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OZET

BiLiSiM TEKNOLOJILERI OGRETMENLERI GOZUNDEN ROBOTIK
KODLAMA VE ROBOTiK YARISMALARI
YUKSEK LiSANS TEZi
FATMA NUR AKSU
BALIKESIR UNIVERSITESI FEN BiLIMLERIi ENSTITUSU
BiLGiSAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGITiMi ANABILIiM
DALI
(TEZ DANISMANI: DOC. DR. GURHAN DURAK)

BALIKESIR, HAZIRAN - 2019

Bu caligmada robotik kodlama ve robotik yarigmalari ile ilgili Bilisim
Teknolojileri (BT) ogretmenlerinin goriislerinin incelenmesi amaglanmistir. Bu
dogrultuda BT oOgretmenlerinin robotik kodlama ders siirecinde elde ettigi
deneyimler ve robotik yarigmalari hakkindaki goriisleri belirlenmeye caligilmastir.
Arastirma 2018 — 2019 egitim 6gretim yilinda 16 farkli ilde MEB’e bagli devlet ve
6zel kurumlarda gorev yapan 20 BT Ogretmeni ile yiiriitiilmistiir. Caligmada yar1
yapilandirilmis goriisme formu ile veriler toplanmistir. Nitel bir durum galigmasi
olarak tasarlanmig bu ¢alismada tematik analiz yonteminden faydalanilmistir. Bu
dogrultuda elde edilen veriler neticesinde katilimcilarin robotik kodlama egitimi ve
robotik yarismalarinin gerekliligi hakkinda ¢ogunlukla olumlu goriise sahip olduklari
ortaya c¢ikmustir. Bununla birlikte robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin
ilgilerini ¢ektigi, aktif Ogrenme sagladigi ve bunun sonucunda derse olan
motivasyonlarmin arttign  soylenebilir. Ogretmenlerden elde edilen goriisler
neticesinde robotik kodlama egitimlerinin yayginlastirilmast sonucuna ulasilmistir.
Okullarda robotik kodlama egitimi ile ilgili sinirlikliklar arasinda; ders saatlerinin az
olmasi, robot setlerinin maliyetlerinin fazla olmasi ve okullarin donanimsal agidan
eksiklerinin olmasi gibi olumsuzluklar yer almaktadir.

ANAHTAR KELIMELER: Robotik, kodlama, BT Ogretmeni, robotik yarisma.



ABSTRACT

ROBOTIC CODING AND ROBOTIC COMPETITIONS FROM THE
PERPECTIVE OF THE INFORMATION AND COMMUNICATION
TECHNOLOGY TEACHERS
MSC THESIS
FATMA NUR AKSU
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
(SUPERVISOR: ASSOC. PROF. DR. GURHAN DURAK )

BALIKESIR, JUNE 2019

The aim of this study is to examine the views of IT teachers about robotic
coding and robotics competitions. In this direction, it was tried to determine the
experiences of IT teachers about robotic coding course and their opinions about
robotics competitions. The research was conducted with 20 IT teachers working in
public and private institutions affiliated to MEB in 16 different provinces in 2018-
2019 academic year. In this study, data were collected with semi-structured interview
form. Thematic analysis methods were used in this study which was designed as a
qualitative case study. As a result of the data obtained in this direction, it was
revealed that the participants had mostly positive opinions about the necessity of
robotic coding training and robotic competitions. However, it can be said that robotic
coding activities attract students' interest, provide active learning and increase their
motivation for the course. As a result of the opinions obtained from the teachers, it
has been concluded that the robotic coding trainings have become widespread.
Among the limitations related to robotic coding education in schools; lack of lesson
time, robotic sets, the costs are high and the lack of hardware suffer from schools.

KEYWORDS: Robotics, coding, IT teacher, robotics competitions.
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1. GIRIS

Bu boéliimde; bilisim teknolojileri (BT) 6gretmenlerinin robotik kodlama dersi
ve robotik yarigmalart hakkinda goriislerine iliskin problem durumu, problem
climlesi, alt problemler, arastirmanin amaci, bu arastirmanin neden 6nemli oldugu
konular1 iizerinde durulmustur. Bununla birlikte arastirma siirecindeki sayiltilar,

sinirliliklar ve kisaltmalara da bu boliimde yer verilmistir.

1.1 Problem Durumu

Bilim ve teknolojideki hizli degisimler iilkeleri bir yariga sokmus ve bu yaris
yeni teknolojik gelismeleri zorunlu hale getirmistir (Simsek, Ozdamar, Becit, Kiliger,
Akbulut ve Yildirim, 2008). Cagin gereklerine ayak uydurmak ve gelecekler nesilleri
hazirlamak egitim sayesinde gergeklesmektedir. Bunun igin egitim siirecinde
teknolojiden en iyi sekilde faydalanmak gerekmektedir. En basit tanimu ile teknoloji;
bir seyi daha kolay, iyi, verimli ve ekonomik yapma girisimidir. Teknoloji; temel
uygulamali  bilimlerin,  verilerin  yaratict  siiregler  icerisinde  iiretime
doniistiiriilmesini, kullanimini ve toplumsal etkilerin ¢oziimlenmesini saglayan bir
siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Gelisenbeyin, 2019). Buradan yola ¢ikarak, egitim
teknolojisi; 0grenme-Ogretme slireclerinin hazirlanma, uygulanma ve gelistirilme

stirecidir (Alkan, 1997).

Egitim teknolojisi igerigi baslangicta egitimde kullanilan arag geregler olarak
bilinirken, gecen yillarla birlikte siire¢ igerisinde insan — teknoloji etkilesiminden
baslayarak bir¢ok teknolojiyi kapsamaktadir (Simsek vd., 2008). Miifredat programi
icerisindeki dersler arasinda egitim teknolojisin en aktif olarak kullanildigi ders

bilisim teknolojileri ve yazilim dersidir.

