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PROGRAMLAMA DiLi OGRENIMINDE YAPAY ZEKA DESTEKLI
ETKINLIKLER: BiR EYLEM ARASTIRMASI

YUKSEK LiSANS TEZi
TAHA SAID DEMIR
BALIKESIR UNIVERSITESI FEN BiLIMLERIi ENSTITUSU
BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERIi EGITiMi ANABILiM DALI
(TEZ DANISMANI: PROF. DR. MUSTAFA TUNCAY SARITAS)

BALIKESIR, NISAN- 2025

Programlama, bilgisayarlarda algoritmik adim adim talimatlar veya talimat dizilerinin
bilesimi olarak iglemleri yiiriitmek veya sorunlari ¢ézmek igin yapilan bir siirectir. Birgok
kisi bu programlama islemlerinin ¢ok zor 6grenildigini diistiniir ancak aslinda veri yapilari
ve siralama algoritmalart gibi kavramlar1 6grenmek ve anlamak dogasi geregi zordur. Bu
tez ¢alismasinda, sohbet robotu destekli olusturulan 6gretim etkinlikleri ile programlama
dilleri 6greniminde 6grenciler tarafindan anlasilmasinda zorluk yasanan konulara yonelik
yenilik¢i ve farkli bir 6gretim yontemi gelistirilmistir. Sohbet robotu kullanilarak zorluk
yasanan kavram ve konulara yonelik etkinlikler uygulanmis ve neticesinde sohbet robotu-
ogrenci etkilesimleri incelenmistir. Katilimcr eylem aragtirmasi yonteminin uygulanildigi
bu calismaya 37’si erkek 13’1 kiz olmak tizere toplamda 50 meslek lisesi 68rencisi ve 17
bilisim teknolojileri 6gretmeni katilmistir. Ogrenci sohbet robotu yazismalari, sohbet
robotu geri bildirimleri ve 6grenci goriisleri igerik analizi yontemi ile incelenmistir. Elde
edilen sonucglarda Ogrencilerin programlama 6greniminde sohbet robotu kullanimini
sevdikleri, faydali bulduklari, zamandan kazan¢ sagladigi, sohbet robotu doniitlerinin
caligmalarini kolaylastirdigi ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte, sohbet robotuna karsi
duyulan endise ve Ogretmene (danisana) ihtiya¢ duyduklart da goriilmiistir. Caligmaya
dahil olan bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin goriislerine gore ise yapay zeka destekli
gelistirilen 6grenim etkinliklerinin 6gretmenlerin tasarlamadiklar sekilde farkli ve etkili
etkinlikler olduklar1 belirtilmistir. Sohbet robotlarinin 6gretim siireci icerisinde daha aktif
bir sekilde kullanilmasinin 6grenen ve 6greten agisindan kolaylik olacagi sonucu ¢ikmugtir.
Bulgulara gore sohbet robotu ile gergeklestirilen 6gretime yonelik dgrenci ve dgretmen
dondtlerinin olumlu yonde oldugu tespit edilmistir. Ote yandan, yapilan g¢aligmada
ogrencilerin 6grenim esnasinda konu disina ¢ikmalari ve kolaylikla dikkatlerinin
dagilmalari, yapay zek& ile etkilesimleri neticesinde guvenlik agisindan endiselerinin
ortaya ¢ikmasi ve bu tir uygulamalarda etik unsurlarin 6nem arz etmesi gibi konular ortaya
cikmigtir. Egitimde yapay zeka (sohbet robotu) kullanimini ele alan bu ¢aligmanin
programlama dilleri 6greniminde yenilikgi metot ve Ogretim stratejisi bakimindan
alanyazina katk1 saglayacagi diigiiniilmektedir.

ANAHTAR KELIMELER: Eylem arastirmasi, programlama dilleri 6grenimi, python
programlama dili, sohbet robotu, yapay zeka
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ABSTRACT

ARTIFICIAL INTELLIGENCE-SUPPORTED ACTIVITIES IN PROGRAMMING
LANGUAGE LEARNING: AN ACTION RESEARCH
MSC THESIS
TAHA SAID DEMIR
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
(ADVISOR: PROF. DR. MUSTAFA TUNCAY SARITAS)

BALIKESIR, APRIL - 2025

Programming is the process of performing operations or solving problems on computers as
a combination of algorithmic step-by-step instructions or sequences of instructions. Many
people think that these programming operations are very difficult to learn, but in fact,
concepts such as data structures and sorting algorithms are inherently difficult to learn and
understand. In this thesis, an innovative and different teaching method was developed for
the topics that are difficult to understand by students learning programming languages,
using chatbot-assisted teaching activities. Using chatbot, activities were implemented for
the difficult concepts and topics, and as a result, chatbot-student interactions were
analyzed. A total of 50 vocational high school students (37 male and 13 female) and 17
information technology teachers participated in this study, which used participatory action
research method. Students' chatbot correspondence, chatbot feedback, and students'
opinions were analyzed using content analysis method. The results showed that students
liked the use of chatbots in programming learning, found it useful, saved time, and that
chatbot feedback facilitated their studies. However, it was also observed that they were
worried about the chatbot and needed a teacher (mentor). According to the opinions of
computer science teachers included in the study, it was found that the learning activities
developed with the support of artificial intelligence were different and effective activities
in a way that teachers did not design. It was concluded that more active use of chatbots in
the educational process would be easier for both students and teachers. According to the
results, it was found that students' and teachers' feedback on teaching with chatbots was
positive. On the other hand, the study revealed issues such as students going off-topic and
being easily distracted during learning, the emergence of security concerns as a result of
their interaction with artificial intelligence, and the importance of ethical elements in such
applications. It is believed that this study on the use of artificial intelligence (chatbot) in
education will contribute to the literature in terms of innovative methods and teaching
strategies in programming language learning.

KEYWORDS: Artificial intelligence, action research, chatbot, learning programming
languages, python programming language

Science Code / Codes : 11307 Page Number : 97
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ONSOZ

Bu tez caligmasi, yapay zekd destekli etkinliklerin programlama &grenimini
kolaylastirmasi, anlamlandirmasit ve pekistirmesine yonelik Ogretime entegrasyonuna
iligkin aragtirma ve sonuglarini icermektedir.

[k olarak, hem lisans ve lisansiistii 6grenimimde hem de tez calismamda bilgi, tecriibe ve
birikimleri ile bana her zaman yol gosterici ve destek veren kiymetli hocam Prof. Dr.
Mustafa Tuncay SARITAS’a igten sevgi ve sonsuz saygilarimi sunarim. Tezimi gelistirme
calismalarimdaki katkilarindan dolayr Dog. Dr. Aysen Karamete ve Dr. Ogretim Uyesi
Hiiseyin Can SENEL hocalarima tesekkiir ederim. Ayrica, bana sagladigi desteklerinden
dolay1 Miirsel SABANCTI ya tesekkiirlerimi ve saygilarimi sunarim.

Bunlara ilaveten, bana her zaman destek saglayan, beni motive eden aileme tesekkiir ve

Saygllarlml sunarim.

Balikesir, 2025 Taha Said DEMIR
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1. GIRIS

Giliniimiizde bireylerin gelisen teknolojiye uyum saglayabilmesi ve rekabet¢i is giicline
sahip olabilmeleri i¢in algoritmik diisiinme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin énemi
giderek artmaktadir. Degisen ve kiiresellesen diinya, bireylerin karmasik problemleri
¢Ozme yetenegi gelistirmelerini zorunlu hale getirmektedir. Algoritmik diisiinme, glinlimiiz
karmasik problemlerini ¢6zmek i¢in mantiksal ve sistematik bir yaklasimdir (Wing, 2006).
Egitim politikalari, bu becerilerin gelistirilmesinin gerekliligini tanimakta ve Ogretim
programinda dahil edilmesi gerektigini sdylemektedir (Barr ve Stephenson, 2011).
Ozellikle, birgok iilke, egitim sistemlerinde STEM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve

Matematik) egitiminin giiglendirilmesine yonelik adimlar atmaktadirlar (Bybee, 2013).

Programlama dilleri 6grenimi, algoritmik diisiinme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
kazanilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Programlama, bireylerin diisiinme siire¢lerini
sekillendirmelerine destek olmakta ve soyut kavramlari somut hale getirebilme yetenegini
gelistirmektedir (Brennan ve Resnick, 2012). Bundan dolay1 programlama dilleri 6grenimi
sadece teknik beceri kazanmakla kalmayip, ayn1 zamanda analitik diisiinme yetenegini
artirmaktadir. Ozellikle cocuklarin erken yaslarda programlama ile tanismalari, onlarm
mantiksal diisiinme becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir. Papert (1993), “Cocuklar,
bilgisayarla etkilesimde bulunarak disiinmeyi Ogrenirler” diyerek bu durumu
desteklemektedir (Papert, 1993).

Ancak programlama ogrenimi hem Ogretmenler hem de Ogrenciler agisindan gesitli
zorluklar igermektedir. Ogrenciler, programlama dillerinin karmasikhigi ve soyut
kavramlari nedeniyle sik¢a zorluklarla karsilasmaktadir. Arastirmalar, Ogrencilerin
ogrenme siireclerinde karsilastiklar: en biiyiik engellerin anlama gii¢liigii ve motivasyon
eksikligi oldugunu gostermektedir (Rodriguez-Martinez vd., 2020). Ogrencilerin, dzellikle
baslangi¢c seviyesinde olanlarin, 6grenme siireclerinde sik¢a karsilastiklar1 bu zorluklar,
ogretmenlerin de programlama egitiminde yeterli bilgi ve deneyime sahip olmamalari

nedeniyle karmasik hale gelmektedir.

Bu durum, etkili Ogretim stratejilerinin gelistirilmesine yonelik acil bir gereklilik
dogurmaktadir. Programlama dilleri 6greniminde zorluk yasanan konular1 agmak i¢in farkli

egitsel ¢oziim Onerileri sunulmaktadir. Bu c¢oziimler, o6gretim yoOntemlerinin



cesitlendirilmesi ve teknolojinin entegrasyonu lizerinden sekillenmektedir. Yildirim ve
Yildiz (2023), “Egitimde teknoloji kullanimi, Ogretim siireglerini daha etkili hale
getirebilir” diyerek bu yaklasimin 6nemini vurgulamaktadir (Yildiz ve Yildirim, 2023).
Ozellikle, gorsel programlama dilleri ve oyun tabanli 6grenme gibi yontemler, dgrencilerin
motivasyonunu artirmakta ve Ogrenme slireclerini daha eglenceli hale getirmektedir.
Giliniimiizde ise programlama dilleri 6grenimini kolaylastirmak ve 6grenen motivasyonunu

artirmak i¢in yapay zeka teknolojilerinden faydalanilmaktadir (Bucaioni vd., 2024).

Yapay zeké teknolojilerinin giiniimiizde grafik tasarim, ¢eviri, navigasyon, egitim, saglik,
video diizenlemesi, ses icerigi olusturma, 6zgiin metin hazirlama gibi pek ¢ok farkli alanda
kullanildig1 bilinmektedir. Yapay zekélar bir¢ok is ve iiretim siire¢lerinin otomatik hale
getirilmesi, harcanan vakit ve emekten tasarruf edilmesini saglamaktadir. Zaman ve
emegin daha verimli kullanilmasi is potansiyelinin artmasii saglamaktadir (Altintop,
2023).

Yapay zek& araglarinin artik gilinlik yasamimizda kullandigimiz biitiin teknolojilerin
igerisine girmis bulundugu ¢ogu kullanici tarafindan bilinmektedir. Bu nedenle yapay zeka
sayesinde gelisen ve dogal dil isleme ile birleserek ortaya ¢ikan sohbet robotlar1 da birgok
alanda kullanilmaya baglanmistir. Sohbet robotlarin yaygin olarak kullanildig1 bazi temel

alanlar sunlardir:

- Miisteri Hizmetleri ve Destek
- Egitim ve Ogretim

- Satis ve Pazarlama

- Saglik Hizmetleri

- Insan Kaynaklar1 ve Ise Alim
- Otomasyon ve Veri Analizi

- Oyun ve Eglence

Sohbet robotlari, is siireclerini optimize etme ve kullanici deneyimini artirma noktasinda
onemli avantajlar sunarlar. Oncelikli olarak, her an erisilebilirlikleri sayesinde, miisterilere
stirekli bir hizmet sunma imkan1 saglarlar. Ayrica, tekrar eden gorevleri otomatiklestirerek,

insan kaynaklarini daha stratejik gorevlere yonlendirme olanagi tanir (Schmidhuber vd.,



2021). Biiyiik veri kiimelerini hizli ve etkili bir sekilde analiz etme yetenekleri, veri odakl

karar almay1 destekler (Cengeloglu, 2023).

Yapay zeka teknolojilerinin egitimde kullanimi, 6grenim siireglerinde 6nemli avantajlar
sunmaktadir. Bu teknolojiler, 6gretmenlerin ve 6grencilerin egitim siireglerini daha etkili
ve verimli hale getirmektedir. Ozellikle, dgretmenlerin is yiikiinii azaltarak onlara daha
fazla zaman kazandirmasi, yapay zekanin en belirgin avantajlarindan biridir. Bu sayede,
Ogretmenler, 0grencilerle daha fazla bireysel etkilesim kurma firsati bulmakta ve bu da
O0grenme siirecini olumlu yonde etkilemektedir. Ayrica, yapay zeka destekli sistemler,
ogrencilerin derslerdeki performanslarini objektif bir sekilde degerlendirebilmekte ve

ogretmenlerin egitim stratejilerini buna gore ayarlamalarina olanak tanimaktadir (Dikmen

ve Bahceci, 2023).

Egitimde yapay zeka (YZ) kullanimi, teknolojik gelismelerin hizla ilerlemesi ve 6grenme
stireclerinin daha etkili hale getirilmesi amaciyla giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir.
YZ, egitim sistemlerine entegre edilerek 6grenme ve 6gretme siireglerinde ¢esitli yenilikler
sunmakta, geleneksel egitim yaklagimlarin1 doniistirmektedir. Egitimde YZ’nin
kullanilmasi, bireysellestirilmis egitim firsatlar1 sunarken 6gretmenler ve dgrenciler igin de

birgok avantaj saglamaktadir (Isler ve Kilig, 2021).

Yapay zekd uygulamalarinin sagladigi faydalardan birisi 6grencilerin 6grenme hiz ve
ihtiyaglarina gore doniit saglamasidir (Incemen ve Oztiirk, 2024). Yapay zeka, biyik veri
analiti3i yoluyla Ogrenci davranislarini analiz edebilir ve bu verilere dayali olarak
kigisellestirilmis egitim deneyimleri sunabilir (Yu ve Guo, 2023). Bu, her 6grencinin kendi
ogrenme hizina ve stiline gére uyarlanmis igeriklerle karsilasmasini saglar. Ozellikle,
ogrenme giicliigii ¢eken Ogrenciler i¢cin bu tiir kisisellestirilmis yaklagimlar, 6grenme
stirecini daha erisilebilir ve etkili hale getirmektedir. Boylece, egitimde firsat esitligi
saglanarak, her 6grencinin potansiyelini en iist diizeyde kullanmasi miimkiin hale geldigi

bilinmektedir.

Yapay zeka araclarinin bir baska yarari, anlik doniit saglama kapasitesidir. Geleneksel
Ogretim yontemlerinde, Ogrencilere geri bildirim saglamak zaman alici bir siireg
olabilmektedir. Ancak, yapay zeka destekli sistemler, dgrencilerin performansini aninda

degerlendirebilmekte ve bu degerlendirmeye dayali olarak anlik geri bildirimler



sunabilmektedir (Fidan ve Gencel, 2022). Bu siireg, 6grencilerin hatalarini hizli bir sekilde
fark etmelerini ve bu hatalardan 6grenmelerini saglamaktadir. Boylece 0grenme siireci
daha etkili bir hale gelmektedir. Anlik doniitler, 6grencilerin 6§renme motivasyonunu

artirmakta ve siirekli gelisim icin gerekli olan geri bildirim dongiisiinii hizlandirmaktadir

(Arslan, 2020).

Bireysellestirilmis O0grenme, yapay zeka araglarinin egitimde sundugu en degerli
katkilardan biridir. Geleneksel sinif ortamlarinda, tiim 6grencilerin ayni hizda ve aym
yontemle O6grenmesi beklenirken, yapay zeka destekli sistemler, her 6grenciye oOzel
O0grenme yollar1 sunarak bu diisiinceyi degistirmektedir. Bu sistemler, 6grencilerin gii¢lii ve
zayif yonlerini analiz ederek, onlara uygun 6grenme stratejileri onerir ve bdylece bireysel
ogrenme siirecini optimize eder (Ouyang vd., 2023). Ogrencilerin kendi hizlarinda
ilerlemelerine olanak taniyan bu yaklasimlar, 6grenme siirecinde derinlemesine anlama ve

kalicilig1 artirmaktadir (Cevher ve Yildirim, 2024).

Yapay zekd uygulamalarmin bir diger Onemli katkisi, Ogrenme materyallerinin
uyarlanabilirligi ve cesitliligidir. Yapay zeka destekli egitim araclari, farkli 6grenme
stillerine ve ihtiyaglarina gore uyarlanabilen dinamik igerikler sunarak, her 6grencinin en
iyi sekilde 6grenmesini desteklemektedir (Pratama vd., 2023). Bu, ozellikle karmasik ve
soyut kavramlarin 6grenilmesinde biiyiik bir avantaj saglamaktadir (Krenn vd., 2022).
Ogrenciler, yapay zekia destekli simiilasyonlar ve etkilesimli 6grenme ortamlari
araciligiyla, ders materyallerini daha somut ve anlasilir bir sekilde kavrayabilmekte, bu da

O6grenmenin etkinligini ve kaliciligini artirmaktadir (Meco ve Costu, 2022).

Yapay zeka teknolojilerinin egitimdeki kullanimi, 6grenci takibini ve degerlendirme
stireglerini de biyiik olgiide gelistirmektedir (Khan vd., 2021). Yapay zeka sistemleri,
ogrencilerin akademik ilerlemelerini siirekli olarak izleyebilmekte ve bu verilere dayali
olarak o6gretmenlere kapsamli raporlar sunabilmektedir (Owan vd., 2023). Bu o6zellik,
Ogretmenlerin 6grencilerin performansinit daha yakindan takip etmelerini ve gerektiginde
miidahalelerde bulunmalarin1  kolaylastirmaktadir. Ayrica, yapay zeka temelli
degerlendirme sistemleri, 6grencilerin smav ve ddev sonuglarini aninda analiz ederek,
onlara gili¢lii ve zayif yonleri hakkinda bilgi vermekte ve bu bilgiyi egitim siirecinde
kullanmalarin1 saglamaktadir. Boylece, 6grenme siireci daha dinamik ve 6grenci merkezli

bir hale gelmektedir (Cevher ve Yildirim, 2023). Guvenlik ve etik meselelerinin titizlikle



ele alinmasi, sohbet botlarinin siirdiiriilebilir ve basarili bir sekilde entegre edilmesi i¢in

hayati 6nem tagimaktadir (Kuruca vd., 2022).

Ogretmenler agisindan YZ, egitim siireglerinde 6nemli bir destek sunmaktadir. Ozellikle
rutin iglerin YZ ile otomatiklestirilmesi sayesinde, 0gretmenler sinif i¢i etkinliklere ve
ogrenci gelisimine daha fazla zaman ayirabilmektedir. Bu rutin igler soru hazirlama, 6dev
vermek i¢in dokiiman hazirligi, yoklama alma, 6dev kontrolii, evrak islerinde (ders plani,
etkinlik plan1 vb.) kullanim1 gibi bir¢ok farkl isleri kapsamaktadir. Bunun yan sira, YZ
destekli analiz araglari; 6gretmenlere, grencilerin performansini daha yakindan takip
etmelerini ve 0grenme eksikliklerini erken donemde fark ederek miidahale etme firsati
saglamaktadir. Boylece, 6gretmenler daha etkili ve verimli bir 6grenme ortami olusturma

firsatina sahip olmaktadir (Arslan, 2020).

Ogrenciler i¢in YZ, &grenme deneyimlerini kisisellestirme imkani sunmaktadir. YZ
destekli egitim uygulamalari, 6grencilerin bireysel 6grenme hizlarina ve ihtiyaglarina gore
uyarlanabilmekte, bu da 6grenme motivasyonunu artirmaktadir (A. Y. Q. Huang vd.,
2023). Aym1 zamanda YZ, kavramsal eksiklikleri hizli bir sekilde tespit ederek,
ogrencilerin bu alanlarda daha etkili bir sekilde gelismelerine olanak tanimaktadir (Wang
vd., 2024). Bu durum, &grencilerin bagimsiz 6grenme becerilerini giiglendirmekte ve 6z
diizenlemeli 6grenme siireglerini desteklemektedir (Cengeloglu, 2023). Sonu¢ olarak,
egitimde yapay zeka kullanimi1 hem 6gretmenler hem de 6grenciler i¢in egitim siireglerini
daha etkili ve verimli hale getirmelerini saglamaktadir. YZ'nin sundugu olanaklar,
gelecekte egitimde daha genis ve derinlemesine bir doniisiimiin habercisi olarak

degerlendirilmektedir (Eroglu-Hall vd., 2022).

Egitimde sohbet robotlari, 6grencilere rehberlik etmek, sorular1 yanitlamak ve 6grenme
stireglerini  desteklemek amaciyla kullanilan yapay zekd tabanli araglar olarak
tanimlanabilir. Sohbet robotlarnin egitimde kullanimi, giiniimiizde giderek artan bir ilgi
gormekte ve egitim teknolojilerinin gelisiminde énemli bir rol oynamaktadir. Yapay zeka
tabanli araglar, 6grencilere aninda geri bildirim saglayarak 6grenme hizlarini artirmakta ve
bireysel 6grenme yollarini desteklemektedir (Tai ve Chen, 2024). Ayrica, 6grencilerin
ihtiyaclarina gore kisisellestirilmis icerik sunarak onlarin 6grenme deneyimlerini

zenginlestirdigi bilinmektedir.



Egitimde sohbet robotlar1 kullaniminin bir diger avantaji, O6gretmenlerin yikiini
hafifletmesi ve smif igi etkilesimi artirmasidir (W. Huang vd., 2021). Sohbet robotlari,
rutin sorulara yanit vererek 6gretmenlerin zamandan tasarruf etmelerine yardimei olurken,
Ogrencilerin birebir rehberlik alma ihtiyacin1 da karsilayabilmektedir. Bu sayede
Ogretmenler, sinif i¢i etkilesimlerini daha verimli hale getirerek, dersin daha derinlemesine
islenmesine odaklanabilmektedir. Ayn1 zamanda, sohbet robotlarinin 6grenci verilerini
analiz edebilmesi, 6gretmenlere; 6grencilerin 6grenme siireclerini daha iyi takip etme ve

gerektiginde midahale etme imkani tanimaktadir.

Sonug olarak, sohbet robotlarinin egitimde kullanimi, 6grencilerin 6grenme siireclerini
destekleyen, 6gretmenlerin is yiikiinli hafifleten ve egitimde esneklik saglayan énemli bir
yeniliktir (Gocen ve Aydemir, 2020). Egitim teknolojilerinin bir pargasi olarak sohbet
robotlari, hem 6grenciler hem de 6gretmenler i¢in 6grenme ve dgretme deneyimlerini daha
etkili hale getirmekte, dolayisiyla modern egitim yaklagimlarinin 6nemli bir bileseni olarak
one ¢ikmaktadir (Al-Tkhayneh vd., 2023). Sohbet robotlarinin, 6grencilerin sorularina
cevap verme yetenegi, programlama dilleri 6grenme becerilerindeki 6zellikle eksik
kodlamalarin tamamlanmas1 ve yazilan koddaki hatalarin tespitine yonelik saglayacagi
olumlu katkilar ortaya g¢ikabilmektedir (Kiv vd., 2024). Sohbet robotlari 6grencilerin
anlagilmas1 zor olan konular1 kavrayabilmeleri icin, 6dev veya calismalarina destek
saglamak amaciyla da kullamlabilir (Incemen ve Oztiirk, 2024). Bu yiiksel lisans tez
calismasinda Python programlama dili 6greniminde bir sohbet robotu olan ChatGPT’nin

kullanimi incelenmistir.

Python programlama dili 6greniminde karsilasilan zorluklara ChatGPT tarafindan etkinlik
olusturmasi istenmistir. Bu etkinlikler Python programlama dilinde anlasilmasi zor olan
konularin daha kolay bir sekilde anlasilmasini saglamak amaciyla olusturulmustur.
Etkinlikleri uygulayarak 6grenci motivasyonunun artirilmasi, bireysel 6grenme hizi, aninda
doniit ve nokta atig1 hata tespiti gibi konulara destek saglanmasi amaciyla arastirma

yapilmustir.

1.1 Arastirmanin Amaci
Bu tez g¢alismasinda programlama dilleri 6greniminde karsilasilan zorluklara ¢6zim
bulunmasi amaciyla sohbet robotu chatGPT kullanarak bir g¢alisma yiirttilmiistiir.

Dolayisiyla bu tez calismasinin amaci sohbet robotlarin1 kullanarak programlama dilleri



ogrenimini kolaylastirmak ve grenen motivasyonunu artirmaktir. Alanyazin taramalari ile

birlikte alaninda uzman bilisim Ogretmenleri tarafindan degerlendirilen, programlama

dillerinde zorluk yasanan konular belilenmistir. Belirlenen konular arastirmaci tarafindan

sohbet robotuna uygun promptlar girilerek, sohbet robotundan etkinlik tasarlamasi

istenmistir. Bu etkinliklerin 6grencilere uygulanmasinin ardindan zorluk yasanan konularin

anlasilip anlasilmadigi, motivasyonunun artip artmadigint ve sohbet robotlarinin

programlama Ogreniminde kullaniminin faydali veya eksik yonlerini tespit etmek

istenmistir.

Asagidaki aragtirma sorusu ve alt sorularina yanit aranmigtir:

1- Sohbet robotu-destekli etkinlik ve geri bildirimlerin programlama dili (Python)

Ogrenimine etkisi nasildir?

1.2

1.3

a) Programlama dilleri 6greniminde zorluk yasanan konular nelerdir?

b) Programlama dilleri 6greniminde zorluk yasanan konulara yonelik sohbet robotlar
tarafindan olusturulan etkinliklerin egitsel agidan uygunlugu (etkinliklerin igerige
olan uygunlugu, etkinligin gelistirilebilir yonii, etkinligin diizeltilmesi gereken
yoni ve bu etkinlik i¢in 6nerileriniz) nasildir?

c) Sohbet robotlar1 tarafindan olusturulan etkinlikler ile islenen derslerde sohbet
robotlarin verdigi geri bildirimler hakkinda 6grencilerin goriisleri nelerdir?

d) Ogrencilerin sohbet robotlari ile etkilesimleri, sorulan sorular ve alinan cevaplar

acgisindan nasildir?

Smirhliklar
Bu caligmada yapay zeka araci olarak OpenAl sirketi tarafindan genel kullanim
amaci ile gelistirilen sohbet robotu olan ChatGPT3 araci kullanilmigtir.
Tez calismasi Balikesir ilinde, 14 hafta ve haftada birer saatlik egitsel etkinliklerin
uygulandigr 9-12. siniflardan toplam 50 6grenci ile gergeklestirilmistir.
Yapilan caligmaya katilim saglayan ve etkinlikleri degerlendiren bilisim

teknolojileri 6gretmeni olarak 17 kisiye erisim saglanmistir.

