu goriilmektedir.

Lego robotik kullanilmayan grupta bilissel yiik ile bilgisayarca diisiinme becerisi
arasinda anlamli olmayan negatif iligki (r=-.329), basari ile bilissel yiik arasina negatif yonde
yiiksek diizeyde anlamli iliski (r=-.538, p<.01) goriilirken basar1 ile bilgisayarca diigiinme

becerisi arasinda pozitif yonde anlamli olmayan ¢ok zayif bir iligki tespit edilmistir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Becerilerini, Bilissel
Yiiklerini ve Algoritma Basarilarin1 Etkileyen Faktorler

Her iki gruptaki ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerini, bilissel yiiklerini ve

algoritma basarilarin1 etkileyen faktorleri belirlemek i¢in G6grenci goriismelerinden ve
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O0gretmen gozlemlerinden igerik analizi yoluyla bir¢ok tema ve kod ortaya ¢ikarilmistir. Bazi
temalar altinda hem deney hem kontrol grubunu etkileyen ortak faktorler oldugu, ancak
faktorlerin 6grencilere etkilerinin gruplara gore farklilik gosterdigi de belirlenmistir. Devam
eden boliimde bulgular bilgisayarca diisiinme becerisi, bilissel yiik ve algoritma basarist alt
basliklarinda detayli olarak sunulmustur. Her iki gruptaki 6grencilerin (OX) goriislerinden

alintilarla bulgular desteklenmistir.

Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerini etkileyen faktorler

Lego robotik kullanilan ve kullanilmayan gruptaki 6grencileri bilgisayarca diisiinme
becerisinin alt boyutlarina gore etkileyen faktorler Tablo 35’te sunulmustur. Tablodaki

faktorlerle ilgili 6grencilerden dogrudan alintilar ve agiklamalar yapilmist
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Tablo 305. Ogrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Bilgisayarca
Diisiinme Becerisi Alt Etkileyen Faktorler f
Boyutlar:

= Verilen ek gorevleri yerine getirme 12
= Lego robotik tasariminda uygun olan bagka pargay1 kullanma 4

Yaraueilik + Yapilmasi istenenden daha kisa algoritma olugturma ig%
= Farkl fikirler {iretme 3
+« Algoritmada yaptig1 hatay: fark etme g EE;
¢ Yardim almadan yeni bir algoritma olusturabilecegini diisiinme g E%

Algoritmik Diisiinme Algoritmada yaptig1 hatay: fark edememe 7
¢ Yardim almadan yeni bir algoritma olusturamayacagini diisiinme é g%
e Hayal giiclinii kullanarak algoritma olusturma 2
« Algoritma olustururken arkadaslariyla olumlu yonde iletisim kurma ];1]&(8)
=  Grupla yapmanin eglenceli oldugunu séyleme 9
¢ Arkadaslarindan yardim isteme 451%%

Ibirlilslg =  Grupla daha hizl bir sekilde algoritma ve robotik gelistirdigini syleme 5
= Grupla ¢aligmak istememe 4
«¢ Arkadaslarinin yardim etmedigini sdyleme ig%
= Lego robotik tasarimda arkadaglarindan kendisine sira gelmedigini sdyleme 1
=  Algoritma olusturma agamasindaki zorluklar1 agma 8

Elestirel diisiinme +« Dogru algoritmay1 bulmakta zorlanma 111 EE;
= | ego robotik tasarimi i¢in planlama yapma 2
% Algoritmay1 giinliik hayatinda kullanabilecegini diisiinme 171 ((KD))
= Tekrar tekrar yaparak problem ¢6ziimiinii kolaylagtirma 15
+«* Yeni bir problem durumuna farkli ¢6ziim yollar1 gelistirme ];10 ((KD))

Problem ¢6zme o - e .. 7 (D)
< Glinliik hayatla iliskilendirirken zorluk yasamama 6 (K)
N . . . . 3(D)
« Adim adim ilerleme ile algoritmadaki hatalar1 bulma 4 (K)
o 1 e . 1(D)
« Giinliik hayatla iliskilendirme zorluk yasama 4 (K)

. Deney grubunu etkileyen faktorler (D)
. Kontrol grubunu etkileyen faktorler (K)
% Her iki grubu da etkileyen faktorler

» Yaraticahk: Lego robotik kullanilan grupta 6grencilerin biiyiikk ¢ogunlugunun verilen
ek gorevleri yerine getirdikleri, bazilarmm ise lego robotik tasariminda robotik
olusturma gostergesinde gosterilenden farkli, uygun olan bagka bir parca
kullanabildikleri ve farkli fikirler ftrettikleri gozlemlenmistir. Her iki grupta ise
ogrenciler yapilmasi istenenden daha kisa algoritma gelistirdiklerini belirtmislerdir. Bu

yondeki 6grenci goriisleri su sekildedir:
Verilen ek gorevleri yerine getirme:

“Verilen ek gorevler sayesinde robot parcalarini kilavuza bakmadan yerlestirebildik.
Bu beni ¢ok mutlu etti. Ciinkii yardim almadan robot yapabilme inancim gelisti (Deney,
015, Erkek).”
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“Robot yapma kilavuzunda olmayan ek gorevler verdiniz. Basta zorlandik. Hangi
parcanin nereye yerlesecegini bilmiyorduk. Sonra sensorlerin ve pargalarin nasil
birlestigini anladik. Ek program ekleyip robotu ¢alistirdik (Deney, O19, Erkek).”

Lego robotik tasariminda uygun olan baska pargayr kullanma:
“Algoritma ve robot programimin adimlarin takip ederek robotu tasarladik. Robotu

olustururken bazi parcalar eksikti bu durum bizi zorladi ama farklt parcalarla eksik
parganin yerine kullanip robotu ¢calistirabildik (Deney, O12, Kiz)”.

“Robotlar: yaptik ve programladik. Robot yaparken bazi par¢alari yanls kullandigimizi
fark ettik, uygun parcayr bulduk ve robotu ¢aligtirdik (Deney, O14, Erkek). ”

Yapilmasi istenenden daha kisa algoritma olusturma:
“Arkadaslarimdan farkli bir algoritma gelistirmistim. Yanlis yaptigim diisiindiim. Siz

bana yaptuigim algoritmayr programlamami istediniz. Arkadaslarla programladik ve
calistigini gordiik. Cok sasirdim ve mutlu oldum (Deney, O17, Kiz).”

Farkl fikirler iiretme
“Herkes kendi fikrini ortaya koydugunda farkl fikirler ortaya ¢ikti ve bu bize olumlu
katki sagladi (Deney, O12, Kiz).

» Algoritmik Diisiinme: Lego kullanilmayan grupta bazi ogrencilerin Algoritmada
yaptiklar1 hatay1 fark edemedigi, hayal giiciinii kullanarak algoritma olusturmaya ¢aligtigi
belirlenmistir. Her iki grupta da algoritmada yaptiklari hatalilar1 fark eden, yardim
almadan yeni bir algoritma gelistirebilecegini diisiinen Ogrenciler oldugu, bazi
ogrencilerin ise yardim almadan yeni bir algoritma gelistiremeyecegini diisiindiigii tespit
edilmistir. Buna yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir.

Algoritmada yaptigr hatay: fark etme
“Yaptigim hatalart arkadaslarimla birlikte robot iizerinden deneyerek bulduk.

Birbirimizin hatasim diizelttik (Deney, 02, Erkek).”

“Robot iizerinde ¢aliymak yaptigum hatalar: bulmamda kolaylik sagladi. Algoritmay:
denedim (Deney, O13, Erkek).”

“Bizim iki birim sola gitmesini istedigimiz robot yaptigimiz algoritmaya gore sola gitti.
Yanlis yaptigimizi anladik (Deney, O7, Erkek).”

“Algoritma olustururken bir stirii hata yapmisiz. Robotu c¢alistirirken anladik ve
hatalarimizi diizelttik (Deney, O13, Kiz).”

“Algoritmayr once yanlis yaptim. Robot uygulamasini ayarlarken sorun oldu.
Algoritmayr az yapmisim robot sayesinde eksik algoritmami tamamlayabildim (Deney,
09, Erkek).”

“Algoritma  olustururken adim adim ilerlemem hatami bulmamda kolaylik saglad
(Kontrol, 010, Kiz)”

“Etkinlikler yaptigim hatalart bulmamda kolaylik sagliyordu. Adimlart izlemeye
basladigimiz zaman neyi dogru neyi yanlis yaptigumizi gorebildigimiz i¢in hatalarimizi
kolay bulabiliyoruz (Kontrol, O7, Erkek).”
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“Algoritmada bir yeri yanhs yaptigimda algoritmanin devami gelmiyordu. Bu sayede
hata yaptigimi anliyordum (Kontrol, O5, Kiz).”

“Etkinlikler pratik yapmami sagladi ve algoritmadaki yanhslar: bulmaya basladim
(Kontrol, O3, Kiz).”

Yardim almadan yeni bir algoritma olusturabilecegini diigiinme

“Yardim alarak yeni bir algoritma gelistirecegimi diisiiniiyorum (Deney, 09, Erkek).”

“Verilen gorevlere yonelik farkli ¢oziim onerileri bulacagima inaniyorum (Deney, O2,
Erkek).”

“Farkli ¢oziim yollar: bulabilecegime ve algoritma olusturabilecegime inaniyorum
(Deney, Ol1, Kiz).”

“Bu derste sorularin ¢ogunu ogretmenimizin yardimi olmadan ¢ézmeyi basardim
(Kontrol, O9, Erkek).”

“Yeni bir algoritma olusturabilirim ¢iinkii algoritmayr 6grendim ve mantigini anladim
(Kontrol, O3, Kiz).”

Algoritmada yaptig1 hatay: fark edememe

“Hatayr bulmak igin etkinlik yapmadik, bu yiizden hatalarimi bulmadim (Kontrol, 017,
Erkek).”

“Etkinliklerde yaptigim algoritmanmin dogru olup olmadigini anlayamadigim icin
hatami bulamryordum. Hocama soruyordum (Kontrol, O13, Erkek)”

Yardim almadan yeni bir algoritma olusturamayacagin diigiitnme
“Gergek hayatla iligkisini bulamadim. Algoritmayr zaten anlamadim. Yeni bir
algoritma gelistiremem herhalde (Deney, Ol, Kiz).”

“Yardiminiz olmadan problemlere yénelik yeni bir algoritma gelistiremem (Kontrol,

013, Erkek).”
> Isbirlilik: Lego robotik kullanilan grupta Ogrenciler algoritma olustururken cogunlukla
arkadaslartyla olumlu yonde iletisim kurduklarini, grupla yapmanin eglenceli oldugunu, dile
getirmigler, her iki gruptan bazi Ogrencilerin arkadaslarindan yardim istediklerini
belirtmislerdir. Ogrenciler grupla daha hizli bir sekilde algoritma ve robotik gelistirdiklerini
belirtirken bazilar1 ise; grupla ¢alismak istemediklerini, arkadaglarinin yardim etmedigini, lego
robotik tasarimda arkadaslarindan sira gelmedigini ifade etmislerdir. Bu yondeki o6grenci

goriisleri su sekildedir:
Algoritma olustururken arkadaslariyla olumlu yonde iletisim kurma

“Grupla ¢alismak giizeldi. Mesela siz bir algoritma yazarsiniz olmaz ama arkadaginizin

yazdigi algoritma olur sonu¢ olarak grup kazamwr. Ilk bizim grup yapmisti. Isbirligi
icinde ¢alismak ¢ok hogsuma gitti. Giizel bir robot ¢ikardik ortaya. Arkadaslarim beni
engellemedi aksine katki sagladi ama grup icinde bazen bir arkadasimiz kendi gérevini
verine getirmediginde yavasliyorduk. Uyart yaptigimizda hemen doéniiyor ve gorevini
yapiyordu (Deney, O15, Erkek).”

“Grupla yapmak parcalart daha hizli takmamizi sagladi. Grupla birlikte daha hizli
sonuca ulastik (Deney, 06, Erkek).”
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Grupla yapmanin eglenceli oldugunu soyleme

“Giizeldi. Kolaylik sagladi. Egelendik (Deney, O13, Erkek).”
“Grupla yapmanin kolay yonleri beni etkiledi. Eglenceliydi (Deney, O17, Kiz).”

“Olduk¢a eglenceli bir uygulamaydi. Grupla yapmak ¢ok hosuma gitti (Deney, O4,
Kiz).”

Arkadaslarindan yardim isteme
“Bazi parcalart karistirtyordum. Arkadaslarimin destegi sayesinde kolayca robotumuzu
olusturduk (Deney, O10, Erkek).”

“Algoritma  ogrenirken  arkadaslarim  yardim etti. Kagit iizerine ddékerken
arkadaslarimin yardimini aldim (Deney, O14, Erkek)”

“Algoritmayr yanls yaptigimda arkadaslarim beni uyariyordu, dogrusunu yapmaya
calisiyorduk (Deney, O9, Erkek)”

“Ben yanlis yaptigimda dogru yapan arkadasima bakip nerede hata yaptigimi
anlayabiliyorum (Deney, O17, Kiz)”

“Bir hata oldugunda hocama veya arkadaslarima soruyordum (Kontrol, O15, Erkek)”’
Grupla daha hizl bir sekilde algoritma ve robotik gelistirdigini soéyleme

“Pargala'i"l daha hizli takmamizi sagladi. Grupla birlikte daha hizli sonuca ulastik

(Deney, O3, Erkek).”

“Grupla yaptigimiz zaman herkes fikrini soyliiyor ve ¢oziime daha hizli ulasiyoruz. Tek
basima zorlanabilirdim. Yanlhisimi arkadaglarim hemen diizeltiyor (Deney, O2, Erkek).”

Grupla ¢calismak istememe
“Herkes istiyor ki robotu ben yapayim. Arkadaglar anlayigsiz davraniyor biri aldigi

zaman digerine vermek istemiyor. Tek basima yapmak daha eglenceli olur (Deney, Ol14,
Erkek).”

“Tek basima yapmak isterdim. Grupla yapinca herkes yaptigim ise karisiyor hem de
legoyla daha az vakit gecirmeme neden oluyordu (Deney, 09, Erkek).”

Arkadaslarinin yardim etmedigini soyleme

“Grupla yapryoruz, pargalari birlestirince bazen yapamiyoruz basa doéniiyoruz.
Gruptan pek memnun degilim yardimci olmuyorlardi (Deney, O16, Erkek).”

Lego robotik tasarimda arkadaslarindan kendisine sira gelmedigini soyleme

“Tek basima yapmak isterdim. Grupla yapinca herkes yaptigim ise karistyor hem de
legoyla daha az vakit gecirmeme neden oluyordu (Deney, 09, Erkek).”

» [Elestirel Diisiinme: Lego robotik kullanilan grupta 6grencilerin bir kismi1 Algoritma
olusturma asamasindaki zorluklar1 astiklarini, robot tasarimi i¢in planlama yaptiklarini
dile getirirken, her iki grupta da dogru algoritmay1 bulmakta zorlanan &grencilerin oldugu

da belirlenmistir. Bu yondeki 6grenci goriisleri su sekildedir:
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Algoritma olusturma asamasindaki zorluklart asma

“Algoritmada dongii olusturmakta zorlandim. Fakat bu zorluk beni olumlu yonde

etkiledi. Zorlugu asmak igin ¢alistim ve algoritmayr kendi basima olusturabildim
(Deney, O2, Erkek)”

“Degiskeni tammlamak zordu. Once motorun nasil calismasi gerektigini tasarladim.
Sonra robot iizerinde denedim. Algoritmada hata yaptigimda robot c¢alismadi.
Algoritmada yaptigimiz hayatt bulup tekrar programladik ve robotu ¢alistirdik (Deney,
Ol3, Erkek).”

“Hata oldugu zaman nerede hata varsa robot iizerinde deneyip gorebiliyorduk. Ilk
asamada yanls olusturduk robot ¢alismad sonra nerede yanligimiz oldugunu bularak
diizeltip ¢ozdiigiimiizde robot ¢alisti. Once sorunu anlariz. Coziimii algoritmaya
aktardik. Asamalar: olusturduk (Deney, O4, Kiz).”

Dogru algoritmayr bulmakta zorlanma

“Algoritma olusturmak biraz zor oldu. Yaptisim hatalar: bulamadim (Deney, O1, Kiz).”

“Hem algoritma hem de akis semasini olustururken zorlandim. Bir yerde hata yapinca
akisin icinde onu bulmak ve dogru algoritmay: olusturmak ¢ok zordu (Kontrol, Ol1,
Erkek).”

Robot tasarumu igin plan yapma

“Algoritmay: robot iizerinde denemek kendi planimi denemekti (Deney, 010, Erkek).”

» Problem Coézme: Her iki gruptaki 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugu algoritmayi giinlitk
hayatinda kullanabilecegini diisiindiiklerini ifade ederken, yeni bir problem durumuna
farkli ¢ozlim yollar1 gelistirebilecegini diisiinnelerin sayist kontrol grubuna gore deney
grubunda daha fazladir. her iki gruptaki Ogrencilerin bazilar1 giinlilkk hayatla
iliskilendirirken zorluk yasamadiklarini, adim adim ilerleme ile algoritmadaki hatalari
bulduklarini belirtirken, kontrol grubunda giinliik hayatla iligkilendirmede zorluk yasayan
Ogrenci sayisinin deney grubundan fazla oldugu goriilmiistiir. Lego kullanilan grupta
birgok Ogrenci tekrar tekrar yaparak deneme yanilma ile algoritma olusturmanin
probleme ¢oziim tiretmeyi kolaylagtirdigini belirtmistir. Bu yondeki 6grenci goriisleri su
sekildedir;

Algoritmay giinliik hayatinda kullanabilecegini diisiinme

“Giinliik hayatta bir¢ok seye fayda saglayabilir. Ornegin yaptigimiz baraj kapagini
gergek hayatta yaparsak sel problemine ¢oziim bulmus olabiliriz. Yaptigimiz temizlik
robotu ile baska insanlarin temizlik yapmasina gerek kalmadan koridorlart temiz
tutabiliriz ve bizim okulumuz icin gerekli bence (Deney, O7, Erkek).”

“Giinliik hayattan orneklere ¢oziim aradim. Bu sayede giinliik hayatla iliski kurabilirim
(Kontrol, O17, Erkek).”

“Iik basta bagdastiramadim. Ciinkii kafam karismisti. Ama daha ¢ok érnek yaptikca
anladim ve ¢oziim yollart ile giinliik problemler arasinda rahatca iliski kurabildim.
Buldugum ¢oziim yollar: giinliik problemelere ¢oziim olabilir mi? Bunu diisiinerek
hareket ettim (Kontrol, O10, Kiz).”
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Tekrar tekrar yaparak problem ¢ozmeyi kolaylastirma
“Gelistirdigim algoritmayr robot iizerinde denemek hatalarimi gormemi sagladi
(Deney, O12, Kiz).”

“Algoritmay robot iizerinde denemek, kendi yaptigim seyi gormek hosuma gitti (Deney,
016, Erkek).”

“Algoritmayr robot iizerinde denemek robotu daha iyi yapmami par¢alart daha iyi
birlestirmemi sagladi (Deney, Ol, Erkek).”

Yeni bir problem durumuna farkl ¢oziim yollar gelistirme

“Pek zorlanmadim. Akis diyagramina yerlestirmek zordu. Olumsuz etkiledi. Logo robot
tizerinde deneme yaparak zorlugu asmaya c¢alistim. Sizin yardiminizla daha kolay
sonuca ulastik. Farkli ¢oziim yollar gelistirebiliriz (Deney, O21, Erkek).”

“Basla bitis kolaydi. Dongii konusu zordu. Yapamadigim icin olumsuz etkiliyordu ama
yaptigimi gordiigiim zaman ¢ok mutlu oluyordum. Farkl ¢oziim yollari bulabilecegime
inantyorum (Deney, Ol11, Kiz).”

“Yeni bir "problemle karsilastigimda ¢ozmeye ugrasirim ve onu orneklerle ¢ozerim
(Kontrol, O9, Erkek).”

“Iik hafta mantig1 kavradiktan sonra éniimdeki diger sorulari zihnimde yorumlayip
bununla ilgili yeni algoritmalar olusturabilirim (Kontrol, O7, Erkek).”

Giinliik hayatla iliskilendirirken zorluk yasamama
“Burada kullandigimiz algoritmalary ger¢ek hayatimiza gore diizenleyebiliriz (Deney,
02, Erkek).”

“Giinliik hayatla yaptigimiz arasinda bir fark var. Guinliik hayatimizda yasiyoruz fakat
burada yasantiyr sayilara dokiiyoruz (Deney, O13, Erkek).”

“Algoritma yaptik bu algoritmaya gore robotu ¢alistirdik. Hayatimizda da bir sorunla
karsilagtigimizda asamali olarak sorunu ¢ozebiliriz (Deney, O15, Erkek).”

“Zaten orneklerimiz gercek hayattaki olaylardan oldugundan dolayr ¢oziim yollarini
gercek hayatla bagdastirarak diisiindiigiimde gercek hayatla iliski kurabiliyorum
(Kontrol, Ol1, Erkek)”’

Adim adim ilerleme ile algoritmadaki hatalari bulma
“Algoritma adimlarina bastan baktim bunlari yapmisim bunlari yapmamisim dedim ve
hatalarimi buldum (Deney, O14, Erkek).”

“Adimlary izledigim zaman neyi dogru neyi yanlis yaptigimi gorebiliyordum (Kontrol,
07, Erkek).”

“Adim adim ilerledigimiz i¢in hatami bulmam ve ¢ézmem daha kolay oldu (Kontrol,
010, Kiz).”

Giinliik hayatla iliskilendirme zorluk yasama
“Giinliik hayatla iliskilendiremedim. Giinliik hayattaki problemlerimi hi¢bir sekilde
¢ozmeyecegimi diisiiniiyorum (Kontrol, O12, Erkek).”

“Algoritma olusturmak benim hayal giiciimle alakali oldugu i¢in giinliik hayatla iliski
kuramadim (Kontrol, O14, Erkek).”

“Giinliik hayatta nerede kullanacagimi bilemiyorum (Kontrol, Ol, Erkek).”
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“Yaptigimiz etkinliklerin giinliik hayatta bir isime yarayacagumi diisiinmiiyorum
(Deney, 09, Erkek).”

Ogrencilerin bilissel yiiklerini etkileyen faktorler

Lego robotik kullanilan ve kullanilmayan gruptaki 6grencilerin algoritma ve akis
semasi olusturma siirecinde biligsel yiiklerini etkileyen faktorler temalar altinda Tablo 36’da
belirtilmistir. Belirtilen faktorlerle ilgili 6grenci goriislerinden dogrudan alintilar ve

aciklamalar temalar altinda sunulmustur.

Tablo 316. Ogrencilerin Bilissel Yiiklerini Etkileyen Faktorler

Temalar Etkileyen Faktorler f
+« Adim adim yaparak zorluklari agma g EE;
; % Akis diyagramu olustururken zorlanma 4(D)
Algoritma ¢ s diyag g 8 (K)
olusturmada = Deneme yanilma ile zorluklar1 asma 10
zorlanma/
zorlanmama « Degisken olusturmada zorlanma 2 EE;
D3 A i 4 (D)
% Dongii olusturmada zorlanma 5 (K)
. . ; . 8 (D)
Derse motive + Motive olarak algoritma olusturmay1 kolaylikla yapma 2 (K)
olma/olamama = Dersi dinlememe/ etkinliklerle ilgilenmeme nedeniyle yapmakta zorlanma 1
Yaptig1 hatayi e Yaptig1 hatayr bulamama/ fark edememe 6
bulamama = Yaptigi hatayr bulmakta zorlanma 3
Lego robotigi = Lego robotigi kolaylikla yapma 8
tasarlamada = Lego robotigi bilgisayara baglamakta zorlanma 4
zorlanma/ . L 2
zorlanmama Pargalari birlestirmede zorlanma
B3 thti 4 (D)
Yardima ihtiyac % Arkadaglarinin yardimina ihtiya¢ duyma 3 (K)
duyma < Ogretmenin yardinna ihtiya¢ duyma g E%

Ll Deney grubunu etkileyen faktorler (D)
. Kontrol grubunu etkileyen faktorler (K)

RS

«  Her iki grubu da etkileyen faktorler
» Algoritma konularim anlamakta zorlanma: Her iki grupta da 6grencilerin yarisinin

adim adim algoritma olusturarak zorluklar1 astiklar1 belirlenmistir. Akis diyagrami
olustururken zorlanan 6grencilerin sayisinin deney grubuna gore kontrol grubunda daha
fazla oldugu goriilmistiir. Her iki grupta da Ogrencilerden bazilari algoritma ve akis
diyagrami olusturmada degisken tanimlama ve dongii olusturma konusunda zorlandiklarini
belirtmislerdir. Ayrica deney grubunda bir¢ok Ogrenci deneme yanilma ile zorluklari

astiklarini ifade etmislerdir. Buna yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:
Adim adim yaparak zorluklart asma

“Algortima olusturmak zordu ama adim adim yaparak hatalarimi buldum ve
zorluklart astim (Deney, O19, Erkek)”

“Adim adim algoritma olusturarak hatalarimi buldum ve zorluklar:t astum (Kontrol,
016, Erkek)”
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“Etkinliklerde algoritmada adim adim ilerliyorduk, her bir adimda diisiindiigiim i¢in
hatalarimi bulmak daha kolay oluyordu (Kontrol, O11, Erkek).”

“Adimlart  izlemeye basladigimiz  zaman neyi dogru neyi yanls yaptigimizi
gorebildigimiz i¢in hatalarimizi kolay bulabiliyorduk (Kontrol, O7, Erkek).”

Akus diyagrami olustururken zorlanma
“Algoritma ve akis semasi olusturmak zordu (Deney, O19, Erkek).”

“Algoritmamin akis semasint gelistirirken zorlandim. Sekillerin dogru veya yanlis
oldugunu anlayamadim (Deney, O17, Kiz).”

“Verilen problemlerde algoritmayr = olustururken en zorladigim yer sekilleri
olusturmakti (Kontrol, O16, Erkek).”

“Algoritma sekillerini cizerken zorlandim ama genel olarak etkinlikler zevkliydi
(Kontrol, O15, Erkek).”

Deneme yanilma ile zorluklar: asma

“Lego robotik iizerinden deneyerek hatalarimi buldum, zorlugu bu sekilde astim
(Deney, 013, Erkek).”