21. yiizyilda teknolojinin hizla hayatimiza girmesi Ogrenci beklentileri
degismis ve egitim miifredatlar1 da bu dogrultuda giincellenmeye baslamistir. Bu

dogrultuda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi, ortaokul programina eklenen ve



son donemde gelistirilen igerigi ile 6grencilerin bilisim okuryazarliginin gelismesine

katkida bulunan derslerden biridir (Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanligi, 2019).

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda Ogrencilerin; bilgi ve iletisim
teknolojilerini dogru ve giivenli bir bigimde kullanma, bilisim teknolojilerini
kullanirken olumlu tutum gelistirme, iletisim kurabilme, bilgi paylasabilme, kendini
ifade edebilme, aragtirmalar yapabilme, buldugu bilginin dogrulugunu
sorgulayabilme, bilgiyi yapilandirabilme ve isbirlikli c¢alisabilme gibi becerileri
kazandirilmas1 beklenmektedir (Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi, 2019).
Ogrencilerin sadece var olan iiriinlerle degil, ihtiyaglar1 olan yazilimlar iiretmeleri
beklenmektedir. Bu baglamda kodlama egitimi tilkemizde 2012 yilindan beri Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi igerisinde 5. smiftan itibaren 0Ogrencilere
verilmektedir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi miifredati incelendiginde 6gretim
programi Ogretim programi bilgi okuryazarligi, teknoloji kullanimi ve {iiretiminde
etik degerler, estetik, gizlilik, bilgi giivenligi ve siber suglar gibi kisisel ve toplumsal
acidan Onemli konularn icermektedir (Uzgur ve Aytag, 2016).  Yeni Ogretim
programinda ofis programlarinin &gretildigi yapidan uzak ve bireylerin yeni
teknolojileri kendi kendilerine 6grenebilme ve yeni teknolojilerin dogru kullanimi
konusunda kiiltiir gelistirmelerine olanak saglayan bir yaklasim benimsenmistir
(MEB,2019).Tiim bunlarin yaninda ders igeriginin en Onemli parcasi kodlama
egitimidir.

Kodlama; problemleri ¢dzmek, insan bilgisayar etkilesimini saglamak ve
belirli bir gorevi bilgisayar tarafindan gergeklestirebilmek amaci ile komut setlerini
kullanarak yapilan uygulama gelistirme siireci olarak tanimlanmaktadir (Business
Dictionary, 2015). Hizla gelisen diinyada yeni yetisen geng¢ nesillere mevcut
programlari tilkketmekten ¢ok, onlara yeni programlari nasil ortaya ¢ikarabileceklerini

gostermek gerekmektedir (Demirer ve Sak, 2016).

Ogrencilerin teknolojiyi kullanmayr ogrenmesi yeterli goriilmemekte;
ogrencilerden teknolojinin nasil olustugunu bilmeleri ve iirlin ortaya c¢ikarmalari
beklenmektedir (Goncii, Cetin ve Top, 2017). Buradaki amag Ogrencilerin sadece
kodlamanin nasil yapilacagini 6grenmek ile yetinmeyip, 0grenme i¢in kodlama
yapabilmelerini, sorgulayarak, arastirarak yeni iriinler ortaya ¢ikarmalarini ve

teknoloji ¢agina ayak uydurmalarin1 saglamaktir (Demirer ve Sak, 2016).



Kodlama egitiminin bireysel gelisime olan katkilart diisiiniildiigiinde
programlama egitimine kii¢clik yaslardan itibaren 6nem verilmesi gerektigi ortaya
ctkmaktadir (Kert ve Ugras, 2009). Kiiclik yaslarda programlama &gretimi diinya
cesitli etkinliklerle birlikte verilmeye baslanmistir. Boylece; bilgisayarin problem
¢dzme mantigini 0grenen, bilgisayar1 kontrol edebilen, ¢esitli yazilimlar araciligi ile
giinlik hayatta karsilastiklar1 problemlere ¢6ziim iiretebilen geng nesillerin

yetistirilmesi amaglanmaktadir.

Kodlama egitimi sadece bilgisayar bilimleri ile siirli degildir. Ogrencinin
karsilastig1 probleme yaratici ve farkli ¢oziimler de ortaya koydugunu gostermektedir
(Karabak ve Giines, 2013). Bunun yaninda kodlama egitimi ile 6grenciler; bilisim ve
matematiksel kavramalarini 6grenmenin yani sira yaratici diisiinme, elestirel analiz,
sistematik deney ve siire¢ boyunca siirekli 6grenme, bilgi islemsel diisiinme gibi

becerilerini de gelistirmektedir.

Kodlamanin o6zellikle kiicliik yastaki Ogrencilerin  biligsel alanindaki
gelismelere katkis1 eskiden beri galisilan bir konudur (Baydilek, 2015). Kodlama
egitimi sayesinde kiiciik yastaki Ogrencilerin geleneksel programlama mantigini
ogrenmelerine gerek kalmadan uygulama yazabilmeleri saglanmaktadir (Uzunboylar,
2017). Kodlama egitimi 6grencilerin algoritmik diisiinme becerilerinin gelismesine
imkan saglamaktadir. Bununla birlikte, kiiciik yaslardan itibaren egitimin her
kademesinde yer verilmesi gerekliligini ortaya c¢ikarmistir. Benzer sekilde yurt
disinda da kodlama egitiminin 5 yasina kadar distigi, 5-6, 7-11, 11-14 yas olmak
lizere tiim gruplara 6zel programlama egitimleri planlandig1 goriilmektedir (Sayginer
ve Tiiztin (2017). Calismalarda da erken yasta kodlama egitiminin Onemine
deginilmis, Ogrencilerin gelisimi acisindan olumlu katkilar saylayabilecegi
belirtilmistir (Ozginar, Yecan ve Tanyeri, 2016; Demirer ve Sak, 2008). Ancak
tilkemizde kodlama egitimi devlet okullarinda 5. siniftan itibaren egitim miifredati
igerisinde verilmeye baglanmaktadir. Ozel okullar ise bu konuda bir atilim yapmis
bircogu anaokulundan itibaren miifredatlar i¢erisine kodlama robotik egitimini dahil

etmislerdir.