Varsayimlar
“Etkinlik ve Planlar Hakkinda Uzman Gériisii”, “Ogrenci Sohbet Robotu
Yazigmalar1” veri toplama araglarina 6gretmen ve dgrencilerin samimiyet icerisinde

cevap verdikleri varsayillmaktadir.



e Oprencilerin, egitim dncesinde dgretmen tarafindan okunan sohbet robotu kullanim

yonergesine uygun hareket ettikleri varsayilmaktadir.



2. LITERATUR TARAMASI VE KURAMSAL CERCEVE
2.1 Kodlama Egitimine Genel Bakis

Giliniimiizde hizla gelisen teknolojiye ayak uydurabilmek i¢in kodlama 6grenimi 6neminin
olduke¢a fazla oldugu bilinmektedir. Bu nedenle okul dncesi donemden baglayan kodlama
egitimleri verilmektedir. Bu egitimler ile birlikte 6grenciler iist bilissel diisiinme, analitik
diistinme, isbirlikli 6grenme gibi beceriler kazandigir gibi diger derslerine de katki
sagladig1, sosyal hayatinda bu becerileri kullandig1 belirtilmistir (Gezgin vd., 2022). Bu
becerilerin 6nemi arttikga ve teknoloji yayginlastikca egitsel agidan kullanilan igeriklerin
ve robotik setlerin ¢ogalmasi sonucu okul Oncesi donemde de kodlama etkinlikleri
gerceklestirilmektedir. Kodlama becerilerinin ¢ok kiiglik yaslarda 6gretilmeye baslanmasi
sonucunda elde edilecek kazanimlar ile en basta 6grenenler problem ¢O0zme becerileri
kazanacaklardir (Zurnaci ve Turan, 2022). Bu becerileri kullanarak hayatlarinda
karsilagtiklar1 problemlere verecekleri tepkilerin daha akilei ve ¢dziim odakli olacagi

diistiniilmektedir.

Kodlama 6grenmek kisisel ozelliklerin de gelismesine katki saglamaktadir (Ersoy vd.,
2011). Bir isi basarabilme, sorunsuz bir sekilde tamamlama, kendine glivenme olarak da
tanimlayabilecegimiz 6z giiven duygusunu da gelistirmektedir (Akgay, 2015). Bunun
yanisira bilgisayar 6grenimi ve kodlama becerisi kazanimi yaninda Tiirk¢e, Matematik gibi
temel bilgilerinde kazanilmasina imkan sunmaktadir (Aytekin vd., 2018). Kodlama
Ogrenenler, program kapsaminda yalnizca dijital beceriler edinmekle kalmayip, ayni
zamanda analitik diislinme, problem ¢dzme ve dil yeterliliklerini de gelistirme firsati
bulmaktadir. Boylece, bireylerin bilissel ve akademik yetkinlikleri ¢ok yonlii bir sekilde
desteklenmektedir. Ogrenenlerin kodlama yaparak kazandig1 becerilerden birisi de yaratici
diisiinme becerisidir (Haymana ve Ozalp, 2020). Bu beceri ile birlikte 6grenenler
karsilastiklar1 problemlere 6zgiin bir ¢6ziim yolu gelistirebilmektedirler (Kilickiran vd.,
2020).

Ust bilissel diisiinme, dzyeterlilik gibi davranislarin dgrenciye kazandirilmasi adina yas
diizeylerine uygun olarak robotlar, program yazilimlar1 ve etkinlikler hazirlandig
bilinmektedir. Baslica en ¢ok bilinenleri ise bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin yer aldig:
calisma kagitlari, beebot, Mbot, Lego setler, Arduino, scratch, code.org, compute it,

codecademy, tynker gibi yazilimlar ve robot setleri kullanildigi bilinmektedir. Her



problemin farkli ¢6ziim yollarinin oldugu diisiiniiliirse; kodlama Ogretiminde de
Ogrenenlerin  6grenimini  kolaylastiran bir¢ok platform ve yontem bulunmaktadir.
Bunlardan bazilar1 scratch, code.org, codeMonkey gibi platformlardir. Gelisen teknolojik
yontemler ile birlikte glinlimiizde adinm1 sik¢a duydugumuz yapay zekad destekli 6grenme
sistemleri geligsmistir. Bu nedenle artik giiniimiizde Olgme analitigi, uzman sistemler,

sohbet robotlari gibi kavramlarda giin yiiziine ¢ikmaya baslamistir.

Kodlama egitimi ¢esitleri incelendiginde bunlar ¢evrimici kodlama uygulamalari, masaiistii
kodlama uygulamalar1 ve robotik uygulama platformlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Gelisen teknoloji ile bu tiir uygulamalar ¢ogalarak ve geliserek karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
tir sistemler ile 6grenci motivasyonu artacagl ve Ogrencinin kodlamaya karsi ilgisinin

artacag diisiiniilmektedir.

2.1.1 Programlama Dilleri Egitimi

Programlama 6gretimi aslinda bilgisayara verilen komutlarin s6z dizimi halinde yazilmasi
seklinde tanimlanabilir (Alag6z ve Bilgic, 2023). Komutlar1 s6z dizimi halinde yazabilmek
problem ¢6zme, STEM, analitik diisiinme becerileri gelistirir (Karaahmetoglu, 2019).

Programlama 6greniminde kazanilmasi gereken en 6nemli kazanimlardan birisi de problem
¢cozme becerisidir. Bir problem birden fazla yontem ile ¢6zumlenebilir. Fakat verilen
problemin bilgisayar kodlamasina baslamadan once problemin tanimlanmasi, dogru ve
pratik ¢Oziimiin bulunmasi ve c¢oOzlimlerin degerlendirilmesi adimlar1 takip ederek
¢oziildiigiinde dogru sonuca kolaylikla ulasilabilir. Problem ¢6zme becerisinden

bahsedecek olursak; su agsamalardan olugsmaktadir (Cam, 2019).

a. Genel yaklagim

b. Problemin tanimlanmasi

c. Segeneklerin olusturulmasi
d. Karar verme

e. Degerlendirme

Yukarida siralanan asamalar aslinda programlama ogretiminde de benzer sekilde
ogrenilmektedir (Alver, 2013). Bir program yazilirken dncelikle genel hatlari ile inceleme

yapilir, sonra problem belirlenir ve algoritmalar olusturulur. Olusturulan algoritmalar
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icerisinde en verimli olabilecek olan algoritma secilerek program yazilmalidir. Ciinkii bir
programin yazmak i¢in birgok farkli algoritma gelistirilebilir. Ancak en verimli olaninin
secilmesi yazilan programi daha kaliteli, sade ve saglikli bir sekilde calisir hale
getirecektir. En son yapilacak olan ise yazilan programin istenildigi gibi ¢alisip calismadigi
test edilir. Buradan yola ¢ikarak programlama ogretiminin bireylere problem c¢dzme

becerisi kazandiracagi soylenebilir (Erol ve Cirak, 2022).

2.1.2 Phyton Programlama Dili Egitimi

Python, yiiksek seviyeli bir programlama dili olup genellikle basit, anlasilir ve okunabilir
sOzdizimine sahip bir programlama dilidir. Bu o6zellikleri ile egitim ve akademik
ortamlarda 6nemli Olgiide tercih edilmekte oldugu goriilmektedir. Python, zengin bir
standart kiitiiphane ve modiill koleksiyonuna sahiptir. Bu da cesitli matematiksel,
istatistiksel ve hesaplamali islevlerin kolayca gerceklestirilebilmesine olanak tanir. Bu
kiitiphaneler, bilimsel arastirmalar, veri analizi, yapay zeka ve benzeri disiplinlerde

anahtar rol oynamaktadir.

Python'in 6ne ¢ikan bir diger 6zelligi, ¢oklu programlama paradigmalarini desteklemesidir.
Hem nesne yonelimli hem de fonksiyonel programlama paradigmalariyla uyumlu olmasi,
cesitli programlama yaklasimlarinin bir araya getirilerek esnek ve verimli ¢dzlimler
tiretilebilmesine olanak tanir. Bu, 6zellikle bilimsel ve analitik uygulamalarda 6nemli bir

avantaj sunar (Ayvaz vd., 2016).

Python'm bilimsel alandaki popiilerligi, veri bilimi, matematiksel modelleme, istatistik
analiz ve benzeri disiplinlerdeki genis uygulama alanlarindan kaynaklanmaktadir (Kaplan
ve Rahman, 2024). Ayrica, Python toplulugu, dokiimantasyon kaynaklari ve destek
mekanizmalart ile bu dilin yayilmasini ve benimsenmesini tesvik etmektedir. Bu baglamda,
Python, akademik cevrelerde gliclu bir arag olarak kabul gormiis ve sik¢a tercih edilen bir

programlama dilidir diyebiliriz.

Python dilinin giintimiizde ¢ok fazlaca tercih edilmesinin sebeplerinden bazilar1 goériintii
isleme, istatistiksel analiz, biiyiikk verileri analiz ederek yordamada bulunmasi, derin
ogrenme ve makine Ogrenmesi ile tahmin edebilme becerisidir (Oztornaci, 2024).

Kullaniminin kolay olmasi ve hizli sonuglara ulasabilmesi, hava kalitesi analizlerinden,
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yuz analizi gibi gesitli alanlarda kullanilabilmekte olmasi1 Python programlama diline olan

ilgiyi artirmistir (Atahanli ve Mutlu, 2024).

Phyton programlama dili 6gretimi gergeklestirilirken genel olarak klasik yontemlerden
birisi olan gosterip yaptirma veya sunu yolu ile 6gretim yontemlerinin ¢ok sik kullanildigi
bilinmektedir. Gunumiizde yapay zeké tabanli olan egitimlerin de ortaya ¢ikmaya basladigi
gorilmektedi. Martinez-Araneda vd. (2024) tarafindan gergeklestirilen deneysel bir
calismada, yapay zekd tabanli bir sohbet robotu, 6grenme yoOnetim sistemine entegre
edilmistir. Bu ¢alismada gelistirilen ve 6grenme yonetim sistemine entegre edilen sohbet
robotu “TutorBot+” olarak isimlendirilmistir. Bu g¢aligma gelistirilen sohbet robotu ile
akademik diiriistliigii saglamak, etkili geri bildirim vermek ve 6grenci degerlendirmesi

gerceklestirmek amaglanmistir (Martinez-Araneda vd., 2024).

2.2 Yapay Zekad Tanim ve Egitimde Kullanim

Yapay zekd; insana ait olan o6zelliklerin makinalar tarafindan gerceklestirilmesi olarak
tamimlanabilir (Fetzer, 1990). Yapay zekd; ¢o6ziim yolu bulma, anlama, verilerden bir
anlam c¢ikartma, genelleme yaparak tahminde bulunma, ge¢misteki deneyimlerini de
gozden gecirip yorumlayip sonuclama yapan sistemler olarak tanimlanabilir (Oztiirk ve
Sahin, 2018).

Yapay zekanin gilinlimiizde saglik alanindan, otomasyonlara, egitim sektoriinden diger
bircok alanlarda kullanildigi bilinmektedir. Ornegin; saglik alaninda hastaliklarin erken
teshisinde ve tedavi planlamalarinda, finans sektoriinde risk analizi ve dolandiricilik
tespitinde, egitim alaninda bireysellestirilmis 6grenme sistemlerinin gelistirilmesinde
onemli bir rol oynamaktadir. Bu caligmalarin yaninda otomotiv sektoriinde otonom
araclarin  gelistirilmesi, {iretim siireclerindeki verimliligin artirilmast ve miisteri
hizmetlerinde kullanilan sohbet robotlarinin iletisim sistemlerinde kullanilmasi yaygin olan

kullanim alanlarindandir (Obermeyer ve Emanuel, 2016).

Yapay zekd uygulamalarindan birisi olan goriintii isleme teknikleri igerisinde yiiz tanima
sistemleri yer almaktadir (Kaplan ve Rahman, 2024). Yiiz tanima sistemi kullanilarak
Ogrencileri tanima, Ogrencilerin yliz jest ve mimiklerinden psiko durumlarmin
belirlenmesi, O0grenci lokasyonu ve giivenligi gibi Ogretim ortamlar1 gelistirilebilir.

Cevrimigi sinav veya ders ortamlarinda yine yiiz tanima sistemi sayesinde 6grencilerin
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ders sirasinda dikkat dagimiklifi, odaklanma sorunu gibi durumlara ¢6ziim olarak

uygulamalar gelistirilebilir.

Seyrek vd. (2024); Yapay zeka destekli egitim uygulamalarina Ogretmenlerin bakis
acilarmi incelemiglerdir. Yapilan ¢alisma bize Ogretmenlerin soru hazirlama, igerik
olusturma, etkinlik hazirlama, veri analizi ve basar1 takibi gibi konularda kullandiklarini
gostermektedir. Bunlara ek olarak yaraticiligi 6ldiirdiigti, 6grencileri tembellestirdigi, veri
ihlalleri yasanabilecegi belirtilmistir. Bu tiir durumlar i¢in farkli tedbirlerin alinmasi
gerektigi ancak yapay zekanin &gretmenlerin islerini kolaylastirarak diger ¢alismalarina

vakit ayirabilecegi i¢in kullanilabilecegini belirtmistir (Seyrek vd., 2024).

2.2.1 Sohbet Robotlarin Egitimde Kullanmilmasi

Egitimde sohbet robotlari, temelde dogal dil isleme (NLP) ve yapay zeké (YZ) tekniklerine
dayanmaktadir. NLP, metin veya ses verilerini analiz ederek anlama, yorumlama ve
cevaplama yetenegiyle ilgilenir. Ogrencinin ihtiyaglarini giderebilmek, sorunlarma ¢6ziim
gelistirebilmek icin Ogretmen ile &grenci arasindaki iletisim oldukga 6nemli bir yere
sahiptir (Maral, 2024). Yapay zekd, bu dil bilgisini temel alarak, 6grencilerin ihtiyag¢larina
uygun rehberlik ve igerik saglama konusunda devreye girer. Bu temel prensipler, sohbet
robotlarinin egitimdeki potansiyelini sekillendiren ana unsurlardir (Tickoo vd., 2024).
Sohbet robotlarinin ¢alisma prensibinde yazilan istemlerin kelimelere ayrilarak, dil ve
anlamsal biitiinliigline gore analiz ederek, yorumlamalarda bulundugu bilinmektedir. Bu
nedenle 6grenciler ile sohbet robotlar1 arasindaki iletisimin kalitesi, sohbet robotlarinin

egitimdeki potansiyelini sekillendirecegi sdylenebilir.

Egitimde sohbet robotlarinin pedagojik agidan degerlendirilmesi, 6grenci merkezli bir
o6grenme yaklagiminin temelini olusturmaktadir (Jo, 2024). Bu teknoloji, Ogrencilere
bireysel rehberlik saglama, Ogrenme materyallerinin tasarimi ve Ogrenci sorularini
yanitlama kapasitesine sahiptir. Sohbet robotlarinin yanitlama kapasitesi, dgrencilerin
o0grenme siireglerini kendi hizlarinda ve ihtiyaglarina gore sekillendirmelerine olanak
tanimaktadir. Bununla birlikte, yapay zekanin pedagojik agidan 6gretmenlerin roliinii nasil
dontistiirecegi ve siif i¢i etkilesim dinamikleri {izerindeki etkileri, akademik g¢evrelerde

onemli bir tartigma konusu olarak ele alinmaktadir. (Mad Daud, 2020).
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Egitimde sohbet robotlarinin kullanimi, 6grenme siireglerini daha etkili ve etkilesimli hale
getirme potansiyeli tasimaktadir (Husaeni vd., 2024). Ancak, bu teknolojinin egitim
alaninda tam anlamiyla degerlendirilebilmesi i¢in, egitimcilerin, arastirmacilarin ve
teknoloji uzmanlarmin isbirligiyle uygun pedagojik stratejilerin gelistirilmesi ve teknik

altyapinin olusturulmasi esas olacagi diisiiniilmektedir (Roca vd., 2024).

Yapilan ¢aligmalarin genellikle egitsel olarak kullanilabilecek bir sohbet robotunun belirli
bir mimari yapisi, glivenligi, etik, egitsel igeriklerle donatilmasi gibi durumlarin
irdelenerek, gelistirme asamasinda oldugu saptanmustir (Hiremath ve Wagh, 2020).
Yapilan arastirmalar neticesinde sohbet robotlarinin dil egitimi, matematik egitimi, cinsel
saglik egitimi, saglik egitimi, finans egitimi gibi konulara yoneldigi saptanmistir (Chee vd.,
2023).

Alanyazinda gergeklestirilmis bir ¢calisma da PHP, SQL ve HTML 06gretimine yonelik bir
sohbet robotu gelistirildigi gortilmiistiir. Calisma, bir 6grencinin sohbet robotu ile olan her
konusmasinda basarili yanit alma olasiligini aragtirmak ve ogrenciler tarafindan istenen
ogrenme icerigini belirlemek amaciyla yapilmistir (Wan Hamzah vd., 2021). Alanyazinda
bir baska calismada ise programlama dili olan Python (zerine bir sohbet robotu
gelistirilerek, kullanilmigtir. Bu sohbet robotu Python 6grenimini kolaylagtirmast amaci ile
olusturulmus ve cevrim dist kullanilabilecek sekilde tasarlanmistir. Ayrica bu g¢alisma

Tiirk¢e NLP kullanilarak hazirlanmistir (Bilgin ve Yavuz, 2022).

Sohbet robotlar1 iizerine yapilan bir baska ¢aligmada; chatbotlarin egitim kurumlarinda
kullanilip kullanilamayacagini belirlemek, mevcut arastirmalardan elde edilen kanitlari
sunmak ve gelecekteki arastirma perspektiflerini tanimlamaktir. Yapilan incelemeler
sonucunda sohbet robotlar1 genel olarak 6grenmeyi ve diger faydalari artiran bir unsur
olarak hareket ettigi goriilmiistiir. Bunun yaninda olumsuz durumlardan bahseden bir kag
kaynak oldugu ifade edilmektedir (Chee vd., 2023). Olumsuz durumlardan biri, gerek yiiz
yiize gerekse ¢evrimigi derslerde sohbet robotlar1 kullanilirken, 6gretmenlerin dgrencilere
rehberlik etme gerekliligine dikkat ¢ekmekilmistir. Ayrica sohbet robotlari tamamlayici

mentor olarak kullanilabileceginden bahsedilmistir.

Bir diger arastirma; Covid-19 siirecinde uzaktan egitim goren tip fakiiltesi 6grencileri ile

sohbet robotu kullanilarak gergeklestirilmistir. Bu ¢alisma da tip egitimine yapay zeka
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entegrasyonu, Ogrenmeyi gelistirme ve hasta bakimini iyilestirme potansiyeline sahip
oldugu belirtilmistir. Calisma ile intérn seviyesindeki doktorlarin karar verme konusunda

yani tibbi teshis koyma agisindan destek araci olarak hizmet verdiginden bahsedilmistir
(Xie vd., 2024).

Bir bagka c¢alisma; 67 adet bilimsel ¢alisma alanyazindan incelenmis ve analiz edilerek
sonuglandirilmigtir. Bu ¢alismalardan ¢ikan sonuglar egitim siirecine sohbet robotlar
entegre edilmesinin sayisiz faydasindan bahsedildigini vurlamistir. Ogrenciler agisindan ii¢
bashkta sagladigit kazanglar siralanmistir. Bunlar; o6dev ve c¢alisma yardima,
kisisellestirilmis bir Ogrenme deneyimi ve Ogrenci katilimi ile bilginin kaliciligim
gelistirilmesi seklindedir. Ayni zamanda egitimcilerde ise Ozenle ele alinmasi gereken
konularin (rehberlik, motivasyon ve duygusal destek) sorunlarimi ve kritik faktorlerini de
degerlendirmesi gerecken konular oldugundan bahsedilmistir. Ek olarak guvenirlik,
dogruluk ve etik gibi kavramlarda duyulan endiseye yer verildigi vurgulanmistir (Labadze
vd., 2023). Cikan sonuglar bize egitimde sohbet robotunun kullanimi ile ilgili olumlu
yonleri oldugu gibi, olumsuz yonleri goz ardi edilmeden gelistirilmesi gerektigini

gOstermektedir.

2.2.2 Sohbet Robotlarimin Déniit Verme Ozelligi

Egitim ve Ogretim siireclerinde geri bildirim, 6grenci basarisim1 artirmak, G6grenme
siireclerini iyilestirmek ve Ogretim yontemlerini gelistirmek agisindan kritik bir aragtir.
Geri bildirim, 6grencilerin performanslarini degerlendirmelerine ve gelisimlerine yonelik
rehberlik saglama islevi gormektedir. Ayrica, 6gretmenlerin 6gretim stratejilerini gézden

gecirmeleri ve gelistirmeleri i¢in de 6nemli bir firsat sunmaktadir (Caliskan, 2015).

Ogrencilere sunulan geri bildirim, 6grenme siirelerini anlamalarini ve gelistirmelerini
saglamaktadir (Yildiz, 2016). Geri bildirim almak, &grencilerin mevcut durumlarini
degerlendirmelerine ve ilerleme firsatlarini belirlemelerine yardimci olmaktadir (Hattie ve
Timperley, 2007). Bu siireg, 6grenme hedeflerine ulasma yolunda 6nemli bir adim teskil
etmektedir. Bunun yani sira, doniit Ogrencilere Ozgiiven kazandirir ve basarilarini
kutlamalarina olanak tanir. Olumlu geri bildirimler, 6grencilerin motivasyonunu artirarak

daha fazla gaba gostermelerini tesvik etmektedir (Golgiyaz, 2023).
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Ogretmenlerin 6grencilere sagladigi geri bildirim, egitim siirecinde kritik bir &neme
sahiptir. Bu siire¢, 6gretmenlerin 6grencilerin giicli ve zayif yonlerini belirlemelerine
olanak tanmiyarak daha etkili 6gretim stratejileri gelistirmelerini saglamaktadir (Shute,
2008). Ayrica, Ogretmenlerin geri bildirim verme siireci, Ogrenci-6gretmen iliskisini

giiclendirir ve Ogretmenlerin Ogrencilerin bireysel ihtiyaclarina daha duyarli hale

gelmesine katkida bulunur (Hattie, 2012).

Ogretmenler ve dgrenciler tarafindan saglanan geri bildirimler, okul ydnetimine ve egitim
politikalarmin olusturulmasina rehberlik etmektedir (Black ve Wiliam, 1998). Bu siireg,
egitim sisteminin siirekli olarak gelistirilmesine olanak taniyarak, dgrencilerin bireysel
ihtiyaglarina daha etkili bir bigimde yanit verebilmesini saglamaktadir (Hattie ve
Timperley, 2007).

Sonug olarak, egitim ve Ogretimde geri bildirimin 6neminin blyikligi tartisilmaz bir
gercektir. Hem o&grencilerin hem de Ogretmenlerin performanslarini anlamalarina ve
geligtirmelerine yardimci olurken, egitim sisteminin genel olarak iyilestirilmesine de
katkida bulunmaktadir. Bu nedenle, geri bildirim siirecinin etkili bir sekilde uygulanmasi

ve degerlendirilmesi, egitimde basariy1 artirmak i¢in olduk¢a 6nemlidir.

Alanyazin incelemelerinden elde edilen arastirmalar sonucunda, Tayland Demiryolu
Teknik Okulu'nda uygulanmis ve bir sohbet robotu gelistirme c¢alismasi incelenmistir
(Kingchang vd., 2024). Bu caligsmalar, yiiksek 6gretim 6grencilerinin egitim siireglerinde
destek saglamak ve planlama yapmalarina yardimci olmak amaciyla uygulanmigtir.
Gergeklestirilen arastirmanin sonuglari {i¢c baslik altinda toplanmistir. Ilk olarak; ¢alisma
kapsaminda yapilan gorevler, fonksiyonel gorevler ve genel verimlilik degerlendirilmis ve
sonuglar ¢ok yiiksek diizeyde ¢ikmustir. Bu uygulamalar ve sohbet robotu, okula giriste
yetenek ve dzdegerlendirmelerine gore yonlendirme yaparak kabul degerlendirmesi igin
kullanilmistir. kinci sonug, okula giriste 6grencilerin yeteneklerine gore ydnlendirilmis ve
bu yonlendirmeler 1s18inda tercih gergeklestirmis olmalaridir. Sohbet robotu Gzerindeki
ogrenci yazigmalarina gore kullanicilarin %86,15°1 kararlarin1 sohbet robotu doniislerine
gore belirlemislerdir. Uglinct sonug ise, sohbet robotu platformlarina olan memnuniyetin

cok yiiksek diizeyde oldugudur (Kingchang vd., 2024).
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Bir diger calisma ise iiniversite 6grencilerine yonelik web temelli 6grenme ortaminda
egitsel ajan kullanarak, Ogrencilerin sohbet edebilecekleri bir ortam olusturulmasidir
(Akylz, 2012). Olusturulan egitsel ajanlarin, Ogrencilerin motivasyonuna, biligsel
yiiklenmesine ve problem ¢dzme becerisine olan etkisi incelenmistir. Arastirma siirecinde
arkadas konumunda egitsel ajan ve O0gretmen konumunda egitsel ajan olarak iki farkl
Ogretim sistemi kullanilmigtir. Arastirma sonuglarinda; egitim siireci igerisinde arkadas
konumunda kullanilan sohbet robotlari ile egitim goren O6grencilerin, 6gretmen roliinde
olan egitsel ajan ile calisan Ogrencilerin motivasyonuna gore daha yiliksek oldugu
goriilmiistiir. Ayn1 sekilde problem ¢dzme becerisi algis1 lizerinde anlamli bir etkiye sahip
oldugu belirtilmistir. Programlama 6gretiminde kullanilacak yeni sistemler, doniit veren
sistemler, arkadasca yaklasan sistemlerin; 6grenci motivasyonu, problem ¢ézme becerileri,
bireysellestirilmis O0grenme becelerine katki saglayacagi ve olumlu yonde gelisim

gosterebilecegi soylenebilir.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli ve uygulama asamalari, evren ve 6rneklem, egitim ortami,
veri toplama araglari, veri analizi ve sohbet robotu destekli etkinliklerin olusturulmasi

boliimlerine yer verilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Bu calismada programlama dilleri 6greniminde zorluk yasanan konularin belirlenmesi,
alaninda uzman olan bilisim teknolojileri 6gretmenleri tarafindan 6nem sirasina koyulmast,
sonrasinda zorluk yasanan konulara ¢oziim bulmak amaciyla sohbet robotuna yazilarak
etkinlik tiretmesi, bu etkinliklerin programlama dili egitiminde uygulanmasi sonucunda
Ogrenci sohbet robotu yazigmalari, sohbet robotlarinin doniitleri, son olarak da 6grencilerin
yapay zekd araglarma karst olan niyetlerini belirlemek icin nitel veri analizinden

faydalanilmistir.

Bu c¢alismada, eylem aragtirmasi yaklasimi kullanilarak gergeklestirilmistir. Eylem
arastirmasi, egitim, sosyal bilimler ve saglik alanlarinda uygulamali bir arastirma yontemi
olarak, katilimcilarin kendi pratiklerini degerlendirmelerine ve iyilestirmelerine olanak
tanir. Bu yaklasim, arastirmacilarin ve uygulayicilarin, belirli bir sorun iizerinde isbirligi

yaparak bilgi iretmelerini ve uygulamalarini gelistirmelerini amaglar (Stringer, 2013).