“Yaptigimiz algoritmayr robot iizerinde deneyerek zorluklari astim (Deney, OIS,

Erkek). ”
Degisken olusturmada zorlanma

“Motorun siddetini/degiskeni tanmimlamak zordu. Once motorun nasil calismasi
gerektigini tasarladim. Sonra robot iizerinde denedim. Algoritmada hata yaptigimda
robot ¢alismadi. Algoritmada yaptigimiz hayati bulup tekrar programladik ve robotu
calistirdik (Deney, O13, Erkek).”

“Algoritmaya nereden baslayacagimi bilemiyordum. Tammlamak olduk¢a zordu
(Kontrol, Ol, Erkek)”

Déngii olusturmakta zorlanma

“Problem iizerinde diisiiniip arkadaglarla birlikte ortak bir algoritma ¢ikarip
uyguluyorduk. Sayagc= sayag+1 i yazmak cok zordu (Deney, O15, Erkek).”

“Cogunlukla egerli ifadeleri yazarken zorlandim. Egerli ifadelerin hem algoritmast
hem de akis semasint yaparken zorlantyordum (Kontrol, O2, Kiz).”

» Derse motive olma/ olamama: Motive olarak algoritmay1 kolaylikla olusturdugunu
sOyleyen oOgrencilerin kontrol grubuna goére deney grubunda daha fazla oldugu
belirlenmistir. Ancak deney grubunda bir 6grenci dersi dinlemedigi ve etkinliklerle
ilgilenmedigi igin algoritma olusturmakta zorlandigini belirtmistir. Buna yonelik dgrenci
gortsleri su sekildedir:

Motive olarak algoritma olusturmay: kolaylikla yapma

“Bu uygulama beni her yonden memnun etti. Algoritma ve akig diyagrami konusunda
gelismemizi sagladi (Deney, O21, Erkek).”

“Algoritma ve akis semast olusturmak beni memnun etti. Eglenceliydi (Deney, 010,
Erkek).”

“Giinliik hayattan verdigimiz érnekler algoritmayr daha iyi anlamami sagladi ve bana
keyif verdi (Kontrol, O5, Kiz)”
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Dersi dinlememe/ etkinliklerle ilgilenmeme nedeniyle yapmakta zorlanma
“Algoritma olustururken ¢ok zorlandim ¢iinkii dersi dinlemedim (Deney, O16, Erkek).”

» Yaptigi hatayr bulamama: Lego robotik kullanilmayan grupta Ogrencilerin bazilari
algoritma olustururken yaptiklart hatayr bulamadiklarini ifade ederken, lego robotik
kullanilan grupta ise az sayida 6grenci yaptiklari hatalari bulmaya calisirken zorlandiklarini
belirtmistir. Buna yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

Yapug hatayr bulamama/ fark edememe
“En ¢ok dogru adimlarda ilerledigimden emin olurken zorlandim. Yaptigim

algoritmamin hatasiz ve eksiksiz olmasi i¢in hangi adimi uygulayacagimi se¢mekte
giicliik ¢cektim (Kontrol, O10, Kiz).”

“Yaptigim hatayr bulamadim ¢iinkii etkinliklerde boyle kodlama yapmadik (Kontrol,
0l7, Erkek).”

Yaptigr hatayr bulmakta zorlanma

“Algoritma olusturmak biraz zor oldu. Yaptigim hatalart bulmakta zorlandim (Deney,
Ol, Kiz).”

» Lego robotigi tasarlamada zorlanma/ zorlanmama: Deney grubunda 6grencilerin
kendilerinden istenen lego robotigi tasarlama silirecinde bilissel yiiklerini etkileyen
faktorler de belirlenmistir. Buna gore oOgrencilerin yarisina yakini robotigi kolaylikla
tasarladiklarin1  belirtirken, bazilar1 lego robotigi bilgisayara baglamakta zorluk
yasadiklarini, kiigiik bir kismi ise pargalart birlestirirken zorlandiklarini ifade etmislerdir.
Buna yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

Lego robotigi kolaylikla yapma

“Legolart olustururken zorlanmadik arkadaslarin destegiyle kolaylikla yaptik (Deney,
012, Kiz).”

“Ilk yaptigimiz robot biraz zordu ama diger robotlar kolayca yaptim, zorlanmadim
(Deney, O9, Erkek).”

“Lego robotigi tasarlarken zorlanmadim (Deney, O2, Erkek).”

Lego robotigi bilgisayara baglamakta zorlanma

“Bilgisayara robotu baglarken sikintilar yasadik, zorlandik (Deney, 022, Erkek).”
Parcalart birlestirmede zorlanma

“Pek zorlanmadik. Uygulama iizerinden yaptik. Ama malzeme eksik oldugunda
zorlandlk_.. Parcalart yanlis taktigimizda robot ¢alismadi tekrar robotu sokiip taktik
(Deney, O19, Erkek).”

» Yardima ihtiya¢ duyma: Her iki grupta da bazi 6grencilerin 6gretmenin ve arkadaslarinin
yardimina ihtiya¢ duyduklari1 belirlenmistir. Bununla ilgili 6grenci goriisleri su sekildedir:

Arkadaglarinin yardimina ihtiya¢ duyma
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“Algoritma  ogrenirken  arkadaslarim  yardum  etti. Kagit iizerine  dokerken
arkadaglarimin yardimint aldim (Deney, O14, Erkek).”

“drkadaslarim hatalarimi bulmamda yardimci oldular (Deney, O4, Kiz).”

“Yaptiklarimin dogru olup olmadigini bilen bir arkadaslarima soruyordum (Kontrol,
Ol14, Erkek).”

Ogretmenin yardimina ihtiva¢ duyma

“Sizin yardimlariniz sayesinde algoritmadaki hatalarimi buldum. Siz(rehber) olmasaydi
algoritmadaki hatalar: kolaylikla bulamazdim (Deney, Ol1, Kiz).”

“Yaptigim hatalart 6gretmenim sayesinde buldum ve diizeltmeye ¢calistm (Kontrol, O2,
Kiz).”

“Yaptiklarim dogru olmadigi zaman 6gretmenimize soruyorduk (Kontrol, O17, Erkek).”
Ogrencilerin Algoritma basarilarim etkileyen faktéorler

Lego robotik kullanilan ve kullanilmayan gruptaki 6grencilerin algoritma ve akis
semas1 olusturma basarilarimi etkileyen faktorler temalar altinda Tablo 37’de verilmistir.
Belirtilen faktorlerle ilgili 6grenci goriislerinden dogrudan alintilar ve agiklamalar yonelik

temalar altinda sunulmustur.

Tablo 327. Ogrencilerin Algoritma Basarilarini Etkileyen Faktorler

Temalar Etkileyen Faktorler f
= Lego robotik olusturmanin zor oldugunu diisiinme 5
Ogrenci : - : . 4 1(D)
szellikleri % Programlamaya(algoritma) yonelik gegmiste deneyim sahibi olma 1(K)
= Lego robotik araclarla yapilacaklara merakli olma 3
=  Gelistirdigi algoritmayi robot {izerinde deneyerek yaptigi hatayi gérme 10
Lego robotik = Lego robotik gelistirmeyi kolaylikla yapma 7
arag tasarlama = | ego pargalarini uygun sekilde birlestiremedigi i¢in zorlanma 2
= Uygun lego robotik parcasini bulmakta zorlanma 1
= Robotikle algoritma olusturmanin eglenceli oldugunu diisiinme 11
% Algoritmadaki hatalar1 bulma/ fark etme g EE;
¢ Algoritma akis semasini olugturmada zorlanma g EE;
% Yardim almadan yeni bir algoritma olusturabilecegini diisiinme g E%
Ogrepcilerin = Lego robotikle algoritma olusturmanin kolay oldugunu diisiinme 7
algoritmaya . . g
A =  FEksik algoritmay1 tamamlamada kolaylik saglama 6
yonelik algilar: > (D
¢+ Algoritma olusturma siirecindeki degisken tanimlama ve dongii olusturmada zorlanma 4 EK;
¢ Yardim almadan yeni bir algoritma olusturamayacagini diisiinme ‘21 E%
«» Algoritma olusturmanin zihinsel gelisime sagladigi katkinin farkinda olma i ﬁ%
= Lego robotikle algoritma olusturmanin zor oldugunu diisiinme 2
o . . g . 8 (D)
ishirlikli calisma - Arkadaglartyla fikir alis verisinde bulunarak dogru algoritmay1 olusturma 3 (K)
= Arkadaslariyla yardimlasarak cesaret kazanma 5
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Tablo 37. (devami)

= Arkadaslariyla tartisma/ ortak noktada bulusamama/ algoritmayi olusturamama 2

+ Giinliik hayatla iligkilendirdigi i¢in kolay algoritma olusturma g E%

+ Giinliik hayatta kullanamayacagini diisiindiigii icin derse kars1 ilgisizlik g EE;
i(l;ig(gifel:lg;{fltela Hayal giictinii kullanarak algoritma olusturmada zorlanma/ yaptig1 hatay: fark edememe 5

. . 5 5 : 3(D)

< Algoritmay1 sayilarla bagdastirarak dogru algoritmay1 yazma 1(K)

¢ Algoritmay1 teknolojiyle bagdastirarak giinliik hayatta ise yarayacagini diigiinme i g%
Teknik = Lego robotik ile bilgisayar ya da tablet arasinda baglant1 kurmakta zorlanma 3
Problemler = Tablet ekranin kiigiik olmas1 1

Ll Deney grubunu etkileyen faktorler (D)
. Kontrol grubunu etkileyen faktorler (K)
Her iki grubu da etkileyen faktorler

> Ogrenci ozellikleri: Her iki grupta da birer 6grencinin daha dnce algoritma deneyimine
sahip oldugu belirlenmistir. Lego robotik kullanilan grupta bazi 6grencilerin lego robotik
olusturmanin zor oldugunu diislindiikleri, lego robotik araclarla yapilacaklara merakli
olduklar1 goriilmistiir. Bu yondeki 6grenci goriisleri su sekildedir:
Lego robotik olusturmanin zor oldugunu diisiinme
“llk once robotik olusturmanin ¢ok zor oldugunu diisiindiim ama ekiple birlikte

yaptigimiz icin arkadaglarim cesaretlendirdi yaptim (Deney, Ol1, Kiz).”

“Iik basta zor oldugunu diisiindiim. Ama sonra yapabildigimi gériince mutlu oldum
(Deney, Ol, Kiz).”

Programlamaya(algoritma) yonelik ge¢miste deneyim sahibi olma

“Ortaokuldayken algoritma yarismasi yapmislardi okulda dereceye girmistim. Tabi ki
burada gordiigiimiiz algoritma daha ayrintili biraz daha zor (Deney, O17, Kiz).”
“Ortaokuldayken 6gretmenimiz yaptirmisti biraz hatirlyyorum (Kontrol, O3, Kiz).”

Lego robotik araglarla yapilacaklara merakl olma

“Heyecanlandim. Ilk defa béyle bir seyle karsilastim, merak ettim (Deney, O6, Erkek).”

“Lego reklamlarini goriiyordum merak ediyordum nasil bir sey oldugunu, yaptigimiz iki
uygulamay: ¢ok sevdim (Deney, O9, Erkek).”

» Lego Robotik ara¢ gelistirme: Lego robotik kullanilan grupta 6grencilerin ¢ogunlugunun
gelistirdigi algoritmayi robot iizerinde deneyerek yaptiklar1 hatayr gordiikleri, lego robotik
gelistirmeyi kolaylikla yaptiklar1 belirlenmistir. Ancak az sayida da olsa lego parcalarinmi
uygun sekilde birlestiremedigi i¢in zorlanan, uygun lego robotik pargasini bulmakta zorluk
yasayan Ogrenciler oldugu goriilmiistiir. Bu yondeki 6grenci goriisleri su sekildedir:

Gelistirdigi algoritmayi robot iizerinde deneyerek yaptig1 hatayi gorme

“Biz iki birim sola gitmesini istedigimiz robot saga giderse yanlis yaptigimizi anlamas
oluruz (Deney, O19, Erkek).”
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“Algoritmada bir siirii hata yapmistik, robotik iizerinde deneyerek hatalari bulduk
(Deney, O12, Kiz).”

“Algoritmayr robot iizerinde deneyerek algoritmamin dogru olUp olmadigimi anladik
(Deney, Ol1, Kiz).”

“Algoritmada ¢alisacagini sanmistim. Robot iizerinde deneyerek hatalarimi buldum,
diizelttim, tekrar ¢alistirdim (Deney, O15, Erkek). ”

Lego robotik gelistirmeyi kolaylikla yapma
“Legolart olustururken zorlanmadik, arkadaslarin destegiyle kolaylikla yaptik (Deney,
012, Kiz).”

“Kagitlarda sorular vardi onlara cevap aradik. Legolari kolaylikla birlestirdik. Cesitli
robotlar yaptik, olusturdugumuz algoritma asamalarini robot iizerine gegirdik ve
robotlar: ¢alistirdik (Deney, O4, Kiz).”

Lego parcalarint uygun bir sekilde birlestiremedigi icin zorlanma

“Malzeme eksik oldugunda zorlanfz’lk. Parcalart yanhs taktigimizda robot ¢alismadi
tekrar robotu sokiip taktik (Deney, O19, Erkek).”

Uygun lego pargalarint bulurken zorlanma

“Bazi parg¢alart karigtirtyordum. Lego robotik yaparken parcalari bulamadigimda
zorlandim (Deney, O10, Erkek).”

> Oglencilerin Algoritmaya Yénelik Algilari: Lego robotik kullanilan grupta cogu
ogrencinin robotikle algoritma olusturmanin eglenceli oldugunu disiindiikleri,
ogrencilerin yarisina yakiminin lego robotikle algoritma olusturmanin kolay oldugunu ve
eksik algoritmay1 tamalamada kolaylik sagladigini diisiindiikleri belirlenmis, ancak lego
robotikle algoritma olusturmanin zor oldugunu diisiinen az sayida da olsa Ogrenci
saptanmigtir. Algoritmadaki hatalar1 bulan, yardim almadan yeni bir algoritma
olusturabilecegini diisiinen 6grenci sayisinin kontrol grubuna goére deney grubunda daha
fazla oldugu gorilmiistiir. Diger taraftan algoritma akis semasini olusturmada, degisken
tanimlama ve dongii olusturmada zorlanan, yardim almadan yeni bir algoritma
gelistiremeyecegini diisiinen 6grenci sayisinin deney grubuna gore kontrol grubunda daha
fazla oldugu saptanmistir. Bunun yani sira her iki grupta algoritma olugturmanin zihinsel
gelisime sagladig katkinin farkinda olan 6grenciler de belirlenmistir. Bu yondeki 6grenci
gortsleri su sekildedir:
Lego robotikle algoritma olusturmanin eglenceli oldugunu diisiinme
“Robotikle algoritma olusturmak giizel ve eglenceliydi (Deney, O12, Kiz).”
“Etkinlikler basit ve eglenceliydi. Beni memnun etti (Deney, O16, Erkek).”

“Robotikle algoritma olusturmaktan memnun oldum. Cok eglenceliydi (Deney O4,
Kiz).”

“Bu uygulama, algoritmayla robotigi ¢alistirmak eglenceliydi. Oyun gibiydi (Deney,
022, Erkek).”
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Algoritmadaki hatalari bulma

“Bu uygulama yaptigim hatalart bulmamda kolaylik sagladi. Yaptigim hatalar
arkadaslarimla birlikte yaptigumiz icin birbirimizin hatasim diizelterek de buldum
(Deney, O2, Erkek).”

“Algoritmayr modele gecirdim, bu uygulama yaptigim hatalari bularak algoritmay:
ogrenmemi sagladi (Deney, O6, Erkek).”

“Etkinliklerde adim adim ilerledigimiz icin her adimda yaptigim iizerine diisiiniip
yvaptigim hatalart bulabiliyordum (Kontrol, Ol1, Erkek).”

“Algoritma olustururken bir yerini yanhs yaptuigimda devami gelmiyordu ben de hata
yvaptigimi anliyordum (Kontrol, OS5, Kiz).”

Algoritma akis semasint olusturmada zorlanma
“Algoritmanmin akis semasini gelistirirken zorlandim. Sekillerin dogru veya yanlis
oldugunu anlayamadim (Deney, O17, Kiz).”

“Alkis diyagramina yerlestirmek zordu. Bu beni olumsuz etkiledi. Lego robot iizerinde
deneme yaparak zorlugu asmaya ¢alistim. Grupga farkli ¢oziim yollari gelistirebiliriz

(Deney, O21, Erkek)”
“Algoritmayt olustururken sekillerde zorluk yasiyordum (Kontrol, O17, Erkek).”

“Verilen problemlerde algoritmayr olustururken zorladigim sey algoritmay: sekillere
aktarmakti (Kontrol, O12, Erkek).”

Yardim almadan yeni bir algoritma olusturabilecegini diigiinme
“Algoritmada dongii olusturmakta zorlandim. Fakat bu zorluk beni olumlu ydnde

etkiledi. Zorlugu asmak i¢in ¢alistim ve algoritmayr kendi basima olu5turabildz:m.
Verilen gorevlere yonelik farkli ¢oziim onerileri bulacagima inaniyorum (Deney, O2,

Erkek).”

“Farkl ¢oziim yollart bulabilecegime ve algoritma olusturabilecegime inaniyorum
(Deney, Ol11, Kiz).”

“Bu derste sorularin ¢ogunu ogretmenimizin yardimi olmadan ¢6zmeyi basardim
(Kontrol, 09, Erkek).”

“Yeni bir probleme algoritma gelistirebilirim. Algoritmayr 6grendim ben biliyorum bu
yiizden ¢oziim olacak algoritmayr gelistirebilirim (Kontrol, O4, Erkek).”

Lego robotikle algoritma olusturmanin kolay oldugunu diisiinme
“Lego robotikle algoritma olusturmanin kolay yonleri beni etkiledi. Memnun kaldim
(Deney, Ol11, Kiz).”

“Lego robotikle algoritma olusturmak yaptigum hatalar: kolaylikla bulmami saglad
(Deney, O19, Erkek).”

“Legolar1 birlegtirirken zorlanmadik arkadaslarimin destegiyle algoritmayr kolayca
yaptik (Deney, O12, Kiz).”

Eksik algoritmayt tamamlamada kolaylik saglama

“Algoritmada ¢ok zorlandim. Yaptigim bir algoritma baska bir uygulamaya uyum
saglamiyordu farkli uygulamalarda farkli algoritma tasarlamam gerekiyordu.
Algoritma beni olduk¢a zorladi. Algoritmayr once yanly yaptim. Robot uygulamasini
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ayarlarken sorun oldu. Algoritmayr az yapmisim robot sayesinde eksik algoritmami
tamamlayabildim. (Deney, O9, Erkek).”

“Bu uygulama sayesinde algoritmadaki eksiklikleri gorebildim (Deney, O17, Kiz).”

Algoritma olusturma siirecindeki degisken tanimlama ve dongii olusturmada zorlanma

“Algoritma olustururken degiskeni tanimlamak zordu. (Deney, O13, Erkek).”

“Dongii konusu zordu. Yapamadigim i¢in olumsuz etkiliyordu ama yaptigimi gordiigiim
zaman ¢ok mutlu oluyordum (Deney, Ol 1, Kiz).”

“Algoritma olusturmak zor oldugu icin diizgiin bir sekilde algoritma olusturamadim
(Kontrol, O13, Erkek)”

Yardim almadan yeni bir algoritma olusturamayacagini diigiinme
“Ancak Yardim alarak yeni bir algoritma gelistirecegimi diisiiniiyorum (Deney, O9,
Erkek).”

“Caba gosteririm fakat yardim almadan yeni bir algoritma gelistiremeyecegimi
diistintiyorum (Kontrol, O16, Erkek).”

Algoritma olusturmanin zihinsel gelisime sagladig katkinmin farkinda olma

“Bu uygulamayr aym zamanda zihinsel olarak gelisim saglayacagimiz icin de
vaptigimizi diistiniiyorum (Deney, 04, Kiz).”

“Algoritma kurarak giinliik hayattaki problemlere ekstra bir ¢oziim getirdim ve bu
benim daha hizli ve akilci diigiinmemi sagladi (Kontrol, O15, Erkek).”

Lego robotikle algoritma olusturmanin zor oldugunu diisiinme
“Lego robotikle algoritma olusturmak biraz zordu. Yaptigim hatalari bulamadim
(Deney, Ol, Kiz).
> Tsbirlikli ¢calisma: Isbirligi i¢inde calisirken arkadaslariyla fikir alis verisinde bulunarak
dogru algoritmay1 olusturan 6grenci sayisin1 kontrol grubuna gore deney grubunda daha
fazla oldugu belirlenmistir. Lego robotik grubunda ise arkadaslariyla yardimlagarak cesaret
kazandigini ifade eden 6grencilerin yani sira az sayida da olsa arkadaslariyla ortak noktada
bululamadiklari i¢in tartistiklarini ve algoritmayi olusturamadiklarini belirten 6grenciler de
mevcuttur. Bu yondeki 6grenci goriisleri su sekildedir:
Arkadaslariyla fikir alig verisinde bulunarak dogru algoritmay: olusturma

“Giizeldi. Mesela siz bir algoritma yazarsimiz olmaz ama arkadasimizin yazdig
algoritma olur sonug olarak grup kazanwr (Deney, 022, Erkek).”

“Grupla yapmak giizeldi. Arkadaglarim yanlislarim diizeltti (Deney, O10, Erkek).”

“Grupla yaptigimiz zaman herkes fikrini soyliiyor ve ¢oziime daha hizli ulagiyoruz. Tek
basima zorlanabilirdim. Yanlisimi arkadaslarim hemen diizeltiyor (Deney, O2, Erkek).”

“Etkinliklerde yaptigim algoritmalar yanls olsa bile bilen bir arkadasima sorup
ogrendim (Kontrol, O15, Erkek).”

Arkadaslariyla yardimlasarak cesaret kazanma

“Ilk once ¢cok zor oldugunu diigiindiim ama ekiple birlikte yaptigumiz i¢in arkadaslarim
cesaretlendirdi yaptim (Deney, O11, Kiz).”
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“Yaptigim hatalart arkadaslarimla  birlikte yaptigimiz i¢in  birbirimizin hatasini
diizelterek buldum, bu beni cesaretlendirdi (Deney, O2, Erkek).”

Arkadaslariyla tartisma/ ortak noktada bulusamama/ algoritmay: olusturamama

“Arkadaglar bir sey yapmadi, yaptigim algoritmayr begenmediler, onlar da yapamadi
bence, bu uygulamay: pek sevmedim (Deney, O16, Erkek).”

» Gercek hayatla iliskilendirme: Her iki grupta da Ggrencilerin yarisina yakimi glinlik
hayatla iliskilendirdigi i¢in kolay algoritma olusturduklarini ifade etmislerdir. Ayrica her
iki grupta da bazi Ogrenciler algoritmayr matematikle bagdastirarak dogru algoritmay1
yazabildiklerini, algoritmay1 teknolojiyle bagdastirarak giinliik hayatta ise yarayacagini
diistindiiklerini belirtmislerdir. Ancak gilinliikk hayatta kullanamayacagini diisiindiigii i¢in
derse karsi ilgisiz olduklarini ifad eden 6grenci sayisinin deney grubuna goe kontrol
grubunda daha fazla oldugu goériilmiistiir. Bunun yani sira kontrol grubundaki bazi
Ogrencilerin hayal giiciinii kullanarak algritma olusturmada zorlandigi, yaptigi hatay:
farkedemedigi de tespit edilmistir. Buna yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

Giinliik hayatla iligkilendirdigi icin kolay algoritma olusturma

“Algoritma yaptik bu algoritmaya gore robotu ¢alistirdik. Hayatimizda da bir sorunla
karsilagtigimizda asamali olarak sorunu ¢ozebiliriz (Deney, O15, Erkek).”

“Algoritma olustururken zor, robot olusturmak kolay. Giinliik hayatla bagdastirarak
problemleri ¢ozebildim (Deney, O12, Kiz).”

“Gergek hayattaki problemlere ¢oziim arayarak algoritma olusturdum (Kontrol, OI6,
Erkek).”

“Giinliik yagamdan ornekler g’dzdiigiirqiiz icin anlamamiz, mantik iligkisi Kurup sonuca
ulagmamiz daha kolay oldu (Kontrol, O2, Kiz).”

“Etkinliklerde giinliik hayattan ornekler bize yardimct oldu bu yiizden beni memnun etti
(Kontrol, 05, Kiz).”

Giinliik hayatta kullanamayacagini diisiindiigii icin derse kars ilgisizlik
“Giinliik hayatta isime yaramaz. Legolarla ¢ok iyi olmuyor. En ufak bir parca farkh

olsa yanlis oluyor, zaten kimsenin(arkadaslarimin) yardim ettigi de yok. Bazi parcalar
eksik.(Deney, 016, Erkek)”

“Giinliik hayatta problemlerimi algoritma ile ¢ézemem. Iliski kuramadim (Kontrol,
O12, Erkek).”

Hayal giiciinii kullanarak algoritma olusturmada zorlanma/ yapugi hatayr fark edememe

“Zorlandigim yer hayal giiciimle istediginiz algoritmay: olusturmaya ¢alistyordum (Kontrol,
Ol1, Erkek).”

“Algoritma  olustururken hayal giiciimii kullandigim icin dogru mu yanhs mi yaptigimi
anlayamadim (Kontrol, 06, Kiz). ”

Algoritmayt sayilarla bagdastirarak dogru algoritmay: yazma

“Giinliik hayatimizda yagiyoruz fakat burada yasantiyr sayilara dokiiyoruz (Deney, O18,
Erkek).”
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“Algoritma ile matematigi bagdastiriyorum. Cocuklarin kullandigi uzaktan kumandal
araba  yapabilirim.  Yeterli ~malzeme oldugunda ger¢ek insaatlar yapip
programlayabilme inancim gelisti (Deney, O10, Erkek).”

“Yeni bir algoritma gelistirirken matematiksel olarak diisiiniiriim (Kontrol, OI5,
Erkek).”
Algoritmayt teknolojiyle bagdastirarak giinliik hayatta ise yarayacagin diisiinme

“Teknoloji agisindan bagdastirabilirim. Belli sistem iizerinden ¢alisan bir alet bizim
hayatimizda bir algoritma oldugu i¢in bagdastirdim (Deney, O15, Erkek).”