Kodlama ile ilgili yapilan c¢aligmalar degerlendirildiginde; kodlama
egitiminin sadece bir programi ortaya ¢ikarmaktan ziyade, karsilasilan problemlere

Ozglin ¢ozliimler {retebilen Ogrenciler yetistirmeyi hedefledigi goriilmektedir
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(Karabak ve Giines, 2013). Kodlama egitimi ile birlikte ¢ocuklar; zihinsel gelisim,
problem ¢6zme becerisi, yaratict diistinme, durumlar arast baglanti kurma, yaparak
yasayarak Ogrenme, yeni fikirler iiretme konusunda daha c¢ok gelisim
gostermektedirler. Yapilan ¢alismalarla Onemi anlasilmaya baslayan kodlama
egitiminin 6grencilere katkilaria baktigimizda (Akpinar ve Altun, 2014; Karabak ve
Giines, 2013; Demirer ve Sak, 2016) ;

Ogrencilerin;

e Hayal giicli ve yaraticilig1 artar,

e Siire¢ ve sonug odakli diistinme becerileri gelisir,

o Dijital okuryazarliklar1 gelisir,

e Yaparak yasayarak 6grenme sagladigi i¢in bilgiyi igsellestirme
siireci hizlanir,

e Problem ¢Ozme, analitik diisinme ve uzamsal diisiinme

becerileri artar,

Kodlama egitiminin giderek 6nem kazanmasi ve ilkokul seviyesine inmesi ile
birlikte halen somut islemler doneminde olan dgrencilerin programlamada yer alan
karigik algoritmalari nasil kavrayacagi sorunu ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte
sirketler; ¢esitli medya araclarini bir arada kullanarak, ¢ocuklarin kendi projelerini
iiretmelerine imkan saglayan ¢esitli gorsel programlama yazilimlar1 olusturmuslardir
(Geng¢ ve Karakus, 2011). Cocuklar icin blok programlama temelli yazilimlar
(Scratch, Mblock .. vb.) olusturulmustur. Bu kodlama araglar1 ile g¢ocuklarin;
kodlamaya olan merakini arttirarak, O0grenmeye ve arastirmaya sevk etmek,

mantiksal diistinme becerilerinin gelismesini amaglamaktadirlar.

Son yillarda kodlama egitimi ile birlikte alinmaya baslayan robotik; teknoloji
alan1 igerisinde Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik disiplinleri birlikte ele
alinmakta, bu disiplinlerle ilgili temel bilgi ve becerileri kazandirmak ve gelistirmek
amaciyla egitsel c¢aligmalar yiiriitiilmektedir. Giinlimiizde robotigin egitimde
kullanim1 ile birlikte egitsel robotik alami ortaya c¢ikmistir. Egitsel robotik
caligmalari, en temelde FeTeMM (Fen Teknoloji Matematik ve Miihendislik)
egitimine destek olmas1 amaciyla kullanilmaktadir (Uggiil, 2013). Yapilan

aragtirmalarla FeTeMM egitiminin olumlu egitim ¢iktilar1 oldugu goriilmektedir.



FeTeMM egitimi igerigi incelendiginde; temelde Ogrencilerin problem ¢dzme,
sorgulama ve elestirel diislinme becerilerinin robotik etkinlerini kullanarak gelistigi
sOylenebilir (TTKB, 2019a). Robotik caligmalar, 6grencilerin aragtirma, sorgulamam
ve elestirel diisiinme becerilerini kullanarak ortaya yeni bir iiriin ortaya koyma

stirecini icermektedir.

Robotik destekli 6grenme ortamlarinda amag; egitimcilere bilim ve teknoloji
ile biitlinlestirilmis bir robotik dgretim programi sunmanin yaninda, robotik destekli
teknoloji uygulamalarin1 egitimle biitiinlestirerek 6grenmenin daha anlamli ve kalict
olmasini saglamaktir (Wood, 2003). Sabanovi¢ ve Yannier (2003) robotigin egitimde
kullanim1 ile birlikte 6grencilerde; teknolojik acidan bilgilenme, arastirma ve
kesfetmeye daha c¢ok istekli olma, takim calismasi becerisi kazanma becerilerinin

gelisecegini belirtmistir.

Robotik destekli 6grenme ortamlar1 birgok iilke tarafindan robotik egitim
setleri ile birlikte 1990’11 yillarin sonundan itibaren uygulanmaya baslanmistir.
Ulkemizde robotik egitimi, 2000’li yillarin sonundan genellikle okullarda pilot
uygulama, robot kuliipleri, robot tasarim yarismalart sekliyle uygulamaya

konulmustur (Senol, 2012).

Ulkemizde ve diinyada cesitli kurumlar aracilign ile robotik yarismalari
diizenlenmektedir. Robotik yarigmalarinin temel amaci; 6grencilere bilim ve
teknolojiyi sevdirmenin yaninda, robotik projeler yapmalarin1 ve sergilemelerini
saglamaktir. Ulkemizde de ¢esitli kurumlar aracilig ile FLL (First Lego League),
FLL JR (First Lego League Junior), WRO (World Robot Olympiad) , Vex 1Q, Vex
EDR gibi ¢esitli robotik turnuvalar diizenlenmektedir. Robotik ile ilgili literatiir
incelendiginde, robotik egitiminin genel bilimler arasina yerlestirilmesi ve egitsel
robot uygulamalar1 i¢in uygun Ogrenme ortamlarinin hazirlanmasi istendigi

goriilmektedir (Kog ve Boyiik, 2013).

Ancak kodlama egitimi iilkemizde ortaokul miifredat programinda yer
almasina ve miifredat ¢esitli robotik uygulamalarla cesitlendirilmesine karsin yapilan
caligmalar genellikle lise ve lisans diizeyinde yer almaktadir. Alan-yazin
incelendiginde ortaokul ve ilkokul seviyesinde yapilan ¢alisma yok denecek kadar

azdir. Bu aragtirmada, Tirkiye’nin farkli illerinde gorev yapmakta olan Bilisim



Teknolojileri 6gretmenlerinin goriislerine dayali olarak, robotik kodlama ve robotik

turnuvalara iligkin incelemeler yapilmaya ¢alisilmistir.