Arastirmanin amaci, katilimcilarin programlama egitiminde zorluk yasadiklari konulari
belirlemek ve bu konulara yonelik etkili ¢oziimler gelistirmektir. Eylem arastirmast,
dongiisel bir siire¢ olarak tasarlanmis olup, planlama, uygulama, gozlem ve degerlendirme
asamalarini igermektedir (Kemmis vd., 2014). Bu baglamda, ilk olarak mevcut durum
analizi yapilmis ve katilimcilarin Python programlama dili 6greniminde zorluk yasanan
konular belirlenmistir. Ardindan, zorluk yasanan konulara yonelik ¢6zim oOnerileri
gelistirilmis ve uygulamaya konulmustur. Uygulama siirecinde elde edilen veriler, siirekli
olarak gozlemlenmis ve katilimcilardan geri bildirim alinmistir. Son olarak, uygulama

sonucunda elde edilen bulgular degerlendirilerek, siirecin etkinligi analiz edilmistir.

Bu eylem arastirmasi, katilimcilarin aktif rol aldigi bir 6grenme ortami olusturmakta ve

bireysel deneyimlerin kolektif bir bilgiye donlismesini saglamaktadir. Dolayisiyla, bu
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yontem, hem bireysel hem de toplumsal diizeyde degisim yaratmayi hedefleyen bir

yaklagim olarak ¢alismanin merkezinde yer almaktadir.

Eylem arastirmalarinin asamalari listelenecek olunursa;
e Degisimi planlayin
e Degisim siirecini ve sonuglarini harekete gercirin ve izleyin
e Sirec ve sonuglar tizerine diisiiniin
¢ Yeniden planlayin
e Harekete gecin ve gozlemleyin

e Yansitin ve devam edin..

Yeniden
Planlama

Yeniden !

’ Planiama Plan Yapma \

Yansitmak Aﬁiyon )
ma Aksiyon

Yansitmak \ / Alma
Gozlemleme

\Gﬁzlemleme /

Sekil 3.1: Eylem arastirmast spirali (Kemmis vd., 2014)

Plan Yapma

Sekil 3.1°de goriildiigii lizere eylem arastirmalarinda siire¢ plan, aksiyon, gozlemleme ve
yansitma ilk adimlari ile baslayip, ayni adimlar1 tekrar eden siire¢ler toplami olarak
tanimlanmaktadir (Feekery, 2024). Eylem arastirmasi hali hazirdaki 6gretim sisteminin
daha saglikli ¢aligmasina katki saglamaktadir. Calisma kapsaminda programlama dilleri
Ogreniminde zorluk yasanan konulara yonelik ¢oziim gelistirilmek istenmistir. Bu zorluklar
sohbet robotlarina yazilarak ¢oziim getirilmesi planlanmistir. Etkinlikler bilisim

teknolojileri 6gretmenlerine inceletilerek yeniden diizenlenmistir. Etkinlikler son sekli ile
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Ogrencilere uygulatilmistir. Uygulama siirecinde 6grenciler sohbet robotunu da
kullanmalar1 yoniinde arastirmaci tarafindan tesvik edilmistir. Bu arastirma, programlama
dilleri ile ilgili karsilagilan zorluklar g6z Oniinde bulundurularak, sohbet robotlar1 ve

Ogretim yontemlerinin entegrasyonu yoluyla ylriitiilmstiir.

Eylem arastirmasi yontemlerinden ise katilimei eylem arastirmasi (Participatory Action
Research-PAR)  kullanilmistir.  Calismada, programlama  dillerinin  6grenimini
kolaylastirmak ve Ogrenci motivasyonunu artirmak amaciyla bir degisim plam
hazirlanmistir. Bu siirecte, planlamadaki eksiklikler giderilmis, plan diizenlenmis ve
uygulamalar gergeklestirilmistir. Yapilan c¢alismalardaki asamalar, katilimec1 eylem

arastirmasinin agamalariyla uyum gostermektedir. (Tezcan vd., 2016).

Asagidaki Sekil 3.2 katilimci eylem arastirmasinin asamalarini gostermektedir.

Degisim stirecini ve

. . Siire¢ ve sonuglari
Degisimi Planlayin ~ sonuglarini harekete ; S e
- gegirin ve izleyin — zering ditgilnin
N

Harekete gegin ve .
NS

Sekil 3.2: Katilimei eylem arastirmasi (Kemmis vd., 2014)

3.1.1 Arastirma Siireci

Katilimc1 eylem arastirmasi modeline gore calismada yiiriitiilen agsamalar asagidaki gibidir.

|. Degisimin Planlanmasi

Yapilan ¢alismada, programlama dilleri (Python) 6gretiminde zorluk yasanan konulara
¢cozim bulunmasi amaglanmistir. Arastirmact olmamin yani sira programlama dilleri
egitimi veren ve yedi senelik tecrubeye sahip bir 6gretmen olarak, 6grencilerin zorluk
yasadiklar1 konularmm Ogretimini kolaylastirmak iizerine beyin firtinasi yapilarak
arastirmaya baslanmustir. Ogrenciler ile sozlii olarak yapilan beyin firtinas1 sonucunda,

ogrenciler i¢ ice gegmis if yapilar1 ve dongiler gibi konularda zorluk yasadiklarini ifade
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etmiglerdir. GOrevde bulunan bilisim teknoloji Ogretmenleri ile gerceklestirilen
goriismelerde ogretimde zorluk yasanan konular, &grencilerin verdikleri cevaplarla
neredeyse ayni olmustur. Ogrencilerin ifade ettikleri zorluk yasanan konular dikkate
alinarak alanyazin taramasi gerceklestirilmistir. Alanyazin taramalarindan ¢ikan sonuglar

da 6grencilerin ifade ettikleri zorluklar ile rtiismiistiir (Cevahir ve Ozdemir, 2017).

I1. Degisim Siirecini ve Sonuclarim1 Harekete Gegirmek ve izlemek

Yapilan arastirmalar sonucunda alanyazinda 15 adet (veri yapilari, diziler, algoritma
arama, pointer, isim alani, do-while donguleri, fonksiyonlar, for dongisu, while doéngisd,
if-else yapilari, anahtar ifadeler, sabitler, degiskenler, temel kavramlar ve if yapisi) zorluk
yasanan konu karsimiza ¢ikmaktadir. Arastirmact, bilisim alaninda uzman akademisyen ve
bilisim teknolojileri &gretmeni esliginde zorluk yasanan konular birlestirilerek sekiz
konuya indirgenmistir (do-while, for gibi kavramlar tek tek zorlanilan konu olarak
belirlenmis fakat calismamizda dongiiler olarak birlestirilmistir). Indirgenen zorluklar;
gorevde bulunan, Python egitimi veren 17 bilisim teknolojileri 6gretmenine sorularak
Onem sirasina gore siralamalari istenmistir. Bu siralama, arastirmaci tarafindan en c¢ok
zorlanilan konuyu belirlemek istenmesinden dolayr yapilmistir. Calismada yiiriitiilen
egitimlerde en ¢ok ifade edilen zorluga yonelik daha fazla etkinlik yapilmasi planlanmaistir.

Zorlanilan konular iizerine bir eylem plani hazirlanmigtir.

I11. Siirec ve Sonuclari Uzerine Diisiinmek

Hazirlanan eylem plani; programlama dillerinde (Python) karsilasilan zorluklarin sohbet
robotu-destekli etkinlikler ile desteklenmesidir. Ogreniminde zorluk yasanan konular
sohbet robotuna yazilarak zorluklara yonelik, zorlanilan konularin anlagilmasini
kolaylastirict bir etkinlik tasarlamasi istenmistir. Tasarlanan etkinlikler tekrardan ii¢ biligim
teknolojileri 6gretmenine sorularak egitsel agidan uygun olup olmadigini incelemeleri
istenmistir. Ogretmenlerden gelen déniitler 15181nda bu etkinliklerde yeniden diizenleme

yapilarak 6grencilere uygulanmistir.

IV. Yeniden Planlamak

Ogrenciler, programlama dersi siirecinde teorik bilgileri dgrendikten sonra, dersin son
yirmi dakikasinda kendi gelistirdikleri programlar1 yazarken sohbet robotu kullanmalar
yoniinde tesvik edilmistir. Dersin basinda 6gretmen, dgrencilere sohbet robotu kullanim

yonergesini okumus ve bu ydnergeye uymalar1 saglanmistir. Ogrencilerden, karsilastiklart
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hatalar1 sohbet robotuna sormalari, bilmedikleri kavramlar1 sohbet robotuna iletmeleri ve

yazamadiklar1 programin kodlarini sohbet robotuna sormalar1 istenmistir.

V. Harekete Gecin ve Gdzlemleyin

Ogrenciler 14 hafta boyunca haftada birer saat olmak Ulizere sohbet robotu destekli
programlama egitimi alarak etkinlikleri uygulamislardir. Bu egitimde 6grencilerin sohbet
robotu yazigsmalar1 toplanmistir. Yazigsmalar, egitim sonunda icerik analizi yontemi ile
incelenmis olup, analiz edilmistir. Analiz sonuglarina bulgular kisminda yer verilmistir.
Egitim sonunda 6grencilerin sohbet robotu-destekli etkinlikler ile gergeklestirilen dersler
hakkinda goriisleri alinmistir. Ogrencilerin goériisme sorularma verdikleri cevaplarda

sohbet robotuna kars1 bir ¢ekincelerinin oldugunu ifade etmislerdir.

V1. Yansitin ve Devam Edin

Tiim bu veriler 1518inda 6grenciler, programlama yaparken sohbet robotu kullanmay1
faydali bulduklarini ve daha sonraki ¢aligmalarinda da sohbet robotunu kullanacaklarin
belirtmislerdir. Sohbet robotu kullanan 6grenciler giivenlik ve etik konularinda endiseli
olduklarini, danigman ihtiyaci duyduklarini belirtmislerdir. Bu nedenle ¢alismanin
ilerleyen asamalarinda arastirma sireci gerekli olan diizenlemeler yapilarak, uygulamaya

devam edilmistir.

3.2 Katihmcilar

Bu calisma kapsaminda uygun 6rnekleme yontemi segilerek uygulama gerceklestirilmistir.
Uygun oOrneklem, bir arastirmanin hedef popilasyonunu temsil eden ve sonuglarin
genellenebilirligini artiran bir alt kiimedir. Arastirmanin amacina ve hipotezlerine uygun
olarak segilen bu oOrneklem, belirli kriterlere dayali olarak belirlenir ve istatistiksel
analizlerin guvenilirligini saglamak i¢in kullanilmaktadir (Creswell, 2025). Uygun
ornekleme yonteminin se¢ilmesinin sebebi acilan kursa 6grencilerin goniillii olarak
basvurmasindan kaynaklanmaktadir. Arastirma bagvuruda bulunan 6grenciler iizerinde
gerceklestirilmistir. Balikesir Biiyiiksehir Belediyesi Sehir Arastirmalart ve Teknoloji
Gelistirme merkezi tarafindan donemsel olarak robotik kodlama  kurslari
diizenlenmektedir. Bu kurslar gergevesinde lise kademesinde bulunan 6grencilere Python

egitimi verilmektedir.
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Bu kursa katilabilmek igin 6n basvuru esasina dayal olarak kayit alinmaktadir. Ogrenciler,
kurum tarafindan 6n degerlendirme sinavina tabi tutulmaktadir. Bu sinavda Ogrencilere
sekil Oriintiisli, say1 Oriintlisii ve muhakeme yetenegi sorular1 sorulmaktadir. Siav 20
sorudan olusmaktadir. Sinavda her bir soru beser puan iizerinden degerlendirilmekte olup,
Ogrencilerin en az 14 soruya dogru cevap vermeleri gerekmektedir. Bu sinavdan basarili
olan Ogrenciler kursa katilim saglamaktadir. Dolayisiyla 6grencilerin 6n bilgilerinin test
edildigi, gonilliliik esasina dayali bir katilim vardir. Bu kursta bulunan 50 6grenci’den
veri toplanmistir. Arastirmadaki 6grenciler, Balikesir ilindeki i¢ farkli meslek liselerinde
bilgisayar bolimunde 6grenim goren 6grencilerdir. Bu 6grenciler, arastirmanin yapilacagi
kursa katilmadan Once okullarinda gordiikleri bilisim teknolojileri dersinde Python
programlama dilleri egitimini baslangi¢ seviyesinde almiglardir. Bundan dolay1 6rnekleme
erisimin kolay olmasi1 ve Ornekleme olan yakinlik sebebiyle uygun ornekleme yontemi
kullanilmistir  (Kilig, 2013). Arastirmanin yapilacagi egitimde tekrar edilmesi ve
Ogreniminde zorluk yasanan konularin ¢éziimiine yonelik etkinlik ger¢eklestirmek amaci

ile baslangic seviyesinden baglatilmistir.

Tablo 3.1: Ogrenci Demografik Bilgileri

Kategori f (frekans) Yizde %
Cinsiyet Erkek 37 74.0
Kiz 13 26.0
Toplam 50 100.0
Yas 14 19 38.0
15 15 30.0
16 8 16.0
17 8 16.0
Toplam 50 100.0
Ogrenci 9. Simf 19 38.0
Sinifi 10. Stmf 15 30.0
11. Smf 8 16.0
12. Smif 8 16.0
Toplam 50 100.0
Okul Meslek Lisesi 50 100.0
Bilgileri Toplam 50 100.0

Arastirma kapsaminda goriiglerine bagvurulan 6gretmenler de uygun ornekleme yontemi
ile secilmistir. Katilim saglayan dgretmenler, en az dort senelik tecriibeye sahip oldugu,
bilisim teknolojileri 6gretmenleri oldugu, programlama dilleri egitimleri verdikleri ve
halen gorev yapmakta olduklari bilinmektedir. Toplamda 17 bilisim teknolojileri 6gretmeni

calismaya katilmistir.
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3.3 Egitim Ortam ve Sureci

Balikesir Biiyiiksehir Belediyesine bagli bir birim olan Sehir Arastirmalart ve Teknoloji
Gelistirme Merkezi’nde 2020 yilindan itibaren robotik kodlama kurslar1 diizenlenmektedir.
Egitimler hafta da birer saat olmak iizere haftasonlar1 ve 6grencilerin tercih ettikleri giin ve

saat dilimlerinde verilmektedir.

4 b 4
Sekil 3.3: Egitim goriilen sinif ortami

Sekil 3.3’te goriildiigii lizere bir 6grenci bir bilgisayar ile ¢aligmalarini yapabilecek sekilde
yeterli sayida ve donanimda bilgisayarlar ile egitim gerceklestirilmistir. Bu tezde

Ogrenciler caligmalarini bireysel olarak ger¢eklestirmiglerdir.
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Sekil 3.4: Ogretmen ekrani

Sekil 3.4’te gorildigi lizere Ogretmen derste kullanacagi dijital materyallerini sinif
icerisinde bulunan TV ekranmna yansitarak, tim Ogrencilerin igerikleri dogru ve net bir
sekilde gorebilecegi ortam hazirlamistir. Ogretmen, ders materyalleri icerisinde bulunan
uzun satirli kod bloklarini, 6grencilerin rahat gorebilmeleri i¢in yakinlastirarak TV’ye
yansitmak durumunda kalmistir. Yakinlastirma isleminde; uzun satirli kodlar1 igeren
sayfalar1, ilgili bolime yakislagtirma islemi yapilarak, yazilacak bdoliimiin daha net

goriilmesi saglanmigtir.

Sekil 3.5: Ogrenci sohbet robotu Sekil 3.6: Sohbet robotu doniit
istem ekranindan goriintii ekranindan goriintii
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Sekil 3.5 ve Sekil 3.6°da goriildiigii lizere bilgisayarlar dgrencilerin Python egitimlerini
aldiklar1 bilgisayarlar1 gostermektedir. Bu bilgisayarlar dgrencilerin metin programlama
egitiminde yaptiklar1 ¢alismalar1 sorunsuz bir sekilde gerceklestirebilecekleri donanimsal
ve yazilimsal ozellikleri barindirmaktadir. Kullanilan bilgisayarlarin; Balikesir Belediyesi
Bilgi islem Dairesi Baskanlig1 tarafindan sik sik kullanici kayit bilgileri kontrol edilmis ve
internet giivenligi saglanmistir. Bu nedenle kullanilan bilgisayarlarda giivenli bir internet
erisimi saglanmis olup; arastirma icin Kkullanilacak olan sohbet robotlara ve e-posta

adreslerine hizli ve giivenli bir sekilde erisimi saglanmustir.

Prompt Yazma Egitimi:

Programlama dilleri 6gretiminde doniit sistemi 6nem teskil etmektedir. Alanyazin
incelendiginde akran veya 6gretmen doniitlerinin programla dilleri 6greniminde énemli bir
yer tuttugu goriilmektedir. Bu c¢alismada, Ogrencilerin chatbotlar ile olan iletisimleri
neticesinde alacaklar1  doniitler dogrultusunda Ggrencilerin  programlama  dilleri
ogrenmelerindeki siirecin incelenmesi amaglanmistir. Prompt; dogal dil isleme modellerini
kullanarak olusturulan yapay zeka sistemlerinden doniit alabilmek i¢in optimize edilen
komutlardir (Aktas, 2025). Prompt yazma egitimi, Ogrencilere veya katilimcilara
diisiincelerini organize etme, diisiincelerini net bir sekilde ifade etme ve 6zgiin igerikler
olusturma yetenegi kazandirmaktadir. Ogrencilere, programlama dilleri kavramsal
terimlerini kullanarak uygun bir prompt yazmalari, sohbet robotu araylzi kullanimina
alismalari, sohbet robotundan istenilen doniitii alabilmeleri, sohbet robotu doniitlerinin
istenilen amaca uygun yeniden sekillendirilmesi konularinda prompt egitimi arastirmaci
tarafindan verilmistir. Verilen egitim 1 saat siiresi boyunca uygulamali olarak verilmistir.
Ornegin; 6gretmen, 6grencilere “bana bir oyun tasarla”, “bana Python dilinde tkinter
kiitliphanesi kullanarak yilan oyunu tasarla” gibi promptlar yazarak, aralarmndaki farki
gormelerini, yazacaklari promptun detayli ve agik bir sekilde yazilmasi gerektigini
gostermistir. Gosterilen promptlar1 gelistirebilmek i¢in sohbet robotunun déniitlerine gore,
yilan oyununa “puan eklensin, oyuncu yemi her yediginde beser puan alabilsin”, “yilan

ekranin kenarlarma degdiginde 3 puan diigsiin” gibi promptlar yazilmistir.

Egitim Siireci:
1. Arastirmaci tarafindan smif igerisinde bulunan bilgisayarlarin internet baglantisi,
kullanilacak olan derleyici programin kontrolii, Ogretmen bilgisayarindaki

gorlintiiyli yansitmistir. Giivenlik ayarlar1 ve sistemin saglikli bir sekilde ¢alismasi
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ise Balikesir Biiyiiksehir Belediye’si Bilgi Islem Dairesi Baskanhigi’nca siirekli
olarak kayit altina alinarak, kontrolii saglanmaktadir.

Arastirmaci tarafindan verilen programlama dilleri egitimi, 6gretmen bilgisayarina
bagli olan TV {izerinden yansitilan goriintii ile gosterip yaptirma teknigi
kullanilarak teorik kismi anlatilmistir. Derse baglamadan oOnce Ogretmen,
ogrencilerin kisisel hesaplari ile sohbet robotuna girmelerini istemistir. Ogrenciler
ilk once teorik bilgileri dinledikten sonra, Ogretmenin ‘“siz de kendiniz
uygulayamaya gecebilirsiniz” komutu ile derleyici program yardimiyla yazmaya
baslamislardir.

Derleyici iizerinde yazilan programin c¢alisilip calismadiglr test edilmistir.
Calismayan programin kodlarmmi 6grenciler incemis, hatalarini  bulmaya
caligmiglardir. Hatasin1 bulamayan Ogrenciler, dgretmen komutu ile derleyicide
yazdiklari kodun tamamini sohbet robotuna yazmalarini, sonuna da ekleme yaparak
“yazdigim koddaki hatam nerede?” seklinde bir prompt hazirlamislardir. Ogretmen,
Ogrencilerden sohbet robotunun doniitiinii incelemelerini istemistir. Calisma
kapsaminda bir 6grenciye bir bilgisayar diistiiglinden dolay1 her 6grenci bireysel
calisma gerceklestirmislerdir. Ogretmen, klasik egitime gore daha pasif durarak
ogrencilerin bireysel 6grenmelerine imkan saglamistir.

Ogretmen girilmesi gereken promptlar konusunda o6grencilere birebir destek
saglamigtir. Ogretmen, doniit alamayan veya yanlis prompt giren &grencilerin
takibini yaparak promptun anlasilir ve net olmasi konusunda o&grencileri
yonlendirmistir. Ogrencilerin sohbet robotu iizerindeki hareketlerini, dgretmen sinif
igerisinde dolasarak 6gretmen ve dgrenci birerbir ilgilenerek destek saglamstir.
Ogrenciler, sohbet robotuna yazilan ve sohbet robotu déniitleri ile diizeltilen
kodlar1 kopyalayarak, derleyici programlarinda yeniden hata olup olmadig: test
etmiglerdir. Ogrencilerin yazdiklar1 program kodlarmin sorunsuz bir sekilde
calistirasiya kadar aynmi siirecler devam etmistir. Dersin en son bdliimiinde
Ogretmen, islenen konularin tekrarini saglamis, islenen konu ile ilgili yapilan
hatalarin neler oldugunu, yapilan hatalarin ¢6ziim yollarindan bahsedip genel bir
tekrar yapmistir. Son olarakta bir sonraki ders siireci hakkinda bilgilendirmelerde
bulunmustur.

Dersin bitiminde 6gretmen, her bir Ogrencinin sohbet robotu {iizerinde yaptigi
Ogrenci yazigsmalarinin kaydini almigtir. Alinan kayitlar egitimin ilk haftalarinda

sohbet robotu tarafindan olusturulan bir url (link) tizerinden kayit altina alinmistir.
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Alman kayitlarin bir siire sonra erisilememe sorunu yasanmasi nedeniyle sayfanin
html formatindaki kaydi alinarak arsivlenmistir. Bunun i¢in 6gretmen, Ogrenci
yazismalariin bulundugu o hafta ile ilgili olan sayfa agilarak farkli kaydet yontemi
ile arsiv kaydini almistir.

7. Arastirma siirecinde yeni haftaya gelindiginde 6gretmen, dncelikle gegmis haftada
islenmis olan dersin tekrarini yapmustir. Ogretmen, tekrar edilen konularin
uygulamasini bir defa 6grencilerine uygulatarak, dersin bir sonraki konusunun
teorik anlatim kismina ge¢is yapmistir.

8. Ders plam1 MEB’in Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi i¢in hazirladigr “Bilisim
teknolojileri alani programlama temelleri” adli kitabindaki kazanim ve igerikler

dikkate alinarak uygulanmistir.

3.4 Veri Toplama ve Veri Analizi Sureci

Calismada kapsaminda alanyazin taramasi, Sohbet robotununun programlama dilleri
ogreniminde karsilasilan zorluklara yonelik etkinlikleri, 6grenci sohbet robotu yazigmalari,
yapay zek& destekli etkinlikler hakkinda 6gretmen goriisleri ve 6grenci goriisme formu
icerik analizi, arastirmaci notlar1 arastirmaci gozlemi ile analiz edilmistir. Gergeklestirilen

veri toplama yontemleri ve analizleri asagida verilmistir.

1- Alanyazin taramasi: Programlama dilleri 6greniminde zorluk yasanan konular
arastirmak i¢in alanyazin taramasi gergeklestirilmistir. Gergeklestirilen tarama
sonucunda on bes adet zorluk yasanan konu bulunmustur. Zorlanilan konular
incelendiginde baz1 zorluklar bir baslik altinda toplanmistir. Ornegin for dongiisii,
while dongiisii gibi kavramlar, dongiiler basligi altinda toplanmistir. Zorluk
yasanan konular1 birlestirme islemi bir bilisim teknolojileri 6gretmeni, bir
bilgisayar bolimii akademisyeni ve arastirmaci tarafindan gerceklestirilmistir.
Zorluk yasanan konular on besten sekiz maddeye dustriilmistir. Tim bu
caligmalar yapilan alanyazin arastirmalarinin sistematik bir inceleme oldugunu
gostermektedir. Gergeklestirilen ¢aligmada oldugu gibi belirlenen bir konu {izerinde
detaylica arastirilmasi ve analiz edilmesi siirecidir. Zorluk yasanan sekiz konu, on
yedi bilisim teknolojileri 6gretmenine sorularak Onem siralamasi yapilmasi
istenmistir.  Ayni  zamanda yapilan alanyazin taramalarinda karsilasilan
ogreniminde zorluk yasanan konular, 6gretmenlerin Oncelik verdigi zorluklar

birbiri ile ortiismektedir.
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2- Arastirmaci notlari: Arastirma siireci boyunca elde edilen gézlem sonuglart su

sekilde siralanabilir.

a_

Ogrencilerin sohbet robotlar1 ile saghikli bir iletisim kurmalar1 igin
terimsel kavramlar1 kapsayan prompt listesinin yer aldigi 6n hazirlik
egitimi almalar1 gerekmektedir. Bu nedenle ogrencilerin yazacaklari
promptlar {izerine diisiiniilmeli, gerekirse bir liste halinde yazili sekilde
ogrencilere verilmelidir.

Ogrenciler egitim siiresi boyunca sohbet robotlarina kars1 endise ve
giivensizlik duyduklar1 gézlemlenmistir. Endise ve gilivensizligin Oniine
gecilebilmesi adina calismalar yapilmali, Ogretmen destegide
unutulmamalidir. Yapilan calismanin baslangic asamasinda e-posta
adresleri ile giris yapmak istemedikleri, giris yapanlardan da birkaginin
herhangi bir yazisma yapmadigi gézlemlenmistir. Ogrenciye bu
durumun sebebi soruldugunda Ogrenci “bizim yazdiklarimizi
kaydediyor, yorumluyor, bizim yazismalarimizdan karakter analizi
yapiyor. Ben girmek istemiyorum” seklinde ifade etmistir.

Ogrenci yazismalarmin kaydi ve arsivlenmesi siirecinde, &grenciler
kullanic1 arayiiziindeki sohbetleri sildikleri goriilmiistiir. Silinen
sohbetlere erisim sorunu yaganmistir. Erisimi sorunu yasanmamasi igin
ogrenci yazigmalariin farkli kaydet yontemi ile html formatin sitenin
bir kopyasmin alinmasi ve her dersin (etkinlik) hemen sonrasinda
alinmas1 daha saglikli olacaktir. Boylelikle veri kaybinin Oniine
gecilecektir.

Ders akisi sirasinda, hizli 6grenen Ogrenciler etkinlikleri kisa siirede
tamamlarken, daha az hizli 6grenen 6grenciler bu etkinlikleri daha uzun
bir zaman diliminde tamamlamislardir. Bu nedenle, hizli 6grenen
ogrencilerden ek gorevler ve ozellikler eklemeleri talep edilirken, diger

ogrencilerle gerceklestirilen etkinlikler normal diizeyde tamamlanmistir.