“Evet, iliski kurabildim. Giinliik hayatla teknolojik aletlerin kodlama yoluyla ¢alistigini
anladim (Kontrol, 06, Kiz).”

» Teknik aksakhklar: Lego robotik kullanilan grupta robotigi programlarken tablet
ekraninin kiigiik oldugunu diisiinen ve robotigi tablete veya bilgisayara baglarken zorlanan
az sayida 6grenci oldugu belirlenmistir. Bu yondeki 6grenci gortisleri soyledir.

Lego robotigi tablet ve bilgisayara baglayamama

“Bilgisayara robotu baglarken sikintilar oldu. Bu bizi olumsuz yénde etkiledi (Deney,
022, Erkek).”

“Bluethootla bilgisayara baglanirken zorluk yasadik (Deney, O4, Kiz).”
Tablet ekraninmin kiiciik olmasi

“Kullandigimiz tablet ekranimin kiiciik olmasi robotik olustururken bizi zorladi (Deney,

Ol14, Erkek).”
Ogrencilerin Algoritma Ogrenme Siirecindeki Deneyimleri

Caligmada lego robotik kullanarak ve kullanmayarak algoritma 6grenen 6grencilerin
bu siiregteki deneyimleri gériisme ve gozlemlerle belirlenmistir. Bu deneyimler davranissal,
duyussal ve biligsel boyutlarda ele alinmis, ortaya kican tema ve kodlar Tablo 38’de
gosterilmistir. Ogrenci deneyimleriyle ilgili dogrudan almtilar ve agiklamalar davramgsal,

duyussal, biligsel boyutlar altinda temalara gére sunulmustur.
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Tablo 338. Algoritma Ogrenme Siirecindeki Ogrenci Deneyimleri

Boyut Tema Ogrenci Deneyimleri f
¢ Verilen gorevleri dogru bir sekilde yerine getirme igg%
Etkinlikleri . .
. = Lego robotik gelistirme adimlarini uygulama 14
gerceklestirme e e A
D | = Gelistirdigi lego robotigi inceleme 12
avranissa = Kurdugu algoritmay:1 denemek i¢in lego robotigi ¢alistirma 12
. = Grup olarak lego robotik gelistirme 11
Isbirlilik ¢ Grup olarak algoritma gelistirme ZE%
. . 2(D)
¢ Uygulama siirecinde zorlanmadan dolayr memnun olmama 6(K)
% Algoritma olustururken keyif alma ig?;
Olumlu/ olumsuz ORI <
Duyussal duvaular = Lego robotigi gelistirirken eglenme 6
Y9 = Lego robotikle ilk karsilagsmada zor oldugunu diisiinme 4
e Algoritma olugtururken zorlandiginda uygulamay1 birakmay1 3
isteme
= Lego robotik pargalarini gdriince meraklanma 2
- - i 6(D)
Problemlere % Farkli ¢6ziim yollan gelistirme 2(K)
6ziim bulma % Yeni bir problem durumuna uygun algoritma 2(D
¢ p yg g
Bilissel olugturamayacagini diigiinme 142(8)
Gergek hayatla ¢ Gergek hayattaki problemlere ¢6ziim bulabilecegini diisiinme 8(K)
iligkilendirme % Gergek hayattaki problemlere ¢oziim bulamayacagini 6(D)
diisiinme 3(K)

. Deney grubunu etkileyen faktorler (D)
. Kontrol grubunu etkileyen faktorler (K)
% Her iki grubu da etkileyen faktorler

» Davramssal

Etkinlikleri gerceklestirme: Her iki grupta da birgok 6grencinin verilen gorevleri dogru bir
sekilde yerine getirdikleri belirlenmistir. Lego robotik kullanilan gruptaki Ogrencilerin
cogunlugu robotik gelistirme adimlarin1 uygulama, gelistirdigi robotigi inceleme, kurdugu

algoritmay1r denemek ig¢in robotigi calistirma davranislar1 sergilemislerdir. Buna yonelik

Ogrenci goriisleri su sekildedir:

Verilen gorevleri dogru bir sekilde yerine getirme

“Bize goreviler verdiniz biz o gorevleri yerine getirmek igin robotik olusturup

programladik (Deney, O11, Kiz).”

“O haftaki gorevleri yerine getirmek i¢in once algoritma olusturduk. Olusturdugumuz
algoritmaya gére robotik olusturup programladik (Deney, 019, Erkek).”

“Verilen probleme gore gorevleri yerine getirecek algoritmalart olusturduk. Sirasiyla

teker teker yaptik (Kontrol, O15, Erkek)”

Lego robotik gelistirme adimlarint uygulama

“Robotun adimlarina uyarak robotu olusturduk, kodladik ve calistirdik (Deney, O12,

Kiz).”

“lik olarak grupca algoritma ve akis semasimi c¢izdik legolart robot gelistirme

adimlarimi takip ederek birlestirdik ve programladik (Deney, O19, Erkek).”
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Gelistirdigi lego robotigi inceleme
“Leglolarla robot yaptik, algoritmamizi denedik ve c¢alistirdik. Olusturdugumuz
algoritmanin dogrulugunu robotu inceledigimizde anladik (Deney, O3, Erkek).”
“Robotigin calismasini izlemek ¢ok giizeldi. Ciinkii biz yapmistik (Deney, 09, Erkek).”
Kurdugu algoritmayr denemek icin robotigi calistirma
“Robot tasarlama adimlarimi uygulayarak robotu yaptik. Yanhs yaptigimizda robot
adimlarina bastan bakarak diizelttik (Deney, O19, Erkek).”
“Robotigi calistirarak olusturdugumuz algoritmay: denedik (Deney, O13, Erkek).”
“Gelistirdigimiz algoritmay robot iizerinde deneyerek algoritmayr daha iyi anladigimi
diistiniiyorum (Deney, O21, Erkek).”
Isbirlilik: Lego robotik kullanilan grupta 6grenciler grupla robotik olustururduklarini ifade
ederken her iki grupta da 6grenciler grupga algortima olusturduklarini belirtmislerdir. Buna
yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

Grup olarak robotik gelistirme

“Ekiple birlikte yaptigimiz i¢in kolayca robotu c¢aligtirdik ama ben bazi yerlerde
zorlantyordum (Deney, Ol 1, Kiz).”

“Grup olusturduk en iyi algoritmay: ¢ikarip robotumuzu programladik (Deney, 022,
Erkek).”

Grup olarak algoritmay: gelistirme

“Grupla yaptigimiz zaman herkes fikrini séyliiyor ve ¢oziime daha hizli ulasiyoruz. Tek

basima zorlanabilirdim. Yanhsimi arkadaslarim hemen diizeltiyor (Deney, O2, Erkek).”

“Iik bizim grup yapmisti. Isbirligi icinde calismak cok hosuma gitti. Giizel bir robot
ctkardik ortaya. Arkadaglarim beni engellemedi aksine katki sagladi ama grup icinde
bazen bir arkadasimiz kendi gorevini yerine getirmediginde yavashyorduk. Uyari

yaptigimizda hemen déniiyor ve gérevini yapiyordu (Deney, O15, Erkek).”

“Grup olarak diger gruplardan dnce algoritmayr gelistirip sunmak istedik. Zordu ama
basardik (Kontrol, O10, Kiz).”

» Duyussal

Olumlu/ Olumsuz Duygular: Uygulama siirecinde zorlanmadan dolayr memnun olmayan
Ogrencilerin sayisinin deney grubunda az iken kontrol grubunda daha fazla oldugu, algoritma
olustururken keyif alan 6grenci sayisinin kontrol grubuna goére deney grubunda daha fazla
oldugu goriilmiistiir. Ayrica deney grubunda lego robotigi gelistirirken eglenen, lego robotik

parcalarin1 gorlirken meraklanan ogrenciler de mevcuttur. Ancak deney grubunda lego
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robotikle ilk karsilastirginda zor oldugunu diisiinen Ogrenciler de tespit edilmistir. Buna
yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:
Uygulama siirecinde zorluk yasamadan dolayr memnun olmama
“Gruptan pek memnun degilim. Tek yapmak da istemem sadece yakin arkadagim ve ben
olsam daha iyi olurdu (Deney, O16, Erkek).”
“Algoritma semalarin ¢izerken zorlandim. Bu beni memnun etmedi (Kontrol, 010,

Kiz).”
“Islem yaparken ¢cok zorlandim. Bu sebeple beni memnun etmedi (Kontrol, O6, Kiz).”

Algoritma olustururken keyif alma
“Algoritma gelistirmenin zor olmadigim anladim. Eglenceliydi (Deney, Ol1, Kiz).
“Bu uygulama olduk¢a eglenceliydi, oyun gibiydi (Deney, O22, Erkek).”
“Algoritma olustururken giinliik hayattan uygulamalar yapryorduk. Bu beni memnun
etti, keyif aldim (Kontrol, 015, Erkek).”
“Algoritmayr 6grenmek giizel ve eglenceliydi (Kontrol, O3, Kiz).”
Lego robotigi gelistirirken eglenme
“Par¢a birlestirerek robotik olusturmak cok hosuma gitti, eglenceliydi (Deney, Ol,
Kiz).”
Lego robotikle ilk karsilasmada zor oldugunu diisiinme
“[lk once cok zor oldugunu diisiindiim ama ekiple birlikte yaptigimiz icin arkadaslarim
cesaretlendirdi yaptim (Deney, Ol1, Kiz).”
Algoritma olusturma zor geldiginde uygulamay: birakmayt isteme
“Bazi etkinlikleri yapmak istemedim. Ciinkii yapamadim ¢ok zordu (Kontrol, OI0,
Kiz).”
Lego robotik parcalarini gériince meraklanma
“Robotigi ilk gordiigiimde ¢ok merak ettim. Daha once béyle bir sey yapmamistim
(Deney, 09, Erkek)”
> Bilissel
Problemlere ¢6ziim bulma: Problemlere farkli ¢6ziim yollar1 gelistirebilecegini belirten
ogrenci sayisinin kontrol grubuna gore deney grubunda fazla oldugu gorilmiistiir. Ayrica yeni
bir problem durumuna ¢6ziim olacak uygun algoritmay1 gelistiremeyecegini diisiinen dgrenci
sayisinin ise deney grubuna gore kontrol grubunda daha fazla oldugu belirlenmistir. Buna
yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

Farkly ¢oziim onerileri gelistirme
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“Cabalarsam neden olmasin farkly problemlere farkli ¢oziim onerileri i¢in algoritma
gelistirebilirim (Deney, 012, Kiz).”
“Yapacagimiz programlamaya gore farkl algoritmalar gelistirebilirim (Deney, O2,
Erkek).”
“Yeni bir problemle karsilastigimda ¢ozmeye ugrasirim ve onu farklt orneklerle
cozerim (Kontrol, 09, Erkek).”
“Mantig1 kurduktan sonra ontimiizdeki sorunlart zihnimizde yorumlayip bununla ilgili
algoritma olusturabilivorum (Kontrol, O7, Erkek).”’
Yeni bir problem durumuna uygun algoritma olusturamayacagint diisiinme
“Algoritma olusturmada pekiyi degilim. Olusturabilecegimi diisiinmiiyorum (Deney,
019, Erkek)”
“Benim i¢in zorlayict ve yorucu bir is, yeni problem durumuna algoritma gelistiremem
(Kontrol, 08, Erkek)”
“Yeni bir problem durumuna ¢oziim tiretecek algoritmayr gelistiremem, algoritma
isleminde zorlantyorum (Kontrol, O6, Kiz).”
Gercek hayatla iliskilendirme: Genel olarak her iki grupta da Ogrenciler yaptiklar
uygulamalar1 ger¢ek hayatla iliskilendirdiklerini belirtmislerdir. Bunun yaninda gercek
hayattaki problemlere ¢oziim bulabileceklerini diisiinen 6grenci sayisinin kontrol grubuna
gore deney grubunda fazla oldugu belirlenmistir. Diger taraftan gercek hayattaki problemlere
¢oziim bulamayacagini diigiinen 6grenci sayisi da kontrol grubuna gore deney grubunda daha
fazladir. Buna yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

Gergek hayattaki problemlere ¢oziim bulabilecegini diisiinme

“Burada kullandigimiz algoritmalart gercek hayatimiza gére diizenleyebiliriz (Deney,
02, Erkek).”

“Algoritma yaptik bu algoritmaya gore robotu caligtirdik. Hayatimizda da bir sorunla

karsilastigimizda asamali olarak sorunu ¢ozebiliriz (Deney, O15, Erkek).”

“Ornegin, bir kisi sans oyunu kazanmak istiyor. Bunun icin 1. Basla, 2. Bilet al, 3.Alt
rakam isaretle, 4. Cekilisten sonra ikramiye kazanan rakamlar: karsilastir, 5. Eger alti

rakam tuttu, evet ise 6 ’ya git, hayir ise 2 ye git, 6. Son (Kontrol, O7, Erkek).”
Gergek hayattaki problemlere ¢oziim bulamayacaklarint diisiinme

“Legolarin giinliik hayatta isime yarayacagint diistinmiiyorum. Algoritma olusturmak

cok zor (Deney, 016, Erkek)”
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“Gergek hayatla iliski kuramadim, bazen takiliyorum bu dersi gercek hayattaki
problemlere ¢oziim iiretecek sekilde diigiinmemistim (Kontrol, O17, Erkek). ”

Calismanin nitel verilerinden elde edilen tiim bulgular bilgisayarca diisiinme becerisi,
bilissel yiik ve algoritma basaris1 agisindan her iki gruptaki 6grencileri etkileyen bir¢ok faktor
oldugunu, meslek lisesi 6grencilerinin algoritma gelistirirken ve robotik olustururken hem
olumlu hem de olumsuz goriislere sahip olduklarini ortaya koymaktadir. Bu sonuglarin
Ogretici ve arastirmacilara ileriki ¢alismalarina yon vermeleri agisindan zengin veri kaynagi

sagladig diistiniilmektedir.

Boliim Ozeti

Calismada lego robotik kullanilan ve kullanilmayan gruplarda bilgisayarca diisiinme
becerisi son testinde lego robotik kullanilan grup lehine anlamli farklilik goriilmiistiir.
Farkliligin yaraticilik ve algoritmik diisiinme alt boyutlarinda oldugu tespit edilmistir.
Isbirlilik, elestirel diisiinme ve problem ¢ézme alt boyutlarinda gruplar arasi anlaml farklilik
goriilmemistir. Lego robotik kullanilmayan grupta kullanilan gruba gore algoritma
olustururken daha fazla bilissel yiik olustugu goriilmistiir. Bilissel yiik seviyesi haftalar
ilerledik¢e lego kullanilan grupta azalirken, kullanilmayan grupta konularin zorlasmasiyla
bilissel yiik seviyesinin arttigi tespit edilmistir. Algoritma basaris1 puan ortalamalarinda lego
robotik kullanilan grup lehine anlamli farklilik goériilmiistiir. Bu bulgu algoritma 6gretimi
yapilirken lego robotik kullanimmin Ogrencilerin basarilarina daha fazla olumlu katki
sagladigim1 gostermektedir. Bilgisayarca diislinme becerisi, bilissel yiik ve basar1 arasindaki
iliski incelendiginde her iki grupta da basari ile biligsel yiikk arasinda giiglii negatif iliski
oldugu, ancak yalnizca deney grubunda bilgisayarca diisiinme becerisi ile basar1 arasinda

pozitif yonde iliski oldugu tespit edilmistir.

Lego robotik kullanilan ve kullanilmayan gruptaki 6grencilerin bilgisayarca diisiinme
becerilerini, biligsel yiiklerini ve basarilarini etkileyen bircok faktor oldugu tespit edilmistir.
Bilgisayarca diisiinme becerilerini etkileyen faktorler arasinda yaraticilik alt boyutunun
altinda verilen ek gorevleri yerine getirme ile algoritmik diisiinme alt boyutunun altinda
algoritmada yaptig1 hatayi fark etme, yardim almadan yeni bir algoritma gelistirebilecegini
diisiinme faktdrleri 6ne ¢ikmustir. Isbirlilik boyutu altinda deney grubunun algoritma
olustururken arkadaslariyla olumlu yonde iletisim kurduklari tespit edilmistir. Elestirel
diistiinmed alt boyutunda algoritma olusturma asamasindaki zorluklar1 agsma 6grencileri en ok
etkileyen faktordiir. Problem ¢ozme alt boyutunda etkileyen faktorlerin algoritmay1 giinliik
hayatinda kullanabilecegini diisiinme, tekrar tekrar yaparak problem ¢oziimiinii kolaylastirma,

yeni bir problem durumuna farkli ¢6ziim yollar1 gelistirme oldugu goriilmektedir.
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Ogrencilerin bilissel yiiklerini etkileyen faktorler arasinda degisken, dongii ve akis
diyagrami olusturmada zorlanma, dersi dinlememe, algoritma olusturmaktan keyif alma,
yazdig1 algoritmanin dogrulugundan emin olamama, yaptig1 hatayr bulmaya ¢alisma, pargalari
birlestirmede zorlanma, robotu bilgisayara baglamakta zorlanma, robotigi kolaylikla yapma,

O0gretmenden yardim isteme, arkadaslarindan yardim isteme oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin basarilarini etkileyen faktorler arasinda dgrenci dzellikleri temasi altinda
lego robotik olusturmanin zor oldugunu diisiinme One ¢ikmustir. Robotik ara¢ tasarlama
temasi altinda, gelistirdigi algoritmay1 robot iizerinde deneyerek yaptigi hatayr gérme, lego
robotik gelistirmeyi kolaylikla yapma goriilmektedir. Ogrencilerin algoritmaya yonelik
algilar1 temasi altinda, her iki grupta da algoritmadaki hatalar1 bulma/ fark etme, algoritma
akis semasimi olusturmada zorlanma basariyr en cok etkileyen faktorlerdendir. Isbirlikli
calisma temasi altinda, her iki grupta da goriilen arkadaslariyla fikir alis verisinde bulunarak
dogru algoritmay1 olusturma faktorii yer almaktadir. Gergek hayatla iligskilendirme temasi
altinda en ¢ok gozlenen faktorler giinlikk hayatla iliskilendirdigi icin kolay algoritma
olusturma, giinlik hayatta kullanamayacagini1 diisiindiigli i¢in derse karsi ilgisizlik oldugu

goriilmektedir.

Algoritma 6gretimi siirecinde Ogrencilerin deneyimlerini ortaya koymak i¢in Ogrenciler
gbzlemlenmis ve goriisleri alinmistir. Davranissal boyutta her iki grupta verilen gorevi dogru
sekilde yerine getirme, lego robotik kullanilan grupta robotik gelistirme adimlarini uygulama,
gelistirdigi robotigi inceleme, grup olarak robotik gelistirme faktorleri tespit edilmistir.
Duyussal boyutta her iki grupta da uygulamada zorluk yasamadan dolayr memnun olmama,
algoritma olustururken keyif alma faktorleri 6ne ¢ikmustir. Biligsel boyutta heriki grupta da

gercek hayattaki problemlere ¢oziim bulabilecegini diisiinme faktorii dikkat gekmektedir.
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BESINCI BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Bu ¢alismanin amaci meslek lisesi 10. Smif 6grencilerine lego robotikle algoritma
Ogretiminin bilgisayarca diistinme becerisine, bilissel yiike ve algoritma basarisina etkisi olup
olmadigini belirlemek ve degiskenler arasi iligkileri incelemektir. Bunun yani sira gruplardaki
Ogrencileri bu degiskenler agisindan etkileyen faktorleri ortaya c¢ikarmak ve uygulama
stirecine yonelik 6grenci deneyimlerini belirlemektir. Bu boliimde bulgular arastirma sorulari
cergevesinde alan yazina dayali olarak yorumlanmis, ¢ikarimlar ve gelecek caligsmalar igin
Oneriler yapilmistir. Calisma toplam 62 ogrenciyle gergeklestirildigi i¢in sonuglar bu

baglamda degerlendirilmelidir.

Ogrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Becerilerinin Gruplara Gore Farki

Deney grubunda 6n test ve son test bilgisayarca diisiinme becerileri arasinda anlamli
farklilik goriiliirken kontrol grubunda anlamli farklilik goriilmemektedir. Bu durum lego
robotik kullanilarak algoritma Ogrenme siirecinde Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme
becerilerine katki saglandigini gostermektedir. Alan yazinda her ne kadar farkli 6gretim
diizeyinde olsa da bu ¢alisma ile benzer sonuglara ulasan ¢alismalarin lego robotik
kullanilarak gergeklestirdikleri ogretimin ders igerigindeki basariyr artirmasmin yaninda
bilgisayarca diisiinme becerilerinde 6nemli Olgiide artis sagladigini  belirlemislerdir
(Atmatzidou & Demetriadis, 2016; Cuhaudhary vd., 2016; Leonard vd., 2016).

Deney ve kontrol gruplarimi bilgisayarca diisiinme becerileri arasinda deney grubu
lehine anlamli farklilk goriilmiistiir. Bilgisayarca diiginme becerisi alt boyutlari
incelendiginde ise yaratici diislinme ve algoritmik diisiinme becerilerinde gruplar arasi fark
oldugu goriilmektedir. Nitekim alan yazinda lego robotik kullaniminin 6grencilerin yaraticilik
becerilerinin gelismesine katki sagladigi goriilmektedir (Avci, 2018; Aver & Sahin, 2019;
Aygen, 2018; Strawhacker & Bers, 2015; Strnad, 2018). Nitel bulgularda belirlenen deney
grubu dgrencilerinin ek gorevleri yardim almadan yerine getirme faktoriiniin yaratici diigtinme
becerisini  gelistirdigi distilmektedir. Bu nedenle robotik tasarimin yaratici diisiinme
becerisine katki sagladigi sdylenebilir. Alan yazinda lego robotik uygulamalarin algoritmik
diisinme becerisini gelistirdigi (Mayerova, 2012), algoritma olusturma becerisine katki
sagladig1 saptanmistir (Cukurbasi, 2016; Strawhacker & Bers, 2015; Uguz, 2019). Algoritmik
diisinme becerisindeki farkliligin sebebi olarak nitel bulgularindan elde edilen lego robotikle
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algoritma 6grenme siirecinde 6grencilerin yaptiklari hatalart somut bir sekilde gorebilmeleri
gosterilebilir. Bu sonuclara bagli olarak MEB’in meslek lisesi programlama temelleri 6gretim
programinda lego robotik uygulamalar gibi ¢esitli 3B somut materyallerle algoritma

Ogretimine yonelik olarka 6gretmenleri tesvik etmesi onerilmktedir.

Bilgisayarca diisiinme becerisinin igbirlilik, elestirel diisiinme ve problem ¢dzme
becerisi alt boyutlarinda gruplar arasinda farklilik goriillmemekle birlikte her iki grupta artis
yasansa da deney grubunda daha fazla artisin oldugu belirlenmistir. Isbirlilik boyutunda alan
yazinda belirtilen isbirlikli 6grenme etkinliklerinde 6grencilerin gérevleri birbirlerine yikmak
istemesi (Wu, Loch & Ahmad, 2011) veya baz1 6grencilerin 6ne ¢ikarak tiim goérevleri tek
basina yerine getirmek istemesi (Chidambaram & Tung, 2005) durumuna bu ¢alismanin nitel
bulgularinda ¢ok az rastlanmistir. Alanyazinin tersine bu ¢alismanin nitel bulgularinda her iki
gruptaki Ogrencilerin de arkadaslar1 tarafindan desteklendigi, isbirligi ig¢inde birbirlerine
yardime1 olarak etkinlikleri yaptiklart belirlenmistir. Grup i¢i isbirligi siirecinin dersin
Ogretmeni olan arastirmaci tarafindan her iki grupta da iyi yonetilmesi bu alanyazina zit bu
olumlu bulgularin sebebi olabilir. Bu nedenle bu ¢alismanin asil uygulama siirecinde her iki
grupta da takip edilen yaratici diisiinme sarmal 6grenme modeli uygulama asamalarinda
yapilanlarin ileriki ¢aligmalarda uygulayicilara, 6gretmenlere ve arastirmacilara yol gdsterici

olacag diistiniimektedir.

Elestirel diisiinme becerisi alt boyutunda gruplararasi anlamli fark ¢ikmamasina
ragmen deney grubunda daha fazla artis yasandigi belirlenmistir. Mojica (2010) da lego
robotikle yaptig1 calismada bu calisma sonucuna benzer sekilde 6gretim siireci sonunda
ogrencilerin elestirel diisiinme becerisinde anlamli farklilik olmadigini fakat nitel bulgulardan
yola ¢ikarak lego robotik kullanilan gruptaki 6grencilerin bu becerinin gelistigini belirlemistir.
Bu ¢alismanin nitel bulgularinda da benzer sonuglara ulagilmistir. Bu durumun sebebi olarak
her iki grup i¢in diizenlenen etkinliklerde tartisma ortaminin olusturulmasi ve dogruyu
bulmak icin 6grencilerin strateji gelistirmesinin yaninda deney grubu Ogrencilerinin hatalari

somut nesne ilizerinde gormelerinin elestirel diisinme becerisine katki sagladigi soylenebilir.

Her ne kadar lan yazindaki bircok ¢alismada robotik uygulamalarin problem ¢dzme
becerisine olumlu yonde katki sagladigi belirlenmigse de (Li vd., 2016; Marengo vd., 2019;
Silik, 2016; Socratous & loannou, 2018; Veselovska & Mayerova, 2015) bu ¢alismada
problem ¢dzme becerisi alt boyutunda gruplar arasi anlamli farklilik goriilmemistir. Her iKi
grupta da oncelik verilen probleme ¢oziime iiretilecek algoritma ve akis semasinin grup ig¢inde
karakrsaltirilmast istendigi ve algortima olusturmanin dogasi geregi problem c¢ozmeyle

bagdastigi i¢in problem ¢ozme boyutu agisindan gruplar arasinda fark ¢ikmamis olabilir.
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Arastirmanin nitel bulgularinda her iki gruptaki 6grencilerin giinlik hayattaki problemleri
cozebilecegini diisiinmeleri, yeni problem durumuna farkli ¢6ziim gelistirebileceklerini ifade
etmeleri bu diisiinceyi desteklenmektedir. Meslek lisesi diizeyinde bilgisayarca diisiinme
becerisiyle ilgili sinirli sayida ¢alismanin olmasi géz oniine alindiginda bu simif ve degisken

acisindan arastirmalar artirilarak bu calismadan elde edilen sonuglarin test edilebilir.