1.2 Problem Ciimlesi

Bilisim Teknolojileri 6gretmenleri gdziinden robotik kodlama dersi ve robotik

yarigmalarina iliskin goriigler nasildir?

10.
11.

12

1.3 Alt Problemler

Derslerde egitsel robot kullaniminin ders isleyis siirecini verimine iliskin
Ogretmen goriisleri nelerdir?

Egitsel robot kullaniminin olumlu ve olumsuz yonlerine iliskin 6gretmen
goriisleri nelerdir?

Egitsel robotlarin derslerde kullanimina iligkin 6gretmen goriisleri nelerdir?
Egitsel robotlarin ders icerisinde hangi kademede neden kullandigina iliskin
Ogretmen goriisleri nelerdir?

Egitsel robotlar1 kodlarken blok ya da programlama dilini neden tercih
ettiklerine yonelik 6gretmen goriisleri nelerdir?

Robotik kodlama alanina iliskin bireysel egitim siireclerine iligkin 6gretmen
goriisleri nelerdir?

Egitsel robot kullanimi ile birlikte 6grencilerin derse ve kodlamaya iliskin
bakis acilaria yonelik 6gretmen goriisleri nelerdir?

Egitsel robot kullanimi ile birlikte algoritmik diisiinme becerisine iliskin
O0gretmen goriisleri nelerdir?

Robotik turnuvalarin kodlama egitimi acisindan yararliligi konusunda
Ogretmen goriisleri nelerdir?

Robotik turnuvalara iligkin 6gretmen goriisleri nelerdir?

Robotik turnuvalara hazirliklarin 6grencilerin kodlama egitimi konusundaki

motivasyonlarina iligkin 6gretmen goriisleri nelerdir?

. Robotik turnuvalara katilim konusunda O&grenci hazirliklarma iliskin

Ogretmen goriisleri nelerdir?



13. Robotik turnuvalara katilim konusunda okul idaresi — &gretmen ikilisine

iliskin 6gretmen goriisleri nelerdir?

14  Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci; BT Ogretmenlerinin kodlama robotik dersine ve robotik
yarigmalarina iligkin goriislerini belirlemek ve bu goriislerin kodlama 6gretimine

katkisinin neler olabilecegini ortaya koymaktir.

15  Arastirmamin Onemi

Bu arastirmada robotik kodlama dersi ve robotik yarigmalar hakkinda
goriislerinin incelenmesi amaglanmistir. BT Ogretmelerinden elde edilen goriislerin

robotik kodlama egitiminin gelistirilmesine katki saglayacvagi diisiiniilmketedir.

Diinyanin en biiyiik veri tabani olan Scopus’ta “kodlama”, “robot”, “kodlama
egitimi” ve “robotik egitimi” anahtar kelimeleri ile yapilan arastirma sonucunda

toplam 76 calismaya ulagilmistir (10.07.2019 tarihi itibari ile).

20
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Sekil 1.1: Scopus veritabaninda yillara gore yapilan ¢alismalarin dagilimi.



Sekil 1 incelendiginde son 5 yilda yapilan ¢aligmalar artis egilimdedir.
Dolayist ile bu grafik robotik kodlama egitiminin giderek 6nem kazandig: seklinde
yorumlanabilir. Sonu¢ olarak yapilan bu ¢alismanin robotik kodlama egitiminde
yasanan eksikliklerin tespiti ve mevcut sorunlara olan ¢6ziim 6nerilerini barindirmasi
acisindan ilgili alanda yapilacak olan diger ¢alismalara yol gosterecegi ve dolayist ile

alan yazina katki saglayacag diistiniilmektedir.

1.6  Sayiltilar

Bu arastirma asagidaki sayiltilar goz oniine alinarak yapilmistir.

e Gorlisme sorularina oOgretmenler Onemseyerek samimi cevaplar
vermislerdir.

e Toplanan verilerin gergegi yansittig1 varsayilmistir.

1.7 Simirhliklar

Bu aragtirma asagida belirtilen sinirliliklar ¢ercevesinde gerceklestirilmistir.

e 10 6zel okul, 10 devlet okulunda gorev yapan derslerinde robotik
kodlama egitimi veren toplam 20 Bilisim Teknolojileri ve yazilim
Ogretmeni ile goriisme formu sorular1 hazirlanarak veriler
toplanmustir.

e Goriisme sorularina 6gretmenlerin samimi gorislerini bildirdikleri

kabul edilmistir.
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Egitsel Robot Kullanim1
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Fen Teknoloji Matematik ve Miihendislik
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2. KURAMSAL CERCEVE

Bu boliimde aragtirmanin kuramsal g¢ercevesi ortaya konmus; bu baglamda
kodlama 0Ogretimi, kodlama robotik Ogretimi, gelistirilmesi diigiiniilen diisiinme
becerileri ve 6gretimde kullanilan siklikla kullanilan programlara/robotik setlere yer
verilmistir. Ayrica kodlama ve robotik egitimi ile ilgili alan yazin taramasi da bu

baslik altinda yer almaktadir.

2.1  Kodlama Ogretimi

Kodlama o6gretimi son yillarda sikca isittigimiz terim haline gelmeye
baslamistir. 21. Yiizyil becerileri kapsaminda iilkemizde de egitim programlarina
dahil edilmeye baslamistir. Kodlama; bilgisayarin anlayacag dili kullanarak bir
probleme ¢oziim tiretme isidir (Van-Roy ve Haridi, 2004 akt; Yigit M.F., 2016).
Problemin ¢o6ziilebilmesi i¢in Oncelikle problem tanimlanmali ve problem ¢bézme
basamaklarini bilmek gerekir. Problemin ¢oziimii i¢in gerekli adimlarin mantiksal ve
siralt bir sekilde belirlenme islemine ise algoritma denir (Kalayci, 2012). Kodlama
asamasina gecmeden Once problemin ¢oziimi i¢in gerekli algoritmalar
belirlenmelidir. Belirlenen algoritmalar arasindan c¢oziime ulastiracak en kisa
algoritma secilmelidir. Bayman ve Mayer’ e (1988) kod yazma siirecine
baslayabilmemiz i¢in Oncelikle dogru kodlar1 belirlememiz gerektigine vurgu
yapmistir. Bunlar; s6z dizimsel bilgi (syntax), kavramsal bilgi (conceptual) ve

stratejik bilgidir (strategic).