3- Programlama dilleri 6greniminde zorluk yasanan konulara yonelik 6gretmen

anketi: Arastirmaci ve bir akademisyen esliginde programlama dilleri 6greniminde

zorluk yasanan konular1 degerlendirmek {izere bir anket olusturulmustur. Anketin

olusturulma amaci, arastirmaci tarafindan programlama dilleri 6greniminde zorluk
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yasanan konular igerisindeki en fazla zorlanilan konuyu bularak, arastirma
stiresince gerceklestirilecek olan egitimlerde o konuya daha fazla agirlik verilmesi
amaglanmistir.  Anket sekiz maddeden olusmakta olup demografik bilgiler,
programlama dillerinde zorluk yasanan konulara yonelik birden sekize kadar
puanlama boliimii ve mesleki tecbiire yili se¢imi igin siklar yer almaktadir. En fazla
zorluk yasanan konular Uzerine daha fazla etkinlik tiireterek gerekirse iki hafta
boyunca sik tekrar ile konunun anlasilmasinin saglanmasi amaglanmistir.
Hazirlanan google form araciligi ile Balikesir ve ¢evre illerde (Manisa, Bursa,
Izmir) bulunan en az 4-6 senelik tecriibesi bulunan ve programlama dersi veren on
yedi bilisim teknolojileri Ggretmenleri, alan yazin taramasinda belirlenen
programlama dillerindeki sekiz zorlanilan konuyu énem sirasina gore puanlamalari
istenmistir (Ek A). Elde edilen veriler Google Forms sonuglarindaki frekans

yogunlugu tablosu kullanilarak degerlendirilmistir (Tablo 4.2).

Sohbet robotunun programlama dilleri 6greniminde zorluk yasanan konulara
yonelik etkinlik ve planlari: Arastirmaci tarafindan bir 6nceki asamada belirlenen
programlama dilleri 6greniminde zorlanilan konular tek tek sohbet robotlarina
yazilmistir. Karsilasilan zorluklara ¢oziim iiretmek amaci ile sohbet robotundan
etkinlik tasarlamasi ve bu etkinlikleri Ogrencilere uygulatarak &grenimin
kolaylastirilmasi planlanmistir. Girilen istem komutunda karsilasilan sorunlara
yonelik etkinlik olusturulmasi istenmistir. Girilen prompta Ornek olarak: “Bir
kurumda Python dersi islenmektedir. Bu dersin lise kademesinde oldugunu
diistinerek, dongiiler konusunun &grenimini kolaylastirict ders sonu etkinligi
tasarlar misin?” seklinde yazilmistir. Sohbet robotu tarafindan olusturulan bu
etkinlikler, aragtirmaci tarafindan 0gretmen bilgisayarinda kayit altina alinmustir.
Kayit altina alinan etkinlikler ders siireci boyunca sirasi geldikge Ogrencilere
uygulatilmistir. Ogretmen teorik dersi anlatimmdan hemen sonra dgrencilerden
sohbet robotunu kullanarak bu etkinlikleri uygulamalarmi istemistir. Ogrenciler
sohbet robotlarini egitim siireci boyunca aktif olarak kullanmislardir. Ogrenciler
oncelikle derleyici program yardimiyla kodlarini yazmiglardir. Yazilan kodlar
calistirdiklarinda diizgiin bir sekilde c¢alismayan kodlardaki hatalart ¢tzmeleri
istenmis, hatasin1 bulamayan ogrencilerden, tiim kodlarin1 kopyalayip sohbet
robotundan hatalarin1 bulmasi istenmistir. Sohbet robotunun doniitiine gore

ogrenciler yazdiklar1 kodlarin sorunsuz sekilde ¢alismasini saglamiglardir. Sohbet
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robotunun olusturdugu etkinlikler ii¢ bilisim teknolojileri 6gretmeni tarafindan

degerlendirilerek giincellenmis ve son hali ile uygulanmistir (EK B).

Asagidaki Sekil 3.7°de 6gretmenin sohbet robotunda etkinlik tasarlatirken yazdigi
prompt yer almaktadir. ikinci sekil olan Sekil 3.8’de ise sohbet robotunun verdigi
etkinlik plani ile if-else yapisi ile hava durumu etkinligi kodlarini veren cevabin

ekran goriintiisii yer almaktadir.

programlama dersi 6greniminde karsilagilan zorluklardan bir tanesi de
“if-else” yapisidir. Bu yapinin 6grenimini kolaylastiracak bir etkinlik
tasarlar misin?

&) “if-else” yapisinin 6grenimini kolaylastirmak icin etkilesimli ve eglenceli bir etkinlik tasarlamak,
ogrencilerin konuyu daha iyi kavramalarina yardimci olabilir. Asagida, “Hava Durumu Tahmini Oyunu”

adini verdigim bir etkinlik taslagi sunuyorum.

Hava Durumu Tahmini Oyunu

Etkinligin Amaci:

Ogrencilerin "if-else” yapisini anlamalarina yardimci olmak, kosullu ifadeleri kullanarak karar verme

yeteneklerini gelistirmek.

Hedef Kitle:

Ortaokul veya lise diizeyindeki 6grenciler.

Gerekli Malzemeler:

* Bilgisayar 82

0

(2] = Usp/Py

Sekil 3.7: Sohbet robotu 6gretmen sorgusu ekran goruntisi
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2. Oyun Senaryosu:

+ Ogrencilere, oyunda bir hava durumu tahmincisi gibi davranacaklan anlatilir. Oyunda
kullanici, belirli bir sehirdeki hava durumu hakkinda bilgi girecek ve program bu bilgiye gore

kullamiciya kiyafet énerisinde bulunacaktir,

* Ornegin, hava sicakhgr 15 derecenin altindaysa “Ceket giy!", 25 derecenin lizerindeyse

"Tisort giy!™ gibi Gnerilerde bulunulacaktr.
3. Kodlama Béliimi:

+ Ogrenciler, asagidaki basit drnek kodu inceleyerek kendi tahmin oyunlanni olustururlar:

s1caklik

sicaklik <
int( )
sicaklik 3= sicaklik <=

nt( )

Sekil 3.8: Sohbet robotu doniit ekran goriintisu

5- Yapay zeka destekli etkinlikler hakkinda 6gretmen degerlendirme formu:
Sohbet robotunda olusturulan etkinlik ve planlari, Python egitimi veren Ug¢ bilisim
teknolojileri  6gretmeni  tarafindan egitsel agidan uygunlugu yoniinden
degerlendirmeleri istenmistir. Ogretmenler etkinliklerdeki her bir maddeyi

asagidaki dort unsur bazinda degerlendirmislerdir:

i) Ogretim igerigine uygunlugu,

i) Ogretim igeriginin gelistirilebilir yonii,

iii) Etkinligin eksiklikleri ve duzeltilmesi gereken yond,
iv) Belirtmek istenilen tavsiye.

Egitsel acidan wuygunlugu konusunda yaptiklar1 degerlendirmeler 1s1831nda
diizeltmeler yapilarak yeniden onaylari alinmis ve uygulanmigtir. Duzeltmelerden
bir Ornek verilirse; gelismis uygulamalar yapma konusundaki etkinliklerin
cogaltilmas1 yoniinde tavsiyeleri olmustur. Sohbet robotunun olusturdugu etkinlik,
sohbet robotuna “gelismis uygulamalar yapma konusunu kolaylastiric1 etkinlikleri

cogalt” promptu girilerek yeniden diizenlenmistir. Yeniden diizenlenen etkinliklerin
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son hali bilisim teknolojileri &gretmenlerine egitsel agidan uygunlugu

onaylatilmistir (Ek C).

6- Ogrenci sohbet robotu yazismalari: Etkinliklerin uygulama siirecinin tamaminda
Ogrenciler sohbet robotlarin1 kullanmiglardir. Bu siirecte 6grencilerin  sohbet
robotundaki yazigsmalari ve sohbet robotunun doniitleri kayit altina alinarak
incelenmistir. Ogrencilerin sohbet robotundaki yazismalar igerik analizi ydntemi
kullanilarak Maxqda programi ile analiz edilmistir. Ote yandan, dgrencilerin sohbet
robotu ile yaptiklari yazigmalari silme ihtimalleri ve dolayistyla verilere ulasamama
riski bulundugundan sohbetlerin “html” formatinda imajlar1 alinarak (Sekil 3.9)

arastirmacinin bilgisayarina kaydedilip incelenmistir.

Uriin Kontrol ve Giincelleme

May 4, 2024
o
m
Anonymous
Aligverts_sepeti = ["elma” . "armut” . "ekmek"] alind1 = mnput("iirin aldin m1? :"9 if alinds = "evet": alinan = input("hangi tiriind aldin : ") alinan = alman.lower() Aligveris_sepeti.remove(alnan)
print(Aligveris_sepeti) bu kodun devamini benim igin yaz

ChatGPT

Tabii, kodunuzu tamamlayabilirim. Ama bir hata var gibi goriniiyor Ik satirda input() fonksiyonunun iginde tinak isareti kapatilmanis. Dogrusu soyle olmals: input(*irin aldan m? :*). Kodu diizelteyim
ve devamunt yazayim:

python

Popy coe |
Alasveris_sepeti = ["elma”, "armut”, “ekmek"]

alindz = input("Urin aldin ma? (evet/hayir): ™)

1if alindi.lower() == "evet”:
alinan = input(“Hangi Griind aldin: ")
alinan = alinan.lower()
if alinan in Alisveris_sepeti
Alasveris_sepeti.remove(alanan)
print{*0rin basartyla cikarildi.”)
else:
print(*Sepette béyle bir Grin bulunamadi.")
else:
print("anladim, alisverise devam edebilirsiniz.”)

print("Gincellenmis slisveris sepeti:”, Alisveris_sepeti)

Sekil 3.9: Ogrenci sohbet yazisma (.html formatr) kaydi

7- Ogrenci goriisme formu: Yapilan egitimler sonucunda sohbet robotlari ile
gerceklestirilen programlama dilleri egitimini 6grenci géziinden degerlendirmek ve
diisiincelerini almak icin bes soruluk goériisme formu hazirlanmistir. Hazirlanan
form caligmaya katilan tiim Ogrenciler tarafindan doldurularak, igerik analizi ile
analiz edilmistir. Analiz sonuglarina bulgular kisminda yer verilmistir. Elde edilen
veriler igerik analizi yontemi kullanilarak Maxqda programi ile analiz edilmistir

(Ek D).
3.5 Veri Analizi Sireci

Calisma Ogrencilerin sohbet robotlara yazili bir sekilde sorduklari sorulari incelemek,

goriisme sorularina verilen yazili cevaplarin incelenmesi, analiz edilip sonuca varilmasi
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icin icerik analizi yontemi kullanilmustir. Icerik analizi metin, resim ve video gibi farkli
medya bicimlerinin analiz edilmesi ve yorumlanmas: igin kullanilmaktadir (Ultay vd.,
2021).

3.5.1 Sohbet Robotu Ogrenci Yazismalar1 Analizi

Ogrencilerin sohbet robotlari ile etkilesimlerinden elde edilen veriler, yani sohbet robotuna
yazdiklar1 istemler ve sohbet robotunun verdigi yanitlar, analiz edilmistir. Veriler, egitim
siirecinin sonunda elektronik ortamda yazili olarak toplanmig ve metinsel nitelikteki
veriler, bir nitel arastirma ve analizi yazilimi olan Maxqda programina islenerek igerik
analizi yapmak amaciyla kodlama islemi gerceklestirilmistir. Maxqda programinda
metinsel nitelikteki verilerin analizi i¢in anahtar kodlamalarin yapilmasi gerekmektedir; bu
dogrultuda alanyazin taramasi gergeklestirilmistir. Verilerin anahtar kodlamalari, metinsel
nitelikteki verilerin ilk anlamlar ile, alanyazin taramasi sonucunda olusturulan kodlamalar
kullanilarak desteklenmis ve analiz siireci tamamlanmistir. Anahtar kodlama asamasi, ti¢
asamada olusturulmalidir. Kodlama siireci, arastirmacinin metinsel nitelikteki verilerden
olusturdugu ilk anlamlar ile yapilan kodlar ve okudugu alanyazin taramasindan elde edilen
bilgiler dogrultusunda incelenen metin icerisinden elde edilmektedir. Bu baglamda,
kodlama asamasinda, alan yazinda yer alan yanitlar, programlama dilleri, if-else yapilari,
degisken hatalar1 ve gelismis uygulamalar gibi anahtar kodlamalar kullanilmistir.
Aragtirmaci tarafindan verilerin kodlanmasi stirecindeki ilk yapilan kodlama mantigina
acik kodlama adi verilmektedir; bilgisayar programina girilen verilerin genel kodlamasi
sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Daha sonra yapilan bu kodlamalar, birbirleri ile olan
iligkileri incelenmek {izere anlamsal baglamlar1 arastirilarak tematik kodlama olarak

adlandirilmaktadir (llgar ve llgar, 2014).

Bu c¢alismada toplanan verilerin kodlamasi tematik kodlama yontemi ile
gerceklestirilmistir. Ilk asamada alan yazin taramasi yapilarak kodlar olusturulmustur.
Sonrasinda 6grenci goriisleri ve 6grenci sohbet robotu igerikleri tematik analiz yontemi ile
incelenerek kodlamalar eklenmistir. Bu kodlamalar, arastirmaci ve bilgisayar bolimiinde
gorev yapan akademisyen ile birlikte olusturulmustur. Yapilan ¢alisma programlama dili
olan Python iizerine bir ¢aligma oldugundan dolayi ilgili olan kavramsal terimler alanyazin
igerisinde arastirilmig, c¢alismaya uygun olan kavramlar anahtar kodlama olarak
kullanilmistir.  Olusturulan kodlamalar akademisyen esliginde yeniden incelenerek

diizenlenmistir. Yapilan kodlamalar anlam ve igerik biitiinliigii, kapsayicilik yoniinden
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incelenerek diizenlenmistir. Yapilan diizenlemeler ile kodlarin son hali ile analizi

gerceklestirilmistir.

3.5.2 Sohbet Robotu Destekli Etkinliklerin Analizi

Tasarlanan sohbet robotu destekli etkinlikler egitsel agidan U¢ bilisim teknolojileri
ogretmenine damisilarak goriisleri almmistir.  Ogretmenlerin  goriisleri, arastirmaci
tarafindan hazirlanan yazili dokiiman ile toplanmustir. Ogretmenler etkinlikleri icerik
analizi ydntemini kullanarak incelemislerdir. Ogretmenlerin diizeltmeleri arastirmaci
tarafindan yeniden diizenlenerek son halleri yeniden 6gretmenlere inceletilerek onaylari

alinmistir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Arastirma Python programlama dili 6greniminde karsilasilan zorluklara sohbet robotu
kullanarak etkinlik ve plan tasarlatmak, sohbet robotunun olusturdugu etkinlik ve planlar
hakkindaki O6gretmen goriislerinin tespit edilmesi, bu etkinlikleri uygulayan ve sohbet
robotu kullanarak egitim gdéren Ogrencilerin goriislerinin alinmasi, gergeklestirilen egitim
sireci icerisinde sohbet robotu kullaniminin olumlu ve olumsuz etkilerinin arastirilmasi
amaclanmistir. Calisma kapsaminda arastirma sorular1 hazirlanmis olup, bu sorulara cevap

aranmigtir.

4.1 Arastirma Sorusu 1: Sohbet Robotu-Destekli Etkinlik ve Geri Bildirimlerin
Programlama Dili (Python) Ogrenimine Etkisi Nasildir?

Yukaridaki baglikta yer alan arastirma sorusunun bulgulari, diger alt aragtirma sorularinin

bulgularinin tamaminit kapsamaktadir. Bu nedenle yapilan aragtirmalarda elde edilen

bulgular diger alt sorularin yer aldig1 bulgular béliimiinde verilmistir.

4.1.1 Arastirma Sorusu 1-a: Programlama Dilleri Ogreniminde Zorluk Yasanan
Konular Nelerdir?
Programlama dilleri 6greniminde zorluk yasanan konularin belirlenmesi icin iic asamal1 bir
yol izlenmistir. Birinci olarak, programla dilleri 6grenimindeki zorluklar alanyazin
taramas ile tespit edilmistir. Ikinci olarak, bu zorluklar programlama dilleri 6gretimi yapan
lic uzman, yani bilisim teknolojileri 6gretmeni olan tezin katilimci arastirmacisi, lisede
gorev yapan bilisim teknolojileri alanindaki bir 6gretmen ve bilgisayar Ogretmenligi
programinda gorev yapan bir 6gretim iyesi ile birlikte incelenmistir. Zorluklar kavramsal
olarak incelenmis ve bazi zorluklar alt konu oldugundan dolayr alanyazin taramasi
sonucunda programla dilleri 6grenimine dair bulunan 15 adet sorun basliklar halinde sekiz
zorluga indirgenmistir. Alt konular olan for, while, do-while dongleri gibi konular
dongiiler ana basligi altinda toplanmistir. Ugiincii olarak, programlama dili 6grenimindeki
bu sekiz sorun, 17 bilisim teknolojileri 6gretmenine elektronik bir form ile sorulmus,
ogrencilerin 6grenmekte zorlandiklar1 konuya gore puanlama yapmalari istenmistir.
Arastirmaci tarafindan verilen egitimde yogunlasilmasi ve farkli 6rnekler ile pekistirilmesi
gerken sorunun tespiti amaciyla puanlanmasi istenmistir. Calismaya destek veren bu
ogretmenler Balikesir, Izmir, Bursa ve Manisa illerinde programlama dili egitimi veren, en

diisiik dort ila alt1 senelik tecriibesi olan bilisim teknolojileri 6gretmenlerinden
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olugmaktadir. Asagida Tablo 4.1°de zorlanilan konulara yonelik puanlama tablosu yer
almaktadir. Verilen puanlamalara gore en fazla zorlanilan konular, “If-else yapilar1” ve

“gelismis uygulamalar yapmak™ olarak karsimiza ¢ikmustir.

Tablo 4.1: Python Programlama Dilleri Ogreniminde Zorlanilan Konular

Programlama Dilleri Ogrenilmesinde
Frekans
Yasanan Sorunlar

If else yapisi

Gelismis uygulamalar yapmak
Diziler

Veri tiirleri ve degiskenler
Akis semalar1 ve algoritmalar
Temel matematiksel islemler
Ddoguler

Metodlar

o1 o1 o1 Oo1 OO N 00 o

4.1.2 Arastirma Sorusu 1-b: Programlama Dilleri Ogreniminde Zorlanmilan
Konulara Yonelik Sohbet Robotlar1 Tarafindan Olusturulan Etkinliklerin
Egitsel Acidan Uygunlugu Nasildir?

Phyton programlama dili 6greniminde zorlanilan konulara yonelik 6grenme etkinligi

tasarlamasi igin yenilik¢i teknoloji olan yapay zeka araci olan sohbet robotlardan destek

alinmistir. Etkinliklerin yer aldigi bilgiler ekler boéliimiinde verilmistir (Ek-B). Sohbet
robotlar tarafindan olusturulan bu etkinliklerin phyton programlama dilleri egitimi veren

17 bilisim teknolojileri 6gretmeni tarafindan degerlendirilmistir. Her bir etkinlik i¢in

olmak (zere etkinliklerin miifredata olan uygunlugu, etkinligin gelistirilebilir yoniiniin

olup olmamasi, etkinligin diizeltilmesi gereken yoniiniin olup olmamasi ve etkinlik i¢in
tavsiyelerinin olup olmamasi agisindan degerlendirmeler yapilmistir. Degerlendirmeyi
gerceklestiren ii¢ bilisim teknoloji 6gretmenlerinin doniitleri genel itibari ile sohbet robotu
tarafindan olusturulan etkinliklerin uygun oldugu yoniindedir. Fakat bir ka¢ farkli yerde
ogretmenler ek diizeltmeler yapmislardir. Diizeltmelerden birisi; if-else etkinliginin
gelistirilebilir yoniine “bir kag¢ farkli 6rnek daha verilebilir” tavsiyesinde bulunmustur.
Ayni 6gretmen metodlar konusunda etkinligin diizeltilmesi gereken yonleri konusuna
“Ornek daha agciklayic1 olabilir” seklinde doniit vermistir. Bir baska 6gretmen akis

diyagramlar1 ve algoritmalar konusunda etkinligin gelistirilebilir yOniine ‘“kapsam
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acisindan ornekler gelistirilebilir ve g¢ogaltilabilir” seklinde doniit vermistir. Bir diger
Ogretmen ise very tiirleri ve degiskenler konusunda bu etkinlik icin tavsiyeleriniz
bashiginda “etkinlik i¢in 6gretmenin bir veri tiirlinii sorup 6grencilerden hangi veri tiiriine
ait oldugunu sorabilir” seklinde doniit vermistir. Alinan doniitlerle etkinlikler yeniden

diizenlenmis ve son hali ile 6gretmenlerden onay alinmistir.

Tablo 4.2: Yapay Zeka Destekli Etkinlikler Hakkinda Ornek Ogretmen Gériisme Formu

YAPAY ZEKA DESTEKLI ETKjN{JKLER HAKKINDA ORNEK OGRETMEN
GORUSME FORMU

Etkinlik 1: If else yapis1

Egitim iceriklerine Uygunlugu: Program baslangi¢ seviyesi If —else yapisi anlayabilme
ve gelistirme agisindan uygundur.

Etkinligin Gelistirilebilir yonii: If-else yapisiyla ilgili birka¢ 6rnek daha uygulanabilir.

Etkinligin Diizeltilmesi Gereken yerleri: Duzeltilmesi gereken yer yoktur, uygundur,

Bu etkinlik icin tavsiyeleriniz: Herhangi bir tavsiyem yoktur.

4.1.3 Arastirma Sorusu 1-c: Sohbet Robotu-Destekli Olusturulan Etkinliklerde,
Sohbet Robotun Verdigi Geri Bildirimler Hakkinda Ogrencilerin Goriisleri
Nelerdir?

Ogrencilerden, Python programlama dili &greniminde sohbet robotu kullanarak

gerceklestirilen egitim hakkindaki goriiglerini tespit etmek amaciyla 6grenci goriisleri

toplanmistir. Gorlisme sorulart Maxqda bilgisayar-destekli nitel analiz programi
kullanilarak analiz edilmistir. Ac¢ik kodlama siireci sonunda, 5 ana kodlama kategorisi
olusturulmustur:

i Konuyu Anlama,

ii. Sohbet Robotu Donditleri,

iii.  Sohbet Robotlar ile Bireysel Ogrenme,

iv. Sohbet Robotu Katkis1 ve Kullanima,

V. Kullanilan Kaynaklar.
Asagidaki Tablo 4.3.’de “Konuyu Anlama” ana kod kategorisine ait alt kodlarina ait

frekans degerlerini vermektedir.

Bu boliimde o6grenciler ile yapilan goriismeler sonucunda elde edilen metinler ve

ogrencilerin sohbet robotlara yazmis olduklar1 sorgularin ve sohbet robotun verdigi
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cevaplarin metinsel analizine yer verilmistir. Elde edilen bulgular 1s18inda ¢ikan sonuglar

su sekildedir.
Tablo 4.3: “Konuyu Anlama” Kod Tablosu
Kodlar f (frekans)
Ogrenim asamasi 68
Konu anlagilmig (KA) 50
Pekistirme (PEK) 6
Anminda doniit (AD) 4
Ogrenme siireci (0S) 4
Osgrenme anlamli (OA) 2
If-Else yapist (IFEY) 2
Konu anlasilmamus (K-) 0
Ogretmen ve egitim araclar 24
Ogretmen faktorii (OF) 16
Etkilesimli ara¢ (EA) 4
Kodlama egitimi (KE) 4
Psikolojik faktorler 22
Siiphe (SUP) 10
Ozgiiven (OZG) 6
Dikkat eksikligi (DE) 2
Gudulenme (GUD) 2
Chatbotlara karsi endise (CKE) 2
Teknoloji ve sohbet robotu kullanimi 10
Chatbot doniitlerine siiphe (CDS) 4
Chatbot'un yonlendirmesi (CY) 4
Amag dist kullanim (ADK) 2
Ogrenme Yontemleri 12
Ileri diizey kodlama (IDK) 4
Temel kavramlar (TK) 4
Bireysel hiz (BH) 2
Yaparak 6grenme (YO) 2

Yukaridaki tabloda “Ggrenim asamasi”, “Ogretmen ve egitim araglar1”, “psikolojik
faktorler”, “teknoloji ve sohbet robotu kullanimi”, “6grenme yoOntemleri” ve “bireysel
farkliliklar” ana basliklar altinda toplanmistir. Ogrenim asamasinda gerceklesen konunun
anlasilip anlagilmadigi, if-else yapisi, aninda doniit, anlamli 6grenme olup olmadig: gibi
kavramlar “6grenim asamasi” konu bashgi altinda toplanmistir. Ogretmen ve egitim
araclari baslig1 altinda 6gretmenin ¢alisma siiresince etkisi, sohbet robotunun etkili bir arag

olup olmadig1 kodlamalarint kapsamaktadir. Psikolojik faktdrlerde 6grencilerin psikolojik
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durumlarim1  gosteren kodlamalara yer verilmistir. Bunlar 06zgiliven, siliphe gibi
kavramlardir. Teknoloji ve sohbet robotu kullanimi bagligi altinda sohbet robotu kullanimi
sonrasinda duyulan sliphe, sohbet robotu doniitlerin incelenmesi kod basliklar1 yer
almaktadir. Ogrenme yontemlerinde ileri diizey kodlama yazimi, yaparak Ogrenme,
bireysel hiza gore 6grenme kod bagliklar1 yer almaktadir. Tablodan da anlasilacag: {izere
sonu¢ olarak konunun anlasildigi, sohbet robotu doniitlerine siiphe duyuldugu, calismalar

sirasinda ogretmenin klavuzluguna ihtiya¢ duyuldugu saptanmaistir.

Ogrenciler sohbet robotlar ile gergeklestirilen etkinlikler sonucunda konunun anlasildigini
belirtmiglerdir. Konuyu anlagilmadi olarak belirten higbir 6grenci bulunmamaktadir.
Ogrenciler konunun anlasiimasinda sadece sohbet robotlarin etkinligini degil ayn1 zamanda
ogretmen faktoriiniin oldugunu da belirtmislerdir. Sohbet robotlarin 6nerdikleri cevaplari

anlayamadiklar1 zamanlarda 6gretmene ihtiyaglarinin olduklarini belirtmislerdir.

Bu ihtiyacin sebeplerinden en onemlisi, sohbet robotlarin verdigi cevaplara duyulan
siiphedir. Ogrenciler sohbet robotlarin verdigi cevaplarin dogrulugundan emin
olamadiklarmi belirtmislerdir. Ozellikle, dgrenciler sorduklar1 sorularmn internet ortamina
sizmast gibi giivenlik ve etik konulari ilgilendiren durumlarin ortaya c¢ikabilecek
olmasindan dolay1r sohbet robotlari ile olan etkilesimlerine silipheli yaklastiklarini

belirtmisleridir.