Ogrencilerin Bilissel Yiiklerinin Gruplara Gére Farki

Ddort haftalik uygulama siirecinde her hafta kontrol grubunun bilissel yiik seviyesinin
deney grubundan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Dort haftanin ortalamasi incelendiginde
deney ve kontrol gruplari arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik belirlenmistir. Haftalar
ilerledik¢e deney grubunda biligsel yiik seviyesinde azalma yasandigi, kontrol grubunda ise
artis yasandigir belirlenmistir. Kilig ve Karadeniz (2004)’in belirttigi bilissel yiiklenme
araliklann dikkate alindiginda deney grubunda bilissel yiikleme diisiik, kontrol grubunda
yiiksek seviyede ¢ikmistir. Deney grubunda zor konularda bile bilissel yiik diizeyinin disiik
seviyede c¢ikmasi soyut algoritmanin somut nesne (lego robotik arag) lizerinde goriilmesi
olabilir. Nitekim ¢oklu ortam materyallerinde galisan bellegin daha verimli islem yapabilmesi
icin goz ve kulak arasinda bilginin paylastirilmasi gerektigi belirlenmistir (Moreno & Mayer,
1999). Kontrol grubundaki Ggrencilerin algoritma olustururken hatalart bulamadiklar1 ve
dogru algoritmay1 olusturamadiklari nitel bulgularda tespit edilmistir. Deney ve kontrol
grubundaki biligsel yiikk farkinin bu zorlanmadan da kaynaklanmis olabilecegi

diistiniilmektedir.

Grup i¢i haftalik biligsel yiik seviyelerine bakildiginda kontrol grubunda haftalar
arasinda fark oldugu goriilmiistiir. Ozellikle iigiincii hafta ve dordiincii hafta bilissel
yiiklerinde diger haftalara gore anlamli farklilik belirlenmistir. Haftalar ilerledik¢e konularin
zorlagmasi ve liglincii haftada ilk kez dongii konusunun islenmesi, dordiincii haftada ise bu
konunun devam etmesi farkliligin sebebi olarak gosterilebilir. Alan yazinda ise konu
iceriginin karmasikligina gore biligsel yiikklenmenin arttig1 belirlenmistir (Cakiroglu vd., 2018;
Sweller vd., 2011). Nitel ¢aligma bulgularinda da 6grencilerin dongii olustururken, degisken
tanimlarken ve akis semasi olustururken zorlandiklarini ifade etmeleri bu durumu

desteklemektedir.

Deney grubunda robotik tasarim siirecinde 6grencilerin haftalara gore ilk haftadan son
haftaya dogru bilissel yiik seviyelerinde azalma oldugu goriilmektedir. Ozellikle {igiincii ve
dordiincii haftada ilk iki haftaya gore anlamli diizeyde biligsel yiik seviyesinde azalma
goriilmiistiir. 1k haftalarda &grencilerin lego robotikle ilk kez karsilasmalarinin, haftalar

ilerledikce lego robotik tasarlamaya asina olmalarinin bu duruma sebep oldugu sdylenebilir.
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Alan yazin incelendiginde robotik deneyimi olan ogrencilerin olmayanlara gore robotik
O0grenme siirecinde daha az zorlandigi belirlenmistir (Sisman & Kiigiik, 2018). Nitel
bulgularda da 6grencilerin lego robotik tasarlarken zorlanmadiklari tespit edilmistir. Ayrica
ogrencilerin ifade ettikleri gibi lego robotik ara¢ tasarlamaktan keyif almalar1 da bu sonucu

dogurmus olabilir.

Deney grubunda algoritma olusturma siirecinde ikinci haftada biligsel yiik seviyesinde
artls goriilmektedir. Ikinci haftadan itibaren verilen ek algoritma gérevlerinin dgrencileri
yaratic1 diisinmeye sevk etmesi bu artisa sebep olabilir. Bununla birlikte deney grubunda
algoritma olusturma siirecinde olusan bilissel yiikiin ikinci haftadan son haftaya dogru
diistiigli goriilmektedir. Dordiincli haftada ikinci haftaya gore anlamli diizeyde farklilik
oldugu belirlenmistir. Ikinci haftada grencilere ek gorevler verilmesi ve dérdiincii haftada
Ogrencilerin lego robotikle algortima olusturmaya alismasi bu farkliligin sebebi olabilir. Alan
yazinda da bu durumu destekler nitelikte bulgulara rastlanmis, robotik olusturma siirecinde
deneyim edinen G6grencilerin robotik etkinliklikleri daha kolay yaptiklari belirlenmistir (Lin
vd,, 2009; Mayerova, 2012). Deney grubunda lego robotik tasarimi yapma ve algoritma
olusturma stireclerinin tamami i¢in Ogrencilerin biligsel yiikk seviyelerinin ortalamasina
bakildiginda ilk haftadan son haftaya dogru azalma goriilmektedir. Dordiincii haftada ise
birinci ve ikinci haftalara gore istatiksel olarak anlamli bir azalma belirlenmistir.
Programlama Temelleri dersinin algoritma kazanimlar1 haftalar ilerledik¢e zorlagmasina
ragmen, biligsel yiik seviyesinin azalmasi; 6grencilerin lego robotik kullanma aginaligi
edinmis olduklarin1 ve lego robotiklerle birden fazla kez bulustuklarinda acemiliklerini
tizerinden atarak Ogreneceklerin konulara ¢ok daha iyi odaklanma imkéni sagladiklarini,
algoritma gelistirme gibi {ist dlizey bilissel beceri gerektiren bu siirecte bile biligsel yiiklenme
yasamadiklarini1 gostermektedir. Benzer sonuglara alan yazinda da rastlanmistir ( Kiiglik &
Sigman, 2017). Nitekim Shim, Know ve Lee (2016) da robotik uygulamalarin dgrencilerde

biligsel yiik olusturmayip programlama 6gretimini kolaylastirdigini belirlemislerdir.

Tim bu bulgulara gore meslek lisesi Ogrencilerinin programlama temelleri dersi
algoritma kazanimlarini biligsel yiliklenme olmadan edinmeleri i¢in lego robotiklerden
yararlanilabilecegi sdylenebilir. Nitekim alan yazinda programlama egitiminde biligsel yiikii
azaltmak igin gesitli gérsel programlama araglarinin (Stachel, vd., 2013) ve blok tabanli gorsel
yazilim araglariyla kodlanabilen lego robotiklerin (Alvarez & Larranaga, 2015; Staub, 2016)

tercih edilebilecegi vurgulanmaktadir.
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Ogrencilerin Algoritma Basarilarinin Gruplara Gére Farki

Gruplarin kendi icindeki 6n test ve son test programlama basarilar1 arasinda her iki
grupta da son test lehine anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Buna gére meslek liselerinde
ister lego robotik kullanilarak ister kullanilmayarak olsun yapilan algoritma etkinliklerinin
ogrencilerin 6grenmesine katki sagladigi soylenebilir. Bu durum her iki grupta da 6gretim
stirecinin sistematik olarak iyi yonetildigini gostermektedir. Nitekim alan yazinda farkli
ogretim seviyelerinde de olsa lego robotik kullanilan ve kullanilmayan gruplarla yapilan
deneysel g¢alismalarda bu g¢alisma ile benzer sonuglara ulasilmis, lego robotigin basariya
katkisi belirlenmistir (Li, Huang, Jiang & Chang, 2016; Nnadi, 2019; Usengiil, 2019). Bu
calismanin nitel bulgularinda yer alan her iki gruptaki 6grencilerin algoritmada yaptig1 hatay1
fark etmesi, yardim almadan algoritma gelistirebilecegini diisiinmesi ve gergek hayatla
iligkilendirerek dogru algoritmayr yazmasi gibi faktorler 6grencilerin basarilarini olumlu

yonde etkilemis olabilir.

Gruplar arasi son test algoritma basarilart arasinda ise deney grubu lehine anlamli bir
fark oldugu goriilmiistiir. Buna gore lego robotikle yapilan 6gretimin algoritma 6gretiminde
daha etkili oldugu soylenebilir. Alan yazinda deneysel ¢alismalarda deney grubunun kontol
grubuna gore basar1 diizeylerinin daha yiiksek olmasinin sebepleri; zihinsel siirecleri
somutlagtiran etkinliklerin kavramlari anlamay1 kolaylastirmasi (Zaharja, Grubac & Granic,
2014), derse yonelik tutum ve motivasyonda artis saglamasi (Alverez & Laranga, 2015;
Behrens vd., 2010; Mayerova, 2012; Okkesim, 2014), akran Ogretimine katki saglamasi
(Grandi vd., 2014) ve anlamli 6grenme siirecini desteklemesi (Katoli Halak, Armoni & Ben
Ari, 2019; Romero, Lopez & Hernandez, 2012) olarak belirlenmistir. Nitekim farkli 6gretim
seviyelerinde yapilan ¢aligsmalarda lego robotigin algoritma ve programlama 6gretimine katki
sagladig@i bulgusunu destekleyen bir ¢ok calisma bulunmaktadir (Chaundhary vd., 2016;
Cheng, Huang & Huang, 2013; Cukurbasi, 2016; Gandy vd., 2010; Grandi, Falconi & Bers,
2014; Kormaz, 2016; Strawhacker & Bers, 2015). Bu arastirmanin nitel bulgularinda lego
robotik kullanilan grupta isbirlikli ortamda arkadaslariyla fikir aligverisinde bulunma,
gelistirdigi algoritmay1 robot {lizerinde deneyerek yaptigi hatayr bulma, lego robotikle

algoritma olusturmanin kolay oldugunu diistinme faktorleri bu durumu desteklemektedir.

Gruplara Gore Bilgisayarca Diisiinme Becerisi, Biligsel Yiik ve Algoritma Basarisi
Arasindaki Tliski

Calismada deney grubunda basari ile bilgisayarca diisiinme becerisi arasinda pozitif
yonde orta diizeyde iliski saptanmistir. Lego robotik kullanilarak yapilan ¢aligmalarda da

ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri ile programlama becerileri arasinda iligki oldugu
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belirlenmistir (Chaudhary vd., 2016; Durak, Yilmaz & Yilmaz, 2019; Karaahmetoglu, 2019).
Bu aragtirmanin nitel bulgular dikkate alindiginda hem bilgisayarca diisiinme becerisini hem
de basariy1 etkileyen faktorler arasinda yardim almadan yeni bir algoritma gelistirebilme,
algoritmay1 giinliikk hayatinda kullanabilme faktorlerinin ortak oldugu goériilmektedir. Buradan
yola ¢ikarak calismada bu sonug¢ beklenen bir sonugtur. Kontrol grubunda ise basari ile
bilgisayarca diislinme becerisi arasinda anlamli iligki belirlenmemistir. Kontrol grubunda
bilgisayarca diisiinme becerisinde 0n test ve son test arasinda anlamli farkliligin goriilmemesi
ve nitel bulgularda belirlenen algoritmada yaptig1 hatay:1 fark edememe, sadece hayal ederek
algoritma olusturmaya ¢alisma faktorleri iliskinin ¢tkmamasina sebep olmus olabilir. Bununla
birlikte bu bulguya zit olarak alan yazinda meslek liselerinde yapilan ¢alismada programlama
becerisi ile bilgisayarca diisiinme becerisi arasinda orta diizeyde iliski oldugu saptanmistir
(Oluk & Korkmaz, 2016). Calismalardaki bu farkli sonuglarin yeni arastirmalarla test edilmesi

onerilmektedir.

Deney ve kontrol gruplarmin her ikisinde de basari ile biligsel yiik arasinda negatif
yonde bir iligki saptanmistir. Bu ¢alismada negatif iliski beklenen bir sonugtur. Alan yazinda
O6grenme basarisini etkileyen faktdrler arasinda 6grenme etkinliklerinin niteligi, bilissel yiik ve
giinliik yasantiya transfer edilebilirligi olarak belirlenmistir (Engeser, Rheinberg, Vollmeyer
& Bischoff, 2005; Rheinberg, Vollmeyer & Rollett, 2000; Siman & Kiigiik, 2018). Bu ¢alisma
sonuglarini destekleyen Cakiroglu vd. (2018) her ne kadar lego robotik ara¢ kullanmasa da
caligmalarinda programlama basarisi ile biligsel yiik arasinda ters yonde iliski tespit
etmiglerdir. Ayrica bu calismada kontrol grubunda orta diizeyde, deney grubunda yiiksek
diizeyde negatif yonlii iliski tespit edilmistir. Algoritmadaki zor konularin bile lego robotik
gibi somut bir nesne iizerinde goriilmesi deney grubundaki negatif yonli yiiksek iliskinin
sebebi olarak gosterilebilir. Nitekim gretimin etkinligini artirmak i¢in kullanilan materyalin,
konu igeriginden ve konu ile bagimsiz dikkat dagitict 6gelerin ortamdan uzaklagtirilmasi
gerektigi alan yazinda belirtilmektedir (Paas vd., 2003; Sweller, 2010). Calismanin nitel
bulgularinda 6grencilerin ¢gogulugunun lego robotikle algoritma olusturmanin kolay oldugunu
diistindiikleri belirlenmistir. Ayrica her iki grupta da isbirlikli etkinliklerin yapilmasi akran
O0grenimini kolaylastirmis ve 6grencilerin basarilarini artirirken biligsel yiiklerini azaltmis

olabilir.
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Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Becerilerini, Bilissel
Yiiklerini ve Algoritma Basarilarim Etkileyen Faktorler

Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerini etkileyen faktorler.

Her ne kadar iki grupta da ortak temalar oldugu goriilse de detaya inildiginde gruplara
gore etkileyen faktorlerin degistigi goriilmektedir. Deney grubundaki ¢ogu o6grencinin ek
gorevleri yerine getirmeleri, gorevleri yerine getirirken farkli fikirler tretmeleri, bazi
ogrencilerin ise yapilmasi istenenden daha kisa algoritma olusturmalari, lego robotik
tasarlama siirecinde istenilenden farkli pargalart kullanarak sonuca ulasabilmeleri yaraticilik
alt boyutunu etkiledigi diistiniilmektedir. Castledine ve Chalmers (2011) lego robotiklerle
yaptiklar1 ¢alismada yaraticit problem ¢ézme yontemleri kullanabildiklerini belirlemislerdir.
Barak ve Zodak (2009) lego robotikle yaptigi uygulamada 6grencilerin genellikle problemlere
yaratici ¢Oziimler ortaya g¢ikardigimmi belirlemistir. Kontrol grubunda ise bazi 6grencilerin
istenenden daha kisa dogru algoritma olusturmaya calistirklar1 ve farkli yollar denedikleri
goriilmiistiir. Etkinliklerde lego robotik tasarlama ve ek gorevlerin deney grubunda yaraticilik
alt boyutunda etkili oldugu sdylenebilir. Alan yazinda da robotik etkinliklerin yaraticilig
etkiledigi belirlenmistir (Atmatzidou & Demetriadis, 2016; Cuhaudhary vd., 2016; Leonard
vd., 2016). Her ne kadar bu ¢alismanin nicel bulgularinda anlamli fark belirlenmese bile nitel
bulgularda yaraticilik agisindan gruplar arasi farklilik gozlenmistir. Yeni calismalarla bu

bulgular test edilebilir.

Algoritmik diisinme alt boyutunda her iki gruptaki &grencilerin algoritma
olustururken yaptiklari hatalar1 fark etme, yeni bir algoritmayr yardim almadan
olusturabilecegini diisiinme faktorleri goriilmesine ragmen bu faktdrlerin daha ¢ok lego
robotik kullanilan grupta oldugu belirlenmistir. Diger taraftan deney grubunda az sayida
ogrencinin, kontrol grubunda ise bazi Ogrencilerin yardim almadan yeni bir algoritma
olusturamayacagmi diigiindiikleri belirlenmistir. Kontrol grubundaki bazi &grencilerin
yaptiklar1 hatalart fark edememeleri ve sadece hayal giiglerini kullanarak algoritma
olusturmaya c¢alismalar1 yoniindeki ifadelerinin algoritmik diistinmeyi olumsuz yonde
etkiledigi diigiiniilmektedir. Bu faktorler nicel bulgularda algoritmik diisiinme becerisinde
gruplar arasinda farkliligin goriilmesinin sebebi olabilir. Alan yazinda da lego robotik
uygulamalarinin 6grencilerin somut nesneler iizerinde soyut kavramlart 6grenme imkant
tanidigr ve algoritmik diisiinme becerilerini gelistirmeye katki sagladigi belirlenmistir
(Mayerova, 2012; Nnadi; 2019; Strawhacker & Bers, 2015; Uguz, 2019).

Isbirlilik alt boyutunda deney grubu o6grencilerinin gogunlugunun arkadaslariyla

olumlu yonde iletisime gectikleri, baz1 6grencilerin grup olarak hizli bir sekilde robotik
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olusturduklari, bu siirecte arkadaslarindan yardim istedikleri belirlenmistir. Alan yazinda da
lego robotik kullanilarak yapilan etkinliklerde 6grencilerin takim halinde g¢aligsmalarin
desteklendigi belirtilmektedir (Grandi, Falconi & Melchiorri, 2014; Marengo, 2019; Tiire,
2018). Bunun yami sira deney grubunda ¢ok az sayda Ogrencinin grupla ¢alisirken
arkadaslarinin yardim etmedigini sdyleme, robotik tasarlarken arkadaglarindan kendisine sira
gelmedigini soyleme faktorleri isbirlilik boyutunu az da olsa olumsuz yonde etkilemis
olabilir. Benzer sekilde alan yazinda da isbirlikli dgrenme etkinliklerinde Ogrencilerin
gorevleri birbirlerine yikmak istedikleri belirlenmistir (Wu, Loch & Ahmad, 2011). Kontrol
grubundaki 6grencilerin ise algoritma becerilerinin deney grubunda oldugu gibi arkadaslar
tarafindan desteklendigi arastirmaci tarafindan gozlemlenmistir. Tiim bu bulgular dikkate
alindiginda algoritma Ogretiminde etkinliklerdeki igbirligi siireclerinin iyi yonetilmesinin

onemli oldugu sdylenebilir.

Elestirel diisiinme alt boyutunda deney grubunda ¢ogu 6grencinin algortima olusturma
asamasinda zorluklari agsmak icin strateji gelistirdikleri ve bazi 6grencilerin lego robotik
tasarimi i¢in planlama yaptiklar1 belirlenmistir. Diegr taraftan kontrol grubundaki bazi
Ogrencilerin ve deney grubundaki ¢ok az 6grencinin dogru algoritmay1 bulmakta zorlandiklari
tespit edilmistir. Tespit edilen tim bu faktorlerin elestirel diisiinme becerisini etkiledigi
distiniilmektedir. Mojica (2012) bu c¢alismayla benzer sekilde istatiksel olarak anlamli
farklilik géormese de nitel bulgulardan yola ¢ikarak robotik uygulamalarin elestirel diistinme
becerisine 6nemli olglide katki sagladigi sonucuna ulasmistir. Ayrica bu galismadaki her iKi
grupta uygulama sirasinda tartigma ortamu olusturularak 6grencilerin dogru algoritmay1
bulmasi da elestirel diistinme becerisini olumlu yonde etkiledigi diistiniilmektedir. Bu
durumun elestirel diisiinme alt boyutu acisindan gruplar arasi1 fark ¢ikmamasinin nedeni

olabilir.

Problem ¢ozme alt boyutunu etkiledigi disiiniilen faktorlere bakildiginda deney
grubuda ¢ogu Ggrencinin lego robotik araclarin algoritmayi tekrar tekrar yaparak deneme
yanilma ile problem ¢6zmeyi kolaylastirdigini diisiindiikleri goriilmektedir. Alan yazinda lego
robotik kullanilarak yapilan uygulamalarin problem c¢6zme becerisine katki sagladigi
belirlenmistir (Avci, 2018; Chuadhary vd, 2016; Liv vd., 2016). Nitel bulgularda ise; hem
deney hem de kontrol grubundaki bircok Ogrencinin algoritmayr giinlik hayatta
kullanabilecegini diislindiikleri, yeni bir problem durumuna farkli ¢6ziim yollar
gelistirebildikleri, gilinliik hayatla iliskilendiritken zorluk yasamadiklari, adim adim
ilerleyerek yaptiklar hatalart bulduklar belirlenmistir. Bu ¢alismada her iki gruba da gergek

yasam temelli problem senaryosu sunulmasi bu durumu saglamis olabilir. Bu sonuglar siirecin
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plan dahilinde sistematik bir sekilde ilerlemesinin 6nemini gdstermektedir. Ileriki
calismalarda buna dikkat edilmesi 6nerilirken bu ¢alsmada asil uygulama siirecinde uygulama
asamalarinda 6gretmen olan arastirmacinin izledigi yol temel alinabilir. Calisma bu yoniiyle

yani yapilacak ¢alismalarda uygulayicilara rehber niteligindedir.

Ogrencilerin bilissel yiiklerini etkileyen faktorler.

Her iki grupta da 6grencilerin algoritma olusturma siirecinde degisken tanimlama, akis
diyagrami, karar kontrol de§imleri ve dongii olusturmada zorlandiklari tespit edilmistir.
Cevahir ve Ozdemir (2017) programlama Ogretiminde ogrencilerin en ¢ok zorlandig
konularin dongiiler, diziler, karar yapilar1 ve algoritma akis semalar1 olarak saptamislardir.
Algoritma olusturmanin dogal yapisindan kaynaklanan bu sorunun 6grencilerin programlama
ogrenmelerini giiclestirdigi bilinmektedir (Ozoron, Cagiltay & Topalli, 2012). Bu zorluklar
asmak icin her iki grupta da 6grencilerin algoritma olustururken siklikla arkadaslarinin ve
ogretmenin yardimina ihtiyag duyduklar1 tespit edilmistir. Kontrol grubundaki bazi
ogrencilerin yaptiklar1 hatayr bulamadiklari, deney grubunda ise az sayida Ogrencinin
yaptiklar1 hatayr bulmakta zorlandiklari tespit edilmistir. Ogrencilerin karmasik program
dizini olusturmakta zorlandiklar1 (Vaselovska & Mayerova, 2015), konu igeriginin
karmasikligina gore biligsel yiikklenmenin artabilecegi alan yazinda belirtilmektedir (Sweller
vd., 2011). Buna gore ister lego robotik ara¢ kullanilsin ister kulanilmasin algoritma
ogretiminde bu tiir zorluklarin yasanabilecegi goriilmektedir. Ancak bu g¢alismanin nitel
bulgularinda; lego robotik ara¢ kullanilan 6grenme ortamalarinda bu zorluklarla daha az
karsilasilabilecegi gozler Oniine serilmektedir. Bu nedenle meslek lisesi programlama

temelleri dersinde lego robotik araglarin kullanilmas1 onerilebilir.

Diger taraftan deney grubunda ¢ok az dgrencinin dersi dinlemedigi ve etkinliklerle
ilgilenmedigi i¢in zorluk yasadigi belirlenmistir. Baz1 dgrencilerin lego robotigi bilgisayara
baglamakta ve parcalar birlestirmekte zorladiklar: belirlenmistir. Ogrencilerin ilk kez robotik
etkinlik yaptig1 g6z oniline alindiginda alan yazinda belirtildigi gibi deneyimsiz dgrencilerin
bu tiir zorluklar yagamis olmalart muhtemeldir (Gerecke &Wagner, 2007; Kiiciik & Sisman,
2017; Lin vd., 2009; Mayerova, 2012; Yu vd., 2011). Bu nedenle Ogrencilerin deneyim

kazanmalar1 i¢in uygulama siirecinin uzun zamana yayilmasi onerilebilir.

Bunun yani sira her iki gruptaki 6grencilerin birgogunun ise adim adim algoritma
olusturarak zorluklar1 astiklari, deney grubundaki bazi 6grencilerin ve kontrol grubundaki
birka¢ 0grencinin ise algoritmay1 kolaylikla yaptig1 belirlenmistir. Deney grubundaki bir¢cok
Ogrencinin lego robotik {izerinde deneme yanilma yaparak algoritma olusturma siirecindeki

zorluklar1 astiklari, lego robotigi olustururken zorlanmadiklar1 belirlenmistir. Nitekim Shim,
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Know ve Lee (2016) de robotik etkinliklerin algoritma olusturmayi kolaylastirdigini
belirlemiglerdir. Bu nedenle bu ¢alismada yapildigi gibi 6grencilere tekrar tekrar uygulama
firsat1 verilerek deneme yanilma ile algotitma o6grenimini gerceklestirmeleri saglanirsa
Ogrencilerin deneyimleri artacagi ve algoritmada olusan hatalar1 gérmeleri kolaylasacagi i¢in
biligsel yiikleri azaltilabilir. Ayrica ileriki ¢alismalarda biligsel yiikii etkileyen faktorler
haftalik yapilan etkinliklere gore hafta hafta goriisme yapilarak detaylandirilabilir. Boylece
etkinlik kapsamina gore 6grencilerin biligsel yiiklerini olumlu ve olumsuz etkileyen aktorler

ortaya cikarilabilir.

Ogrencilerin algoritma basarilarim etkileyen faktorler.

Ogrenci 6zellikleri temas: altinda deney grubundaki bazi dgrencilerin ilk etapta
robotik olusturmanin zor oldugunu diisiinmesi basarilarin1 olumsuz yonde etkileyebilecegi
gibi lego robotik araglara merakli olmalart motivasyonlarini arttirarak basariya katki
saglayabilir. Robotige merak duymanin motivasyonu artirarak basariyi etkiledigi alan yazinda
belirlenmistir (Alvarez & Larranaga, 2015; Behers vd, 2010). Bu ¢alismada her iki gruptaki
¢ok az sayida 6grencinin algoritmaya yonelik gegmiste deneyim sahibi oldugu goériilmiistiir.
Alan yazinda 6grencilerin gegmiste var olan deneyimlerinin programlama basarisina etkisinin
belirlendigi ¢alismalara rastlanmistir (Boldbaatar, 2017; Robins & Hannah, 2014). Bu nedenle
meslek lisesi programlama temelleri dersi algoritma basarisi i¢in hem lego robotik deneyimi
olan ve deneyimi olmayan hem de algoritma deneyimi olan ve deneyimi olmayan 6grenciler

arasindaki farki inceleyen deneysel ¢alismalar yapilabilir.