S6z Dizimsel Bilgi (Syntax): Bir programlama dilinin kullanilabilmesi i¢in

gerekli olan yazim kurallar biitiinii.

Kavramsal Bilgi (Condeptual): Programlama egitiminde yer alan kavramlara
ait bilgilerdir. Birgok programda kavramsal bilgi programlamanin yapist geregi

aynidir.
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Stratejik Bilgi (Strategic): Problemin ¢éziimii icin gerekli olan problem ¢ézme
becerisini ifade eder. Algoritma yapilar1 olusturulurken stratejik bilgi onemli bir

Oneme sahiptir.
Kesici ve Kocabag’a (2007) gore, bilgisayar programinin hazirlanmasi igin;

e Problemin tanimlanmasi

e (6ziim yolunun belirlenmesi

e Programin kodlanmasi

e Programin yorumlanmasi ve derlenmesi

e Programdaki hatalarin belirlenmesi ve giderilmesi

adimlarin sirasi ile izlenmesi gerekir.

e Problemin Tanmmmlanmasi: Problem ile ilgili detayli bir sekilde
arastirma yapilarak problemin en ince ayrintisina kadar aciklik getirildigi
asamadir.

e Problemin Coziim Yolunun Belirlenmesi: Problem tanimlama asamasi
bittikten sonra, problemin ¢oziimii i¢in gerekli islemlerin belirlenmesi ve
algoritmaya gecirerek akis semasinin olusturulmasi islemidir. Coziim
yolu daha Once uygulanan bir ¢6ziim yolu olabilecegi gibi yeniden
gelistirilmis farkl bir ¢dziim yolu da olabilir.

e Programin Kodlanmasi: Programin ¢éziim yolu belirlendikten sonra
programin yazimina ge¢ildigi kisimdir.

e Programin Yorumlanmasi ve Derlenmesi: Program yazimi bittikten
sonra kodlarin bilgisayarin anlayacagi bir dile c¢evrilme iglemidir.
Program bu asamada hazir hale gelmistir.

e Programdaki Hatalarin Belirlenmesi ve Giderilmesi: Programin
kullanilmaya baslamadan o©nce icerisinde bulunan mantik ve yazim

hatalarinin belirlenmesi ve giderilmesi islemidir.

Kodlamaya yeni baslayan ogrenciler kodlamanin zor ve karisik yapisindan
dolay1 zaman zaman basarisizlik ve hayal kirikligi gibi duygulara kapilmalar
goriilmektedir (Uzunboylar, 2017). Kodlamanin zor ve karmasik goriinmesinin en

onemli nedeni birden fazla beceri gerektirmesi ve soyut bir disiplin alan1 olmasidir.
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Kodlama 6gretiminde 6grencilerin derse karsi bakis acisint degistirmek amaci
ile bir¢ok farkli eglenceli arag/ortam kullanilmaktadir. Bu araglarin genel amaci
Ogretimi gorsellestirerek daha anlasilir olmasin1 ve kod yazmay1 kolaylastirmaktir
(Demirer ve Sak, 2016). Bu ama¢ dogrultusunda Code.org, Kahn Academy, Coder
Dojo,, Code Clup ve Robin Code gibi ¢esitli organizasyonlar ortaya ¢ikmistir. Bunun
yaninda Scratch, mBLock, Kodu Game Lab, Alice, MIT App Inventor gibi kodlama

araclar da gelistirilmistir.

Kodlama 6gretimi, disiplinler aras1 kavramlarin daha kolay 6gretilmesi ve
hayata uygulanabilirligi acisindan ¢ok Onemlidir (Karabak ve Giines, 2013).
Kodlama ile 6grenciler belirledikleri problemler dogrusunda ¢oziim yolu gelistirecek,
hayata gegcirdikleri 6zglin projelerle ileride gelecege yon veren projelere imza
atacaklar (Karabak ve Gilines, 2013). Yapilan calismalarla daha da Onemi
anlagilmaya baslanan kodlama egitminin faydalar1 sunlardir (Akpinar ve Altun,

2014; Karabak ve Giines, 2013; Demirer ve Sak, 2016):

e Opgrenciler okulda siirekli olarak bu araglar1 kullanip dijital
okuryazarliklarini gelistirebilirler.

e Hayal giicii ve yaraticilig artirabilir.

e Hem sonug¢ hem de siire¢ odakli diistinmeyi saglar.

e Okula ve derslere olan motivasyonlari arttirilabilir

e Ogrencileri aragtirmaya yonlendirir

e Uzun siire hafiza kullanimu ile bilgiyi i¢sellestirir.

e Opgrencilere problem ¢dzme, uzamsal diisiinme ve analitik diisiinme
becerileri kazandirir.

e Uriine doniik biiyiik projeler yapma, kiigiik projelerin bir araya gelmesi
karmasik problemlere ¢6zliim iiretme aliskanligi edinmelerini saglar

e Isbirlikli galisma, 6grenme becerileri, yaparak ogrenme ve Ogrenme

aliskanliklar ve kiiltiirii gelistirilebilir.

Tiiketen bir nesilden iireten bir nesle gecebilmemizin temelini olusturan

kodlama egitimi oldukca biiyiik bir 6nem tagimaktadir.
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2.2 Diisiinme Becerileri

Bu boliimde kodlama robotik 6gretimin ve robotik turnuvalarin gelistirdigi
diisiiniilen ve arastirmada etkisi incelenen diisiinme becerilerine (problem ¢ézme,

yaratici diisiinme, elestirel diisiinme) yer verilmistir.