“Sohbet robotla yapilan etkinlik konuyu anlamama yardimct oldu [KA], ama bazen sohbet
robotun verdigi cevaplar tam giiven vermiyor [Siip.]. Yeterince kodlama bilgim olmadig
icin sohbet robotun soylediklerine glvenip givenmemekte tereddiit ediyorum. Yine de ders
swrasinda ek bir ara¢ olarak faydali olabilir.” [025, CDS]

“Yani, belki konuyu anlamis olabilirim ama sohbet robotla calismak bazen kafa karistiric

oluyor. Yine de bir seyler ogrendim diyebilirim sanirim [KA]. Ama ogretmenle ¢alismak

daha giiven verici olurdu.” [03, OF]

Alman goriislerde 6grenciler sohbet robot kullanarak kendi baslarina kodlar1 yazabiliyor
olmalar1 6zgiiven kazandiklarini gostermektedir. Artik sohbet robotu kullanarak kod

yazmaya baglamasi ile kendisine ait baska ¢aligmalarinda da kullanabilecegini belirtiyor.
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“Suan etkinlikleri de kendi ¢alismalarim: da sohbet robotlar iizerinden yapabiliyorum.”
[O1, ADK-IDK]

Ek olarak birka¢ 6grenci temel kavramlart anladiklarini belirtmislerdir. Programlama
Ogrenirken giris seviyesinde bulunan yapilari, degiskenleri, temel matematiksel islemleri
anladiklarin1 belirtmislerdir. Ayn1 zamanda ileri seviyedeki programlama bilgilerini de
anladiklarini belirten 6grenciler olmustur. Sohbet robotlar programlama 6greniminde genel
itibari ile en basindan sona dogru Ogrencilerin verdigi cevaplara gore kullanilabilir

diyebiliriz.

“Evet, sohbet robotu ile yapilan etkinlik, konuyu kavramamda olduk¢a etkili oldu [KA].
Hem temel hem de ileri diizey programlama prensiplerini pekistirme firsati sundu. Bu tiir

etkilesimli araclar [EA), 6grenme siirecimi daha anlamli hale getiriyor.” [013, IDK]

Bir baska kodlama da ise “aninda doniit” ten bahsedilmistir. Burada 6grenci teknolojiye
ilgi duydugunu belirtmis, programlama Ogreniminde biiylik bir yardimci olacagindan
bahsetmistir. Bir bagka Ogrenci de sordugu sorulari aninda yanit alarak bilgisini
pekistirdiginden, uygulamali olarak O6grenmenin kendisi agisindan kalict oldugundan

bahsetmistir.

“Evet, sohbet robotu etkinligi sayesinde konuyu daha ivi anladim [KA]. Ozellikle
teknolojiyle ilgilendigim i¢in sohbet robotunun sundugu anlik geri bildirim ¢ok faydali

oldu [AD]. Sohbet robotu kullanimi, programlama égreniminde biiyiik bir yardimci
olabilir.” [020]

“Sorularimi anminda sorup yanit alabildim, bu da bilgiyi pekistirdi. Uygulamali 6grenmek
her zaman daha kalici oluyor.” [O4, AD]

Tablo 4.4: “Sohbet Robotunun Verdigi Dontitler” Kod Tablosu

Kodlar f (frekans)
Kod yazim hatalar: ve sorgulamalar: 40

Hatay: bulamama (HB) 15

Ileri seviye kodlar: diizeltme (ISKD) 13

Hata (HT) 12

41



Tablo 4.4: (Devami)

Danisan ihtiyaci 26
Ogretmen geri bildirimi (OGB) 15
Insan miidehalesi (IM) 11
Sohbet robotu giiven ve etik 26
Etik ve guven (EVEG) 14
Chatbotun doniitiine duyulan endigse (CDDE) 12
Sohbet robotu doniit ozelligi 77
Chatbot geri bildirimi (CGB) 31
Nokta atis1 hata tespiti (NAHT) 17
Anminda doniit (AD) 16
Osrenciye uygun doniit dili (OUDD) 13
Sohbet robotunun egitsel katkisi 28
Zaman kazanci (ZK) 15
Etkin 6grenme siireci (EOS) 13
Sohbet robotu kullanim 23
Chatbotu farkl sekilde kullanma (CFSK) 12
Chatbot kullanim yabanciligi (CKY) 11

Yukaridaki tabloda “kod yazim hatalar1 ve sorgulamalari”, “danisman ihtiyac1”, “sohbet
robotu giiven ve etik”, “sohbet robotu doniit 6zelligi”, “sohbet robotunun egitsel katkis1”
ve “sohbet robotu kullanim1” ana bagsliklar1 altinda toplanmistir. Kod yazim hatalar1 ve
sorgulamalar1 basliginda; kod yazim sirasinda yasanan hatalarin diizeltilmesine yonelik
sohbet robotu kullanimini ifade etmektedir. Danisman ihtiyact basliginda ise sohbet robotu
kullanarak gergeklestirilen egitimde bir danigsmana ihtiya¢ oldugunu belirten alt kodlamalar
yer almaktadir. Sohbet robotu giiven ve etik ana basligi altinda, sohbet robotuna duyulan
giiven ve endiseler ile ilgili alt kodlamalar yer almaktadir. Sohbet robotu doniit 6zelliginde
ise programlama dili kodlarindaki hatalarin diizeltilmesi amaciyla sohbet robotu
doniitlerini kapsamaktadir. Sohbet robotunun egitsel katkis1 ana basliginda, sohbet robotu
kullanarak zamandan kazan¢ saglanip saglanmayacagi, etkin Ogrenme saglanip
saglanmadig1 alt kodlamalarin1 igermektedir. Son olarak sohbet robotu kullanimi ana
basliginda, farkli amaclarda kullanimi veya sohbet robotunu kullanim yabancilig
cekilmesi alt kodlarin1 kapsamaktadir. Sonug olarak 6grenciler cogunlukla kodlamalardaki
hatalarin1 sorgulamislar, sorgulamalar sonucunda ise sohbet robotunun doniitlerinden diger
maddelere oranla daha fazla bahsetmislerdir. Ogrenciler aldiklar1 doniitler ile yazdiklari
kodlama hatalarin1 diizelttikleri, zamandan kazang¢ saglayarak hizlica sonug¢ aldiklarim

ifade etmislerdir.
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Sikca yasanan problemlerden birisi derleyici programlarda yazilan kod hatalarmin
bulunamamasi veya zor bulunmasi sorunudur. Derleyici programlarda hatali veya eksik
yazilan satirin bagina kirmizi bir isaret koyarak belirtmesi ya da satir1 kirmiziya boyayarak
belirtmesi hatalarin tespitini zorlastirmaktadir. BOyle olmasi nedeniyle hatanin nerede
oldugu tam olarak tespit edilmesi giiclesmektedir. Fakat sohbet robotlar kullanilarak bu
hatalar1 direkt nokta atis1 olarak vurgulamasi ve diizeltme yaparak doniit vermesi

Ogrenciler acisindan bir kolaylik saglamaktadir.

Ormnegin bir 6grencimiz bu durumdan séz ederek, nokta atis1 doniit ve diizeltme vererek
sohbet robotun sorusunu cevapladigindan ve bundan dolay1 sohbet robotlar1 ¢ok

sevdiginden bahsetmistir.

“Onceleri kod yazdigimda hata aliyordum, satir kirmizi olarak isaretleniyordu ama ben
yine de bulamiyordum hatami [NAHT, HB]. Su an sohbet robotlar kelime diizeltmesini
bile soyliyor [HT]. Bu yiizden ben ¢ok sevdim.” [O1]

Bir bagka 6grencimiz de yine ayni sekilde hatasinin nerede oldugunu bulamamaktan
yakinmistir. Hatasinin oldugu yere gelip kodlarimi incelediginde yanlisini bulamamastir.
Yanlisinin noktalama igareti hatast m1 yoksa ifade eksik yazzmindan mi kaynaklandigini
bilemedigini sdylemistir. Fakat sohbet robotlari kullanarak hatasinin ne oldugunu

kolaylikla bulabildigini ve bu durumun ¢ok kullanisli oldugunu belirtmistir.

“Cok isime yaradi. Onceden kodlar: yazip hata aldigimda hatamin noktalama isaretinde
mi yoksa yazim yanlisinda mi oldugunu bulmam sikici gelirdi [HB]. Su an sohbet robotu
ile direkt olarak bulabiliyorum hatalarimi. Hatta kodlarimin yanlislarint diizeltip dogru

sekilde yazilmig halinide vermesi ¢ok kullanish geldi.” [02, NAHT]

“Sohbet robotunun verdigi cevaplar ile yazdigim kodlardaki hatalarimin neresi oldugunu
rahat bir sekilde gordiim. Bazen kodlart yazarken kelime hatalart yapiyordum.
Kullandigimiz diger programlar sadece hata vererek kirmizi renkte uyart veriyordu [HB].
Sohbet robotu ise bana hatamin hangi kelimeden kaynaklandigini ve dogrusunun ne
oldugunu séyledigi icin cok faydali oldu kendi adima.” [024, NAHT]
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Bir diger 6grenci de etik ve giivenilirlik konularindan bahsetmistir. Hatta sohbet robotunun
verdigi cevaplarda sohbet robotlarin etik konusunda sorumluluk almadiklarini iddia
etmistir. Ogrenci agik¢a sohbet robotlara giivenmedigini belirtmistir. Ayn1 zaman da insan
miidahalesi olmayip makinanin verdigi cevaplara ne kadar giivenilebilir olduguna emin

olmadigint soylemistir.

“Sohbet robotlar etik agidan sorumluluk almazken, biz neden onlara giivenmeliyiz?
[CDDE] Insan miidahalesi olmadan bir makinenin kararlarina tamamen giivenmek dogru

mu emin olamiyorum.” [O6, M

Baska bir 6grenci sohbet robotun verdigi doniitlerde 6grenciye uygun bir sekilde cevap
vermediginden bahsetmektedir. Sohbet robotun verdigi cevabi anlamakta zorlandigin1 ve
dgretmeni olsaydi daha kolay anlayabilecegini belirtmektedir. Ogrencinin programlama
ogrenirken destege ihtiyag duydugu anlagilmaktadir. Bu nedenle sohbet robotu bir kaynak
olarak kullanilabilecegi gibi aym1 zamanda O6gretmen destegininde ihmal edilmemesi

gerektigini belirtmistir.

“Sohbet robotunun hatalar: gostermesi igsimi kolaylastirdi, kodlart diizeltmek daha hizli

oldu [CGB]. Ama bazen cevabi anlamakta zorlandim [HB], dgretmenimizin yardimiyla

daha net olurdu.” [018, OGB]

Ayni sekilde bir diger Ogrenci de etkinlikleri gergeklestirmis ve sohbet robotlar ile
programlama yapmay1 etkileyici bulmustur. Ancak yorumlarina gore sohbet robotlara karsi
giiven sorunu oldugu, Ogretmenine giivendigi ve Ogretmeni olsaydi daha giivende
olacagindan bahsetmistir. Buradan da anlagilacagi tizere, 6grenciler 6gretmenleri esliginde

sohbet robotlarini kullanirken daha gilivende hissedebileceklerdir.

“Sohbet robotunun hata bulma yetenegi etkileyiciydi [CGB), ama bunun ne kadar dogru
oldugunu her zaman bilemiyorum [CDDE]. Yanlis yénlendirilmekten endise ediyorum
clinku ¢ok fazla kodlama deneyimim yok [CKY]. Hatalar: gormek faydaliydi, ama yine de
ogretmenin kontrol etmesi daha giivenli hissettirir.” [025, OGB]
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Sohbet robotlarin verdigi doniitlerin ¢ok zaman kazandirdigindan bahsedilmistir. Yine bir
baska Ogrenci etkinlik yaparken sohbet robotuna hatalarini sordugunda direkt olarak
diizelterek vermesini zaman kazandirict olarak gormiistiir. Bu sebeple sohbet robotu
kullanim1 6grenciler agisindan zaman alic1 islerin daha kisa siirede tamamlanmasina

yardimci olabilecek bir arag olarak goriilebilir.
“Cok faydalr buldum, ¢iinkii genelde kodlama yaparken hata bulmak zaman alyyor [HB].
Sohbet robotu bana hatalarimi gésterip diizeltme yollar: sundugunda, ¢ok zaman kazandim

[ZK]. Ozellikle daha karmagsik hatalar: anlamamda yardimet oldu.” [09, ISKD]

Tablo 4.5: “Sohbet Robotlar ile Bireysel Ogrenme” Kod Tablosu

Kodlar f (frekans)

Sohbet robotu 6grenci duygu analizi 83
Duygu durum (DD) 22
Bagimsizlik hissi (BH) 20
Ozgiiven (OZG) 15
Chatbot doniitleri doguluk endisesi (CDDOEN) 13
Chatbot dontlerine giiven (CDG) 13
Etik (ET) 11

Sohbet robotunun égrenime etkisi 124
Ogretmen katkisi (OK) 29
Chatbot cevaplar: (CC) 20
Bireysel 6grenme (BO) 18
Zamandan kazang (ZK) 13
Teknik terimler (TETER) 12
Danigsman ihtiyact (DAIH) 12
Ders disi etkinlikler (DDE) 11
Hizli ¢éziim (HICO) 11
Ogrenme siiresi yetersizligi (OSY) 11

Yukarida tablodaki veriler iki baslik altinda toplanmistir. Bunlardan birisi “sohbet robotu
Ogrenci duygu analizi”, bir digeri ise “sohbet robotunun 6grenime etkisi” basligidir. Sohbet
robotu Ogrenci duygu analizinde Ogrencilerin sohbet robotunu sevip, sevmedikleri,
Ogrencilerin sohbet robotuna karst olan bireysel duygulari, endise ve korkular neler
oldugunu belirten anahtar kodlamalar yer almaktadir. Sohbet robotunun 6grenime etkisi
basliginda ise sohbet robotunun verdigi cevaplar, 68renciye egitsel agidan kazanimlari,

egitsel acidan incelenen tiim kodlamalar yer almaktadir.
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Ogrenciler genel itibari ile sohbet robotlar1 kullanarak programlama &grenimi
gerceklestirmenin faydali ve keyifli olduklarindan, bagimsiz olarak programlama
yaptiklarindan, bireysel 6grenmenin konuyu anlama bakimindan etkili oldugundan, teknik
terimlerin kullanildigindan bahsetmislerdir. Bahsedilen teknik terimler, Python dilinde

kullanilan kavramsal terimler oldugu goriilmiistiir.

Bir 6grenci gergeklestirilen etkinliklerde sohbet robotu kullanimini faydali bulmus fakat
hem &gretmeni ile hem de sohbet robotlarla calismak istedigini ifade etmistir. Ogrenci baz1
konularda sohbet robotlarin kullanighh ve iyi olabilecegini fakat bazi konularda da

Ogretmene ihtiyac¢ duyabileceginden s6z etmistir.

“Bu durum bazen iyi hissettirdi; kendi basima cevap bulmak hosuma gitti [BO]. Ama baz
konularda o6gretmenden yardim almak daha iyi olabilivor [DAIH]. Yani, iki tarafi da
degerlendirmek gerektigini diisiiniiyorum.” [O15]

Bir bagka 6grenci de sohbet robotu kullanarak 6zgiivenini artirdigindan séz etmistir.
Ogretmene sormadan programlama Ogrenmesi, program yazmasi dgrenci igin bagimsiz
hissetmesine sebebiyet verdigini belirtmistir. Ayn1 zamanda sohbet robotlarin destegiyle

sorunlarini hizli bir sekilde ¢6zdiigiinii belirterek zaman kazandigini sdylemistir.

“Ogretmene sormadan cevap alabilmek beni daha bagimsiz hissettirdi [BH]. Kendi
basima bir seyleri cozmek ozgiivenimi artirdi [OZG). Sorular: hemen ¢ézmek de zamandan

tasarruf etmemi sagladi.” [04, ZK]

Bir diger 6grenci ise sorunlarina kisa yoldan ¢6ziim buldugu i¢in kendisine olan giivenini
kazandigim soylemektedir. Ogretmeninin ders esnasinda zamami kisith oldugundan
sorunlarint1 ona sOylemek yerine sohbet robotuna sorarak daha hizli bir sekilde
ogrendiginden bahsetmektedir. Hatta Ogretmenine her zaman ihtiyag duymamanin
giizelliginden fakat gerek duydugunda da Ogretmenine ulasabilecegini bilmesinden

bahsetmektedir.

“Kendime giiven kazandigimi hissettim ¢iinkii sorularima hizlica cevap aldim [HICO,

DD]. Ogretmene sormak bazen vakit alabiliyor [OSY], bu yiizden sohbet robotla daha
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rahat calistyorum. Ogretmene her zaman ihtiya¢ duymamak giizel ama yine de

ogretmenimden de destek almak onemli.” [O11, DAIH]

Baska bir Ogrenci kendi basma birseyler 0Ogrenebildigi i¢in keyifli hissetmistir.
Yorumundan anlasilacagi iizere kendisi bir sey basarmasi onu oldukga etkilemistir. Sohbet
robotlart ¢ok sevmesine ragmen Ogretmenin rehberligini de Onemsemektedir. Hem
Ogretmeni ile hem de sohbet robotlar1 kullanarak daha etkili 6grenebilecegini

sOylemektedir.

“Kendi basima bir seyler égrenebilmek ¢ok giizel bir his [DD]. Sohbet robotu Aizlica geri
bildirim verse de égretmenimizin rehberligi ve aciklamalart hala ¢ok degerli [DAIH].

Ikisini birlikte kullanarak daha iyi sonuclar alabilecegimi diigiiniiyorum.” [O21]

“Kendi basima cevap alabilmek ¢ok heyecan verici, bu bana ézgiiven verdi [DD, OZG].
Ancak 6gretmenin rehberligi olmadan her sorunun cevabini almak zor olabilir [DAIH].
Ayrica, sohbet robotuna yazdigim seylerin giivenli olup olmadigindan emin degilim
[CDDOEN], bu yiizden bazen tedirgin oluyorum.” [019]

Tablo 4.6: “Sohbet Robotunun Katkis1 ve Kullanim Durumu” Kod Tablosu

Kodlar f (frekans)
Sohbet robotunun 6grenime katkisi 111
Katki saglar ve kullanirim (KSK) 27
Chatbotlarla etkili ¢oziim (CEC) 19

Guvenlik ve etik (GVEE) 15
Ogretmen destegi (OD) 15
Chatbot kullanirim (CK) 13
Rehber ihtiyact (RI) 11
Yardimci kaynak (YK) 11
Sohbet robotu 6grenci kazanimlari 47
Hiz ve pratiklik (HVEP) 13
Bireysel ¢alisma (BC) 12
Pekistirme (Pek) 11
Temel bilgi (TB) 11

Yukaridaki tabloda ‘“sohbet robotunun Ogrenime katkis1” ve “sohbet robotu o6grenci
kazanimlar1” basliklar1 altinda toplanmistir. Sohbet robotunun 6grenime katkisi bagligi

altinda chatbot kullanim durumlan, katki saglayip saglamadigi, dgretmene desteginin
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gerekliligi, sohbet robotlarinin yardimei kaynak olarak kullanilmas: alt kodlamalar yer
almaktadir. Sohbet robotu 6grenci kazanimlart baslhiginda ise 6grencinin sohbet robotu ile

kazanimlar ele alinmistir.

Ogrencilere gore sohbet robotu kullanimi kendilerinin konuyu anlamasi acisindan katki
saglayacagint ve daha sonrasinda kullanacaklarini belirtmistir. Temel programlamada
oldugu kadar ileri seviye programlamada zorluk yasanan konulara ¢6ziimler iirettigini
belirtmistir. Ayn1 zamanda sohbet robotlara kars1 giivenlik ve etik konularindaki endise
burada da belirtilmistir. Bu yorumlardan da anlasilacagi tizere sohbet robotu kullanimina

yonelik aslinda biraz endise duyuldugu goriilmektedir.

Ayni sekilde ogrenciler etkinlikleri gerceklestirirken her ne kadar sohbet robotunun
faydali, katki sagladigi, yeniden kullanacaklarimi, etkili ¢oziim {rettigini sOylese de
ogretmen destegine ihtiyag duyan Ogrencilerinde varhigi yer almaktadir. Ogretmene
duyulan giiven, 6gretmenlerin 6grencilerine uygun dil ile anlatimi ve 6gretmenin problem
¢Oziim yollarin1 agiklamasina ihtiyaclar1 oldugu yapilan analizler neticesinde ortaya

cikmistir.

Sohbet robotlarin dgrencilere hizli bir sekilde doniit vermesi ise ayri bir durum olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ogrenciler programlama konusunda yapilan etkinliklerde
programlamadaki hatalar1 bulmasi, hatalar1 diizelterek hangi kismi diizelttiyse orayi
metinsel olarak agiklamasi dgrencilere hiz ve pratiklik saglamigtir. Bunun yani sira sohbet
robotu kullanan bazi 6grenciler ise bireysel olarak sormak istedikleri sorulari etkinlik
sirasinda  direkt olarak sormalari Ggrencileri Ozgiirlik agisindan rahat hissetmelerini

saglamustir.

Ogrencilerin yapilan goriismelerde verdikleri cevaplar analiz edilmis bulgular ise su

sekildedir;

“Evet kullanmay diigiiniiyorum [CK]. Ogretmenimize soramadigimiz zaman veya bireysel

olarak calistigimda yardimct olmasi icin kullanabilirim.” [O5, BC]

“Kesinlikle, sohbet robotlarin programlama ogrenimime katki saglayacagina inaniyorum

[KSK]. Kod yazdiktan sonra sohbet robotlardan duzeltme almak, ogrendiklerimi
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pekistirmeme yardimci olabilir [Pek]. Ozellikle Python iizerinde calisirken bu tiir destekler
cok faydali oluyor.” [012]

“Kesinlikle, sohbet robotlarin programlama o&grenimime ciddi katkilar saglayacagina
inaniyorum [KSK]. Kod yazdiktan sonra geri bildirim almak, gelisimimi destekliyor.
Ancak, bu araglarin birer destek aracit oldugunu [YK] ve dgrenme siirecimdeki etik

sorumluluklar: da géz oniinde bulundurmam gerektigini biliyorum.” [013, GVEE]

“Kesinlikle! Sohbet robotlar programlama dillerini ogrenirken ¢ok faydali olabilir.
Kodlardaki hatalart hizlica bulup diizelttigi icin ilerlememi hizlandwrryor [HVEP]. Bu
yiizden kodlama yaparken sohbet robotlar: kullanmay: diisiiniiyorum.” [023, CK]

Yukaridaki sekil o6grenci goriislerinin analizi sirasinda kullanilan kodlarin sikligini
gostermektedir. Sekil incelendiginde ¢ok fazlaca tekrar eden kodlar arasinda “konu
anlasilmis, 6gretmen katkisi, katki saglar ve kullanirim, sohbet robotu geri bildirimleri,
Bagimsizlik hissi, Web siteleri” 6ne ¢ikmaktadir. Gergeklestirilen etkinlikte 6grencilerin
¢ogu konuyu anladiklarini, sohbet robotlarin programlama Ogreniminde katki
saglayacagini ve yeniden kullanacaklarini, sohbet robotu geri bildirimlerine olan vurguyu,
sohbet robotu kullanirken O6gretmeninde konunun anlasilmasinda katkist olacagini,

programlama ogrenirken web sitelerini ve online kurslari kullandiklar1 gibi sonuglar

¢ikmaktadir.

Ayn1 zamanda Ogrenciler sohbet robotlart kullanirken “duygu durum” kodu olarak
etkileyici bulduklari, faydali bulduklarini, 6zgiiven kazandirdigini ve 6zgiir hissettiklerini
belirtmistir. Sohbet robotu kullanarak zamandan kazang sagladiklari, nokta atis1 hata tespiti

bulmasi kodlarida yer almaktadir.

4.1.4 Arastirma Sorusu 1-d: Ogrencilerin Sohbet Robotlar ile Etkilesimleri, Sorulan
Sorular ve Alinan Cevaplar Acisindan Nasildir?

Ogrencilerin sohbet robotlar1 ile olan yazismalarma dair ekran goriintiileri almarak bu

yazigsmalarin igerik analizi yontemi kullanilarak analizleri gerceklestirilmistir. Bu

analizlere ek olarak yazismalarin igeriklerinin daha iyi anlasilabilmesi i¢in &grencilere

goriisme sorulart yoneltilmistir. Bu sorular ekler boliimiinde (Ek D) verilmistir. Bunlarin

yaninda ise sohbet robotunun verdigi cevaplarin dogrulugu ve etik gibi konularda
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ogrencilerin endise duyduklari, sohbet robotun cevaplarin1 bazi zamanlarda 6grencilerin

anlayamamasina karsgin 6gretmenlerin rehberligine ihtiya¢ duyduklarida gézlemlenmistir.

Tablo 4.7: “Sohbet Robotu Ogrenci Sorgusu” Kod Tablosu

Kodlar f (frekans)
Python kodlama sorgulari 491
Programin kodlari (PK) 134
Geligmis uygulama sorgusu (GUS) 69
Dondite gore yeniden diizenleme (DGYD) 62
Yeniden diizenlenmis kodlar (YDK) 55
Chatbot cevab: (CC) 54
Kod hata sorgusu (KHS) 42
Kod hatas: diizeltmesi (KHD) 41
Komut sorgusu (KS) 31
Kodun devamini tamamlatma (KDT) 3
Ogrenci ¢calismalar 63
Bireysel farkli calisma (BFC) 42
Konu dig1 sorgu (KDS) 20
Ortalama hesabi (ORHE) 1
Programlama dilleri konu sorgulari 52
For dongust (FD) 17
Fonksiyonlar (FONK) 9
If-else yapusi (IELY) 9
Diziler (DIZ) 6
Listeleme (LIS) 5
Ak semast (AS) 4
Swniflar (SIN) 1
Program algoritmast (PRAL) 1

Yukaridaki tabloda “Python kodlama sorgulari”, “6grenci ¢aligmalari” ve “programlama
dilleri konu sorgular1” bagliklar ile kodlamalar yer almaktadir. Python kodlama sorgulari
basliginda ogrencileri yazdiklart kodlarda aldiklar1 hatalari, eksik yazilan program
kodlarinin tamamlanmasi, kullanilacak komutlarin sorgulari, sohbet robotunun verdigi
doniiti yeniden diizenleyerek gelismis uygulama yapilmasi gibi anahtar kodlar yer
almaktadir. Ogrenci ¢alismalari ana baslig1 altinda konu dis1 sorgulamalar, ortalama hesabi
yaptirma ve bireysel olarak gerceklestirilmis ¢alismalarin yer aldig1 anahtar kodlamalar yer
almaktadir. Programlama dilleri konu sorgulart boliimiinde for dongiisii, fonksiyonlar,

listeleme, if-else yapilari, akis semalar1 ve algoritmalar anahtar kodlamalar1 yer almaktadir.
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Ogretmen tarafindan programlama dilleri 6grenimine ydnelik yaptirilan etkinliklerde
ogrencilerin sohbet robotu ile olan etkilesimlerini daha iyi anlayabilmek i¢in 6grencilerin
sohbet robotu ile yazismalarina iliskin ekran goriintiileri alinmistir. Ekran gortintileri
analiz edildiginde 6grenciler, derleyici program ile yaziklar1 kodlardaki aldiklar1 hatalar
duzeltmek icin sohbet robotuna ayni kodlari koplayrp yapistirmislardir. Ogrenciler
yazdiklar1 programlarin kodlarini sohbet robotu kullanarak diizeltmis ve hata almadan
caligmasini saglamislardir. Program kodlar1 (PK), icerik analizi ile ulasilan en yliksek
deger olmustur. Program kodlar1 olarak bahsedilen kodlama; 6grencilerin hatali kodlari,
eksik kodlar1 kopyalayip sohbet robotuna yapistirdigi tim eylemlere verilen anahtar
kodlama olarak degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular gdstermektedir ki 6grencilerin bir
programin c¢alisir haldeki kodlamalarim1  gerceklestirdiklerinde kendilerine olan
giivenlerinin  yiikseldigi, basarma duygusunun arttig1, 1ilgi diizeylerinin arttig

gozlemlenmistir.