Deney grubundaki lego robotik ara¢ tasarlama temasinda Ggrencilerin birgogunun
gelistirdigi algoritmayi robotik iizerinde deneyerek yaptigi i¢in hatayr gordiigii belirlenmistir.
Nicel bulgulardaki deney ve kontrol grubu arasindaki farkin sebebi bu durum olabilir.
Nitekim alan yazinda lego robotikle probleme ¢oziim iiretme siirecinde 6grencilerin yaptiklar
hatalar1 gordiikleri ve giderdikleri i¢in ¢6ziime ulagsmakta kolaylik saglandigi belirlenmistir
(Gibbon, 2007; Laughlin, 2013; Mojica, 2010). Ayn1 zamanda &grencilerin lego tasarimini
zorlanmadan olusturmalari, tasarim siirecinde fazla ¢aba sarf etmeden onlarin derse adapte
Olmalarin1 saglamis olabilir. Bazi &grencilerin lego pargalarini uygun bir bigimde
birlestiremedigi veya uygun lego parcasini bulmakta zorlandiklari i¢in fazla ¢aba sarf ettikleri
belirlenmigstir. Bu durum basarty1 olumsuz yonde etkilemis olabilir. Alan yazinda da
robotiklerin yapisi geregi robotik olusturma siirecinde deneyim eksikliginden ve pargalarin eklem
yerlerini birlestirmeden kaynakli benzer zorluklarla karsilasildigr belirtilmektedir (Kiiciik &
Sisman, 2017; Lin vd., 2009; Yu vd., 2011). Bu da tasarim siirecinin uzamasina neden

olabilir. Mayerova (2012) ise lego robotikle ¢alisan grupta gorevlerin daha uzun siirdiigii fakat
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basar1 testinde diger gruba gore daha yiiksek puanlar aldiklarini belirlemistir. Her ne kadar
tasarim siirecinde daha fazla zaman gerekse de basariya katkisi diisiiniildiigiinde bu tarz
etkinliklerin yayginlagtirilmasi1 6nerilmektedir. Ancak bu ¢alismada ders stireleri her iki grup
icin esit tutuldugundan yeni calismalarda 6grencilere farkli uygulama siireleri verilerek

gruplarin algoritma basarilari test edilebilir.

Ogrencilerin algoritmaya yonelik algilar1 temasinda deney grubundaki &grencilerin
cogunlugunun lego robotikle algoritma olusturmanin eglenceli ve kolay oldugunu
diistindiikleri, robotik sayesinde eksik algoritmay1 tamamladiklar1 saptanmistir. Alan yazinda
Ogrencilerin lego robotigi oyuncak olarak gormelerinin (Liu, 2010) 6grencilerin lego robotik
olustururken eglenerek keyifli bir sekilde robotik gelistirmelerini saglamasinin 6grenmeye
etkisi oldugu belirlenmistir (Kus, 2016; Noble, 2013). Deney grubundaki bazi 6grencinin,
kontrol grubundaki az sayida 6grencinin algoritmadaki hatalari fark ettikleri, algoritma
olusturmanin zihinsel gelisime katki sagladigini diisiindiikleri, yardim almadan yeni bir
algoritma olusturabilecegini disiindiikleri belirlenmistir. Bu faktorlerinin basariyr olumlu
yonde etkiledigi sOylenebilir. Her iki grupta bu faktorler goriilse de daha Once yapilan
caligmalarda lego robotik kullanilarak yapilan uygulamalarin yazim ve mantik hatalariyla
ugragmadan algoritma olusturma siirecindeki zorluklar1 azaltarak 6grenmeye katki sagladigi
belirtilmektedir (Ak¢ay, 2018; Gandy vd., 2010; Korkmaz, 2016; Tsai, 2019). Bu durum
deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubuna goére basari puanlarinin yiiksek olmasinin
sebebi olabilir. Ayrica nitel bulgularda algotirma basarisini olumlu etkileyebilecegi diisiiniilen
faktorlerin deney grubunda daha fazla 6grenci tarafindan ifade edilmesi de bu durumdan
kaynaklanmig olabilir. Diger taraftan algoritma akis semasi olusturmada zorlanma, algoritma
olusturma siirecinde degisken tanimlama ve dongii olusturmada zorlanma, yardim almadan
yeni bir algoritma gelistiremeyecegini diisiinme faktorleri daha ¢ok kontrol grubunda goriilse
de az sayida deney grubunda da goriilmiistiir. Konu icerigine gore biligsel yiikiin artarak
ogrencilerin basarilarina etki edebilecegi yapilan calismalarda vurgulanmaktadir (Cakmak,
2007; Sweller vd., 2011). Nitekim c¢alismanin nicel bulgularinda bilissel yiik ile basari

arasinda giiclii negatif iliski bunu kanitlamaktadir.

Isbirlikli calisma temasinda deney grubundaki az sayida dgrencinin arkadaslariyla
tartistiklar, ortak noktada bulusamadiklari i¢in algoritmay1 olusturamadiklar1 belirlenmistir.
Bununla birlikte arkadaslariyla fikir alisverisinde bulunarak dogru algoritmay1 olusturan
ogrenci sayisinin kontrol grubuna gore deney grubunda daha fazla oldugu belirlenmistir. Alan
yazinda bir¢ok ¢aligmada lego robotikle yapilan uygulamalarin 6grencilerin takim ¢aligmasina

firsat verdigi, akran 6gretimine katki yaparak akademik basarilarinda artis sagladigi (Behrens
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vd., 2010; Grandi, Falconi & Melchiorri, 2014; Tiire, 2018; Uguz, 2019) ancak grup iginde
yasanan anlagmazliklarin 6grencileri olumsuz yonde etkiledigi (Cavdar, 2016; Okumus, 2017)
belirlenmistir. Buna bagli olarak meslek lisesi programlama temelleri dersinde igbirlikli lego
robotik uygulamalarin MEB tarafindan tegvik edilmesi beklenmetedir. Bu calismada ayrica
isbirligi agisindan basarityr olumlu etkileyebilecek faktorlerdeki 6grenci frekanslarinin
olumsuz faktorlerden fazla ¢ikmasi her iki grupta da isbirlikli etkinlik siireclerinin iyi
yonetildigini gostermektedir. Bu nedenle ileriki calismalarda grup i¢i gorevlerin ayrintili bir

sekilde organize edilmesi onerilmektedir.

Gergek hayatla iligkilendirme temasinda her iki gruptaki 6grencilerin ¢ogunlugunun
yapilan etkinlikleri giinlik hayatla iliskilendikleri ic¢in kolay algoritma olusturdugu
belirlenmistir. Marengo vd. (2019) gergek yasama yakin problem durumlarinin 6grenme
slirecinde sunulmasinin 6grencilerin problem ¢ozme becerilerine ve basarilarina katki
saglayacagini vurgulamiglardir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin sayilart gergek
hayata dokerek ve teknolojiyle baglanti kurarak giinliik hayatta ise yarayacagini diisiinmeleri
algotirma basarilarma katkiyr arttirmis olabilir. Ote yandan kontrol grubundaki bazi
Ogrencilerin ve deney grubundaki az sayida ogrencinin algoritmayir giinliik hayatta
kullanamayacagini diisiindiigii i¢in derse kars ilgisiz tavirlar sergiledigi belirlenmistir. Ayrica
kontrol grubu &grencilerinden bazilarinin hayal giiclerini kullanarak algoritma olusturmada
zorlandiklari, gercek yasamla baglantiyr zayiflatarak yaptiklari hatalar1 goremedikleri
goriismelerle tespit edilmistir. Meslek liselerinde yapilan bu ¢alismada bilgiyi somutlastiran
lego robotiklerin kullanilmasi gergek yasamla iliskiyi arttirdigr i¢in basariya katki saglamis
olabilir. Nitekim alan yazinda farkli 6gretim diizeylerinde olsa da robotik araglarin basariya
katkis1 belirlenmistir (Li, Huang, Jiang & Chang, 2016; Nnadi, 2019; Usengiil, 2019). Bu
nedenle bu calismada temel alinana gercek yasam problem senaryolar: kullanilarak yeni

caligmalar yapilabilir.

Uygulama 6ncesinde alan yazinda belirtilen teknik problemlerle (Cetinkaya & Keser,
2014) ilgili onlemler alinmaya g¢alisilsa da lego robotik kullanilan grupta bazi aksakliklar
yasanmustir. Lego robotik ile bilgisayar arasinda baglant1 kurmakta zorlanma ve tablet ekranin
kiiglik olmasina bagli zorluklar yasansa da bu durumlara alternatif ¢oziimler gelistirilerek ve
ek araglar tedarik edilerek zorluklarin Oniine gegilmeye c¢alisilmustir. Ileriki galismalarda

olusabilecek teknik aksakliklara dikkat edilmesi 6nerilir.

Ogrencilerin Algoritma Ogrenme Siirecindeki Deneyimleri

Ogrenci deneyimleri gdzlemler ve goriismeler yardimiyla davranigsal, duyussal ve

biligsel boyutlarda incelenmis ve temalar olusturulmustur. Davranigsal boyutta her iki
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gruptaki Ogrencilerin birgogunun verilen gorevleri dogru bir sekilde yerine getirdikleri
belirlenmistir. Deney grubundaki birgok 6grencinin robotik tasarlama temasi altinda lego
robotik gelistirme adimlarin1 uyguladiklari, gelistirdikleri robotikleri inceledikleri, kurduklari
algoritmay1 denemek icin robotigi ¢alistirdiklar1 goriilmiistiir. Bu ¢alismayla benzer sekilde
Noble (2013) lego robotiklerle yaptig1 ¢alismada Ogrencilerin miihendislik alani1 kapsamina
giren triinleri tasarladiklarini, Liv vd. (2016) lego tuglalari kullanarak 6grencilerin tasarim
yaptigini, Strnad (2018) etkinliklerde Ogrencilerin prosediirel islemleri yerine getirerek
robotik tasarladiklarin1 belirtmektedir. Calismada deney grubundaki 6grencilerin grup olarak
robotik ve algoritma gelistirmelerinin davranigsal olumlu bir ¢ikt1 oldugu goriilmiistiir. Alan
yazinda da lego robotik etkinliklerin takim c¢alismasini destekleyerek isbirligi icerisinde
calisma becerilerine katki sagladigi belirlenmistir (Cheng, Huang & Huang, 2013; Grandi vd.,
2014; Tire, 2018; Varney vd., 2012). Bu olumlu davraniglarin uygulama siirecinin der

Ogretmei olan arastirmaci tarafindan iyi yonetildiginin gostergesidir.

Duyussal boyutta daha ¢ok deney gtrubundaki 6grencilerin algoritma olustururken
keyif aldiklari, lego robotigi gelistirirken eglendikleri belirlenmistir. Alan yazinda lego
robotikle c¢alisma siirecinde Ggrencilerin eglenerek keyifli zaman gegirdikleri (Kus, 2016)
saptanmistir. Ancak her iki grupta da uygulamadan memnun olmayan Ogrenciler oldugu
goriilmiistiir.  Ayrintili  inceleme yapildiginda Ogrencilerin - uygulamadan memnun
olmamalarinin sebebinin 6grenme siirecinde yasadiklari giigliller oldugu goriilmiistiir. Buna
gore algoritma etkinliklerini gergeklestirirken uygulamalardan memnun olmayan 6grenci
sayisinin deney grubuna gore kontrol grubunda daha fazla oldugu belirlenmis, ayrica kontrol
grubundaki bazi Ogrencilerin algoitma olustururkan zorlandiginda uygulamayi birakmak
sitedigi saptanmistir. Robotik kodlama siirecinde ¢oziilmesi beklenen problemlerin karmagik
ve disiplinler arasi bir ¢alismay1 gerektirmesi (Kalelioglu & Giilbahar, 2014; Lai & Yang,
2011; Liu, Cheng & Huang, 2011) 6grencilerin uygulamadan memnun olmamasinin gerekgesi
olabilir. Deney grubundaki 6grencilerin ise ilk gordiiklerinde lego robotik olusturmanin zor

oldugunu diisiinmeleri bu durumu destekler niteliktedir.

Biligsel boyutta her iki grupta da bazi Ogrencilerin problemlere ¢dziim bulmak
amaciyla farkli ¢6ziim yollar1 gelistiren Ogrenci sayisinin kontrol grubuna gore deney
grubunda daha fazla oldugu belirlenmistir. Ayrica yeni bir problem durumuna ¢6ziim olacak
algoritmay1 olusturamayacagini diisiinen 6grenci sayisinin kontrol grubua gore deney
grubunda gore daha az oldugu gorilmistir. Bu bulgular lego robotik etkinliklerin
ogrencilerin problem ¢oziimii i¢in yeni farkli algotirmalar iiretmelerine katki sagladigini

gostermektedir. Benzer sekilde Barak ve Zodak (2009) da robotik etkinliklerde verilen
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gorevlerin disinda 6grencilerin kendi becerilerini ortaya koyabilecekleri farkli ¢6ziim yollar
gelistirdiklerini belirlemislerdir. Diger taraftan Slangen vd. (2011)’nin bazi &grencilerin
robotik uygulamalarda analiz etme, tahmin yiirlitme, hipotez olusturmada zorlandiklari
sonucuna ulagmalari, bu ¢calismada deney grubunda az sayidaki 6grencide de olsa ortaya ¢ikan
benzer olumsuz bulguyu desteklemektedir. Her iki grupta da 6grencilerin ¢ogunun yapilan
etkinlikleri gercek hayatla iliskilendirerek gercek hayattaki problemlere ¢6ziim
bulabileceklerini diistindiikleri tespit edilmistir. Yapilan ¢alismalarda da gergek yasama yakin
problem durumlarinin 6grencilere sunulmasinin 6grenme siirecinde 6grencilerin problem
¢ozme becerilerine katki sagladigi belirlenmistir (Li vd., 2016; Marengo vd., 2019; Socratous
& loannou, 2018). Bu c¢alismada her iki grupta da gergek yasam problem senaryolarinin
Ogrencilere sunulmasinin bu olumlu bulguyu ortaya ¢ikardigi diisiiniilmektedir. Diger taraftan
gercek yasam problemlerine ¢6ziim bulamayacagini diisiinen 6grenci sayisinin deney grubuna
gore kontrol grubunda daha fazla oldugu goriilmiistiir. Bu sonucun kontrol grubundaki
ogrencilerin olusturduklar1 algoritmalart deney grubundakiler gibi 3B somut bir nesne

tizerinde test etmemis olmalarindan kaynaklandigi diistiniilmektedir.

Ozet olarak calismanin nitel boyutunda elde edilen tiim bulgular bilgisayarca diisiinme
becerisi, biligsel yiik ve algritma basaris1 a¢isindan deney ve kontrol gruplarindaki 6grencileri
etkileyen ¢ok sayida faktor oldugunu, 6grencilerin her iki grupta da algoritma &gretimiyle
ilgili gesitli agilardan hem olumlu hem olumsuz goriislere sahip olduklarini ortaya
koymaktadir. Genel itibariyle algoritma &gretiminde lego robotik kullanilarak olusturulan
etkinliklerin algoritma ve bilgisayarca diislinme becerisi kazandirmaya, bilissel yiikii
azaltmaya katki sagladigi goriilmektedir. Buna gore MEB’in meslek lisesi programlama
temelleri derslerinde lego robotik gibi 3B somut nesnelerle algoritma Ogretimini tesvik
etmesinin; bilisim teknolojileri alaninda gelecegin aranan teknik elemanlari olacak bu
ogrencilere 21. yy becerileri arasinda onemli bir yere sahip olan iist diizey diislinme

becerilerini kazandirma siirecinde katki saglayacagi ongoriillmektedir.

Oneriler

Bu ¢alisma sonuglarina gore uygulama oncesi, slireci ve sonrasinda yasananlar dikkate
alinarak arastirmacilara, 6gretim tasarimcilarina, lego robotikle ilgili etkinlik gelistiricilere ve

uygulayicilara yonelik bazi oneriler asagida sunulmustur.
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Uygulayicilara Yonelik Oneriler

Algoritma ve programlama Ogretiminde lego robotik araglarin kullanilmasi gergek
hayatla iliskilendirilen somut 6rneklerin sunmasinin yaninda programlama mantigini
kavramada katki sagladigi i¢in bu yondeki ¢alismalarin artirilmast 6nerilmektedir.
Ozellikle algoritma 6grenme siirecinde zorlanilan degisken tanimlama, déngiiler ve
akis semasi1 olusturma gibi karmasik konularda gercek yasamla ilgili somut 6rnekleri
iceren lego robotik etkinlikleri uzun bir siirece yayilarak yapilip konularin daha kolay
kavranmasi saglanabilir.

Algoritma 6gretimi i¢in lego robotik araglar ile blok tabanli farkli gérsel programlama
araglar1 kullanilarak yeni uygulamalar yapilabilir, gesitli degiskenler a¢isindan bu
uygulama stiregleri karsilastirilabilir.

Her iki gruptaki 0grencilerin algoritma basaris1 ¢ogunlugu (14 soru) coktan se¢meli,
yalnizca 2’1 agik uclu soru ile Slgiilmiistiir. Yeni uygulamalarda basar1 Slglimii ve

degerlendirmesi yapilirken acik uclu sorulara daha fazla yer verilebilir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Lego robotik araglarla yapilan etkinlikler iist diizey diisiinme becerilerini barindiran
bilgisayarca diisiinme becerisinin gelisime katki saglamaktadir. Farkli agilardan ve alt
boyutlart olan yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirlilik, elestirel diisiinme, problem
¢ozme boyutlarinda lego robotiklerin katkisinin derinlemesine incelenmesi adina bu
yonde calismalarin arttirilmasi 6nerilmektedir.

Algoritma 6gretiminde lego robotik kullanilmasi; anlamli 6grenmeyi ve 6grencilerin
hatalarin1  gérmesini  saglayarak biligsel yiikii azaltmak agisindan 6nemli
goriilmektedir. Buna ragmen alanyazinda bu araglarin kullanildigi ¢alismalarda bilissel
yiik degiskeninin ¢ok az incelendigi géz Oniine alinarak yeni ¢aligmalar yapilmasi
onerilmektedir.

Biligsel yiik degiskeni farkli araglarla Olciilerek elde edilen bulgular 1s181nda sonuglar
irdelenip arastirmalar karsilastirilabilir.

Biligsel yiik degiskeni; bu calismadaki gibi algoritma Ogretimi siirecinde haftalik
olarak olgiilebilmesinin yani sira konu igerikleri temel alinarak da yeni ¢alismalarda
alt boyutlariyla incelenebilir.

Bu calismanin olumlu bulgular1 dikkate alindiginda; endiistri 4.0’a hazir, temel
yeterliliklere sahip olmasi1 gereken meslek lisesi bilisim teknolojileri alani

ogrencilerinin programlama 6gretimine yonelik robotik uygulamalarin kullanildigi az
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sayidaki caligmanin artirilarak alanyazinin zenginlestirilmesi i¢in daha fazla ¢alisma
yapilarak sonuglar karsilastirilabilir.

Hem lego robotik deneyimi olan ve olmayan hem de algoritma deneyimi olan ve
olmayan 6grenci gruplar1 bu calismanin degiskenleri agisindan ele alinarak deneysel
calismalarla karsilastirilabilir.

Bu ¢alisamada yalnizca nitel verilerle ortaya ¢ikan duyussal deneyimler lego robotik
uygulamalarin kullanildigi ve kullanilmadigi gruplarda yapilacak yeni deneysel

calismalarla sinanabilir.

Tasarimcilara Yonelik Oneriler

Algoritma 6gretiminde robotik uygulamalarin artirilmasi ve 6grencilerin bu yondeki
gelisiminin saglanmasi icin MEB biinyesinde robotik atdlyelerinin olusturulmast,
ogretimin siirekliliginin saglanmasi i¢in 6nemli goriilmektedir.

Gergek yasam probemlerini temel alarak Ogrencilerin algoritma ve lego robotik
deneyimlerine gore baslangig, orta ve ileri diizeyde zor yaratici etkinlikler

tasarlanabilir, daha uzun siirece yayilan uygulamalar icin etkinlik planlar1 yapilabilir.
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EKLER

Ek-1. Egitimde Lego Robotikle Ilgili Cahsmalar

Kullanllan  Orneklem .. Veri toplama
Cahisma Amag Aracg diizeyi/ Sayisi Yontem Araci Sonug
Fen bilimleri dersinde lego ile Basart testi Leg.o ll.e Zeng}l}lesm.ﬂm.ls. ibirlikei ogrenme yonteminin
. e . 34 ortaokul N .. yedinci smif 6grencilerinin maddenin 6zellikleri ve yapisi
Boyraz, 2019 zenginlestirilmis igbirlikli 6grenmenin Lego ey . Karma Gozlem vii T . . . .
L Ogrencisi tinitesindeki basarilar1 iizerine istatistiksel olarak anlamli bir
basariya etkisinin aragtirilmasidir. formlar1 L 8
etkisinin olmadig1 saptanmustir.
Bilgi islemsel
Lego robotik uygulamalarin fen diistinme Lego robotik kullanilan gruptaki dgrencilerin fen dersine
Usensiil. 2019 bilimleri dersine yonelik akademik Lego WeDo 36 ortaokul Nicel olgegi yonelik tutumlarinin, akademik basarilarinin ve bilgi
sengil, basari, tutum ve bilgi islemsel 2.0 Ogrencisi Basar testi islemsel diisiinme becerilerinin kullanilmayan dgrencilere
diistinmeye etkisini incelemek Fen dersi gore anlamli diizeyde farklilik belirlenmistir.
tutum Olgegi
Fen bilimleri dersi kazanimlarini i¢ine S Zihin haritasi, Etkinliklerin 6gretmen adaylarinin motivasyonu artirdigi
s Lego 6 fen bilgisi R P o > S
< alan lego etkinliklerinin fen . . e . Giinliik, belirtilirken, 21.yy becerilerinde problem ¢6zme, isbirlilik,
Erdogan, 2019 s . A Mindstorms  6gretmenligi Nitel g NN A
6gretmenlerinin 21.yy becerilerine . e - Goriisme yaraticilik, iletisim gibi alanlara katki sagladigi sonucuna
P EV3 lisans grencisi
etkisini incelemek Formu varilmstir.
Lego robotikle programlama P&E(z)g:grgl esi
ogretiminde bireysel ve igbirlikli ¢ 8 Bireysel gruptaki 6grencilerin isbirlikli gruba gore daha
- S . Lego WeDo 55 ortaokul Basart testi . o
Uguz, 2019 erkinliklerin akademik basar1 ve e . Karma p . bagarili olduklar1 ve problem ¢ozme becerilerinde daha
. .. L 2.0 Ogrencisi Ogrenci . o ety ..
problem ¢dzme becerisine etkisini ST fazla gelisme gosterdigi belirlenmistir.
: giinliikleri
incelemek -
Gorlisme
Problem
Lego robot kitleri ile proje 20 Lisans Cozme Olgegi  Lego robotik uygulamalara yer verilmesi 6gretmen
. - C Lego PR b . . o
Avcl & Sahin, gelistirmenin dgretmen adaylarinin p Ogrencisi Bilimsel adaylarinin problem ¢dzme becerilerine ve bilimsel
- . e Mindstorms L Karma i o
2019 problem ¢6zme becerilerine ve bilimsel EV3 (Fen Bilgisi Yaraticilik yaraticiliklarina olumlu y6nde etki ettigi sonucuna
yaraticiliklarina etkisini incelemek Ogretmenligi) Olgegi ulasilmustir.
Goriis Anketi
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Fen Bilimlerinde lego robotik Lego Lego robotiklerin biyoloji dersinde kullanilmasinin somut
Nnadi, 2019 modellemelere yer verilmesinin kaviam ~ Mindstroms 80 Ogrenci Nitel Gozlem nesneler lizerinde soyut kavramlari 6grenme imkant
ogretimine etkisini incelemek NXT sundugu gorilmiistiir.
Marengo, L Lego ile ger¢ek yasama yakin problem durumlarinin
: T " ego s L o I ..
Ferreira, Egitiminde lego robotik uygulamalara Mindstroms 5 Miihendislik Ogrenme siirecine sunulmasi dgrencilerin problem ¢6zme
Cabral & yer verilmesinin 6grencilerin NXT Osrencisi Nitel Gozlem becerilerinin gelismesine, dgrencilerin takim halinde
Magalhaes, 2019  §grenmelerine etkisini incelemek " & caligmalarina ve zorluklara kargi miicadele etme
Arduino o . . o1 . .
becerilerinin gelismesine katki sagladigi belirlenmistir.
) Ogrencilerin anlamli 6renme gerceklestirdikleri
Kaloti-Hallak, Ogrencilerin robotik etkinliklere First® 21 dgrenci (13-15 Gézlem ve belirlenmistir. Robotik 6grenmeyi etkileyen faktorler su
Armoni, & katilimlar siirecinde tutumlarini ve Lego® a )g Nitel Sriisme sekilde siralanmistir; dgretme tarzi, robotik ders kitabinin
Ben-Ari, 2019 motivasyonlarini arastirmak. League yas oy olamamasi, faaliyetlerin ders dis1 rekabet odakli olmast,
robot tasarimin dengesiz dogasi.
s . Akademik . . .
STEM’de robotik uygulamalara yer . . Lego robotik STEM uygulamalarina yer verilmesinin, fen
- L A 42 Lisans Bagsar1 Testi PN B
verilmesinin Fen Bilgisi 6gretmen Lego Ogrencisi (Fen Bilimsel Siire bilgisi 6gretmen adaylarinin programlama becerilerinin
Akgay, 2018 adaylarinin basarilarina, Mindstroms gren Nicel Sel suree. yaninda derse bilimsel siireci entegre etme becerilerini
. 1 . Bilgisi Becerileri Testi < . N o
motivasyonlarina ve bilimsel siireg EV3 Ogretmenliai) Motivasvon artirdig1 ve motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigi
becerilerine etkisini incelemek & & PO y gOrilmiistiir.
Olgegi
Lego robotik uygulamalarda isbirlikli - o) 14 Ortaokul Gozlem Formu  Lego robotik uygulamalar grencilerin isbirlikligi igerisinde
Socratous & ogretim yonteminin kullanilmasinin - e .. . Py . o . . >
SRR o Mindstrom Ogrencisi (4. Ve Nitel Ogrenci ogrenmelerini desteklemenin yaninda problem ¢ézme
loannou, 2018 ilkdgretim Sgrencilerinin problem EV3 5.Smif) Gortsleri becerilerine de katki saglamaktadir
¢dzme becerilerine etkisini incelemek ' 3 r 1548 1
- STEM . . . .
. e 65 Lisans R Ogretmen adaylarmimn STEM yonelimlerinde ve akademik
Ogretmen adaylarmin STEM 6gretim Lego o . yonelimi - L
o .. . - Ogrencisi (Fen R basarilarinda artis oldugu bununla birlikte problemlere
Aygen, 2018 yonelimlerini ve akademik basarilarini Mindstroms o, Karma Olcegi e . L
: Bilgisi . ¢cOzlim getirme, tasarlama ve yaraticilik becerilerinin
incelemek EV3 Ogretmenligi) Bagan Testi elismesine katki sagladig goriilmiistiir
2 g Goriisme geliy gladigt g stur.
Okul dncesi egitim kurumlarinda Okul 6ncesi egitiminde robotik uygulamalara yer verilmesi
. robotik etkinliklere yer verilmesinin 24 Okul Oncesi . i o oul oncest eg ¢ robotik uygu jara yi
Tiire, 2018 o« o oo ... Lego - . Nitel Gozlem 6grencilerin sosyal becerilerinin gelismesine katki
ogrencilerin sosyal becerilerine etkisini Ogrencisi

incelemek

saglamaktadir.
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Lego robotik uygulamalarin 6gretmen