2.2.1 Problem Cozme Becerisi

Problemin tanimi konusunda cesitli kaynaklarda birgok ifade yer almasina
karsin en genel tanimi, karsilasilan giicliik olarak ifade edilebilir. Van De Walle
(1989) problemi, sonucu tahmin edilmeyen, belirsiz bir durum ya da bireyin ortadan
kaldirmak istedigi gii¢liik olarak tanimlamistir. Problem ¢6zme; genel olarak bilimsel
bir konu dahilinde agik¢a tasarlanan ancak kisa siirede ¢oziime ulasilamayan bir

hedef icin arastirma yapma siirecidir (Ozsoy, 2005).

Problem ¢ozme becerisi bircok diisiinme becerilerini bir arada kullanmay1
gerektiren bir beceridir. Kisinin okul hayatinda ve yasam siirecinde kazanabilecegi
en onemli 6grenme becerisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Johassen, 2001). Cagdas
Ogretimin en Onemli amaclarindan biri Ogrenciye problem ¢6zme becerisini
kazandirabilmektir. Bu dogrultuda hazirlanan 6grenme programlart da problemler
¢ozme becerisini kazandirmaya yonelik hazirlanmaktadir. Kodlama robotik egitimi

de problem ¢6zme becerilerinin kazanilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.

Cakmak ve Tertemiz (2002) ¢alismalarinda problem ¢6zme becerisine sahip
bireylerin;  degerlendirme  yeteneklerinin  gelisecegi, sorumluluk almayi
Ogrenecekleri, daha kalict Ogrenmeler gerceklestirecekleri, giidiilenmelerinin
artacagl, biligsel ve duyussal alanda 6grenmelerin gerceklesecegi, 6grenme istek ve
arzularmin artacagi, giiven duygularmin gelisecegi, bilimsel yontemi kullanmay1
ogrenecekleri, is birligine dayali 6grenme gergeklestirecekleri gibi ozelliklerin

gelisecegini belirtmektedirler.
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2.2.2 Elestirel Diisiinme Becerisi

Elestirel diisiinme; bireylerin amagh olarak ve kendi kontrolleri ile yaptiklari,
var olan bilgilerin degerlendirildigi diistinme becerisi olarak tanimlanmaktadir
(Giirkaynak, Ustel ve Giirgdz, 2008). Halpern’e (1989) gore elestirel diisiinme,
belirli bir amaca yonelik, akla ve mantiga dayali, amach ve anlamli, sorun ¢dozmeyi

de igerisine alan kapsaml1 bir diigiinmedir.

Egitim Ggretim siirecinde Ogrencinin merkeze alinmasi ile birlikte elestirel
diisiinme becerisi de dnem kazanmistir. Ogretim programlari igerisinde 6grencilerin
bu becerilerinin gelismesi i¢in ¢esitli ¢aligmalar yapilmaktadir. Bu kapsamda
kodlama egitimi de 6grencilerin elestirel diisiinme becerisi kazanmasinda 6nemli bir
rol oynamaktadir. Kodlama egitimi ile birlikte 6grenciler neden-sonug iligkisini
kavrayabilmekte, olas1 problemler hakkinda varsayim yapabilmekte ve karsilacaklar

problemlere ¢6ziim yolu sunabilmektedir.

Bloom’un taksonomisinde de iist diizey Ogrenmeler olarak kabul edilen
uygulama, analiz, sentez ve degerlendirme basamagindaki 6grenmeler de elestirel
diistinme becerisini desteklemektedir (Karadiiz, 2010). Elestirel diistinme bir siiregtir.

Henderson’a (1973) gore, elestirel diisiinme siireci asagidaki becerileri igerir:

o Tamimlama: Problem sayilan durum tanimlanir.

e Hipotez (Denence) Kurma: Probleme yonelik denenceler kurulur.

e Bilgi Toplama: Ihtivac duyulan bilgiler saptanir, toplamir ve uygun
olanlar ayiklanir.

o Yorumlama ve Genelleme: Eldeki, bilgiler karsilastirilarak yorumlanip
genellemeler yapilmaya ¢alisiir.

o Akl Yiiriitme: Mantiksal hatalar sebep-sonug c¢ergevesinde arastirilir,
ihtiya¢ duyulan noktalarda ek bilgiler sunulur.

e Degerlendirme: Olciitler belirlenir, verilerin uygunlugu degerlendirilir ve
hiikiimlere ulagilir.

o  Uygulama: Tiimevarim yolu ile elde edilen hiikiimler uygulanir.

Belirlenen becerilere bakildiginda kodlamam egitiminde kazandirilan

becerilerle paralellik gosterdigi goriilmektedir. Aralarinda paralellige bakacak
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olursak; 6grenci yapacagi uygulamayi belirlemekte, yapacagi uygulamaya iliskin
programin algoritmasini olusturma, programin yazimi, hatalarin ayiklanmasi ve
programin tekrar kontrol edilmesi ve son olarak programin kullanilabilir hale gelmesi

olarak agiklanabilir.

2.2.3 Yaratic1 Diisiinme Becerisi

Yaratici diisiinme becerisi; bireylerin temel bir fikri ve tiriini farklilagtirma,
birlestirme, farkli ortam ve durumlarda kullanabilme ya da kendi fikirlerinden yola
cikarak yeni bilgi ya da fikir liretme, olaylara farkli yonleri ile bakabilmesini kapsar
(Uzunboylar, 2017). Roberts (2003) yaraticiligin tiim bireylerde var olan 6zellik
oldugunu ve bireyin bir etkinlik yaparken hayal giiciinii kullanarak yeni seyler bulma
yetenegi oldugunu belirtmistir.

Gokalp (2018) yaratici diisiinmenin 4 agsamada gerceklestigini sdylemis ve su
sekilde aciklamistir. Bunlar; hazirlik asamasi, kulugka asamasi, aydinlanma asamasi
ve gerceklestirme ve dogrulama agiklamasidir. Baglangigta sorunun belirlenmesi ve
bunula ilgili bilgilerin toplanmasi, sorunun derinlemesine incelenmesi, fikirlerin
iretilmesi ve sorun i¢in ¢dziim yolunun bulunmasi, ¢ézliimiin denenmesi eger uygun
degilse ilk asamaya geri donerek siirecin tekrarlanmasindan olugsmaktadir.