Elde edilen bulgular igerisinde ikinci en yiiksek diizeyde c¢ikan sonu¢ ise gelismis
uygulama sorgusu olmustur. Bu sonucun yiiksek ¢ikmasinin nedeni ise Ogrencilerin
program kodlamasin1 yaparken mantiksal Oriintiileri gerceklestirmede sikint1 yasadiklari
seklinde saptanmugtir. Arastirma siiresince Ogrencilerin temel yapilar (if-else, donguler
gibi) kavradiktan sonra bu yapilart kullanarak gelismis uygulama yazmada sikinti

yasadiklar1 g6zlemlenmistir.

Gelismis uygulama sorgusu yaparak programin kodlarini alip denediklerinde 6grenciler,
programin daha fazla gelistirilebilmesi adina sohbet robotlara (puan, kenarlara geldiginde
can azalmasi vb.) ek Ozellikler eklemesi i¢in istem yazmuslardir. Programlarin1 daha da
ileriye gotiirmek isteyen Ogrenciler daha fazla ek 6zellik ekleterek programin kodlarim
yeniden yazdirmiglardir. Ornegin asagidaki O8’in sohbet robotu ile olan yazismasinda,
sohbet robotuna yazdirilan bir oyunun kodunda 6grenci ek 6zellik (oyun skoru kaydeden

yazilar) eklemesini istemis ve sohbet robotunun geri doniitli verilmistir.

Ogrenci 8 [08]:
oyun skoru kaydeden yazilr da bulunsun [PK, GUS, DGYD]

Sohbet robotu Cevabr:
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Elbette, oyun skorunu kaydeden bir yaziyr asagida bulabilirsiniz. Bu yazi, yilanin her yem
vediginde skoru bir artirtr ve skoru ekranda gosterir.

Python

Copy code

import random

import turtle

import time

Aragtirma siiresince Ogrencilerin  bilmedikleri program kodlarmi1 sohbet robotlara
sormuslardir. Bu sorgu ise c¢alismada “komut sorgusu” olarak kodlanmistir. Bazi
ogrencilerin anlayamadiklart program kodlarin1 sohbet robotuna yazarak ne ise
yaradiklarin1 6grenmek istemis, bazi 6grenciler ise hangi komutu kullanacaklarini tam
olarak saptayamadiklar1 i¢in komut sorgusu gergeklestirmistir. Sohbet robotunun
doniitlerine ise caligmamizda analiz gergeklestirilirken “sohbet robotu cevaplar1” olarak

kodlama gergeklestirilmistir.

O15:
penup() fonksiyone pytonda ne ise yarar [KS]

Sohbet robotu cevab:

penup() fonksiyonu Python'da turtle modiiliinde kullanilir. Bu fonksiyon, turtle
grafiklerinde kalemin kaldirilmasim saglar. Yani, turtle ¢izim yaptiginda, ¢izgi ¢izmez.
Boylece, kalemi kaldirarak turtlen ¢izim alaminda hareket etmesini saglayabilirsiniz

ancak ¢izgi ¢izmezsiniz.

Bazi etkinliklerde ise Ogrenciler derste verilen etkinliklerin yaninda kendileride farkli
program yazmak istemis ve Sohbet robotuna istem olarak sorgulama yapmislardir. Bu
sorgular sonucunda  programlarinin  kodlarmmi inceleyerek  bireysel = G6grenme
gergeklestirmislerdir. Ornegin derste Python dilinde dik iiggen ve eskenar iiggen seklini
yildiz (*) simgesi ile olusturulmasi istenmistir. Ogrenci ise ek olarak kalp yazdirmak
istemistir. Kendisi yapamayinca sohbet robotuna sorarak programin kodlarini incelemis ve

deneyip calistirmistir.
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O11:
for donu-gusu ile kalp yapma [FD, GUS]

Sohbet Robotu Cevabt:

Tabii, Python'da bir for déngiisii kullanarak bir kalp sekli olusturabiliriz. Iste bir Grnek:
Python

Copy code

# Kalp yapisint olusturan fonksiyon

def kalp_yap():

for i in range(6):

for j in range(7):

if(i==0andj% 3!'=0)or(i==landj% 3==0)or(i-j==2)or (i +j==18):
print("*", end="")

else:

print(" ", end="")
print()

# Kalp yapisint ekrana yazdirma
kalp_yap()

019:
Python dilinde for dongiisiinii kullanarak * sembolii ile bana bir elmas figiirii olustur [FD,
GUS]

Sohbet Robotu Cevab:

Elmas figiirii olusturmak igin for dongiisiinii kullanalim:
Python

Copy code

# Ust kismi olusturma

for i in range(1, 6):

print("* " * (5-1) +"*"*1)

# Alt kismi olusturma
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foriinrange(4, 0, -1):
print(" " * (5-1)+"*"*0)

Dersin islenis siliresi boyunca karsilasilan bir baska durum ise Ogrencilerin Once
etkinlikteki programlarin kodlarimi1 kendileri yazmus, hata aldiklarinda 6nce inceleyip
hatalarin1 diizeltmeleri istenmistir. Sonrasinda ise yazdiklari program kodlarini sohbet
robotuna yazarak hata diizeltmesi isteminde bulunmalari tesvik edilmistir. Ogrenciler
sohbet robotuna kodlarim1 yazdiklarinda sohbet robotu cevap olarak hatanin kaynagini
nokta atis1 olarak sOylemesi, diizeltme gerceklestirmesi ve Ogrenciye aninda hizli bir
sekilde sunmasi 6grenciler tarafindan ¢ok faydali ve kullanigh olarak degerlendirilmistir.
Bu degerlendirmeye iist boliimlerde yer alan 6grenci goriisleri kismindan ulasilabilir
(Tablo 4.4.,45.,46.).

023:

import turtle import time import random pencere=turtle.Screen() pencere.title("yilan
oyunu') pencere.bgcolor('lightgreen') pencere.setup(width=600,height=600)
pencere.tracer(0) kafa=turtle.Turtle() kafa.speed(0) kafa.shape(*'square™)
kafa.color("black") kafa.penup() kafa.goto(0,100) kafa.direction="stop" bana bu kodun
hatasin soyle [KHS, KHD]

Sohbet Robotu Cevabt:

Looks like there's a small issue with the last line of your code. The error message is likely
something along the lines of "SyntaxError: invalid syntax™ or "IndentationError:
unexpected indent.” This occurs because you have an extra space before the variable name
"bana."

Here's the corrected version:

Python

Copy code

kafa.direction = "stop"
By removing the space between "stop” and bana, you should resolve the error. If you

encounter any other issues or have further questions, feel free to ask!
025:
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import random import turtle import time pencere=turtle.Screen() pencere.title('yilan
oyunu') pencere.bgcolor('lightgreen') pencere.setup(width=600,height=600)
pencere.tracer(0) kafa=turtle.Turtle() kafa.speed(0) kafa.shape(*'square™)
kafa.color("black™) kafa.penup() kafa.goto(0,100) kafa.direction = "stop™
yemek=turtle.Turtle() yemek.speed(0) yemek.shape("circle") yemek.color("red")
yemek.penup() yemek.shapesize(0.80,0.80) yemek.goto(0,0) kuyruklar=[] puan=0 bu
kodun ¢alismasi icin gereken seyi yap [KHS, KHD]

Sohbet Robotu Cevabr:

Bu kodu yilan oyununun temelini olusturuyor. Simdi yapman gerekenler:

1. Yilanin hareket fonksiyonunu tanimla.

2. Yilanin yemek yediginde ne yapacagini tammla.

3. Yilanin kendini yemesi durumunda oyunun sonlanmasini sagla.

4. Klavye girislerini dinlemek ve yilanin hareketini kontrol etmek i¢in bir fonksiyon
olustur.

Bir sonraki adimini se¢, hangi konuda yardima ihtiyacin varsa soyle!

012:
if(@>0 ise) elif(a<0 ise) else bu kodda ne hatasi var [KHS, KHD]

Sohbet Robotu Cevabz:

Python'da "if", "elif” ve "else" ifadeleri kullanilirken, kosul ifadeleri parantez igine
alinmaz. Dogru bir Python kodu i¢in parantez kullanmamalisiniz. Ayrica "if" ifadesinden
sonra kosul belirtilirken "a>0 ise" gibi bir ifade kullanilmaz, sadece kosul ifadesi
(6rnegin, "a > 0") kullanilir. Dogru bir sekilde yazilmis kod asagidaki gibi olacaktir:
Python

Kodu kopyala

ifa>0:

# Kod burada

elifa<O0:

# Kod burada

else:

# Kod burada
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Bu kod, "a" degiskeninin degerine bagh olarak farkli kod bloklarini ¢alistiracaktir.

Hata diizeltmeleri yapan 6grencilerin yaninda bazi 6grencilerinde sohbet robotlarla yapilan
etkinlikte yazdiklar1 kodlarin devamini sohbet robotlarin getirmesini istemis, sohbet robotu
ise cevap olarak calisir durumdaki programin kodlarin tamamini 6grenciye vermistir.
Buradan ¢ikan sonug ise yapilmak isteneni sohbet robotlar hizli bir sekilde ¢6ziimleyerek,
anlayarak duruma gore reaksiyon alabilmektedir. Ogrenci ise programinin calisir

durumdaki kodlarini inceleyerek eksikliklerini giderdigi gézlemlenmistir.

017:

import random import turtle import time pencere=turtle.Screen() pencere.title('Yilan
Oyunu’) pencere.bgcolor(‘light green’) pencere.setup(width=600,height=600)
pencere.tracer(0) kafa=turtle.Turtle() kafa.speed(0) kafa.shape(*'square")
kafa.color("black") kafa.penup() kafa.goto(0,100) kafa.direction="stop" devamini yazar
misin [KHS, KHD]

Sohbet Robotu Cevab:

Elbette, iste Turtle modiiliinii kullanarak yazdiginiz yilan oyunu kodunun devama:
Python

Copy code

import random

import turtle

import time

pencere = turtle.Screen()
pencere.title('Yilan Oyunu')
pencere.bgcolor(light green’)
pencere.setup(width=600, height=600)

pencere.tracer(0)
kafa = turtle.Turtle()

kafa.speed(0)

kafa.shape("square")
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Calisma siiresince 6grencilerden birisinin konu disinda sorgulamalar gergeklestirdigi
gbzlemlenmistir. Ogrencinin motor sevgisi oldugu ve sorgularin siirekli olarak motor
arastirmasi gergeklestirdigi saptanmistir. Bu sonug ise bize gosteriyor ki genel amagh
olarak kullanilan sohbet robotlarda ogrencinin konu disina ¢ikmamast ve dikkat
daginikligina sebebiyet verilmemesi i¢in sadece egitim ve d6gretim amagl bir sohbet robotu
gelistirilmesi daha saglikli olacaktir.

O16:

yamaha r6 [KDS]

Sohbet Robotu Cevabt:

The Yamaha YZF-RG6 is a legendary sports motorcycle known for its performance, agility,
and sleek design. It's part of Yamaha's R-series, which is designed for high performance on
both the track and the road. The R6 has been a favorite among motorcycle enthusiasts for
years, thanks to its powerful engine, advanced electronics, and race-inspired features.

The R6 typically features a liquid-cooled 600cc inline-four engine, offering impressive
power and torque for its size. It's known for its precise handling, thanks to its lightweight
chassis and advanced suspension setup. Many riders appreciate its aggressive styling,
which often includes aerodynamic bodywork and striking graphics.

Over the years, Yamaha has continuously updated the R6 with new technologies and
refinements to keep it competitive in the sportbike market. It's often used for both street
riding and track days, where its performance capabilities can truly shine.

Overall, the Yamaha R6 is a thrilling motorcycle beloved by riders who crave speed,

agility, and adrenaline-pumping performance.

Birka¢ diger 6grenci ise farkli konularda aragtirmalarinin oldugu gézlemlenmistir. Bir
ogrenci CV kelimesini sorgulatirken, diger 6grenci Brawl Stars oyununun kodlarini
sorgulatmigtir. Bu tlir sorgulamalar o&grencilerin ders esnasinda dikkat daginikligina
sebebiyet verecektir. Etkinlik gerceklestirilirken o6gretmenlerin siirekli olarak O6grenci

sohbet robotu ekranlarinin kontroliinii saglamalari da gerektigi sonucu ¢ikmustir.

017:
Cv [KDS]

57



Sohbet Robotu Cevabu:
It seems like your message is incomplete. Could you please provide more information or

clarify your request? I'm here to help!

013:
brawl stars kodlarini yaz [KDS]

Sohbet Robotu Cevabu:

Maalesef, Brawl Stars veya baska herhangi bir oyunun kodlarini saglayamam. Bu tir
oyunlarin kodlar: genellikle oyun gelistiricileri tarafindan gizli tutulur ve herkese acik bir
sekilde paylasilmaz. Ancak, genel olarak oyun gelistirme konusunda yardimci olabilirim
veya belirli programlama sorularimi yanitlayabilivim. Baska bir konuda yardimct olmami

isterseniz, litfen belirtin!

Son olarak 6grencilerle gerceklestirilen goriisme sorularina verilen cevaplarda 6grenciler
“sohbet robotunun verdigi cevaplarin ne kadar gilivenilir oldugunu konusunda
endiseliyim”, “sohbet robotunun verdigi cevaplarin dogrulugu konunda endiseliyim,

O0gretmenimiz bize dogrusunu her zaman soyler” gibi ifadeler belirtmislerdir.

Yukaridaki sekil incelendiginde c¢ok sik tekrar edilen kelime yazilan programin
kodlarindaki hatalarin bulunmasina yonelik olan “programin kodlar1” sorgusu olmustur. Bu
sorgu Ogrencilerin derleyicide yazmis oldugu kodlar1 sohbet robotuna yazarak hatalarini
bulmalarina yonelik yaptiklar1 sorgudur. Bunun yan1 sira 6grenciler gelismis uygulamalar
yapmak istemislerdir. Bunun i¢in sorgulamalarini yaparak sohbet robottan programlarinin
kodlarmi yazmalarini istemis, gelen cevaba gore de “puan, can vb.” ek Ozellikleri

eklemesini ve kodlar1 yeniden diizenlemesini istemistir.

Ogrencilerden bazilar1 kendileri tarafindan merak ettikleri programlari da sohbet robotuna
sorgulatarak programin kodlarini1 yazdirmak istemislerdir. Bazende temel terimler olan “if-
else yapisi, for dongiisii, akis semasi” gibi terimleride sorgulatmislardir. Sorgulamalarda
incelendiginde bazi 6grencilerin programlama dillerinde kullanilan komutlar1 merak edip

ne anlama geldigini sorgulatmistir. Bir diger 68renci ise kodun belli bir kismint yazdiktan
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sonra sohbet robotu sorgusuna “kodun devamini getir” diyerek program kodlarini

tamamlatmiglardir.
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5. SONUC VE ONERILER

Sohbet robotlarinin kullanimi giiniimiizde olduk¢a yaygmlasmistir. Ogrencilerin sohbet
robotlarint; 6dev yapimi, proje hazirlanmasi gibi gesitli 6grenme faaliyetlerinde ¢ok sik
kullandiklar1 goriilmektedir. Sohbet robotlar1 gelistikge egitimin birgok bransinda, 6rnegin
Ingilizce &greniminden matematik dgrenimine ya da hemsirelik Ogreniminden
programlama G6grenimine kadar yaygin olarak kullanilmaya baslanmistir (Eri¢ vd., 2024;
Torun ve Karamustafaoglu, 2025). Ozellikle programlama 6greniminde kullanilmasi
acisindan; kod hatalarinin diizeltilmesi, hatali yazimi olan kodlarin dogru halinin tamamini
vermesi, hatalarin ac¢iklanarak doniit vermesi gibi 6zellikleri ile sohbet robotu kullanimi
programlama dilleri agisindan elverisli hale gelmistir (Kapar vd., 2024). Bu nedenle sohbet
robotu kullanim1 yardime1 bir egitsel arag ve kaynak olarak onerilebilecek diizeye eristigi

sOylenilebilir.

Bu tez ¢alismasinda programlama dilleri 6greniminde zorluk yasanan konular belirlenmis
olup, ChatGPT3 kullanilarak bu zorluklara bir ¢6zim aranmistir. Bu nedenle programlama
Ogreniminde zorluk yasanan konulara ¢6ziim bulmasi agisindan sohbet robotlar tarafindan
olusturulan 6grenim etkinlikleri tasarlanmistir. Tasarlanan bu etkinlikler tekrardan egitsel
bir ara¢c olan sohbet robotlar kullanilarak egitim bu sekilde gergeklestirilmistir. Bu
baglamda, programlama dilleri 6gretimi ve Ogreniminde zorluk yasanan konularin
anlasilmasii kolaylastirmak hedeflenmistir. Ayrica, nokta atis1 hata tespiti konusundaki
zorluklarin giderilmesi amaglanmistir. Zamandan kazang saglamak ve bireysel olarak es
zamanl egitim gergeklestirmek i¢in sohbet robotu kullanilmasina yonelik bir yaklagim

benimsenmistir.

Katilimc1 eylem arastirmasi metodu ile yiiriitilen tez calismasi, planlama, aksiyon,
gbézlemleme ve yansitma asamalari ile arastirmaci gézlem notlarindan elde edilen siirekli
verileri kullanarak gerekli analizler ve yorumlar yapilmistir. Ayni zamanda aragtirmaci,
ders stiresince kullanilacak olan etkinlikleri ve her bir etkinligin amaci, siiresi ve
degerlendirme yontemi gibi boliimlerini sohbet robotuna olusturtmustur. Olusturulan
etkinlikler hakkinda bir 6gretmenin, dongiiler konusu i¢in sdyledigi ifade “bu etkinlik
aklima gelmemisti, gilizelmis” seklindedir. Dolayisiyla d6gretmenlerin aklina gelmeyecek
olan etkinlikler tasarliyor olmasi sohbet robotunun etkinlik tasarlama konusundaki

yetenegini ortaya koymaktadir.
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Yapilan arastirma sonuglarina gore 6grenciler, sohbet robotunu kullanmayi sevdikleri,
Ozgiivenlerini artirdig1 ve bireysel 6grenme hizlarina goére ilerleyebilmelerinin avantajlar
olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Yapilan ¢alismanin arastirma sorularina verilen cevaplara
gore Ogrenciler sohbet robotu kullanimini sevdikleri, ileriki c¢alismalarinda da
kullanacaklarmi belirtmislerdir. Ogrenciler aym1 zamanda sohbet robotu kullanarak
programlama alaninda bir isi basarabilme duygusuna eristikleri i¢in Ozgiiven duygusu
kazandiklarini belirtmislerdir. Programlama dilleri ile ¢alisanlarin yasadigi zorluklardan
birisi olan hatalarin tespiti konusu, sohbet robotlar1 kullanilarak ortadan kalkacag:

distiniilmektedir.

Arastirma siirecinde programlama dillerinde zorluk yasanan konular (if-else yapilari,
gelismis uygulamalar yapmak, diziler, veri tiirleri ve degiskenler, akis semalar1 ve
algoritmalar, temel matematiksel islemler, dongiiler ve metodlar) bulunmustur (Konecki,
2014). Bulunan sorunlar gérev yapan bilisim teknolojileri 6gretmenlerine soruldugunda ve
arastirmact gozlemlerine gore en fazla if-else yapilarinda ve gelismis uygulama yapma
konularinda oldugu sonucuna varilmistir. Zorluk yasanan konularin ¢6ziimlerine yonelik
olarak arastirmaci tarafindan sohbet robotlardan bu konularin her birisine etkinlik
tasarlamasi i¢in istem yazilmistir. Sohbet robotu tarafindan gelistirilen bu etkinlikler ile

birlikte 6grenim slreci plani da yine sohbet robotu tarafindan tasarlanmustir.

Bu siiregte 6grenciler sohbet robotu kullanarak Python egitimi almislardir. Aldiklart egitim
stiresince gozlemlenerek ve sohbet robotuna yazdiklar yazismalar, sohbet robotu doniitleri
ile sohbet robotlar hakkindaki 6grenci goriisleri almmmus olup, analiz edilmistir. Ogrenciler
goriisme sorularinda konuyu anladiklarini, sohbet robotunu sevdiklerini, sohbet robotun
kendisine 6zgiiven kazandiklarindan bahsetmislerdir. Bunun yaninda ayni 6grencilerden
birkag1 sohbet robotuna karsi endiseli olduklari, giivenlik ve etik konularinda siipheleri
oldugunu belirtmislerdir. Sohbet robotunun programlama dilinde yazilan kodlarin
diizeltmesi ve egitmene olan ihtiya¢ sonucunu, Tirkiye Bilisim Dernegi tarafindan
yayimlanan “yapay zeka raporu” desteklemektedir (Tiirkiye Bilisim Dernegi, 2020). Sireg
icerisinde baz1 Ogrencilerin sohbet robotu tarafindan verilen kodlar1 diizeltme ve
dondtlerinde kavramsal terimlerden bahsettigi i¢in anlayamadiklarii sdylemisler,
Ogretmene sorarak destek almislardir. Bu durum ayni zamanda goriisme sorularinda da

ogrenciler tarafindan dile getirilmistir. Ornegin bir 6grenci “6gretmenimiz olsaydi bizim
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anlayacagimiz dilden bize anlatirdi.” seklinde belirtmistir. Yapilan calisma siirecinde
gozlenen durumlardan birisi egitmene duyulan ihtiyactir. Ogretmenler ders siireci boyunca
Ogrencilere klavuz ve yardimci olmalidir. Bu nedenle egitsel siireglerin her agamasinda
ogretmenler 6grencilere destek vermeli, onlar1 yonlendirmeli ve anlasilamayan kavram ve

durumlar konusunda 6grencileri bilgilendirmelidir.

Ogrenciler gériisme sorularinda sohbet robotlarin nokta atis1 hata tespiti yapmasindan,
hizlica aninda doniit vermesinden, zaman kazanci sagladigindan, ileri seviye kodlar
diizelttiginden bahsetmislerdir. Bu egitim Oncesinde Ogrenciler hep IDE’ler (derleyici)
araciligr ile programlama egitimi almistir. Aldiklar1 egitimlerde kod yazarken hatalarini
bulamamaktan sikayet¢i olduklarini, dolayisiyla kodlarini tamamlayamama nedeniyle kod
yazma konusunda isteklerinin azaldigini, i¢ motivasyonlarin1 kaybetmek iizere olduklarini
belirtmistir. Fakat sohbet robotu ile gergeklestirilen egitimlerde ise kod yazabilme
kapasitelerini artirdiklar1 igin, hatalarmin nerede oldugunu nokta atigi olarak bulup
diizeltme yaptiklart i¢in Ozglivenlerinin arttigi basarma duygusuna ulastiklar:
gozlemlenmistir. Ayni  sekilde smif igerisinde bir Ogretmenin tim Ogrencilere
yetisemeyecegi diisiiniildiigiinde, her bir 6grencinin kendisine ait bir kullanici hesabi ile
giris yaparak kullandig1 sohbet robotlarda aklina takilan sorulari yoneltmesi ve saniyeler
icerisinde hizlica doniit almas1 0grenciler agisindan ¢ok begenildigini ifade etmislerdir

sohbet robotun begenilen 6zelliklerinden birisi oldugu goriilmistiir.

Ogrencilerin sohbet robotu ekranlar1 kayit altina almarak sohbet robotu ile dgrenci
yazigmalar1 incelenmistir. Yapilan incelemeler sonucunda &grenciler sirasiyla en ¢ok
program kodlari, gelismis uygulamalarin program kodlari, daha 6ncesinde sohbet robotuna
sorduklar1 kod diizeltmelerini farkli bir istem ile yeniden sorgulamalari olmustur.
Ogrenciler cogunlukla derleyicilerde yazdiklar1 program kodlarmi sohbet robotu ile
diizeltmek istemistir. Ote yandan, ileri seviye program kodlarmi ise sohbet robotuna
sorarak yazdirmiglardir. Sohbet robotunun doniitiine gore diizenlenen ve hatalar giderilen
kodlart yeniden, farkli bir istem kullanarak gelistirmesini istemislerdir. Bu da bize
gosteriyor ki sohbet robotlar programlama alaninda hem kod hatasi diizeltmesi hem yazilan
kodlarin gelistirilmesi hem de bir programin kodlar1 isteminde bulunulmasi durumunda
bastan sona kadar tiim kodlar1 vermektedir. Programlama alaninda caligmalar yapan
herkesin sohbet robotlar1 kullanarak programlama dillerini 6grenirken destek alabilecegi

sonucu ¢ikmaktadir.

62



Arastirma siirecinde gerceklestirilen egitimlerde Ogrencilerden bazilarinin  yapilan
etkinliklere ek olarak farkli 6zellikler ekledikleri goriilmiistiir. Bunlara 6rnek verilirse eger;
bir 6grenci dongiiler konusunda yildiz karakteri kullanarak tlicgen cizdirme etkinliginde
yildiz yerine ¢izgi karakterini kullanarak kalp ¢izdirmistir. Bir baska 6grenci ise geligmis
uygulamalar yapma konusunda yapilan yilan oyununda eklemeler yaparak can, puan, yilan
karakteri kenarlara degdiginde can azalsin gibi pek c¢ok farkli ek uygulamayi sohbet
robotuna yaptirdiklar1 gériilmiistiir. Ogrencilerin bireysel olarak akillarma gelebilecek ek
uygulamalar ile yazdiklari programi gelistirmislerdir. Dolayisiyla 6grenciler, goriisme
sorularina verdikleri cevaplarda da ifade ederek, bireysel olarak caligmaktan keyif
aldiklari, kendilerini 6zgiir hissettiklerini belirtmislerdir. Alinan 6grenci cevaplar1 ve
uygulama siirecindeki 6grenci davranislarindan yola ¢ikarak sohbet robotlarinin bireysel

ogrenme hizina olumlu yonde katki sagladigi soylenebilir.

Yukarida bahsi gecen tiim konularin geri bildirim, giiven ve etik, 6grenci merkezli,
bireysel 6grenme, 6grenci-6gretmen-Uretken yapay zekd araglari isbirligi gibi konularda
UNESCO tarafindan hazirlanan “Egitim ve Arastirmada Uretken Yapay Zeka Kilavuzu”
da c¢ikan sonuglar1 desteklemektedir (Unesco, 2024). Yayinda gegen temel kodlama
becerilerinin kazanimi konusunda sohbet robotu kullanimi, etik ve giivenlik gibi konular

izerine duyulan endiseler gibi pek ¢ok aragtirmadan bahsedilmistir.