20 Lisans

Teknolojik ve
Pedagojik Alan

adaylarinm teknolojik ve pedagojik Lego Ogrencisi (Fed Bilgisi Olgegi  Lego robotik uygulamalar 6gretmen adaylariin teknolojik
Avel, 2018 bilgilerine, yaratici diislinmelerine ve Mindstroms Bﬁ isi Nicel Yaraticilik ve pedagojik alan gelisimine, problem ¢6zme becerilerine
problem ¢6zme becerilerine etkisini EV3 P ,g o Testi ve yaratici diisiinmelerine olumlu yonde etki etmistir.
: Ogretmenligi)
incelemek Problem
Cozme Olgegi
Okul 6ncesi egitim kurumlarinda lego ) Miifredatla uyumlu robotik etkinliklerin bireylerin
Strnad. 2018 robotik setler kullanarak proje Lego Wedo 24 Okul Oncesi Nitel Gozlem prosediirel olarak islem yapmasi farkli robot tasarimlart
' gelistirmenin bilgisayarca diisiinme 2.0 Ogrencisi gelistirmesi yaratict diisiinme, bilgisayarca diisiinme
becerisine etkisini incelemek becerilerinde olumlu yonde etki ettigini gostermektedir.
g Lo Farkli cinsiyet ve 6gretim kademesindeki (ortaokul ve lise)
Atmatzidou & g,o l::(t)itrltll(l(() f;g;?:ﬁ;%giﬂ%{iﬂi?{g pe Lego 15 ile 18 vas arasi Olgek— 6grencilerin bilgisayarca diisiinme beceri gelisiminde
Demetriadis, et S ST Mindstorms © 1o yay Nicel farklilik bulunmamaktadir. Uygulamanin son haftalarin
arasindaki bilgisayarca diisiinme 164 6grenci i 8 A . .
2016 becerisine etkisini incelemek NXT 2.0 ciddi artis saglanmustir. Beceri degerlendirme araci (s6zli,
yazili) 6grenci performanslarini etkilemektedir.
Deney ve kontrol gruplarinin derse yonelik motivasyon
Lise é8rencilerinin Flinped Classroom Motivasyon diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
Cukurba Mo delg(F C) ve LE Gollp ulamalarna Lego 10.smn1f meslek oOlgegi, olmadig1 goriilmistiir. Lego robotik uygulamalar
; Iy indstroms  lisesi 6grencisi- arma Orlisme 6grencilerin algoritma ve akis semasi olugturmasina
20l116u " dayali motivasyon ve bayirllarma etkisi Mindst lisesi Sgrencisi K Goru 6grencilerin algori K !
ingelenmi i Y $ EV3 43 kisi formu, basar1 yardimci olmustur. Deney ve kontrol gruplari arasinda
$r- testi basar1 degiskeninde deney grubu lehine anlaml: farklilik
oldugu goriilmiistiir.
Bileisavar miihendisligi 1 simif Genel olarak olumlu sonuglar elde edilmistir. Ogrencilerin
Leisayar m gl . Bilgisayar . heterojen dagilimi bazi1 6grencileri olumsuz yonde etkilemis
Alvarez & dgrencilerinin temel programlama dersi .. T Bagar testi o . e .
Larranaga icin lego robotik kullantminin Le_go miithendisligi Karma gbzlem formu olabilir. Farkli bir uygulamada 6grencilerin siniflandiriimast
2016 ! roaramlama érenime ctkisinin Mindstorms  1.simif 6grencisi- anket (daha 6nce programlama egitimi almis veya ilk kez alan)
Era gtlrllma51 & 100 kisi dersin daha verimli islenmesine katki saglayabilecegi
i sonucuna ulagilmistir.
Matematik dersinde akil yiiriitme ve
problem ¢6zme becerilerini Gézlem
gelistirmeye dayali etkinliklerde sinif ; ? Yazilimin soyut kavramlart soyutlastirdigi, Legolarin
ZKOalzg Z & Geng, Ogretmeninin robotik sete dair yazilim, II\_/(Iac?r%toMath gl'(r(z:];rlﬂeii Stnif Nitel Yaarlllan dulms ogrencilerin psiko-motor becerilerini gelistirdigi ve
egitim programi, materyal ve uygulama & z]nig)lakat formus matematik dgretime yardimei oldugu sonucuna vartlmistir.
boyutu hakkindaki goriislerinin
anlasilmasi amaglanmustir.
Robotik tabanli tasarim faaliyetlerinin
ogrencilerin bilgisayar programlama, 6z Leqo Nicel- var: Basar testi, Lego Mindstorms Ev3 tasarim etkinlikleri, 6grencilerin C +
Korkmaz. 2016 yeterlik inanglar1 ve akademik basari Mi?] dstorms Lisans diizeyinde dene SZI tutum 6l¢egi, programlama dili agisindan geleneksel yontemlere gore
! seviyelerini 6grenmeye yonelik EV3 53 6grenci alt r)1,1a 0z yeterlilik akademik basarilarina anlamli katki sagladigi sonucuna
tutumlar iizerindeki etkisini ortaya calls olcegi ulasilmustir.

koymak
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Li, Huang,

Ogrencilerinin fen bilgisi basarisi ve
problem ¢6zme yeteneklerinin lego

Ogrencilerin fen bilgisi basaris1 hem kontrol hem de deney
gruplari tizerinde belirgin bir sekilde arttig1 belirlenmistir.

Jiang, Chang, robotigi kullanarak mithendislik Lego }9-1 1 yas- 30 Karma Goz.lem, Basari Ogrencﬂerm“dene}{ %ru?undak1 Problem ¢Ozme becerisi
.l ogrenci testi kazanimlari 6nemli 6lgiide arttig1 saptanmgtir. Problem
2016 tasarimina dayali fen 6grenimi N .. e .
iizerindSEMkisini incCClCED ¢ozme becerisi kazaniminda erkek 6grenciler kiz
ogrencilerden daha iyidir.
Chaudhar Ogrencilerin lego robotik etkinliklerle Ogrencilerin gesitli gorevleri nasil yerine getirdikleri ve
Y bilgisayarca diisinme, problem ¢ozme,  Lego . problemleri nasil ¢6zdiikleri incelenmistir. Hem ders igerigi
Agrawal, takim ¢aligmas1 ve proje yonetimi Mindstorms 8715 as aras: Karma G6zlem, Basari hem de pedagojiden ol Ogreti todolojisinin
surcka, takam gabsmass ve proje yone ogrenciler test hem de pedagojiden olusan Sgretim metodolojisin
Sureka. 2016 : ecelrl erinin ve ?neylm erinin EV3 olgéencﬂerde istenen beceri ve bilgiyi kazandirmada yararl
! incelenmesi amaclanmustir. oldugu goriilmiistiir.
Lego robotik ile diizenlenmis 6grenme L Goriisme Lego robotik ile diizenlenmis 6grenme ortamlari dgretmen
o ego . - . . .
- ortamlarinin 6gretmen adaylarinin 3 15 Lisans Gozlem adaylarindaki problem ¢6zme beceri puanlarinda artis
Silik, 2016 . . S Mindstroms _ . Karma . . . .
problem ¢6zme becerilerine etkisini EV3 Ogrencisi Problem gostermistir fakat bu artigin istataiksel olarak anlaml
incelemek amaglanmustir. Cozme Olgegi  olmadign goriilmiistiir.
Ortaokul Fen ve Teknolojileri dersinde g:ai??:sﬁ Fen ve teknolojileri dersinde lego robotik uygulamalara yer
lego robotik uygulamalara yer Lego Feﬁ ve verilmesi 6grencilerin akademik basari ve tutumlarina
Kus, 2016 verilmesinin 6grencilerin akademik Mindstroms  Ortaokul dgrencisi ~ Nicel Teknoloiileri olumlu y6nde etki etmektedir. Bununla birlikte ¢aligma
basarilarina, fen ve teknolojileri dersine  EV3 Dersi T thum stirecinde 6grenciler eglenerek, keyifli bir sekilde 6grenme
yonelik tutumlarima etkisini incelemek Olcegi stireci gergeklestirmislerdir.
Programlama 6gretiminde lego Li diizevind | 5 sretim siirecinde 1
Alvarez & etkinliklerine yer verilmesinin Lego Lisans Ogrencisi Motivasvon 1ls)art1§k uzeylm elprogram a“.‘la ogreum S“Ff cin g cgo
Larrafaga, 6grencilerin motivasyonlarina ve Mindstroms  (Bilgisayar Karma w y robotk uyguiamazata yer verimesi ogrencrerin aerse
s . W . e s Olgegi yonelik motivasyonlarini ve 6grenme siirecine yonelik
2015 6grenme siirecine yonelik algilarina NXT Miihendisligi) N . .
etkisini incelemek algilarint olumlu yonde etkilemektedir.
Strawhacker & {sulem o_Illces1 duzeyn;de ol.e.nul - | oo Wed 35 Okul Oncesi o ) %sulem oncesi donemdeki 6grencilere yaratict ka.l.rina_ .
Bers. 2015 6grencilere programlama ogretiminde ego Wedo Ogrencisi Nite Gozlem ogrenme ortami sunan legolarin programlama 6gretiminde
' etkili olan yontemin belirlenmesi etkili oldugu sonucuna ulagilmigtir.
Ogrencilerin belirli, karmasik program dizini olusturmakta
Veselovska & Ogrencilerin robotiklerle yaptig1 farkli %O,Oﬂa.o I.(UI . Calisma Zor}andﬂ.d? o gorglrnpstur. Lego ro botﬂs uy.g}llamal'arg yer
M 4. 2015 tiirdeki etkinlikleri analiz etmek Lego Wedo  Ogrencisi Nitel Varakl verilmesi dgrencilerin problem ¢dzme, iletisim ve isbirligi
ayerova, tirdeki etkinlikleri analiz etme apraklari S o i .
(5.Smnif) icerisinde galisma becerilerine olumlu yonde etki
etmektedir.
. . Montessori yonteminin uygulandigi . AnkEt Lego robotik uygulamalara yer verilmesi 6grencilerin
Elkin, Sullivan fia ezt larak kullanil d 19 Tkogretim Ogretmen - -
& Bers. 2014 siifta egitim araci olarak kullanilan Lego Wedo Osrencisi Karma Denevimleri mithendislik ve programlama kavramlarini kesfederek
' 1 botl kisini incelemek & y 08 lerine imk ktad
ego robotlarin etkisini inceleme (Blog Yazlarr) ogrenmelerine imkan tanimaktadir.
Fen bilgisi 6gretmenligi boliimiinde Oretmen ve Egitim fakiiltelerinde 6zel 6gretim yontemleri gibi derslerde
Giil & Ogrenim goren dgretmen adaylarinin ve o5 Anket Gozlem  ya da ayri bir ders olarak mithendislik dizayn yontemine
oS .- Lego O0gretmen adayi- Karma O .o
Marulcu, 2014 fen bilgisi 6gretmenlerinin ders Goriisme iliskin ders iceriklerinin, teorik ve uygulamali olarak

materyali olarak legolara bakis

48 kisi

6gretim programlarina birlestirilmesi gerekmedigi
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agilarinin incelenmesi

savunulmaktadir.

Grandi, Falconi  Programlama &gretiminde lego Lego Gozlem Qfgrer?cﬂenn. bul.lln'clulflaH gruplarda programlamaya
L . - . (Etkinlik yonelik teknik bilgilerin yaninda grupla ¢aligmanin,
& Melchiorri, robotlar1 kullanmanin etkin kod yazma ~ Mindstroms Nitel Tamamlama iobiriliai icerisinde calisma becerilerinin zelismesine katki
2014 becerisine etkisini incelemek NXT . SOLLIEL 1geris G Eels
Siiresi) sagladig: goriilmektedir.
Fen bilimleri dersinde lego robotlari Akademik . Fen ve teknolojileri dersi Isik iinitesi 6gretiminde lego
g ] 2 g
L o o Lego . W, Basar1 Testi - - [N o
Kiline. 2014 kullanmanin 6grencilerin derse yonelik Mindstroms 54 Tlkogretim Nicel Motivasvon robotik uygulamalara yer verilmesinin 6grencilerin derse
1ne, motivasyonlarina ve bagarilarina NXT Ogrencisi Olcesi y karst motivasyonlarina ve basarilarina olumlu yonde katki
etkisini incelemek g sagladig gorilmektedir.
Goriisme
Mollie, Leg_o rOb.Otl.%l.n Montefsqn yaklasimin s A["‘f’t Montessori yaklagiminin benimsendigi siniflarda
tercih edildigi erken egitim sinifinda 20 Ilkogretim Goriisme Lo LT -
Amanda & S S Lego Wedo  ~_ 2. Karma o 6grencilerin mithendislik ve programlama kavramlarini
Marina. 2014 yeni bir egitim araci olarak kullanimini Ogrencisi Ogretmen Sarendikleri tespit edilmistir
' incelemek Deneyimleri £ P suf.
Fen b!“mlgr'..d Versmde I.ego. ro botik . Lego e Bilimsel Siireg Fen ve teknolojileri dersinde lego robotik kullanimi
. etkinliklerin 6grencilerin bilimsel siireg : 40 I1kdgretim . Becerileri Testi ... S .. . .
Okkesim, 2014 .. . . 1k Mindstroms > Nicel - ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerine ve fen dersine
becerisine ve fen dersine yonelik Ogrencisi Fen dersi S . -
A EV3 P yonelik tutumlarina olumlu yonde katki saglamistir.
tutuma etkisini incelemek Tutum Olgegi
Yapay zeka dersinde lego robotlarin ve simiilatif
Zahariia Simiile edilmis ortamlarda robot Leqo Akademik etkinliklerin kullanilmasi bireylerin derse yonelik temel
! : etkinliklerinin kullanilmasinin 9 39 Lisans . Bagari Testi kavramlar1 anlamasini kolaylastirdig1 goriilmiistiir. Bunun
Gruba¢ & . e S Mindstroms =~ - Nicel - L . .
Granié. 2014 ogrenciler tizerindeki etkisini NXT Ogrencisi Odev haricinde derslerindeki bagarilarinin bu ¢aligmaya
ane, incelemek Degerlendirme  katilmayan 6grencilere gore daha iyi oldugu tespit
edilmistir.
Demografik
Co. L . Bilgiler Anketi
Isbql{gl 19er151nde legp rObOt.lk. Lego e Gozlem Caligsmada isbirligi icerisinde lego robotik etkinliklerin
Cheng, Huang, etkinlikleri gerceklestirmelerinin - 179 Ilkdgretim : - O A .
. o o Mindstroms . S Nicel (video) ogrencilerin etkilesim igerisinde 6gretmenlerine ve problem
& Huang, 2013 6grencilerin etkilesimine ve basarisina Ogrencisi = P g . .
P NXT Basart cozme becerilerine katki sagladig1 belirlenmistir.
etkisini incelemek 9 .
Degerlendirme
Testi
[lkdgretime devam eden dgrencilerle Miihendislik alant kapsamina giren problemlere ¢dziim
proje temelli yaklagimi temel alarak Le_go ilkdgretim . gelistirecek tiriinler tasarlayan dgrenciler, tasarladiklar
Noble, 2013 . Mindstroms . ° " Nitel Gozlem S R, % .
lego robotikten yararlanarak tasarimlari EV3 Ogrencisi iirtinii yine problemin ¢oziimiine katki saglayacak sekilde
entegre etmek kodlayabilmislerdir.
Fen dersinde lego robotik kullaniminin Leqo Bagar1 Testi Lego robotik etkinliklerin yer verildigi deney grubunda
- . ogrencilerin akademik basarilarina, 9 52 Ilkdgretim . Bilimsel Siireg¢  6grencilerin akademik basarilarinda, bilimsel siire¢
Ozdogru, 2013 e . . Mindstroms % U2 Nicel o o . <
bilimsel siire¢ becerisine ve derse NXT Ogrencisi Beceri 6lgegi becerilerinden ve derse yonelik tutumlarinda artis oldugu

yonelik tutuma etkisini incelemek

Tutum Olgegi

belirlenmistir.
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[kdgretim 3.s1mf 6grencilerinin
programlama dersinde lego robotik

[Ikdgretimde lego robotik etkinliklerinin kullanilmasiin
ogrencilerinin programlama siirecinde algortimik diistinme

— . Gozlem L A . . .
. aracinin kullanilmasimin 50 Ikogretim . becerisine 6nemli dlgiide gelisme oldugu belirlenmistir.

Mayerova, 2012 programlamada hata ayiklama ve LeshVedo Opgrencisi Nitel g:ht?ﬁ:;l Egtim robotlarinin 6grencilerde motivasyonu arttirdigi ve

algortimik diistinme becerisine etkisini Y gergek diinya ile soyut programlamanin arasindaki bag
incelemek oldugu saptanmustir.
Robotlar, gocuklarin “takim becerilerini” gelistirmeleri i¢in
. . il etkili bir ara¢ oldugu (% 75'1 aktif olarak soru sordu),

Varney vd., Robotik programlarin 6grencilerin L ilkokul Nitel Gézlem f botik farkl K &k ve kiiltiirel

2012 sosyal becerilerine katlisini incelemek €go - ite ozlem formu  robotik programin, farkl sosyo-ckonomik ve ku ture
gecmislere sahip 6grencilerin bir arada ¢aligmasini sagladigi
sonucuna ulagilmistir.

Robotik etkinliklerin miifredat kapsaminda 6gretmenler
Miifredat kapsamida éretmelere ' tarafundan etkili-verimli bir sekilde kullanilanilmesi i¢in

Romero, Lopez robotik e“iti?n vermek Vi ocuklarin 1lkogretim ogretmen egitiminin énemli oldugu bununla birlikte 6grenci

& Hernandez, robot kh’ig lerinde dene irrf Lego Wedo  Ogrencisi Nitel Gozlem diizeyine, miifretada uygun robotik araglarin tercih edilmesi

2012 K P - y (6-8 yas) ogrencilerin anlamli 6grenme siirecini desteklemesinin yani

azanmalarini saglamak . .
sira neden-sonug iligkisi kurarak problemlere yonelik
prototip proje gelistirmesine katki saglamaktadir.
Goriisme,
Demografik
Cook. Adams Bu ¢alismanin amaci, LEGO robotlarin :r-;s(zrfgjlgrelle cal Stla!lald?r?lgitll Ogrenci test sonuglarinda herhangi bir degisiklik
Vol de:n ' fiziksel engelli gocuklarin bilissel Leqo Wedo  Palsi ve motor; Nitel Puanlari Testi olmamistir. Ogretmen gozlemi sonucunda dgrencilerdeki
' kavramlari anlamalari tizerindeki g . o problem ¢6zme becerilerinde ve robotige karsi tutumlarinda
Harbottle, 2011 S beceri tanisi Fiziksel . - . ..
etkisini incelemek Konulmus bireyler Fonksiyon gelisme oldugu belirlenmistir.
Testleri,
Leiter 1Q testi
Robotik platformda 6grencilerin akil yiiriitme, tahmin etme,
Robotlarm teknolojik okuryazarlig: Lego hlpotezvyapma, analiz etme ve"t?st etme konugunda
Slangen vd., . . s - ) . . zorladig1 sonucuna varmistir. Ogrenciler kendi kavramsal
gelistirme tizerindeki etkisinin Mindstorms ~ 10-12 yas Nitel Gozlem formu o R 2.

2011 incelenmesi NXT bilgi ve becerilerini gelistirmek i¢in test sonuglarini
hedefleriyle ve beklentileriyle karsilastirarak 6grenme
deneyimi gergeklestirir.

Ogrencilerin problem ¢dzme siirecinde kararlarmi analiz
. Lego robot gelistirme siirecinde Lego e Gozlem, edebilme yansitabildigi goriilmektedir. Bununla birlikte
gﬁztllren(llge ;% 11 bireylerin problem ¢dzme siireglerini Mindstorms g{lrl:r)l%lenm Nitel Bireysel problem ¢oziimiine yonelik lego robotikleri
' ortaya ¢ikarmak NXT & Giinliikler. tasarlayabilmekte, programlayabilmekte ve orijinal problem
¢dzme yontemleri kullanabilmektedirler.

Filippov, Ortabgretim lego robotik araglar Lego Ogrencilerin isbirligi ierisinde robotik etkinlikler

Fradkov, kullanarak, fen bilimleri alanina 9 239 Ortadgretim . . gren T ISDITIEL eensinde ¥ - o s

- o - . Mindstorms = Nicel Bagsart testi gelistirmesinin dgrenme siirecini olumlu yonde etkiledigi

Andrievsky, yonelik arag gelistirmenin (sakrag, NXT Ogrencisi gbzlemlenmistir

2011 kaldirag vb.) etkisini incelemek )
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300 Lisans

Lego robotikle desteklenmis bir Lego o . Lego robotikle diizenlenmis 6grenme ortamlar1 6grencilerin
- - Ogrencisi Yazilim
Behrens vd., elektrik-elektronik laboratutarinda Mindstorms i MATLAB programlama becerilerini gelistirdigini,
2010 miithendis adaylariin gergek diinyaya NXT & gisayar ve Karma Ciktilar, motivasyonlarini artirdigini ve akran 6grenme siirecini
.. o A . ! Elektrik Gozlem I - o .
yakin gorevleri ¢ozmesinin incelenmesi  MATLAB Miihendislizi) miimkiin kildigin1 gostermektedir.
Gandy, Anlik Doniit
i:ﬁgll?fl David Lego robotik uygulamalarin lisans Lego E:Ig!gllklerl Lego robotik uygulamlar 6grencilerin metin tabanl
ogrencilerinin temel programlama Mindstorms  Lisans Ogrencisi Nitel ) programlama dillerinden olan Java’y1 6grenmelerine ve
Brookes & becerileri it Uygulamast s . L
Norman, ecerilerine etkisini arastirmaktir. NXT Ogrenci uygulama gelistirmelerine katki sagladig1 goriilmistiir.
2010 Goriisleri
Cornell . ST . -
Elestirel Lego .rob.otlk araglarin 6grencilerin elestirel diistinme
o o Diisiinme Testi becerilerinde anlaml far.lflillk gdrﬁlme}nistir. Ista.t.ilisel
- Iflf)botlgln .mufred.ata el.?te"gre siirecinde Le_go 105 Ortaokul Gozlem, olayak _anlaml_ farklilik goriilmese d? gOZ{CI.I.l ve goriisme
Mojica, 2010 ogren_cl_lerm e!e_st_lrel diistinme Mindstorms Ogrencisi (8.snif) Karma goriisme, aik verileri robotik uygulamalarin elestirel diisiinme becerisine
becerisine etkisi incelemek NXT ’ uclu sorl;lara 6nemli dlciide katki sagladigini gostermektedir. Ozellikle
vgrilen yazih kiz dgrencilerin teknolojiye olan ilgilerinin arttig1
cevaplar gOrilmiistiir.
Deney ve kontrol grubu arasinda degiskenler agisindan
Lego robot seti kullanarak 6gretim anlamli bir farklilik goriilmemistir. Deney grubunun on test
Cayir, 2010 yapmanin dgrencilerin bilimsel siire¢ Leqo 8.s1if dgrenci-40 Nicel Basari testi ve son test arasinda bilimsel siireg becerilerinde olumlu
i becerileri ve benlik algis1 tizerindeki g kisi Olcek yonde artis gosterdigi goriilmiistiir. Lego ile desteklenmis
etkisi incelenmistir. O0grenme ortaminin dgrencilerdeki bilimsel siire¢ becerileri
ve benlik algisi iizerindeki sonuglar1 olumludur.
Ogrencilerin egitim robotlar1 ve robotik II\_/Ieigl(c)istorms Roportaj: 48 (24 ?orsgk}l:f Zgi(tigrflgri)rllal(l){flfnrlf fﬁf;&ﬂgaﬂl: (l)lilrg;(h;gg? 12$)m. .
s . erkek, 24 Anket s < o . ;
. 6grenmeye bakis agilarini incelemek ve  kullanma ve o robotun istihdam kaynagi olarak dgretilmesi gerekir. 3)
Liu, 2010 f DT kiz)Ortaokul Karma Goriisme . .. . . e
algisin1 dlgmek i¢in bir dlgek robot dgrencisi/ Anket: formu Yiiksek teknolojiye giden bir yol olarak robotigin
gelistirmek. kullanmada 318 Ofrenci ' ogrenilmesi agisindan kiz ve erkek dgrenciler arasinda
deneyimler £ ) anlaml bir fark yoktur.
Giinliik
- Gozlem formu Ogrenciler genellikle problemlere yaratic1 ¢oziimler ile
Ogrencilerin bilim, teknoloji ve Lego . Bilgisayar £ & pre Y gozun
Barak & .. PR p 272 Lise . ortaya ¢ikmiglardir. Proje tabanli programda verilen
problem ¢6zme alanindaki 6grenme Mindstorms =, . Nitel dosya kayitlari . e O g S
Zadok, 2009 . Ogrencisi - talimatlarin diginda dgrencilerin kendi becerilerini ortaya
kavramlarini incelemek. NXT Fotograf ve . 9 o
video kaydi koymasinin miimkiin oldugu belirtilmistir.
gorlisme
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Ek-2. Bilgisayarca Diisiinme Olgegi

BIiLGiSAYARCA DUSUNME OLCEGI
Sevgili Ogrenciler

Asagidaki maddeler bilgisayarca diisiinme becerilerini 6lgmeye doniik hazirlanmis ve bir
arastirmada kullanilacaktir. Arastirma disinda baska hi¢bir amagla kullanilmayacaktir.