Yaraticilik zihnin bir 6zelligidir, 6zel bir yetenek degildir. Bazilarinda
yaraticilik daha once ortaya ¢ikabilir ¢linkii ne kadar fazla etkinlik yapilirsa o kadar
yaratict olunur. Ogrencilerin gelisim diizeyleri dikkate alindiginda ilkokul ve
ortaokul diizeyinde yaratici disiinmeyi gelistirecek etkinlikler yapmak oldukca
onemlidir. Ogrenciler problemleri ¢dziimlerken, hayal giiclerini ve farkli zihinsel
islemleri kullandiklarindan yaratici diisiinme becerileri gelisecektir. Kodlama egitimi
ogrencileri problemleri ¢ozerken birgok zihinsel etkinlige yonlendirdiginden, yaratici

diisinme becerilerinin gelisimine olumlu katk: saglar.
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2.3 Robotik Kodlama Ogretiminde Kullanilan Araclar

2.3.1 Scratch

Scratch; Massachusetts Institute of Technology Media Lab tarafindan
gelistirilmis ekonomik olarak gelismemis toplum kesimlerinde faaliyet gosteren okul
ve okul digsindaki merkezlerde vakit geciren 8 — 16 yas ¢ocuklarin teknolojiyi
kullanmada daha yetenekli olmalarin1 amaclayan bir projedir. Kod bloklarini
stiriikleyip birakma seklinde oyunlar, animasyonlar ve etkilesimli dykiiler olusturma
gibi uygulamalarin hazirlanmasina imkan saglamaktadir (Kasalak, 2019).
Programlama dillerinin aksine, kullanilacak kodlar kategorilere ayrilmig ve her
kategori farkli renkle belirtilmistir. Bu sayede ¢ocuklarin temel algoritma yapisini,
kosul ve dongiileri kolayca kavramasi hedeflenmektedir. Kurulabilir ve aymi
zamanda tarayic1 lizerinden iyelikle calistirilabilir bir 6zellige sahiptir. Scratch

programina ait ekran goriintiisii Sekil 2.1’de goriildiigi gibidir.

fee T |

wa &/ @@

I

Sekil 2.1: Scratch program ekrani.



2.3.2 mBlock

mBlock; Scratch arayiiziine sahip olup, robotik ve arduino platformlarinin
kodlamasina saglayan bir programdir. Blok programlama 6zelligi sayesinde robotlari
kolay bir sekilde kodlamak ve kontrol etmek miimkiindiir. Ayn1 zamanda scratch
yaziliminda oldugu gibi etkilesimli uygulamalar da olusturulmasina imkan
saglamaktadir. Arduino temelli robotik egitiminde kullanilan kartlarinda
programlamasinda kullanilabilmektedir (Makeblock ,2019). mBlock programina ait

ekran gorintiisii Sekil 2.2°de goriildiigii gibidir.

Dosya Dizenle Bajlan Kartlar Uzantilar Lisan Yardim

™ Untitled

o)
@)

(O}

X:-212Y: 180

Kuklalar Yeni kukla: @& / & 3

Sekil 2.2: mBlock program ekrani.

2.3.3 Imagine Access

Imagine Access; Ogrencilere uygulama, oyun ve web sitesi hazirla ve
gelistirme firsati sunmak icin gelistirilmis bir ortamdir. Kodlama becerisi diizeyi
farketmeksizin gereksinim duyulan tiim araglara sahiptir ve iicretsiz olarak

yaymlanmistir. Yapilmis olan oyun ve uygulamalar ile Imagine Cup yarismasina

katilma sans1 da sunmaktadir (Microsoft, 2019)
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2.3.4 Lego Mindstorms

Massachusetts Institute of Technology (MIT) arastirmacilar1 tarafindan
tasarlanip Lego sirketi tarafindan iretilen Lego Mindstorms, 06grencilerin kendi
basina robot tasarlamasini saglayan bir teknolojidir (Lego,2019). Set igerisinde; lego
parcalart disinda ¢esitli sensorler, motorlar ve programlanabilir bir akilli tugla
bulunmaktadir. Bluetooth kontrolii ile mobil cihazlar iizerinden kontrol edilen bu
akilli tugla ayn1 zamanda gorsel bir programlama ekrani ile de bilgisayar iizerinden

de programlanabilmektedir.

Sekil 2.3: Lego mindstorms EV3 robot drnekleri.

2.3.5 LegoWe Do 2.0

Lego sirketi tarafindan okul ilkokul seviyesindeki Ogrencilerine STEM
becerilerini kazandirmak amaci ile iiretilen bu set lego pargalarinin yaninda akilli
tugla, cesitli sensorler ve bir adet motordan olugsmaktadir. Legonun tak cikar 6zelligi
sayesinde birden fazla robot yapma deneyimi sunar. Akilli tugla ile bluetooth
baglantis1 yaparak telefon ve tablet ilizerinden programlanabilirken, We Do 2.0
yazilimi  iizerinden @ de  bilgisayar  {izerinden  gorsel  bir  sekilde

programlanabilmektedir.
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Sekil 2.5: Lego mindstorms EV3 programlama
ekrant.

Sekil 2.4: We Do 2.0 robot drnekleri.
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Sekil 2.6: We Do 2.0 programlama ekrani.
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2.3.6 Bot

mBot, ¢ocuklarin el becerisini gelistirmesi ve tecrilbbe kazanmalar1 amaci ile
gelistirilmis, elektronik alt yapis1 bulunan gorsel programlama ile programlanabilen
ve mobil cihazlar ile de kontrol edilebilme 6zelligine sahip olup, igerisinde arduino
kart bulunduran bir robot kitidir (Makerteknoloji, 2019). Scratch, mBlock gibi

programlar araciligi ile kolayca kodlanabilme 6zelligine sahiptir.

Sekil 2.7: mBot robot.