Calisma stireci igerisinde sohbet robotlar1 ile gergeklestirilen etkinliklerde 6grenciler,
sohbet robotu doniitlerindeki bazi terimsel kavramlarin anlagilamadigini belirtmistir. Yeni
O0grenen veya yeterli diizeyde bilgisi olmayip kendisini gelistirme asamasinda olan
ogrenciler i¢in sohbet robotlari ile programlama dilleri {izerine ¢aligmalar yaptiklari esnada
kavramsal terimlerin anlagilmamasi durumlar ile karsilagilmaktadir. Anlasilmayan kavram
terimlerin aciklanmasi ihtiyaci, 6grencinin anlayabilecegi dil seviyesine indirgenerek
anlatilmas1 gerekliligi dogmaktadir. Dolayisiyla 6grenciler bir danigsana, egitmene ihtiyag
duyduklarmi ifade etmislerdir. Sohbet robotlar1 her ne kadar programlama dilleri alaninda
ogretmenin yukuni hafifleterek donut, geri bildirim, diizeltme gibi faaliyetleri yerine

getirse de dgrenciler bir danisana ihtiya¢ duyduklari anlagilmaktadir.

Toplanan verilerden, yukarida bahsedildigi tizere 6grenciler sohbet robotunu yardimci arag

olarak kullanimini sevdikleri anlasilmaktadir. Bazi 6grenciler sohbet robotlarin1 daha
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sonraki caligmalarinda da kullanacaklarini, programlama dilleri {izerine yapacagi
caligsmalar haricinde de kullanacagini ifade etmistir. Toplanan veriler de 6grenciler sadece
programlama dilleri {izerine yapacaklar1 ¢alismalarla kalmayarak bir¢ok farkli alanda
kullanabileceklerini de ifade etmistir. Ornegin, bir dgrenci “sohbet robotlarini kullanarak
fotograflar lizerinde goriintl isleme yapabilecegini” ifade ederken, bir diger 6grenci ise
“maddi konularda tavsiye i¢in sohbet robotunu kullanabilirim” seklinde doniis saglamistir.
Ogrencilerin verdikleri cevaplardan anlasilacag: iizere sadece programlama egitimi igin
degil hayatlarinin tiim asamalarinda da sohbet robotlarini kullanabileceklerini ifade
etmislerdir. Cikan sonuglar1 destekler nitelikteki alanyazinda bulunan ¢alismada Python
programlama dilini 6greniminde Python-bot adinda bir sohbet robotu tasarlanarak,

ogrencilere kullandirilarak goriisleri alimmistir (Chinedu ve Ade-Ibijola, 2021).

Toplanan veriler 15181nda; programlama dilleri 6grenimi siireci igerisinde sohbet robotlari
Ogrenciler tarafindan sevilerek kullanilmis, Ogrenciler agisindan faydali olmustur.
Ogrenciler programlama dillerinde yazdiklar1 kodlardaki hatalarin1 bulamamaktan dolay1
programlama dili 68renimini sikici bulduklarini belirtmislerdir. Fakat bu zorluk sohbet
robotu kullanilarak giderilmistir. Ogrenciler eksik yazdiklar1 kodlar1 tamamlatmis, hatali
yazdiklar1 kodlar1 diizeltmis veya sifirdan bir kod yazmislardir. Bir bagka doniitte ise
ogrencilerin  zamandan kazan¢ sagladiklari, gelismis uygulamalar yaparken
kullanabileceklerini, kendi c¢alismalarinda tekrardan kullanacaklarin1 belirtmislerdir.
Buradan yola ¢ikarak programlama dillerinde sohbet robotu kullanimi 6grenciler acisindan
faydali olacagi soylenebilir. Ek olarak sohbet robotu kullanimi sirasinda konu dist
sorgulamalarin olabilecegi, danisan ihtiyact gibi durumlarin ortaya ¢ikabilecegi sonucu
cikmistir. Cikan sonuglar1 alanyazinda bulunan bir baska calisma da desteklemektedir.
Gelistirilen e-Java adindaki sohbet robotu ile 6grencilerin anlamakta zorlandiklar1 konular

anladiklari, zamandan kazang sagladiklari belirtilmistir (Ibrahim Teo, 2020).

Tavsiyeler
1- Ogrenci sohbet robotu yazismalar1 kayit ahnmasi: Ayrica sohbet robotundaki
verilerin kaydinin alinmasi i¢in .html formatinda alinmasi gerekmektedir. Aksi
takdirde veri toplanmasi siirecinde veri kaybi yasanmasi durumu s6z konusu
olabilir. Veri toplama siireci igerisinde Ogrencilerin sohbet robotu ile yapilan
yazigmalar1 silmemeleri konusunda uyarilmali veya sohbet robotu yazismalarinin

kayd1 alinmas: sirasinda farkli yontemler gelistirilmelidir.
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2-

Ogrencilerin konu dis1 sorgulari: Sohbet robotlarla yapilan etkinliklerde
ogrencilerden birisi “yamaha r5, r6” gibi aramalar gerceklestirmistir. Ogrencinin
yapilan g¢alismalar sirasinda konu disinda bir sorgulama yaptigi goriilmiistiir. Bu
nedenle sadece egitsel amagli sorgulamalara cevap verecek bir sohbet robotu
gelistirilmesi gerekliligi dogmustur. Calismada kullanilan aracin ChatGPT 3 ve
genel amagh kullanim i¢in gelistirilmis olmasi nedeniyle Ogrenciler bu tiir
sorgulamalara doniit almistir. Bu ¢alismada oldugu gibi 6grencilerin konu disinda
sorgulama yapmadan sadece egitim amagli bir sohbet robotu gelistirilmelidir.
Ozellikle brans bazli olarak gelistirilmesi, dgrencilerin ilgili ders kapsaminda ilgili
seyleri sorgulamasi konusunda sinirlama  getirecektir. Ornegin; Ingilizce
ogreniminde o6grenci sohbet robotuna beden egitimi, sosyal bilgiler gibi farkli
dersler hakkinda sorgulama yapmamasi ig¢in smirli olmasi gerekmektedir.
Dolayisiyla ilgili ders ne ise o derse 6zel iiretilen sohbet robotunun kullanilmasi

gerekli oldugu sonucu ¢ikmastir.

Sohbet robotu kullanim yonergesi ve prompt egitimi: Calisma siireci icerisinde
bulunan egitim baslamadan 6nce hazirlanan sohbet robotu kullanim yonergesi ile
ogrencilerin uymasi gereken kurallar, sohbet robotunda yapmasi gerekenler gibi
konular Ogrencilere aktarilmistir. Yonerge ile yasanabilecek olan aksakliklar,
ogrencilerde yasanacak karmasalarin oniine gecilmesi planlanmistir. Sohbet robotu
kullanimi, yapilmasi gerekenler listesi, uyulmasi gereken kurallar, e-posta adresi
alinarak egitim dncesinde tiim dgrencilerin giris yapmasi gibi konu bagliklar1 egitim
oncesinde  belirlenerek, Ogrencilere aktarilarak  bilgilendirme yapilmasi
gergeklestirilecek olan egitimin planli ve diizenli bir sekilde ilerlemesine imkan
tanimaktadir. Bundan sebep 0grencilere egitimin, yapilacaklar listesi ve kurallarin
yer aldig1 bir yonerge ile ¢erceve ¢izilmesi 6n hazirlik ve dersin islenisine katki
saglayacag soylenebilir.

Ogrencilerin kolayciligi secmelerinin engellenmesi — diger bir ifade ile konfor
alanlarinin disina ¢ikmalarinin saglanmasi: Sohbet robotu kullanim yonergesi
(Ek E) igerisinde gegen maddelerden birisi; 6grencilerin yazdiklar1 kodlarin direkt
olarak sohbet robotuna yazmamalar1 gerektigi olarak belirlenmistir. Ogrenciler

egitim siireci igerisinde kodlarin1 Oncelikle derleyiciye yazmalar1 konusunda
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uyarilmuglardir. Ogrencilerin kendi deneyimlerini kazanmalari, akil yiiriiterek
kodlar1 derleyici programlara yazmalari istenmistir. Alinan hatalarin tespiti,
hatalarin diizeltilmesi i¢in sohbet robotunu kullanmiglardir. Yonergede bulunan bu
uyar1; Ogrencilerin cabalayarak, akil yiirliterek deneyim kazanmalar1 amaciyla
yazilmistir. Bazi 6grencilerin kodlar1 yazmak yerine sohbet robotuna hazirlatip
yazmak istedikleri gozlemlenmistir. Bu durumda o6grencilerin kontroliiniin
saglamast ve kurallara uyulmasi gerektiginin hatirlatilmasi  gerekmektedir.
Ogretmenlerin, dgrencileri bu konuda kontrol etmesi ve gdzetim altinda olmasi

gerekmektedir.

5- Ogrenci bireysel ogrenme farkhliklarmin dikkate ahnarak 6gretimi
planlamak: Ogrenciler calisma siireci igerisinde bireysel farkliliklarindan dolay:
yapilan calismalar1 erken siire igerisinde bitirebilmektedirler. Ogretmenlerin bu tiir
durumlara hazirlikli olmalar1 gerekmektedir. Hizli 6grenen ogrenciler igin
yapabilecekleri sekilde ek gorevler verilebilir. Normal hizda 6grenen 6grenciler
etkinlikleri normal silirede tamamlarken, 6gretmenlerin 6nceden hazirlayacaklari ek
gorevler ile hizl1 6grenen ve hizli tamamlayan dgrenciler egitim siirecini sikilmadan
tamamlayacaklari gozlemlenmistir. Bu nedenle 6gretmenlerin bu tiir durumlar

konusunda hazirlikli olmalarinda fayda goriismiistiir.

Calisma programlama dilleri 6greniminde sohbet robotunu bir ara¢ olarak kullanilmasina
yonelik yapilmistir. Cikan sonuglara gore 6grenciler agisindan sohbet robotu kullaniminin
faydalar1 saptanmistir. Yapay zek@ araglarinin egitimde kullanimi hem Ogretmenlerin
yiikiinii hafifletmekte hem de dgrencilerin zorluk yasadiklar1 konu ve durumlara destek
saglamaktadir. Bu nedenle programlama dilleri 6greniminde sohbet robotlarmin dahil
edilmesi, yasanan zorluklarin giderilmesi agisindan fayda saglamaktadir. Bu faydalar
arasinda bireysel Ogrenme, zamandan kazang, gelismis uygulamalar yapmak gibi
kavramlar yer almaktadir. Ogrenciler; sohbet robotu yazismalarinda eksik kodlarin
tamamin1 yazdirma, kod hatasini diizeltme (geri bildirim), ileri seviye program kodlarinin
yazdirma gibi kavramlar1 sik¢a kullanmislardir. Ayni zamanda kavramsal terimleri,
ornegin  “tupple ne demektir” seklinde sorgulayarak  bireysel = Ogrenme
gerceklestirmislerdir. Ek olarak bazi 6grencilerin goriisme sorularina verdikleri cevaplarda
danisan ihtiyact duyduklar1 saptanmistir. Sohbet robotu kullanimi siirecinde 6grenciler,

bazen terimsel kavramlari anlamakta zorlandiklarimi sdyleyerek, sohbet robotunun geri
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bildirimlerinede “terimsel kavramlar oldugunu, Ogretmenimiz olsaydi bize bizim

anlayacagimiz sekilde agiklardi.” seklinde ifade etmislerdir.

Programlama dilleri 6grenme araglari incelendiginde derleyiciler (zerinde metin
kodlamalar yazilmaktadir. Yazilan kodlar derleyicide calistirilarak hata ¢iktiginda hatanin
diizeltilerek yeniden test edilmesi ve c¢alisir duruma getirilene kadar test edilmesi seklinde
gergeklestirildigi bilinmektedir. Giinlimiizde yapay zeka aracglari ile bu durum degisim
gostermektedir. Bu degisim yapilan calismada oldugu gibi programlama dilleri
O0greniminde karsilagilan sorunlara yonelik sohbet robotu kullanimi olarak karsimiza
cikmaktadir. Calismanin Tirkiye’de programlama dilleri alaninda yapilan Oncl

calismalardan biri olmasi dolayisiyla alanyazina 6nemli bir katki saglamaktadir.
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7. EKLER

EK A: Programlama dilleri 6greniminde zorluk yasanan konulara yonelik 6gretmen

anketi

Programlama dilleri 6greniminde zorluk yasanan konulara yonelik 6gretmen anketi

Programlama dilleri 6greniminde zorluk yasanan konulara
yonelik 6gretmen anketi

Sayin Katilimes;

Yiksek lisans tez galigmasi kapsaminda “Chatbot destekli etkinliklerin programlama dilleri 6gretimindeki etkisinin arastinimasi”
konulu bir galigma yiiriitmekteyim. Halen Balikesir Universitesi Fen bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri A.B.D. yiiksek
lisans 6grencisiyim. Bu galigmami Dog. Dr. M. Tuncay SARITAS danismanhiginda siirdiirmekteyim.

Bu galisma "metin kodlama 6gretiminde Chatbotlarin etkisinin arastinlmasi” amaci ile yapilmaktadir. Bu nedenle metin
programlama &gretiminde karsilasilan sorunlar tespit edilip, bu sorunlar tizerine chatGPT destekli etkinlikler diizenlenerek 6gretimin
verimliliginin artinimasi hedeflenmektedir.

Anketin doldurulmasi en fazla 5 dakika siirmektedir. Vereceginiz bilgiler kesinlikle bilimsel amagh kullanacak olup, gizli
tutulacaktir. Ulasilan genel sonuglara yalnizca yayin, sunum vb. egitim materyallerinde yer verilecektir.

Saygilarimla

Taha Said DEMIR
lletigim: tahasaid91@gmail.com

* Zorunlu soruyu belirtir

1. Devam edebilmek igin asagidaki kutucugu isaretlemeniz gerekmektedir. Bu segenek galigmaya katildiginizi onaylamak igin *
yer verilmistir.

Uygun olanlarin timinu isaretleyin.

| Evet

2. Programlama dersi kapsaminda metin tabanl kodlama dersini yurittiniiz mia? *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Evet

) Hayir

Demografik bilgiler

Bu béliimde demografik bilgiler yer almaktadir. Bilgileri eksiksiz ve dikkatli bir sekilde doldurmaniz gerekmektedir.

3. Adiniz Soyadiniz *

4. Mesleki Deneyiminiz (yil) * (® Dropdown

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

J1-3 il
) 4-6 yil
)7-10yil
10-15yl
)15-20 yil
)20-25yil
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5. Galistigimiz Kurum *

6. lletisim bilgileriniz. (mail ya da telefon) *

Soru maddeleri

Bu boéliimde programlama 6gretiminde karsilagilan sorunlarin yer aldigi boliim bulunmaktadir. Dikkatli ve eksiksiz bir sekilde
doldurmaniz gerekmektedir.

7. Asagida programlama 6gretiminde karsilasilan sorunlar ile ilgili olarak yapilan literatiir taramasinda sonug olarak gikan
maddeler yer almaktadir. Bu maddelerden size uygun olanlarini siralamaniz istenmektedir. Maddelerin yanlarindan 6ncelik
sirasina gore size uygun olani isaretleyiniz.

Kaynak igin tiklayiniz.
Her satirda yalnizca bir sikki isaretleyin.

i 8.
oncelikli 2 3. 4. A 6. 7. oncelikli
sorun  oncelikli  6ncelikli  6ncelikli  oncelikli  oncelikli  6ncelikli ~ sorun
(gok sorun sorun sorun sorun sorun sorun (az
onemli) onemli)

Veritirlerive — P . o P o

degiskenler ) L () 0 e - @) -

8. **Eger yukarida yer alan maddeler haricindeki "programlama 6gretimine yonelik olarak karsilagilan sorunlar” oldugunu
diigiiniiyorsaniz belirtiniz. Eger birden fazla diisiinceniz var ise ayni sekilde belirtebilirsiniz.
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EK B: Sohbet robotu destekli etkinlikler
ETKINLIKLER

1. Etkinlik 1 (if-Else Yapisi)

Etkinlik Adi:"Eglenceli Hava Durumu"
Hedef: Python'da "if-else" yapilarini 6gretmek

Ogrenme Hedefleri:

. "if-else" yapilarinin temellerini anlayabilme

. "if-else" yapilarim kullanarak basit kosullu ifadeler olusturabilme
Malzemeler:

o Bilgisayarlar veya dizisti bilgisayarlar

. PythonIDE'leri (6rnegin, PyCharm, Visual StudioCode)
Aciklama:

Bu etkinlik, 6grencilerin "if-else" yapilarini eglenceli bir sekilde 6grenmelerini saglar. Etkinlik, 6grencilerin
hava durumuna gore farkli eylemler gerceklestiren bir program olusturmalarini gerektirir.

Etkinlik ésamalarlz

1. Ogrencilere hava durumu hakkinda bilgi verin.

2. Ogrencilere "if-else" yapilarmin temellerini agiklayn.

3. Ogrencilere asagidaki yonergeleri verin:

. Bir Python programi olusturun.

. Program, hava durumuna gore farkli eylemler gerceklestirmelidir.

. Ornegin, hava giinesliyse, program "Hava giinesli! Disar1 ¢ikin ve eglenin!" mesajimi yazdirmalidar.
Hava yagmurluysa, program "Hava yagmurlu! Iceri girin ve bir film izleyin!" mesajim1 yazdirmalidir.
4, Ogrencilerin programlarmi olusturmalarina izin verin.

5. Ogrencilerin programlarm test edin.

6. Ogrencilerin programlarini tartigin.

Ornek Program:
Python

defhava_durumu(durum):
if durum == "giinesli":
print("Hava giinesli! Disart ¢ikin ve eglenin!")

elif durum == "yagmuriu"":
print("Hava yagmurlu! Igeri girin ve bir film izleyin!")
else:

print("Hava bulutlu. Disar ¢ikmak veya igeride kalmak sizin se¢iminizdir.")

hava_durumu("giinesli")

Degerlendirme:
Ogrencilerin programlarii olusturma ve test etme becerilerini degerlendirebilirsiniz. Ayrica, dgrencilerin
programlarini tartisirken "if-else" yapilarini1 dogru bir sekilde anlayip anlamadiklarini degerlendirebilirsiniz.

Ek Etkinlikler:

. Ogrencilere, hava durumuna gore farkli eylemler gergeklestiren daha karmasik programlar
olusturmalarini isteyin.

. Ogrencilere, hava durumuyla ilgili gergek veriler kullanan programlar olusturmalarini isteyin.

2. Etkinlik 2 (Diziler)

Etkinlik Ad1:"Uriin Listesi"
Hedef:Python'da dizileri 6gretmek
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Ogrenme Hedefleri:

. Dizilerin temellerini anlayabilme

. Dizilere veri ekleyebilme

o Dizilerden veri okuyabilme

. Dizilerde islemler yapabilme

Malzemeler:

. Bilgisayarlar veya diziisti bilgisayarlar

. PythonIDE'leri (6rnegin, PyCharm, Visual StudioCode)
Aciklama:

Bu etkinlik, 6grencilerin dizileri eglenceli bir sekilde 6grenmelerini saglar. Etkinlik, dgrencilerin bir {iriin
listesi olugturmalarini ve bu listede islemler gergeklestirmelerini gerektirir.

Etkinlik ésamalarl:

1. Ogrencilere iiriinler hakkinda bilgi verin.
2. Ogrencilere dizilerin temellerini aciklayn.
3. Ogrencilere asagidaki yonergeleri verin:

. Bir Python programi olusturun.

. Program, bir {iriin listesi olugturmalidir.

. Program, listedeki tiriinleri yazdirmalidir.

Program, listedeki bir triind glincelleyebilmelidir.
Program, listedeki bir trtind silebilmelidir.
Ogrencilerin programlarim olusturmalarina izin verin.
Ogrencilerin programlarim test edin.

oo

Ogrencilerin programlarim tartigin.

Ornek Program:

Python
urunler = ["Telefon", "Bilgisayar", "Televizyon"]
print(urunler)

urunler[0] = "Tablet"
print(urunler)

urunler.remove("Televizyon™)
print(urunler)

Degerlendirme:
Ogrencilerin programlarini olusturma ve test etme becerilerini degerlendirebilirsiniz. Ayrica, dgrencilerin
programlarini tartigirken dizileri dogru bir sekilde anlayip anlamadiklarini degerlendirebilirsiniz.

Ek Etkinlikler:
. Ogrencilere, daha karmasik iiriin listeleri olusturmalarini isteyin.
. Ogrencilere, iiriin listeleriyle ilgili gergek veriler kullanan programlar olusturmalari isteyin.

Bu etkinlik, 6grencilerin dizileri temel diizeyde Ogrenmeleri icin tasarlanmustir. Etkinligi, 6grencilerin
seviyelerine ve ilgi alanlarina gore uyarlayabilirsiniz. Ornegin, daha kiigiik gocuklar igin daha basit iiriinler
kullanabilir veya daha biiyilik ¢cocuklar i¢in daha karmasik {irtinler kullanabilirsiniz. Ayrica, etkinligi gercek
verilerle daha ilgi ¢ekici hale getirebilirsiniz. Ornegin, 6grencilerin kendi alisveris listelerini olusturmalarimi
isteyebilirsiniz.

3. Etkinlik 3 (Metodlar)
Etkinlik Adi: "Oyun Karakterleri"
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Hedef:Python'dametodlar 6gretmek

Ogrenme Hedefleri:

. Metodlarin temellerini anlayabilme

. Metodlar olusturabilme

. Metodlar1 parametrelerle kullanabilme

. Metodlar1 dondiirebilme

Malzemeler:

o Bilgisayarlar veya dizisti bilgisayarlar

. PythonIDE!'leri (6rnegin, PyCharm, Visual StudioCode)
Aciklama:

Bu etkinlik, dgrencilerin metodlar1 eglenceli bir sekilde dgrenmelerini saglar. Etkinlik, 6grencilerin oyun
karakterleri olugturmalarin1 ve bu karakterlerde islemler gerceklestirmelerini gerektirir.

Etkinlik ésamalarlz

1. Ogrencilere oyun karakterleri hakkinda bilgi verin.

2. Ogrencilere metodlarin temellerini agiklaymn.

3. Ogrencilere asagidaki yonergeleri verin:

. Bir Python programi olusturun.

. Program, bir oyun karakteri sinifi olusturmalidir.

. Sinif, karakterin adini, giiclinii ve canini saklayan degiskenler icermelidir.
. Sinif, karakterin giiciinii ve canin1 giincelleyen metodlar igermelidir.

. Program, bir oyun karakteri nesnesi olusturmali ve bu nesneyi kullanarak islemleri
gerceklestirmelidir.

4, Ogrencilerin programlarim olusturmalarina izin verin.

5. Ogrencilerin programlarini test edin.

6. Ogrencilerin programlarim tartigin.

Ornek Program:

Python

class Karakter:
def __init__ (self, ad, guc, can):

self.ad = ad
self.guc = guc
self.can = can

defguc_guncelle(self, yeni_guc):
self.guc = yeni_guc

defcan_guncelle(self, yeni_can):
self.can = yeni_can

karakter = Karakter("Kahraman", 100, 100)

karakter.guc_guncelle(200)
karakter.can_guncelle(50)

print(karakter.ad, karakter.guc, karakter.can)

Degerlendirme:

Ogrencilerin programlarimi olusturma ve test etme becerilerini degerlendirebilirsiniz. Ayrica, 6grencilerin
programlarini tartisirken metodlar1 dogru bir sekilde anlayip anlamadiklarini degerlendirebilirsiniz.
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Ek Etkinlikler:

. Ogrencilere, daha karmasik oyun karakterleri olusturmalarini isteyin.
. Ogrencilere, oyun karakterleriyle ilgili gercek veriler kullanan programlar olusturmalarini isteyin.

Bu etkinlik, 6grencilerin metodlar1 temel diizeyde dgrenmeleri icin tasarlanmistir. Etkinligi, 6grencilerin
seviyelerine ve ilgi alanlarina gére uyarlayabilirsiniz. Ornegin, daha kiigiik cocuklar i¢in daha basit oyun
karakterleri kullanabilir veya daha biiylik ¢ocuklar i¢in daha karmasik oyun karakterleri kullanabilirsiniz.
Ayrica, etkinligi gercek verilerle daha ilgi ¢ekici hale getirebilirsiniz. Ornegin, dgrencilerin kendi favori oyun
karakterlerini olusturmalarini isteyebilirsiniz.

4, Etkinlik 4 (Gelismis Uygulamalar Yapmak)

Python dilinde gelismis uygulamalar yapmak o6gretimini kolaylastiracak bir etkinlik tasarlamak igin asagidaki
adimlart kullanabilirsiniz:

Etkinlik Adi: "Gelismis Python Uygulama Atolyesi"

Amagc:Python dilinde daha gelismis uygulamalar yapma becerilerini gelistirmek.

Malzemeler:

1. Bilgisayar ve Python yUkli bir ortam.

2. Ogrencilere yardime olacak bir rehber materyal.

3. Ileri diizey Python konularini iceren &rnek uygulamalar.

Asamalar:

1. Adim: Proje Seg¢imi

Ogrencilere, bir proje segme zgiirliigii tamyarak kendi ilgi alanlarina uygun bir uygulama gelistirmelerini
saglaymn. Ornegin, bir web scraping uygulamasi, veritabam ile etkilesimli bir uygulama veya bir API
kullanarak veri cekme gibi.

2. Adim: fleri Diizey Konularin Anlatinm

Ileri diizey konular1 anlatarak grencilerin projelerini daha etkili bir sekilde gelistirmelerine yardimct olun.
Ornegin, veritabanlari, ¢oklu dosya isleme, modiil ve paket kullanimi, hata yonetimi gibi konulara
odaklanabilirsiniz.

3. Adim: Mentorluk ve Yardimlagsma

Ogrencilere mentérliik yapin ve sorularin1 yanitlayarak projelerini daha iyi bir sekilde anlamalarina yardimei
olun. Simif iginde yardimlagsma ve isbirligi tesvik edilerek ogrencilerin birbirleriyle deneyimlerini
paylagmalarini saglayin.

4. Adim: Kod Incelemeleri
Ogrencilerin birbirlerinin kodlarmi incelemelerini ve geri bildirimde bulunmalarim tesvik edin. Bu, kod
yazma becerilerini gelistirmelerine ve farkli yaklasimlar1 6grenmelerine yardimci olabilir.

5. Adim: Sunumlar ve Geribildirim
Ogrencilere projelerini sinifa sunma firsati verin. Diger dgrencilerden ve sizden gelen geribildirimlerle
projelerini daha da gelistirmelerini saglayin.

6. Adim: Toplu Proje Sergisi
Etkinligi, 6grencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir toplu etkinlikle sonlandirin. Bu, 6grencilere baskalariin
projelerini gorme ve paylasma firsati verecek ve topluluk i¢inde bir sinerji olusturacaktir.

Degerlendirme:
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. Proje sunumlari, kod incelemeleri ve geribildirimlere dayali olarak 6grencileri degerlendirin.
. ileri diizey konularin anlasilmasi ve projelerin basaril bir sekilde tamamlanmasi {izerine odaklanin.
. Ogrencilerin birbirleriyle isbirligi yapma ve deneyimlerini paylagma yeteneklerini gdzlemleyin.

Bu etkinlik, 6grencilere kendi projelerini gelistirme 6zgiirliigli taniyarak, Python dilinde gelismis uygulamalar
yapma konusunda becerilerini artirmalarina olanak saglayacaktir.