Katiliminizdan dolay1 simdiden tesekkiir ederiz.

Ogrencinin adi soyadi

Ogrencinin subesi
.\

O B
Ogrencinin cinsiyeti
O Kiz

O Erkek

Her bir maddeyi okuyup, sizi yansitma diizeyini en olumludan(5) en olumsuza(1) dogru
puanlaymiz.

1 | Kararlarinin ¢ogundan emin olan insanlar1 severim

2 | Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya ¢ikabilecek
sorunlar1 ¢ozebilecegime inancim vardir

3 | Bir sorunumu ¢ézmek iizere plan yaparken o plani
yiiriitebilecegime giivenirim.

4 | Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya gegmeden
once durur ve o sorun iizerinde diistiniirim.

5 | Bir problemin ¢6ziimiinii verecek denklemi hemen
kurabilirim

6 | Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan
anlatimlart daha kolay 6grendigimi diisiiniiriim

7 | Sayilar arasindaki iligkileri kolaylikla
yakalayabildigime inanirim

8 | Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini
sayisallagtirabilirim
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Grup arkadaglarimla birlikte igbirlikli 6grenme
deneyimleri yagamaktan hoslanirim

10

Isbirlikli 6grenmede, grupla calistigim i¢in daha
basarili sonuglar elde ettigimi/edecegimi diisiiniiyorum

11

Isbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup
projesi ile ilgili problemleri ¢6zmekten hoslanirim.

12

Isbirlikli 6grenmede daha cok fikir ortaya cikiyor.

13

Karmasik problemlerin ¢6zlimiine yonelik diizenli
planlar gelistirmede iyiyimdir

14

Karmasik problemleri ¢6zmeye ¢alismak eglencelidir.

15

Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir.

16

Elimdeki secenekleri karsilastirirken ve karar verirken
kullandigim sistematik bir yontem vardir.

17

Problemin ¢6ziimiinii zihnimde canlandirma konusunda
sikint1 yasarim.

18

Problem ¢oziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve
nasil kullanmam gerektigi konusunda sikint1 yasarim.

19

Tasarladigim ¢6ziim yollarini sirasiyla asamali bir
sekilde uygulayamam.

20

Bir soruna yonelik olas1 ¢6ziim yollarin1 diisiiniirken
cok fazla segenek liretemem.

21

Isbirlikli 6grenme ortaminda kendi diisiincelerimi
gelistiremem.

22

Isbirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler
ogretmeye ¢alismak beni yoruyor
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Ek-3. Programlama Temelleri Dersi Algoritma ve Akis Diyagramm Basar: Testi

Al: sayac=0

A2 :a degerini gir.

A3 :Eger a <0 A2'ye git.
A4 :toplam =toplam + a

A6 :Toplam degerini yaz.

A7 :Bitir.

Yukardaki algoritmanin klavyeden girilen 5 adet pozitif sayinin toplamini ekrana yazdirmasi
icin bos birakilan satira asagidaki segeneklerden hangisi yazilmalidir?

A) Eger sayac < 6 A2’ye git

B) Eger sayac < 5 Ad’e git

C) Eger sayac < 5 A2' ye git

D) Eger sayac > 5 A4’ e git

Klavyeden girilen 3 adet pozitif sayinin toplamini ekrana yazdiran programin akis diyagrami
asagidakilerden hangisidir?

basla B. kasla c. basla D- basla

a0 a=0 a0
a=0
loplam=toplams ‘ plam=toplam+a ‘ | ioplam=teplzmis,
loplam=toplamts |
dayacss Sayacs3 Sayac3
dayac<3
toplam toplam toplam
toplam
hitir bitir bitir
bitir
3. Al:Sayil
A2:Sayi2
A3: Eger Sayil> Sayi2 “Sayil” yaz
Adineiiiiiiiieiecines
AS5:Bitir.

Yukaridaki algoritmanin birbirinden farkl olarak verilen iki adet sayidan biiyiik olani ekrana
yazdirmasi i¢in bos birakilan yere asagidakilerden hangisinin gelmesi gerekir?

A) Sayi2 yaz

B) Sayilyaz

C) Eger Sayil<Sayi2 “Sayil” yaz

D) Eger Sayi2> Sayil A3’e git
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4. Birbirinden farkl iki adet sayidan kiigiik olanini ekrana yazdiran programin akis diyagrami
asagidakilerden hangisidir?
A) c) D)

basla basla

'
=]

'

.

Say2 hitic Sayi2

T
SEROSTR

hitic | hiie hitic
5. 1’den 100’e kadar olan sayilari ekrana yazdiran programin algoritmasi asagidakilerden
hangisidir?
A) Al:sayi=0 C) Al: sayi
A2: sayl=sayi+1 A2: sayac
A3: Eger sayi<100 A2’ye git A3: toplam=sayI+sayac
A4: sayi yaz A4: toplam yaz
A5: bitir A5: bitir
B) Al:sayi=0 D) Al: sayi=0, sayac=0
A2: sayl=sayi+1 A2: sayl=sayl+sayac
A3: sayl yaz A3: Eger sayac<99 A2’ye don
A4: Eger say1<100 A2’ye git A4: sayac yaz
A5: bitir A5: bitir
6. 1’den 10’a kadar olan sayilari ekrana yazdiran programin akis diyagrami asagidakilerden
hangisidir?
A) basla B} bizsla C:I basla D} basla
¥ ¥
Sayi=0 l | Sayi=0 | S lD
Sayi=0 Y=
I N i N
4 Sayi=say+1 Sayi=sayi+1 Sayi=say+1 Sayi=say+1
r
- | E—
v
29
v Y Y Y
hitit hitic hitic kitic
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7. Sicak havalarda kullanmak igin bir sogutma fani tasarlaniyor. Fan motorunu 2 kuvvetinde
¢alistirmak icin kullanilan programin algoritmasi asagidakilerden hangisidir?

A) Al: motor=2, slire= 10dk C) Al: motor=2
A2: motor ¢alis A2: motor ¢alis
A3: bitir A3: bitir
B) A1l: motor D) Al: motor=2
A2: motor ¢alis A2: motor galis
8. Al:say=1
A2: “ALI” yaz
A3l
Ad: eger say<=10 A2'ye git
A5: bitir

Yukaridaki algoritmanin ekrana 10 defa ALi yazdirmasi i¢in bos birakilan satira
asagidakilerden hangisi gelmelidir?
A) say=0 B) say= say+say C) say=say+1 D) say=1

Basla

ALl Yandaki akis diyagramimin ekrana 10 defa ALl yazdirmasi icin bos

birakilan yere asagidakilerden hangisi getirilmelidir?

A) say B) say=say+l C) say+say D) say=1

a‘m

10. Al: motor=0
A2: e
A3: 2 sn calistir
A4: Eger motor<=5 A2'ye git
A5: bitir

Yukaridaki algoritmanin motor hizini her seferinde 1 arttirarak 5 kez 2 sn siiresince

¢alistirmasi igin bos birakilan yere asagidakilerden hangisi gelmelidir?
A) Motor=motor+1 B) motor=2 C) motor galistir D) motor=motor+2
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11.

12.

13.

Al: t=0, sayac=0

A2: X'i gir

A3

A4: sayac= sayac+1

A5: Eger sayac<5 A2’ye git

A6: Ort=t/5

A7:tveortyaz

A8: bitir

Yukaridaki algoritmanin klavyeden girilen 5 sayinin toplamini ve ortalamasini yazdirmasi
icin bos birakilan yere asagidakilerden hangisi gelmelidir?
A) t= t+ sayac

B) t=t+x

C) t=x+1

D) t=t+1

Al: x ‘i gir

A2: eger x<0 “negatif” yaz

A3l e

A4: “sifir” yaz

A5: bitir

Yukaridaki algoritmanin klavyeden girilen sayinin ekrana negatif ise negatif, pozitif ise
pozitif, sifir ise sifir yazmasi i¢in bos birakilan yeren asagidakilerden hangisi gelmelidir?
A) Eger x<0 “pozitif” yaz

B) “pozitif” yaz

C) eger x=0 “sifir” yaz

D) eger x>0 “pozitif”’ yaz

Al: sayac=0
A2: a degerini gir
A3: sayac=sayac+1
Ad: s
A5: Eger sayac<3 A2’ ye git
AB: e
A7:ortyaz.
A8: bitir
Yukaridaki algoritmanin klavyeden girilen 3 sayinin ortalamasini bulmasi i¢in bos birakilan
satirlara sirasiyla agagidakilerden hangisi gelmelidir?
A) A4:toplam=toplam+a
Ab: sayac=sayac+a
B) AA4:sayac=sayac+l
A6: toplam=toplam+a
C) AA4:toplam=toplam+a
A6: ort= toplam+a
D) A4:toplam=toplam+a
A6: ort= toplam/3
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14.

Yandaki akis diyagrammin klavyeden girilen 3 saymin kiipiini ekrana
yazdirmasi icin bos birakilan yere asagidakilerden hangisi gelmelidir?
Al
;
e
Kip=a*a*a B) a’
e
7 C) a?
Kip

’

15. Bir fabrikada calisan iscilere maas miktarina gére zam yapilacaktir.
Maasi 1000 TL'ye kadar olanlara %20,
Maas!i 1001 TL ile 2500 TL arasinda olanlara %15,
Maasi 2500 TL'den fazla olanlara %10
Zam yapan programin algoritmasini yazip akis diyagramini giziniz.

16. Okul koridorlarini temizleyen bir paspas robotun 2 birim ileri gittikten sonra 2 birim saga
doénen ve bu islemi 3 kez tekrar etmesini saglayan programin algoritmasini yazip akis
diyagramini giziniz.

Not: ilk 14 soru 5 er puan, 15. ve 16. Sorular 15’er puandir. Basarilar Dilerim..
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Ek-4. Bilissel Yiik Olcegi

BIiLiSSEL YUK OLCEGI
Sevgili Ogrenciler,

Bu o6lgek Programlama Temelleri dersinde yapilan algoritma olusturma etkinliklerinde
harcadiginiz ¢abay1 belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Sizden sorulari igtenlikle ve samimi
bir sekilde cevaplamaniz beklenmektedir. Liitfen hicbir soruyu cevapsiz birakmayiniz. Ilginiz
ve katkilariniz i¢in tesekkiir ederiz.

1.GRUP NO

Bu uygulamadaki LEGO robotik olusturma siirecinde zihinsel olarak ne kadar zorlandin?

(1-9 arasinda derecelendiriniz)

Ckeok ™) 1Y) 1O 100 100 OO OO O] 0] | Sokeok

az fazla

Bu uygulamadaki algoritma olusturma siirecinde zihinsel olarak ne kadar zorlandin?

(1-9 arasinda derecelendiriniz)

k cok
Ckeok ™) 1Y) 10 100 100 OO OO O] 0] | Sokeok

az fazla
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Ek-5. Gozlem Formu

Arastirma sorularina yonelik gelistirilen dl¢ek sorulari;

Kod

Derecelendirme

Gozlenmedi

(1)

Kismen
Gozlendi

(2)

Gozlendi(
3)

Aciklama

Duyussal;

Lego robotik gelistirirken eglenme-keyif alma(gilme,
tebessiim etme)

Lego robotik gelistirirken heyecanlanma

Lego robotigi gbriince meraklanma

Lego robotigi gériince bir an dnce robotu yapmak igin
sabirsizlanma

Lego robotigi olusturmaktan sikilma

Lego robotik gelistirmede zorlandiginda yapmayi birakmayi
isteme

Biligsel;

Gelistirdigi lego robotige uygun algoritmayi kurmak igin
cabalama (6grenmeye yonelik mesguliyet)

Lego robotik araci gelistirmede zorlanma

Cok vakit harcama

Yeni ve/veya farkli bir lego robotik gelistirmeye hevesli olma,
isteme (yaraticilik igin)

Yeni bir problem durumunda farkli ¢éziim yollari gelistirme

Probleme buldugu ¢6ziimi lego robotige uygulama

Lego robotik olustururken dogru planlamayi gergeklestirme

> H| ©| ©

Algoritmada yaptig1 hatayi fark etme

Davranigsal;

Lego robotik gelistirmek icin arkadaslariyla iletisim kurma

Algoritmayi gelistirmek icin arkadaslariyla iletisim kurma

Lego robotik gelistirme adimlarini uygulama

Algoritma gelistirme adimlarini uygulama

Gelistirdigi robotu inceleme

Kurdugu algoritmayi denemek i¢in robotu calistirma

o| w| ©| ©w| Ww| o] O

Grup davranisi olarak Robotu gelistirme sireleri

Ortalamada
n Kisa

Sinif
ortalamasi
na yakin
(20dk)

Ortalama
dan uzun

Grup davranisi olarak dogru algoritmayi gelistirme streleri

Ortalamada
n Kisa

Sinif
ortalamasi
na yakin
(20dk)

Ortalama
dan uzun

Algoritma gelistirirken yaptiklari yanlis sayisi

Algoritmadaki adim sayisi- bizim yapmalarini istedigimiz
algoritmadan daha kisa veya uzun bir algoritma kurma

Not: Yaraticilik-C, Algoritmik diisiinme-A, Elestirel diisinme-T, Problem Cézme-P, isbirlikli-O
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Ek-6. Goriisme Rehberi (Lego Robotik Kullanilan Grup)

Sevgili 6grenciler, “Programlama Temelleri” dersi “Kodlamaya Hazirlik Modilii” igerisinde yer alan
“Algoritma ve Akis Diyagrami1” konusu ile ilgili olarak gergeklestirdigimiz lego etkinlikleriyle ilgili
sizlerle goriismek istiyorum. Fikirleriniz lego robotik uygulamasiyla algoritma ogretimi, iletisim,
etkilesim ve uygulamada karsilasilan sorunlarla ilgili faktorleri ortaya cikarmak acisindan faydali
olacaktir. Bu nedenle samimi cevaplariniz bizi mutlu edecektir. Calismanin daha saglikl yliriimesi igin
izin verirseniz goriismeyi kaydetmek istiyorum.

Goriismeye baglamadan once, goriisme siiresince belirttiginiz goriislerin gizli oldugunu ve arastirma
sonuglarim1 yazarken kimliginiz ile ilgili bilgilerin rapora kesinlikle yansitilmayacagimi belirtmek
isterim. Goriisme sirasinda yapilacak kayitlarn yiiksek lisans tez danismani ve/veya Tez Izleme
Kurulu iiyeleri tarafindan kimliginiz belirtilmeden dinlenebilecektir. Baslamadan oOnce, bu
sOylediklerim ile ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince ya da sormak istediginiz bir soru var mi?
Katilimizin i¢in tesekkiir ederim.

BT Ogretmeni Burcu GUNDOGDU

Dr. Ogr. Uyesi Fatma Burcu TOPU

DEMOGRAFIK BILGILER
Ogrenci ad1 soyada:
Ogrencinin numaras::
Cinsiyeti:

Smifi/Subesi:

Goriisme Tarihi/Saati:

GORUSME SORULARI

1. Lego robotik uygulamasinin bagindan sonuna kadar (ilk haftadan son haftaya kadar) neler yaptigini
agiklar misin?

2. Lego robotik setini ilk gordiigiinde neler diisiindiin veya ne hissettin? Ag¢iklar misin?
3. Buuygulamanin hangi yonleri seni memnun etti ya da etmedi? Orneklerle agiklar misin?

4. Buuygulamadaki problem ve buldugunuz ¢6ziim yollar ile giinliik hayatta yasanabilecek problemler
arasinda iliski kurabildin mi?

a. Evet ise nasil bir iliski kurdugunu agiklar misin?

b. Hayir ise neden kuramadigini agiklar misin?

5. Yeni bir problem durumunda bu probleme ¢6ziim iiretecek algoritmayi gelistirebilir misin? Evet/Hayir
ise nedenini agiklar misin?

6. Buuygulamadan neler 6grendigini agiklar misin? Sence ni¢in boyle bir uygulama yaptik?
7. Buuygulama, gelistirdigin algoritmada yaptigin hatalar1 bulmanda kolaylik sagladi mi1? Evet/Hayir ise
nedenini agiklar misin?

8. Verilen gorev/problem i¢in ¢6ziim yolu olacak algoritmay1 olustururken zihinsel olarak en ¢cok
zorlandigin sey neydi? Nedenini agiklar misin?

a. Bu zorluk seni olumlu/olumsuz nasil etkiledi?

b. Bu zorlugu agmak i¢in neler yaptin?

€. Verilen gorev/problem i¢in ¢6zliim yolunu sirastyla agamali olarak soyleyebilir misin?

d. Verilen gorev/problem igin farkli ¢6ziim yollari bulabilir misin?

130



9. Buuygulamada Lego robotik tasarlarken en ¢ok zorlandigin sey neydi? Nedenini agiklar misin?

10. Gelistirdigin algoritmayi robot iizerinde denemek sana hangi agilardan katki sagladigini/seni hangi
yonlerden olumsuz etkiledigini agiklar misin?

11. Grupla yapmanin giizel veya zor yonleri var mi1? Nedenini agiklar misin?
a. Boyle bir uygulamayi grupla m1 tek mi yapmayi tercih edersin?

12. Is birligi iginde ¢aligmak algoritma 6grenimine katki sagladi nm?
a. Sagladiysa hangi a¢ilardan katki sagladi?
b. Saglamadiysa nedenini agiklar misin?
c. Isbirlikli uygulamada kendi ¢6ziim yolunu bulmada/uygulamada sorun yasad: m? Evet /
Hayir ise nedenini agiklar misin?

Gortismemiz bitmistir. Katildiginiz i¢in tesekkdir ederiz.
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Ek-7. Goriisme Rehberi (Lego Robotik Kullanilmayan Grup)

Sevgili 6grenciler, “Programlama Temelleri” dersi “Kodlamaya Hazirlik Modilii” igerisinde yer alan
“Algoritma ve Akis Diyagrami” konusu ile ilgili olarak gergeklestirdigimiz etkinliklerle ilgili sizlerle
goriismek istiyorum. Fikirleriniz algoritma Ogretimi, iletisim, etkilesim ve uygulamada karsilasilan
sorunlarla ilgili faktorleri ortaya ¢ikarmak acisindan faydali olacaktir. Bu nedenle samimi cevaplariniz
bizi mutlu edecektir. Caligmanin daha saglikli yiiriimesi i¢in izin verirseniz goriismeyi kaydetmek
istiyorum.

Goriismeye baglamadan once, goriisme siiresince belirttiginiz goriislerin gizli oldugunu ve arastirma
sonuglarin1 yazarken kimliginiz ile ilgili bilgilerin rapora kesinlikle yansitilmayacagim belirtmek
isterim. Goriisme sirasinda yapilacak kayitlarn yiiksek lisans tez danismani ve/veya Tez izleme
Kurulu iiyeleri tarafindan kimliginiz belirtilmeden dinlenebilecektir. Baslamadan oOnce, bu
sOylediklerim ile ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince ya da sormak istediginiz bir soru var mi?
Katilimizin i¢in tesekkiir ederim.

BT Ogretmeni Burcu GUNDOGDU

Dr. Ogr. Uyesi Fatma Burcu TOPU

DEMOGRAFIK BILGILER
Ogrenci ad1 soyada:
Ogrencinin numaras::
Cinsiyeti:

Sinifi/Subesi:

Goriisme Tarihi/Saati:

GORUSME SORULARI

1. Algortima olusturma etkinliklerinde basindan sonuna kadar (ilk haftadan son haftaya kadar) neler
yaptigini agiklar misin?

2. Bu uygulamanin hangi yénleri seni memnun etti ya da etmedi? Orneklerle agiklar nisin?

3. Bu uygulamadaki problem ve buldugunuz ¢6ziim yollar ile giinliik hayatta yasanabilecek
problemler arasinda iliski kurabildin mi?

a. Evet ise nasil bir iliski kurdugunu agiklar misin?
b. Hayir ise neden kuramadigini agiklar misin?

4. Yeni bir problem durumunda bu probleme ¢éziim tiretecek algoritmay1 gelistirebilir misin?
Evet/Hayir ise nedenini agiklar misin?

5. Bu uygulamadan neler 6grendigini agiklar misin? Sence nigin bdyle bir uygulama yaptik?

6. Bu uygulama, gelistirdigin algoritmada yaptigin hatalar1 bulmanda kolaylik sagladi mi? Evet/Hayir
ise nedenini agiklar misin?

7. Verilen gorev/problem igin ¢6ziim 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 i¢in neler yaptin?

€. Verilen gorev/problem i¢in ¢6zliim yolunu sirastyla agamali olarak soyleyebilir misin?
d. Verilen gorev/problem igin farkli ¢6ziim yollart bulabilir misin?

Gorlismemiz bitmistir. Katildiginiz i¢in tesekkiir ederiz.
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Ek-8. Haftalik Etkinlik I¢erikleri (Lego Robotik Kullanilan Grup)

Modiil Adi: Kodlamaya Hazirlik (1. Hafta)

Etkinlik Adi: BT Sinifin1 Serinletelim

Kazamim: Algoritma ve akis diyagrami olusturur.
Konu: Problemi tanimlama ve gelistirme, degisken tanimlama
Ders saati: 5 ders saati

Ders materyalleri: Sunum, lego wedo 2.0 programi, lego wedo 2.0 robotik seti, tablet/bilgisayar

Lego Wedo 2.0 robotik seti Programlama Temelleri dersinde Kodlamaya Hazirlik modiiliiniin islenmesinde
materyal olarak kullanilacaktir. Tlgili ¢alisma kapsaminda asagida yer alan materyallerden yararlanilmasi
planlanmaktadir.

Sunum: flgili caligma kapsaminda ders igerigini dgrenciye vermek ve etkinlikleri olustururken dgrencinin
yapacagi etkinlikleri anlatmak i¢in kullanilmasi planlanmaktadir.

Lego Wedo 2.0 Programu: Ogrencilerin donanim araglarin1 kullanabilmesi igin gerekli yazilimin yapildig1 blok

tabanli programlama ortamudir.

Lego Wedo 2.0 Robotik Seti: Robotigin olusturulacagi donanim setidir. 1 adet akilli tugla, 1 adet egim
sensori, 1 adet motor ile 280 parga lego pargalarindan olusmaktadir.

Tablet/ Bilgisayar: Bluetooth &zelligine sahip lego robotiklerin programlanabilecegi lego wedo 2.0 yazilimimin
yiiklii oldugu tablet ve bilgisayarlar.

DERS 1

Lego robotik ve wedo 2.0 yazilimi arayiizli tanittimi ve algoritma konu anlatimi yapilmadan bir hafta dnce
bilgisayarca diisiinme beceri ve algoritma basari 6n testi yapilir.

Ogretmen dnce kazanimlarla ilgili dgrencileri bilgilendirir, algoritma ve tarihinden, nerelerde kullanildigindan,
ne ise yarayacagindan bahseder ve bu derste neler yapacaklart hakkinda kisa bir agiklama yaparak 6grencilerin
soru sormasina firsat verir.

DERS 2

Algoritma olusturma asamalar1 dgrencilere anlatilir. Soru cevap yardimiyla anlatilanlar pekistirilir. Oglencilerle
tartigma ortami olusturulur.

DERS 3

Degisken ve sabit tanimlarinin nasil yapildigi anlatilir akis diyagramlar: gosterilir. Bir soru ile dgrencilerden
oldukga basit s6zlii olarak algoritma olusturmalari istenir. Lego robotik set gosterilerek tanitilir.

DERS 4

Lego wedo 2.0 yazilimi arayiizii, i¢erisindeki kod bloklar teker teker tamitilir. 6 kisilik 5 grup olusturulur,
Ogrenciler gruplara ayrildiktan sonra lego robotik setler her bir gruba bir set gelecek sekilde dagitilir.

DERS 5

Lego robotikle ilk etkinligin yapilmast istenir. Sinifin ¢ok sicak oldugunu ve serinletmek igin neler
yapilabilecegi dgrencilere sorulur? Yanitlar alinir ve bir fan hayal etmeleri istenir. Bu faninin nasil ¢alisacagt
hakkinda konugulur ve her gruptaki dgrencilerden algoritma ve diyagrami olusturmasi istenir. BT sinifini
serinleten bir robotik olugturulmas istenir ve sirasiyla 2,4,8 giiciinde motorun ¢aligmasini saglayan kod blogu
olusturmalar1 buna gore robotigi ¢aligtirmalart istenir. (Asagida 6rnek kod blogu ve lego robotik bulunmaktadir)

Yapilan etkinlikler sonucunda robotikler Ogrenciler tarafindan denenir ve calistirilir. Ardindan &grenciler
yaptiklar1 algoritmayi ve robotigi diger grupta bulunan arkadaglarina sunar.
Ders sonunda biligsel yiik dlgegi 6grenciler tarafindan doldurulur.
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Modiil Adi: Kodlamaya Hazirlik (2. Hafta)

Etkinlik Adi: Koridorlar1 temiz tutalim

Kazanim: Algoritma ve akig diyagrami olusturur.
Konu: Girdi-¢ikt1 belirleme, prototip olusturma, degisken ve sabit belirleme
Ders saati: 5 ders saati

Ders materyalleri: Sunum, lego wedo 2.0 programi, lego wedo 2.0 robotik seti, tablet/bilgisayar

DERS 1

Algoritma olusturma siirecinde degisken ve sabit olusturma konular1 anlatilir, akig diyagrami gosterilir. Bir
ornek O6gretmen tarafindan ¢oziiliir. Ardindan okulumda koridorlar1 temizleyen bir robotun olmasi bize neler
kazandirir? Sorusu 6grencilere yoneltilir. Bulduklar fikirlerle ilgili nasil bir robot olusturulabilecegi hakkinda
hayal etmeleri istenir ve 6grenciler detaylari sinif ortaminda paylasir. Lego wedo 2.0 yaziliminda bulunan
uygun bir robotik etkinliginin videosu 6grencilere gosterilir.