5. Etkinlik 5 (Donguler)

Tabii ki, iste Python dilinde dongiilerin 6§renimini kolaylagtiracak bir etkinlik tasarima:

Etkinlik Adi: "Dongii Kesfi: Python ile Programlama Macerast"”

Amagc:Python dilindeki dongili yapilarim1 anlamak, for ve while dongiilerini kullanabilmek ve dongiilerin
pratik uygulamalarini gerceklestirebilmek.

Malzemeler:

. Bilgisayar ve Python yUKIu bir ortam.
. Ogrencilere yardimei olacak bir rehber materyal.
. Basit algoritmik sorular.

Asamalar:

1. Adim: Temel Doéngii Yapilart
“for® ve “while dongiilerinin temel yapisini agiklaym.

Farkli senaryolar1 kullanarak dongiilerin nasil ¢aligtigini gosterin.

2. Adim: ‘range()’ Fonksiyonu ile Calisma
“range()” fonksiyonunun kullanimini anlatin ve 6rneklerle gosterin.

Bu fonksiyonu kullanarak sayi dizileri olusturarak ve dongiilerde nasil kullanilacagini gosterin.

3. Adim: Déngiilerle Listeleri isleme

Ogrencilere, dongiilerle liste {izerinde gezinmenin ve liste elemanlarma nasil erisileceginin pratik drneklerini
yapmalarini saglayin.

4. Adim: Déngiilerle String Isleme
Dongiilerin string ifadeleri tizerinde nasil ¢alistigini anlatin.

Bir metni harf harf dongii ile gezerek belirli islemler yapma 6rnekleri verin.

5. Adim: Ddngulerle Basit Algoritmik Problemler
Ogrencilere basit algoritmik problemleri ¢ozmeleri i¢in drnekler verin.

Ornegin, bir saymin faktdriyelini hesaplamak, bir say1 dizisinde belirli bir sayiy1 aramak gibi problemleri
cozmelerini isteyin.
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6. Adim: Uygulama Gelistirme
Ogrencilere kendi kiigiik projelerini olusturmalari i¢in tesvik edin.

Ornegin, bir sayr tahmin oyunu, carpim tablosu olusturma programi gibi uygulamalar gelistirmelerini
isteyebilirsiniz.

7. Adim: Kod Incelemeleri ve Geribildirim
Ogrencilerin birbirlerinin kodlarini inceleyip geribildirimde bulunmalarini saglayin.

Dongiilerle ilgili dogru ve etkili kullanim1 vurgulaym.

Degerlendirme:
Etkinlik stiresince 6grencilere verdiginiz 6rnekleri ve uygulamalari degerlendirin.

Ogrencilerin déngiilerle ilgili konseptleri anlamalarim1 ve bu konseptleri nasil kullanacaklarmi grenmelerini
degerlendirin.

Bu etkinlik, 6grencilere interaktif ve uygulamali bir sekilde dongii yapilarint 6gretmeyi amaglamaktadir. Her
adimda o6grencilerin kendi Orneklerini olusturmalarina ve Ogrenmelerine olanak taniyarak dongiilerin
anlasilmasini kolaylastirabilirsiniz.

6. Etkinlik 6 (Akis Semalar1 ve Algoritmalar)
Tabii ki, iste Python dilinde akis semasi ve algoritmalarin 6grenimini kolaylastiracak bir etkinlik tasarima:

Etkinlik Adi: "Algoritma Gelistirme Yolculugu"
Amag: Temel algoritmik kavramlari anlamak, akis semalari olusturabilmek ve Python dilinde bu
algoritmalar1 uygulayabilmek.

Malzemeler:

1. Bilgisayar ve Python yuKIu bir ortam.

2. Kagit, kalem ve renkli kalemler (akis semalarini elle ¢izmek igin).

3. Ogrencilere yardimei olacak bir rehber materyal.

Asamalar:

1. Adim: Algoritma Temelleri

. Ogrencilere algoritmanmn tamimmi yapin ve basit algoritmik problemleri ¢ézmek icin nasil

kullanilabilecegini agiklayin.
. Temel algoritma kavramlarina vurgu yapin: degiskenler, karar yapilari, dongiiler.

2. Adim: Akis Semasi Olusturma

. Ogrencilere, algoritmalarini akis semalar1 olarak nasil gorsellestirebileceklerini 6gretin.
. Temel akis semasi sembollerini agiklayin: baglangig, giris/¢ikis, islem, karar, dongii.
. Basit bir algoritmayi birlikte akis semasina doniistiiriin.

3. Adim: Temel Algoritmik Sorular
. Ogrencilere basit algoritmik sorular vererek, bu sorular1 ¢dzmek icin akis semasi olusturmalarim
isteyin.
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. Ornegin, iki saymim toplammm bulma, bir say1 dizisindeki en biiyiik sayiyr bulma gibi sorular
kullanabilirsiniz.

4. Adim: Python Ile Algoritma Uygulama
. Python dilinde basit algoritmalar1 uygulamak igin temel ifadeleri ve kontrol yapilarim 6gretin.

. Ogrencilere, akis semalarin1 Python koduna déniistiirmeleri i¢in 6rnekler verin.

5. Adim: Akis Semas1 Calistirmalari
. Ogrencilere, olusturduklar1 akis semalarini takip ederek bir algoritmayi elle galistirmalarini isteyin.

. Bu, algoritmik diisiinceyi pekistirmelerine yardime1 olacaktir.

6. Adim: Grup Projesi

. Ogrencilere bir grup projesi vererek, birlikte bir algoritma olusturup akis semasini ¢izmelerini ve
ardindan bu algoritmay1 Python dilinde uygulamalarini isteyin.

. Bu proje, isbirligi ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerine katki saglar.

7. Adim: Geribildirim ve Degerlendirme

. Ogrencilere birbirlerinin akis semalarmi inceleyerek geribildirimde bulunmalarini saglayin.
. Proje sonrasinda Ggrencilerin algoritmik diigiince, akis semalar ve Python kodlama becerilerini
degerlendirin.

Bu etkinlik, 6grencilere algoritmik diisiinceyi ve temel Python programlama becerilerini gelistirmelerine
yardimce1 olmay1 amaglamaktadir. Hem gorsel (akis semalari) hem de pratik (Python uygulamalari) unsurlar
icerdigi i¢in 6grencilere farkli 6grenme stillerine hitap eder.

7. Etkinlik 7 (Temel Matematiksel Islemler)

Etkinlik Adi: Matematiksel Islemlerle Programlama Dillerini Tanima

Amag: Ogrencilerin temel matematiksel islemleri dgrenerek programlama dillerindeki kullanimlarim
anlamalarini saglamak.

Malzemeler:

. Kagit

J Kalem

. Hesap makinesi (istege bagli)

Aciklama:

. Oncelikle dgrencilere toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme islemlerinin programlama dillerinde nasil

kullamldigi hakkinda kisa bir bilgi verin. Ornek olarak, toplama islemi icin genellikle "+" isareti
isareti kullanildigini sdyleyebilirsiniz.

n_n

kullanilirken, ¢ikarma igin
. Daha sonra &grencilere birkag 6rnek vererek, her bir matematiksel islemi programlama dillerinde
nasil kullanacaklarii diisiinmelerini isteyin. Ornegin, "5 ile 3"i toplamanin programlama dilindeki karsilig:
ne olabilir?"

. Ogrencilerden, belirledikleri matematiksel islemleri programlama dilinde nasil kullanacaklarini
kendi kelimeleriyle agiklamalarmi isteyin. Ornegin, "5 ile 3'ii toplamak igin 'S + 3' seklinde bir ifade
kullanabiliriz."

. Ogrencilere kagit ve kalem vererek, kendilerine verilen matematiksel islemleri programlama dilinde
nasil kullanacaklarim yazmalarini isteyin. islemi tamamladiklarinda, her 6grenciden kendi ¢dziimiinii sinifta
paylagmasini isteyebilirsiniz.

. Son olarak, oOgrencilere hesap makinesi vererek, belirledikleri matematiksel islemleri
hesaplamalarin1 ve sonucu paylasmalarini isteyebilirsiniz. Bu adim, 6grencilerin matematiksel islemleri

86




gercekten anladiklarin1 ve programlama dillerinde nasil kullanacaklarimi kavradiklarimi gérmek agisindan
faydali olabilir.

Bu etkinlik, Ogrencilerin temel matematiksel iglemleri programlama dillerinde nasil kullanacaklarimni

anlamalarina yardime1 olabilir ve konunun daha kolay 6grenilmesini saglayabilir.

8. Etkinlik 8 (Veri Tiirleri ve Degiskenler)
Etkinlik Adi: Veri Tiirleri ve Degiskenler Oyunu

Amagc: Ogrencilerin programlama dillerinde kullanilan veri tiirlerini ve degiskenleri anlamalarini saglamak.

Malzemeler:

. Renkli kartlar (her biri farkli bir veri tiirlinii veya degiskeni temsil edecek sekilde)

. Yazi tahtas1 veya biiyiik bir kagit

J Kalem

. Aciklama:

. Oncelikle 6grencilere programlama dillerinde sikca kullanilan veri tiirleri ve degiskenler hakkinda

kisa bir bilgi verin. Ornegin, "integer, string, boolean ve float gibi veri turleri" ve "X, y, name gibi
degiskenler" gibi.

. Ardindan, her bir renkli kartin bir veri tiirlinii veya degiskeni temsil ettigi bir oyun tasarlayin.
Ornegin, mavi kartlar integer veri tiiriinii, kirmiz1 kartlar string veri tiiriinii, yesil kartlar boolean veri tiiriinii
ve sar1 kartlar degiskenleri temsil edebilir.

. Ogrencilere karigtk olarak dagitilan kartlar1 alarak smmifa gelmelerini ve kartlarim sinifta
gostermelerini isteyin.
. Ogrencilere, kartlarimi simifa gosterdiklerinde, her bir veri tiirii veya degisken icin kendi

kelimeleriyle bir érnek vermelerini isteyin. Ornegin, mavi kartim1 gosteren bir 6grenci, "integer veri tiirii, 5
veya 10 gibi tam sayilari temsil eder" diyebilir.

. Eger kart1 gosteren dgrenci dogru bir agiklama yaparsa, bir puan kazanir. En fazla puani toplayan
ogrenci veya grup odiillendirilebilir.

Bu etkinlik, 6grencilerin veri tiirleri ve degiskenleri daha iyi anlamalarimi saglayabilir ve konunun daha
eglenceli bir sekilde 6grenilmesini saglayabilir.
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EK C: Yapay Zeka Destekli Etkinlikler Hakkinda Ogretmen Degerlendirme Formu
Yapay Zeka Destekli Etkinlikler Hakkinda Ogretmen Degerlendirme Formu

Bu form programlama 6greniminde sohbet robotu destekli etkinliklerin derslerde
kullanilmas1 ve anlagilmasi 68renen tarafindan gii¢ olan konularin 6greniminin saglanmasi,
kaliciliginin artirilmasi amaciyla sohbet robotu tarafindan olusturulmustur. Asagida
etkinlikler 1 ders siiresince yapilacak olan adimlar1 asama asama anlatmaktadir. Siz degerli
O0gretmenlerimizden derslerinizde gosterdiginiz metin tabanli kodlama derslerinizde
O0grenimi zor olan konular1 pekistirmek amaciyla egitim ve 6gretim prensiplerine uygun
olup olmadig1 hakkindaki diistinceleriniz istenecektir. Etkinliklerin sonunda bulunan
tabloya diislincelerinizi belirtmeniz gerekmektedir.

Not: Bu etkinlikler metin tabanli programlama dersi ve lise kademesinde kullanilmak tizere
chatbot (sohbet robotlar1) ile olusturulmustur.

YAPAY ZEKA DESTEKLI ETKINLIKLER HAKKINDA OGRETMEN
DEGERLENDIRME FORMU
Etkinlik 1: If else yapisi

Egitim iceriklerine Uygunlugu:

Etkinligin Gelistirilebilir yonii:

Etkinligin Diizeltilmesi Gereken yerleri:

Bu etkinlik igin tavsiyeleriniz:

Etkinlik 2: Diziler

Egitim iceriklerine Uygunlugu:

Etkinligin Gelistirilebilir yonii:

Etkinligin Diizeltilmesi Gereken yerleri:

Bu etkinlik icin tavsiyeleriniz:

Etkinlik 3: Metodlar

Egitim iceriklerine Uygunlugu:
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Etkinligin Gelistirilebilir yonii:

Etkinligin Diizeltilmesi Gereken yerleri:

Bu etkinlik igin tavsiyeleriniz:

Etkinlik 4: Gelismis uygulamalar vapmak

Egitim iceriklerine Uygunlugu:

Etkinligin Gelistirilebilir yonii:

Etkinligin Diizeltilmesi Gereken yerleri:

Bu etkinlik igin tavsiyeleriniz:

Etkinlik 5: Dongtler

Egitim iceriklerine Uygunlugu:

Etkinligin Gelistirilebilir yonii:

Etkinligin Diizeltilmesi Gereken yerleri:

Bu etkinlik igin tavsiyeleriniz:

Etkinlik 6: AKis divagramlari ve algoritmalar

Egitim iceriklerine Uygunlugu:

Etkinligin Gelistirilebilir yonii:

Etkinligin Diizeltilmesi Gereken yerleri:
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Bu etkinlik icin tavsiyeleriniz:

Etkinlik 7: Temel matematiksel islemler

Egitim iceriklerine Uygunlugu:

Etkinligin Gelistirilebilir yonii:

Etkinligin Diizeltilmesi Gereken yerleri:

Bu etkinlik igin tavsiyeleriniz:

Etkinlik 8: Veri tiirleri ve degiskenler

Egitim iceriklerine Uygunlugu:

Etkinligin Gelistirilebilir yonii:

Etkinligin Diizeltilmesi Gereken yerleri:

Bu etkinlik igin tavsiyeleriniz:
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Ek D: Ogrenci Gériisme Sorular

Sohbet Robotu Kullanimi Hakkinda Ogrenci Gériisme Formu
Ogrenciler sohbet robotu-destekli etkinlikler ile egitimlerini tamamladiktan sonra
Ogrencilere asagidaki sorular yoneltilerek goriisleri alinmistir. Bu goriisme sorularina

verilen cevaplar analiz edilerek incelenmistir. Sorular asagidaki gibidir.

1. Dersin sonunda sohbet robotu ile gerceklestirdiginiz etkinlik ile konuyu
anladiginiz1 diisiiniiyor musunuz? Agiklayiniz.

2. Sohbet robotlar1 kullanarak gergeklestirdiginiz etkinlikte, sohbet robottan
aldiginiz cevaplarin sizi yonlendirmesini (yazdiginiz kodlarin hatalarini
nokta atis1 vermesini) nasil buldunuz? Ac¢iklaymiz.

3. Sohbet robotlara sordugunuz sorular1 6gretmene sormadan cevap alabilmek
size nasil hissettirdi? A¢iklayiniz.

4. Programlama dillerini 6grenirken sohbet robotlarin size katki saglayacagini
diisiiniiyor musunuz? Kod yazdiktan sonra diizeltme ve gelistirmek icin
sohbet robotlari kullanmay1 diistiniir miistiniiz? Agiklaymiz.

5. Programlama dillerini 6grenirken hangi kaynaklar1 kullantyorsunuz? (web
siteleri, kitap, online kurs vb) Bu kaynaklar1 tercih etme sebepleriniz

nelerdir? Ag¢iklaymiz.
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Ek E: Sohbet Robotu Destekli Etkinlikler icin Ogrenci Yo6nergesi
1. Siirekli olarak kullanilacak bir e-posta adresi agilmalidir.
2. Agcilan bu e-postalarin sifre ve kullanici adlari kaybedilmeyecek bir yere not
edilmelidir.
3. Ders asamasinda 6gretmenin verdigi talimatlara uyularak, sohbet robotuna giris
yapabilirsiniz dediginde sisteme girig yapilmalidir.
4. Ogretmen kodlar1 derleyici programlar kullanarak yazmalidir. Yazdigi programi
calistirip hatasinin olup olmadiginin kontroliinii saglamalidir.
5. Eger hata ile karsilagirsa oncelikle hatasini bulmaya yonelik olarak g¢alismalar
gerceklestirmelidir.
6. Sonrasinda yazdigi kodu derleyici program iizerinden kopyalayip sohbet robotuna

yapistirip asagidaki gibi sorgulama yapmasi gerekmektedir.

‘ You
sayi I=int(input("Sayi 1: )
sayi 2=int(inpt("Say1 2: )
toplam=sayii+sayi2
print("Toplam: "topla) bu kod satirndaki hatami bana soyle

ChatGPT

Kodunuzdaki birkag yazim hatasini dizeltmek icin su degisiklikleri yapmaniz gerekiyor:

python ) Copy code

saylil = int(input(

sayl? = int(input(

toplam = sayil + sayi2
print( , toplam)

Degisiklikler:

‘sayil” ve “sayi2” degiskenlerini tanimlarken araya bosluk ekledim ("sayi 1°
yerine “sayil®, “sayi 2" yerine “sayi2”).

“int(input(...)) " igindeki “input” fonksiyonunu dizglince yazdim
("int(inpt(...)) " yerine "int(input(...))").

“toplam™ degigkenini dodru bir sekilde yazdim (" print("Toplam: ", toplam)"”

yerine “print("Toplam: ", tepla) ).
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7. Sohbet robotunun verdigi diizeltmeleri ve agiklama boliimiinii 6grenci Once
okumali ve anlamalidir.

8. Sohbet robotu diizeltmesi ile ¢alisir haldeki kodu, derleyiciye kendisi yazmaya
calisarak, kontrol edilmesi gerekmektedir.

9. Dersin sonlarina dogru 6grenci ders ile alakali olarak tekrar niteliginde basit bir
program yazmasi gerekmektedir. Ayni adimlari; hata aldiginda sohbet robotuna yazip
dontit olmasi ve yazdigi kodlar diizeltmesi gerekecektir.

10. Ogretmenin  sohbet robotu {izerinden hazirladigi etkinlikleri dgretmenin

yonlendirmesi ile uygulayacaktir.
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Ek F: Kurum Onay Formu

7

n talep
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Ek G: Veli Onam Formu

Veli Onam Formu

Veli Onam Formu

Ne10 Sehir arastirmalari ve teknoloji gelistirme merkezimizde 6grenim goren 6grencilerimize yonelik programlama derslerinde
karsilastiklari sorunlarin chatbot destekli etkinlikler ile gergeklestirilen egitimler ile desteklenmesi ve daha sonrasinda bu egitimin
arastinlmasi igin hazirlanmistir.

* Zorunlu soruyu belirtir

1.  Sayin Veli;

Bu galisma “Chatbot-Destekli Etkinliklerin Programlama Dilleri Ogretimindeki Etkisi” baglikli tez galismasi igin veri
toplamak amaciyla planlanmistir. Bu ¢calismada gocugunuza islenen ders sirasinda chatbotlar kullandirtilacak ve ekran
goriintlsu almak suretiyle veri toplanmasi uygulanacaktir. Cocugunuzun arastirmaya katilimi sizin olur vermenize ve
gocugunuzun isteginize baghdir. Arastirma stirecinde istediginiz zaman, bir cezaya ya da yaptinma maruz kalmaksizin ve
higbir hakkinizi kaybetmeksizin, gocugunuzun arastirmaya katilmasini reddedebilir veya gocugunuzu arastirmadan
cekebilirsiniz. Cocugunuzu ve sizi ortaya koyacak kayitlar gizli tutulacaktir; kamuoyuna agiklanamaz, arastirma
sonuglarinin yayimlanmasi halinde bile kimliginiz gizli kalacaktir.

Arastirma siiresince 24 saat ulasilabilecek kisinin
Adi Soyadi: Uzm. Egitmen Taha Said DEMIR
Telefon:

Uygun olanlarin timiini isaretleyin.

[ Kabul et ve Devam et

Géniilli Izin bélimi

2. Goniilli Oluru

“Bilgilendirilmis Gondilli Olur Formundaki tim agiklamalari okudum. Bana, yukarida konusu ve amaci belirtilen arastirma
ile ilgili yazili ve s6zlli agiklama, asagida adi belirtilen sorumlu arastirmaci tarafindan yapildi. Arastirmaya gocugumun
gonllt olarak katildigini, istedigimiz zaman gerekgeli veya gerekgesiz olarak aragtirmadan ayrilabilecegini ve kendi
istegimize bakilmaksizin arastirmaci tarafindan arastirma disi birakilabilecegimi biliyorum. S6z konusu arastirmaya, higbir
baski ve zorlama olmaksizin gocugumun benim rizamla katiimasini kabul ediyorum.”

Uygun olanlarin timini isaretleyin

| Onayliyor, Kabul ediyorum.

Gondilli Bilgileri

3. VeliAd - Soyad *

4. Onaylama tarihi *

Ornek: 7 Ocak 2019
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Ek H: Katithhme1 Onay Formu

GoOnulla Katilimer Onam Formu

Ne10 Sehir aragtirmalar ve teknoloji geligtirme merkezimizde 6grenim géren égrencilerimize ydnelik programlama derslerinde karsilagtiklari
sorunlann chatbot destekli etkinlikler ile gergeklestirilen egitimler ile desteklenmesi ve daha sonrasinda bu egitimin arastinlmasi igin hazirlanmusgtir.

Uzm. Egitmen Taha Said DEMIR tarafindan yirttilen “CHATBOT-DESTEKLI ETKINLIKLERIN PROGRAMLAMA DILLERI
OGRETIMINDEKI ETKISI” baslikli aragtirmaya davet edilmis bulunuyorsunuz. Bu arastirmaya katilip katilmama kararini vermeden
once, arastirmanin neden ve nasil yapilacagini bilmeniz gerekmektedir. Bu nedenle bu formun okunup anlasiimasi blyik énem
tasimaktadir. Eger anlayamadiginiz ve sizin icin acik olmayan seyler varsa, ya da daha fazla bilgi isterseniz sorabilirsiniz. Bu ¢alismay
katiimak tamamen géniilliiliik esasina dayanmaktadir. Calismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda

calismadan gikma hakkinda sahipsiniz. Galismayi yanitlamaniz, aragtirmaya katilim icin onam verdiginiz bigiminde
yorumlanacaktir. Size verilen formlardaki sorulari yanitiarken kimsenin baskisi veya telkini altinda olmayin. Bu formlardan elde
edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacaktir.

Arastirmayla ilgili Bilgiler
Arastirmanin Amaci

Bu c¢alisma; bilgisayar kullaniminin yayginlasmasi ve teknolojik gelismeler 1siginda, giinimiizde popliler olan chatbotlar kullanilarat
daha kaliteli bir programlama egitimi verilmesi amaglamaktadir. Calisma da mesleki ve teknik liselerde bulunan 6grenci ve égretmenler
goriisme sorulan yoneltilerek programlama derslerin de karsilasilan sorunlar belirlenmistir. Bu sorunlar dikkate alinarak chatbot
sistemlerine ¢6zUm &nerileri getirmesi istenmistir. Bu ¢dzim énerilerini bir blylksehirde dizenlenen kodlama ve robotik egitiminde
uygulanmistir.

Calismaya Katilim Onayi

“Yukarida yer alan ve arastirmadan énce gonllliye / katilimelya verilmesi gereken bilgileri gdsteren Aydinlatiimis Onam Formu adh
metni kendi anadilimde ckudum ya da bana okunmasini sagladim. Bu bilgilerin icerigi ve anlami, yazili ve s6zll olarak agiklandi. Aklim
gelen bUtin sorular sorma olanag! tanindi ve sorulanima doyurucu cevaplar aldim. Calismaya katiimadi§im ya da katildiktan sonra
cekildigim durumda, higbir yasal hakkimdan vazgec¢mis olmayacagim. Bu kosullarla, s6z konusu arastirmaya higbir baski ve zorlama
olmaksizin génullt olarak katiimay kabul ediyorum.”

Uygun olanlanin tdmind isaretieyin.

Kabul Ediyor, Onayliyorum.

2. Gondlla Ad-Soyad *

3.  Onaylama Tarihi *

Ornek: 7 Ocak 2019

Bu igerik Google tarafindan olusturulmamig veya onaylanmamistir.

Google Formlar
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Lisans Balikesir Universitesi/Bilgisayar ve Ogretim 2015

Teknolojileri Egitimi

Lise Demirci Anadolu Lisesi 2009

97




	İÇİNDEKİLER
	TABLO LİSTESİ
	KISALTMALAR LİSTESİ
	ÖNSÖZ
	1. GİRİŞ
	1.1 Araştırmanın Amacı
	1.2 Sınırlılıklar
	1.3 Varsayımlar

	2. LİTERATÜR TARAMASI VE KURAMSAL ÇERÇEVE
	2.
	2.1 Kodlama Eğitimine Genel Bakış
	2.1.1 Programlama Dilleri Eğitimi
	2.1.2 Phyton Programlama Dili Eğitimi

	2.2 Yapay Zekâ Tanımı ve Eğitimde Kullanımı
	2.2.1 Sohbet Robotların Eğitimde Kullanılması
	2.2.2 Sohbet Robotlarının Dönüt Verme Özelliği


	3. YÖNTEM
	1.
	2.
	3.
	3.1 Araştırma Modeli
	3.1.1 Araştırma Süreci

	3.2 Katılımcılar
	3.3 Eğitim Ortamı ve Süreci
	3.4 Veri Toplama ve Veri Analizi Süreci
	3.5 Veri Analizi Süreci
	3.5.1 Sohbet Robotu Öğrenci Yazışmaları Analizi
	3.5.2 Sohbet Robotu Destekli Etkinliklerin Analizi


	4.  BULGULAR VE YORUM
	4.
	4.1 Araştırma Sorusu 1: Sohbet Robotu-Destekli Etkinlik ve Geri Bildirimlerin Programlama Dili (Python) Öğrenimine Etkisi Nasıldır?
	4.1.1 Araştırma Sorusu 1-a: Programlama Dilleri Öğreniminde Zorluk Yaşanan Konular Nelerdir?
	4.1.2 Araştırma Sorusu 1-b: Programlama Dilleri Öğreniminde Zorlanılan Konulara Yönelik Sohbet Robotları Tarafından Oluşturulan Etkinliklerin Eğitsel Açıdan Uygunluğu Nasıldır?
	4.1.3 Araştırma Sorusu 1-c: Sohbet Robotu-Destekli Oluşturulan Etkinliklerde, Sohbet Robotun Verdiği Geri Bildirimler Hakkında Öğrencilerin Görüşleri Nelerdir?
	4.1.4 Araştırma Sorusu 1-d: Öğrencilerin Sohbet Robotlar ile Etkileşimleri, Sorulan Sorular ve Alınan Cevaplar Açısından Nasıldır?


	5.  SONUÇ VE ÖNERİLER
	6.  KAYNAKLAR
	7. EKLER
	EK A: Programlama dilleri öğreniminde zorluk yaşanan konulara yönelik öğretmen anketi
	EK B: Sohbet robotu destekli etkinlikler
	EK C: Yapay Zekâ Destekli Etkinlikler Hakkında Öğretmen Değerlendirme Formu
	Ek D: Öğrenci Görüşme Soruları
	Ek E: Sohbet Robotu Destekli Etkinlikler için Öğrenci Yönergesi
	Ek F: Kurum Onay Formu
	Ek G: Veli Onam Formu
	Ek H: Katılımcı Onay Formu
	ÖZGEÇMİŞ