DERS 2

Ogrencilerden kagit iizerinde dort birim ilerledikten sonra iki birim sola dénen bir robotigin algoritmasinin ve
diyagramin olusturulmasi istenir.

DERS 3

Lego wedo 2.0 yazilimindan uyun bir etkinlik agilarak 6grencilerden lego pargalarimi birlestirmeleri istenir.
Acilan etkinlikte olusturulan lego robotik asagida gosterilmistir.

Ogrencilere lego robotigi olusturmalari igin yeterli zaman verilir.

DERS 4

Ogrenciler tarafindan olusturulan algoritmaya gore lego wedo 2.0 yazilimi kullamlarak robotigin kodlanmasi ve
calistirilmast istenir (6rnek kod blok asagida sunulmustur).

Lego robotik dgrenciler tarafindan denenir. Ogrencilerin kapimn agik kalma siiresini degistirmeleri ve neler
olacagini gormeleri saglanir. Algoritmada yapilan yanligliklar giderilir ve 6grenciler olusturduklart robotikleri
diger gruptaki arkadaslarina sunar.

DERS 5

Ogrencilerden gérme sensériinii kullanarak robotigin bir engel gordiigiinde siirekli olarak sola donmesini
saglamasi i¢in ek gorev istenir. Bunun igin dgrencilere dongii konusu anlatilir ve ek gorev icin tekrar algortima
olusturmalar1 ve robotigi kodlamalari istenir.

Gorevi ilk yerine getiren grup ddiillendirilir. Yapilan etkinlik sonucunda ortaya ¢ikan sonug diger gruplara
sunulur.
Ders sonunda biligsel yiik dl¢egi 6grenciler tarafindan doldurulur.
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Modiil Adi: Kodlamaya Hazirlik (3. Hafta)

Etkinlik Adi: Sel felaketine kars1 6nlemimizi alalim

Kazanim: Algoritma ve akig diyagrami olusturur.
Konu: Coziimii deneme ve gelistirme, olusabilecek hatalar, dongii olusturma ve karar kontrol degimleri
Ders saati: 5 ders saati

Ders materyalleri: Sunum, lego wedo 2.0 programi, lego wedo 2.0 robotik seti, tablet/bilgisayar

DERS 1

Algoritma olusturma siirecinde karar kontrol degimleri anlatilir, akis diyagrami gosterilir. Bir 6rnek dgretmen
tarafindan ¢oziiliir. Ardindan {ilkemizde yasanan sel olaylarindan bahsedilir. Coziim Onerisi olarak ne
yapilabilecegi sorusu 6grencilere yoneltilir. Farkli fikirler gdzden gegirilir. Bulduklar: fikirlerle ilgili nasil bir
robot olusturulabilecegi hakkinda hayal etmeleri istenir ve dgrenciler detaylari sinif ortaminda paylasir. Lego
wedo 2.0 yaziliminda bulunan “sel 6nleyin” etkinli§inde bulunan video 6grencilere gosterilir.

DERS 2

Ogrencilerden kagit iizerinde hava acik oldugunda kapamp yagmurlu oldugunda acilan bir robotigin
algoritmasinin ve diyagramin olusturulmasi istenir.
NOT: Kapinin tam a¢ilmasini ve kapanmasi i¢in 2 birim gereklidir. Motor 1 kuvvetinde ¢aligir.

DERS 3

Lego wedo 2.0 yazilimindan “sel Onleyin” etkinligi agilarak &grencilerden lego pargalarini birlestirmeleri
istenir.

Ogrencilere lego robotigi olusturmalari igin yeterli zaman verilir.

DERS 4

Ogrenciler tarafindan olusturulan algoritmaya gore lego wedo 2.0 yazilimi kullanilarak robotigin kodlanmasi ve
calistirilmasi istenir (6rnek kod blok asagida sunulmustur).

Lego robotik dgrenciler tarafindan denenir. Ogrencilerin kapimn acik kalma siiresini degistirmeleri ve neler
olacagini gormeleri saglanir. Algoritmada yapilan yanligliklar giderilir ve 6grenciler olusturduklart robotikleri
diger gruptaki arkadaslarina sunar.

DERS 5

Ogrencilerden gdrme sensdriinii kullanarak suyun belirli bir seviyeye geldiginde(karar kontrol degimi)
acilmasini ve alarm vermesini saglayacak yeni parametreler kullanilmasi ek gorev olarak istenir.

Gorevi ilk yerine getiren grup ddiillendirilir. Yapilan etkinlik sonucunda ortaya ¢ikan sonug diger gruplara
sunulur.
Ders sonunda biligsel yiik dl¢egi 6grenciler tarafindan doldurulur.
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Modiil Adi: Kodlamaya Hazirlik (4. Hafta)

Etkinlik Adi: Binalari test edelim

Kazanim: Algoritma ve akis diyagrami olusturur.
Konu: Algortima akis diyagrami olusturma, dongii ve karar kontrol degimleri
Ders saati: 5 ders saati

Ders materyalleri: Sunum, lego wedo 2.0 programi, lego wedo 2.0 robotik seti, tablet/bilgisayar

DERS 1

Ulkemizde yasanan deprem olaylarindan bahsedilir. Depremlerde can ve mal kaybiin olusmamasi igin neler
yapilabilecegi tartisilir. Binalarin nasil saglam oldugu ve depreme karsi nasil 6nlemler alinabilecegi konusunda
ogrencilerle fikir alis verisinde bulunulur. Ogrencilerden yapilan binalarm sallantiya kars: test edilebilecegi bir
mekanizma hayal etmeleri ve hayallerindeki mekanizmanin ayrintilarini sinif ortaminda paylasmalar istenir.
Lego wedo 2.0 yaziliminda bulunan “saglam yapilar” etkinligindeki video izletilir.

DERS 2

Ogrencilerden kagit iizerinde 5 kez déngii olusturacak ve her bir dongiide sarsintinin siddeti 0°dan baslayarak
artacak sekilde binalarin dayaniklilik testi algoritmast ve diyagrami olusturmalari istenir. Grup iginde
olusturulan en iyi algoritma segilir.

DERS 3

Lego wedo 2.0 yazilimindan “saglam yapilar” etkinligi acilarak 6grencilerden lego parcalarini birlestirmeleri
istenir.

Ogrencilere lego robotigi olusturmalari igin yeterli zaman verilir.

DERS 4

Ogrenciler tarafindan olusturulan algoritmaya gére lego wedo 2.0 yazilini kullanilarak robotigin kodlanmasi ve
calistirilmast istenir (6rnek kod blok asagida sunulmustur).

Lego robotik Ogrenciler tarafindan denenir. Algoritmada yapilan yanlislar diizeltilir. Yapilan etkinlikler
sonucunda ortaya ¢ikan tiriin diger gruptaki 6grencilere sunulur.

DERS 5

Ek gorev olarak binalarin dayanikliligin hangi seviyeye kadar ¢ikabilecegini arastirmalari i¢in dongii sayisinda
farklilik olusturmasini ve sarsinti derecesinin bu sayede artirilmasi istenir. Yeni kullanilacak parametrelere gére
algoritmanin diizenlenmesi istenir. Programin denenmesine yonelik algoritmada yapilan hatalar belirlenir ve
diizeltilir.

Ders sonunda biligsel yiik 6l¢egi 6grenciler tarafindan doldurulur.

Bir sonraki hafta bilgisayarca diisiinme 6l¢egi ve algoritma basari testi 6grencilere uygulanir.
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Ek-9. Haftalik Etkinlik Icerikleri (Lego Robotik Kullamlmayan Grup)

Modiil Adi: Kodlamaya Hazirlik (1. Hafta)

Etkinlik Adi: BT Sinifin1 Serinletelim

Kazamim: Algoritma ve akis diyagrami olusturur.
Konu: Problemi tanimlama ve gelistirme, degisken tanimlama
Ders saati: 5 ders saati

Ders materyalleri: Sunum

Ilgili calisma kapsaminda asagida yer alan materyallerden yararlanilmasi planlanmaktadar.
Sunum: Ilgili calisma kapsaminda ders icerigini 6grenciye vermek ve etkinlikleri olustururken grencinin
yapacag etkinlikleri anlatmak i¢in kullanilmasi planlanmaktadir.

DERS 1

Algoritma konu anlatimi yapilmadan bir hafta 6nce bilgisayarca diisiinme beceri ve algoritma basari 6n testi
yapilir.

Ogretmen 6nce kazanimlarla ilgili 6grencileri bilgilendirir, algoritma ve tarihinden, nerelerde kullanildigindan,
ne ise yarayacagindan bahseder ve bu derste neler yapacaklart hakkinda kisa bir agiklama yaparak 6grencilerin
soru sormasina firsat verir.

DERS 2

Algoritma olusturma asamalar1 6grencilere anlatilir. Soru cevap yardimiyla anlatilanlar pekistirilir. Oglencilerle
tartisma ortamu olusturulur.

DERS 3

Degisken ve sabit tanimlarimin nasil yapildig1 anlatilir akig diyagramlari gosterilir. Giinliik hayattan bir soru ile
6grencilerden oldukga basit sozlii olarak algoritma olusturmalari istenir.

DERS 4

Ogrencilerden sozlii olarak istenilen algoritmanm akis diyagraminin ¢izimi tahtada yapilir. Ogrencilere
algoritma basamaklarinin ne anlama geldigi teker teker sorularak cevaplar alinir. Tekrar yapilir.

DERS 5

Swmifin ¢ok sicak oldugunu ve serinletmek icin neler yapilabilecegi 6grencilere sorulur? Yanitlar alinir ve bir fan
hayal etmeleri istenir. Bu faninin nasil ¢alisacagi hakkinda konusulur ve her gruptaki dgrencilerden algoritma
ve diyagrami olusturmasi istenir. (Asagida drnek algoritma ve diyagrami bulunmaktadir)

Al: Basla
A2: Motor=2 —>| Motor=2 |—> @
A3: Bitir

Dogru algoritma ve akis diyagrami bir 6grenci tarafindan tahtaya ¢izilir. Yapilan yanlislar ve adimlar diger
ogrenciler tarafindan tartigilir.
Ders sonunda biligsel yiik 6l¢egi 6grenciler tarafindan doldurulur.
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Modiil Adri: Kodlamaya Hazirlik (2. Hafta)

Etkinlik Adi: Okulumuzu Temizleyelim

Kazanim: Algoritma ve akig diyagrami olusturur.
Konu: Girdi-¢ikt1 belirleme, ¢oziimil kagit tizerinde gosterme, degisken ve sabit belirleme
Ders saati: 5 ders saati

Ders materyalleri: Sunum

DERS 1

Algoritma olusturma siirecinde degisken ve sabit konulari tekrar edilir. Bir 6rnek dgretmen tarafindan ¢oziiliir.
Ardindan okul koridorlarini temizlemenin ne kadar zor oldugundan ve bir robotun bu isi rahatlikla yapabilecegi
ogrencilere tartisma ortaminda belirtilir. Ogrencilere bir temizleme robotunu hayal etmelerinin ardindan
detaylar1 6grencilerle tartigilir.

DERS 2

Ogrencilerden kagit iizerinde 4 birim ilerledikten sonra 2 birim sola dénen bir algoritma ve diyagrami
olusturmalari istenir. Tiim 6grencilerin istenilen algoritma ve akis semasi olusturmasi i¢in yeterli zaman verilir.
(Asagida ornek algoritma bulunmaktadir)

Al: Basgla
A2: Motor=4 —>| Motor=4 |—> | Soladén=2 |—> @
A3: Sola don=2

Ad4: Bitir

DERS 3

Smifta her bir 6grencinin olusturdugu algoritma ve akis diyagramlar1 dgretmen tarafindan incelenir. Istekli bir
Ogrenci tarafindan kendi olusturdugu algoritma tahtaya ¢izilir. Yaptigi hatalar diger 6grenciler tarafindan
bulunarak dogru algoritmaya ulasilir. Algoritmanin dogrulugu 6gretmen tarafindan kontrol edilir.

DERS 4

Istekli bir dgrenci tarafindan kendi olusturdugu akis diyagrami tahtaya cizilir. Yaptig1 hatalar diger 6grenciler
tarafindan bulunarak dogru algoritmaya ulasilir. Algoritmanin dogrulugu 6gretmen tarafindan kontrol edilir.

DERS 5

Ogrencilerden tekrar temizlik robotunun 4 birim ilerledikten sonra 2 birim saga tekrar 4 birim ilerledikten sonra
sola donmesi igin gerekli olan algoritmaya daha 6nce olusturulan algoritmada neler eklenecegi veya degisiklik
yapilacagi sorulur. Ogrencilerden goriis alimr ve dogru algoritma Ogretmenin yonlendirmesiyle bulunur.
(Asagida ornek algoritma bulunmaktadir)

Al: Basla

A2: Motor=4

A3: Sola don=2

A4: Motor=4

AS5: Saga don=2

AG6: Bitir

Ders sonunda biligsel yiik 6lgegi 6grenciler tarafindan doldurulur.
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Modiil Adi: Kodlamaya Hazirlik (3. Hafta)

Etkinlik Adi: Sel felaketine karsi 6nlememizi alalim

Kazamim: Algoritma ve akis diyagrami olusturur.
Konu: Coziimii deneme ve gelistirme, olugabilecek hatalar, dongii olusturma ve karar kontrol degimleri
Ders saati: 5 ders saati

Ders materyalleri: Sunum

DERS 1

Algoritma olugturma siirecinde karar kontrol degimleri konusu anlatilir. Sel felaketini onlemek i¢in su seviyesi
artiginda baraj kapaklarinin veya akarsu agiz kapaklarinin acilmasini saglayacak bir mekanizmayi hayal
etmeleri istenir. S6zel olarak dgrenci fikirleri alinir.

DERS 2

Ogrencilerden kagit iizerinde hava agik oldugunda kapanip yagmurlu oldugunda agilan hayal ettikleri
mekanizmanin motor O iken kapi kapali 1 iken acik olacak sekilde algoritmasmin ve akig diyagramin
olusturulmasi istenir. (Asagida drnek algoritma bulunmaktadir)

Al: Bagla

A2: Motor=0

A3: Eger hava acik ise A2’e git

A4: Motor=1

Ab: Bitir

% Motor=0 |—> Motor=1 —>’

T{im 6grencilerin istenilen algoritma ve akis semasi olusturmasi i¢in yeterli zaman verilir.

DERS 3

Smifta her bir 6grencinin olusturdugu algoritma ve akis diyagramlar1 dgretmen tarafindan incelenir. Istekli bir
Ogrenci tarafindan kendi olusturdugu algoritma tahtaya cizilir. Yaptig1 hatalar diger 6grenciler tarafindan
bulunarak dogru algoritmaya ulasilir. Algoritmanin dogrulugu 6gretmen tarafindan kontrol edilir.

DERS 4

Istekli bir 6grenci tarafindan kendi olusturdugu akis diyagrami tahtaya cizilir. Yaptig1 hatalar diger 6grenciler
tarafindan bulunarak dogru algoritmaya ulasilir. Algoritmanin dogrulugu d6gretmen tarafindan kontrol edilir.

DERS 5

Anlagilmayan algoritma ve akis diyagrami adimlar1 6gretmen tarafindan yeniden anlatilir. Konu tekrar1 yapilir.
Ders sonunda biligsel yiik 6l¢egi 6grenciler tarafindan doldurulur.
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Modiil Adi: Kodlamaya Hazirlik (4. Hafta)

Etkinlik Adi: Binalar test edelim

Kazamim: Algoritma ve akis diyagrami olusturur.
Konu: Algortima akis diyagrami olusturma, dongii ve karar kontrol degimleri
Ders saati: 5 ders saati

Ders materyalleri: Sunum, lego wedo 2.0 programi, lego wedo 2.0 robotik seti, tablet/bilgisayar

DERS 1

Déngii konusu anlatilir. Bir 6rnek dgretmen tarafindan tahtada ¢oziiliir. Tiirkiye deprem fay hatt1 {izerinde bir
iilkedir. Bunun icin deprem aninda depreme dayanikli binalarin olusturulmasi gerekmektedir. Ogrencilerden
binalarin tiplerine ve yiiksekliklerine gore farkli derecedeki sarsintilara kargi dayanikliligini test edebilecek bir
mekanizma hayal etmeleri istenir. Ogrenci fikirleri alinir.

DERS 2

Ogrencilerden kagit iizerinde 5 kez déngii olusturacak ve her bir dongiide sarsintinin siddeti 0°dan baslayarak
artacak sekilde binalarin dayaniklilik testi algoritmasi ve diyagrami olusturmalar: istenir. (Asagida 6rnek
algoritma bulunmaktadir)

Al: Basla

A2: Motor=0

A3: Motor= Motor+1

A4: Motor calis \L

AS5: Motor<5 ise A3’e git
AB: Bitir

Motor=
Basla )—=| Motor=0 |—> —>| Motor=1
Motor+1

T{im 6grencilerin istenilen algoritma ve akis semasi olusturmasi i¢in yeterli zaman verilir.

DERS 3

Siifta her bir 6grencinin olusturdugu algoritma ve akis diyagramlar1 6gretmen tarafindan incelenir. Istekli bir
6grenci tarafindan kendi olusturdugu algoritma tahtaya ¢izilir. Yaptig: hatalar diger 6grenciler tarafindan
bulunarak dogru algoritmaya ulagilir. Algoritmanin dogrulugu 6gretmen tarafindan kontrol edilir.

DERS 4

Istekli bir 6grenci tarafindan kendi olusturdugu akis diyagrami tahtaya cizilir. Yaptig1 hatalar diger 6grenciler
tarafindan bulunarak dogru algoritmaya ulasilir. Algoritmanin dogrulugu 6gretmen tarafindan kontrol edilir.

DERS 5

Anlasilmayan algoritma ve akis diyagrami adimlar1 6gretmen tarafindan yeniden anlatilir. Konu tekrar yapilir.
Ders sonunda biligsel yiik 6l¢egi 6grenciler tarafindan doldurulur.
Bir sonraki hafta bilgisayarca diigiinme 6l¢egi ve algoritma basari testi 6grencilere uygulanir.
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Ek-10. Kamera Goriintiileri (Lego Robotik Kullanilan Grup)
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Ek-11. Kamera Goriintiileri (Lego Robotik Kullanilmayan Grup)
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Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmistir. hitps://evraksorgu.meb.gov.tr adresinden 7D8e-269f-3cdf-ab1l 1-c4fC koduile teyit edilebilir.
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FORM:2
T.C. RS

MILLI EGITIM BAKANLIGI
Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU

ARASTIRMA SAHIBININ
Adi Soyadi Burcu GUNDOGDU

Kurumu / Universitesi Atatiirk Universitesi

Aragtirma yapilacak iller Erzurum

Aragtirma yapilacak egitim

komstnive Eidemest. Yakutiye Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi

Meslek Lisesi Ogrencilerine LEGO Robotikle Algoritma

Aragtirmanin konusu Ogretiminin Bilgisayarca Diisiinme Bissel Yiik ve Basariya
Etkisi
Universite / Kurum onay! Kurum Onayi lle
Aragtirma / Proje /6dev / Tez |+ ¢y i
dnerisi :
Bilgisayarca Diigiinme Olgegi, Biligsel Yiik Olgegi, Basari Testi,
Veri toplama araglart Gozlem Formu, Goriigme Rehberi

Goriss Istenilecek Birim /
Birimler.

3 T ST Yarisms
ili i lojileri Genel Midirliigi'niin Arastirma,
illi Egiti nligr Yenilik ve Egitim Tekno :
o Eg]tlmll:,ti?r]:fik %zinleri konulu 2017/25 nolu genelge dogrult.us.\'uida yapllall] mcele{:::le\filz
- fos}:mn uygulamasinda egitim Ggretim aksatilmamasi ve goniilliilik esasi olmast sartiy
aragtirm g

in kabuliine karar verildi.
e Oybirligi ile Kabuliine

Komisyon Karari
Muhalif Uyenin Adi ve Soyadt

KOMISYON
11.04.2019 _ “ ;
Komisyeh Bagkan "_7];)}@4 K Uy |
K s Mesut g
Jocge s ) Tung AGAVER ~
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- » -‘ , K T.C.

Ay e ERZURUM VALILIGi
{13 g &5y Jzl %] i1 Milli Egitim Midiirligi
Sayi : 36648235/605.01/7577025 15.04.2019

Konu: Uygulama ve Arastirma izni
DAGITIM YERLERINE

flgi: a) Atatiirk Universitesinin 02/04/2019 tarihli ve 1900109249 sayili yazsi.
b) Atatiirk Universitesinin 02/04/2019 tarihli ve 1900109254 sayih yazisi.
¢) Atatiirk Universitesinin 02/04/2019 tarihli ve 1900108505 sayili yazisi.
d) Atatiirk Universitesinin 05/04/2019 tarihli ve 1900113317say1l1 yazisi.
e) Atatiirk Universitesinin 05/04/2019 tarihli ve 1900113329 sayili yazisi.

Atatiirk Universitesi Arastirmacilaridan Egitim Bilimleri Enstitiisii Giizel Sanatlar Egitimi
Anabilim Dah Miizik Egitimi Bilim Dali Yiiksek Lisans 6grencisi Taha KOTAN'nin, Do¢ Dr. Barig
DEMIRCinin  damismanh@inda; "Miizik ~ Ogretmenlerinin -~ Egitim  Arastrmalarina — Yonelik
Tutumlarimin  Belirlenmesi” adli uygulama g¢alismasi,Egitim Bilimleri Enstitiisii Yiiksek Lisans
dgrencisi Burcu GUNDOGDU'nun, Dr. Ogr. Uyesi Fatma Burcu TOPU'nun damsmanhginda;
"Meslek Lisesi Ogrencilerine LEGO Robotikle Algoritma Ogretiminin Bilgisayarca Diiiinme Bigsel
Yiik ve Bagsariya Etkisi" konulu tez caligmasi, Atatiirk Universitesi Arastirmacilandan Egitim
Bilimleri Enstitiisii  Sosyal Bilgiler Egitim Bilim Dah Yiiksek Lisans &grencisi Cigdem
ENGISHAN'!n; "Sosval Bilgiler Ogretiminde Proje Tabanh Ornek Olay Yonteminin Ogrencilerin
Akademik Basarisina ve Problem Cozme Becerilerine Etkisi" konulu uygalama ¢aligmasi, Kig Sporlar
ve Spor Bilimleri Enstitiisii Spor Yéntemi Anabilim Dali Yiiksek Lisans 6grencisi Esengiil
GUNGOZ'tin; "Spor Yapan Ergenlerde Akran Baskisinin Benlik Saygisi Diizeylerine Etkisi" konulu
tez ¢alismasi ve Egitim Bilimleri Enstitiisii Sosyal Bilgiler Egitim Bilim Dali Yiiksek Lisans
ogrencisi Pinar BINGOL'tin; "Sosyal Bilgiler Ogretiminde Proje Tabanl Ogrenmenin Ders Basarisi
ve Elestirel Diigiinmeye Etkisi" konulu uygulama ve tez ¢ahsmalarinin kabuliine iliskin, 12/04/2019
tarihli ve E.7519137-E.7519126 sayili Valilik Olurlari yazimiz ekinde gonderilmistir.

Bilgilerinize arz ederim.

Salih KAYGUSUZ

il Milli Egitim Miidiirii

Ek:

1-ilgi (a) (4 sayfa)

2-ilgi (b) (15 sayfa)

3-ilgi (c) (11 sayfa)

4-lgi (d) (4 sayfa)

5-ilgi (e) (6 sayfa)

Dagitim:

Atatiirk Universitesi Rektorliigiine
(Ogrenci Isleri Daire Bagkanligi)

Yonetim Cad. Valilik Binas1 Kat:4 Yakutiye ERZURUM Ayritily bilgi i¢in: AR-GE
Elektronik Ag: http://erzurum.meb.gov.tr Tel: (0 442) 23448 0¢
-posta: arge2 S@ meh. gov.tt Faks: (0442) 235 1032
Bu evrak giivenli elek k imza ile I https:/evraksorgu.meb.gov.tr adresinden 1bda-c4cc-3b53-b3db-03a3 koduile teyit edilebilir.
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Ek-12. Bilgisayarca Diisiinme Olcegi Kullanim izni

recep ¢akir <recepcakir@gmail.coms
13.06.2017 5al 23:10
e

|x_-| nihai dlcek.pdf
=Em  105KB

Burcu merhaba

algegi ekte gonderiyorum. llgine tegekkarler
iyi gahigmalar

selamlar

Dog. Dr. Recep CAKIR
Bilgisayar ve Ogretim Teknolajileri Egitimi
AMASYA, TURKIYE

Assoc, Prof, Dr. Recep CAKIR
Computer Education and Instructional Technology
AMASYS, TURKEY

13 Haziran 2017 14:06 tarihinde burcu topu <burcutopu@hotmail.com> yazdi:

Merhaba Recep Hocam,

Atatark Universitesi BOTE baluminde Legolar ve Maker uygulamalan konusunda yaptigimiz bir ¢alisma igin Ortaokul diizeyine uyarladiginiz Bilgisayarca
Diginme Beceri Dizeyleri Clgedini galizmalanniza atifta bulunmak Gzere kullanmak istiyoruz. Rica etsem &lgedi bizimle paylagabilir misiniz.

Tegekkdrler, iyi galigmalar..

Yrd. Dog. Dr. . Burcu TOPU
Eilgisayar ve Ogretim Taknolojileri Egitimi Balimi

E Earabal

Atatirk Universitesi/Erzurum
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0Z GECMIS

1990 yilinda Nigde’de dogdu. Ilk, orta ve lise grenimini Nigde’de tamamladi. 2009-
2013 yillar1 arasinda Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’nde lisans egitimi aldi. 2013 yilinda Erzurum ili
Horasan ilgesi Seyhyusuf Ortaokulu’nda Bilisim Teknolojileri Ogretmeni olarak goreve
basladi ve ayni tarihlerde Horasan ilgesi Fatih Projesi egitmeni olarak gorev aldi. Daha sonra
Erzurum ili Yakutiye ilgesi Yakutiye Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi’nde 6gretmenlik
gdrevine devam etti. 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir
Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim dalinda yiiksek lisans
egitimine bagladi. Halen Bayburt ili Aydintepe il¢esi Halk Egitimi Merkezi’nde idareci olarak

gorevine devam etmektedir.
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