2.3.7 Dash & Dot

Dash & Dot robotlar, 6zellikle okul oncesi grubunda yer alan 6grencilere
oyunla temel kodlama becerisi kazandirmak amaci ile gelistirilmis robotlardir. Robot
icerisinde ¢esitli sensorler bulunmaktadir (Robotkodlama, 2019). Robot engelden
kagcma, ses ¢ikarma, 151k yakma gibi bir¢cok farkli beceriye sahiptir. Robot i¢in
tasarlanmis uygulamalar araciligi ile kodlanabilmektedir. Wonder, Blockly, Go,
Xylo, Path isimli 5 farkli uygulama ile telefon ve tablet iizerinden robotlar bluetooth

uzerinden kontrol edilmektedirler.
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Sekil 2.8: Dash & dot robot.

2.3.8 Makey Makey

Ogrencilerin elektrik iletkenligi olan nesneleri programlama sayesinde
bilgisayarla etkilesim haline getirmelerini saglayan elektronik bir karttir
(Makeymakey,2019). USB aracilig1 ile bilgisayara baglant1 yapildiktan sonra kart
tizerinde bulunan tuslar kodlanarak cesitli projelerin yaratilmasina olanak saglar.
Ogrencilerin  hem elektrik iletkenligi konusunda hem de kendi ihtiyaclari

dogrultusunda degisik iiriinler ortaya ¢ikarmasini amaglamaktadir.

Sekil 2.9: Makey makey Kart.
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2.3.9 Arduino

Arduino, bir giris ¢ikis kart1 ve Processing dilinin uygulamasini barindiran bir
fiziksel programlama platformudur. Tek basina interaktif nesneler olusturmak icin
kullanabilecegi gibi bilgisayar lizerinde ¢alisan uygulamalar ortaya ¢ikartmak i¢in de
kullanilabilir (Robotiksistem, 2019).  Arduino igerisinde birden fazla girdi ¢ikti
pinleri, cesitli sensorler giic girigleri bulunmaktadir. Kolay programlanabilir agik
kaynak kodlu bir elektronik gelistirme kartidir. Arduino platformu {izerinde
programlanabilecegi gibi blok programlama yapmaya yarayan Sratch ve mBlock gibi

programlarla da arduino kolayca programlanabilir.

ARDUINO

Sekil 2.10: Arduino program logosu.

’ 990000000 00cesscsse

Tl

=F

DIGI T(\L PLM( b)

Sekil 2.11: Arduino uno Kkart.

2.3.10 Vex 1Q

VEX 1Q, 6grencilere bilim, teknoloji, miithendislik ve matematik (STEM)

alaninda caligmalar yapabilmelerine imkan saglamak {iizere tasarlanmis,
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dlgeklenebilir, birlesebilen bir robotik sistemdir (Educatrobotics, 2019). ilkokul ve
ortaokul seviyesinde 0grenim goren Ogrencilerin kullanabilecegi bir robot setidir.
Kutu igerisinden ¢ikan parcalarla 6grencilerin kendi beklentileri dogrultusunda robot
tasarlamalarina imkan saglamaktadir. Robotlar tamamlandiktan sonra set igerisinden
c¢ikan oyun kol ile Ogrenciler isterlerse otonom, isterlerse kodlama yaparak
robotlarini ¢alistirabilmektedirler. Ogrencilerin kodlama yapabilmeleri igin iki farkli
platform sunulmustur. MODKIT VEX, tamemen grafiksel siiriikle birak seklinde
programlama imkani sunan platform iken; ROBOTC, hem grafiksel bir arayliz

sunarken ayn1 zamanda C dili ile programlama yapilabilmesine imkan tanimaktadir.

Sekil 2.12: Vex IQ ile yapilmis robot 6rnekleri.

On Ss M- 5% dim T LB

ann e

Sekil 2.13: MODKIT VEX programlam goriintiisii. Sekil 2.14: ROBOTC program goriintiisii.

2.3.11 Vex EDR

VEX EDR, ortaokul ve lise seviyesindeki 6grencilerin STEM 6grenimi i¢in
tasarlanmis bir robot sistemidir (Educat,2019). Ogrencilerin belirli bir amag
dogrultusunda robotlar tasarlayabilmesine ve kontrol etmesine olanak taniyan bir

setten olugmaktadir. IQ modelinin bir {ist seviyesini olusturmaktadir. VCS — VEX
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Coding Studio programi ile robotlarin hem gorsel programlama hem de C++

programlama dili ile programlanmasina imkan sunmaktadir.

Sekil 2.15: VEX EDR ile yapilmis robot drnegi.

s wesxramusor

Sekil 2.16: VEX coding studio program goriintiisii.
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2.3.12 3D Yazic1

3D vyazicilar, bilgisayar ortaminda tasarlanmis 3 boyutlu nesneleri soyut
caligmalar1 somut nesnelere doniistiiren makinelerdir (Yildirim, Yildirim, Celik,
2018). 3D yazicilardan baski alabilmek igin tasarim yaparken 3 boyutlu modelleme
yapan programlarda tasarim yapilmalidir. 3D yazicilar daha ¢ok malzeme olarak
filamet denen malzemeyi kullanarak, malzemeyi eriterek baskiy1 ortaya

¢ikartmaktadir.

24 Robotik Turnuvalari

Bu bolimde ilkemizde yapilmakta olan robotik turnuvalarindan

bahsedilmistir.

2.4.1 First Lego League (FLL) / Bilim Kahramanlar1 Bulusuyor

Tiirkiye ayag1 Bilim Kahramanlar1 Dernegi tarafindan ytiriitiilen, 9 — 16 yas
arast cocuk ve genglerin kendilerini “topluma duyarli bilim insan1 ve miihendis
olarak gormelerini” saglayan diinyada 80 farkli iilkeden yaklasik 250.000 iizerinde
takimin katildig1 bir robotik yarigmasidir (Bilimkahramanlari, 2019).

Turnuvaya katilacak takimlar kendilerine rehberlik etmesi amaci ile 18 yas
tizeri goniilli ko¢ ve danigmanlar esliginde belirlenen sezon temas: ile ilgili
caligmalarimi stirdiiriirler. Calisma siireci 10 kisiyli asmayan bir takim, belirlenen
tema ile ilgili projenin hazirlanmasi ve EV3 seti ile masa gorevlerini yapabilecek bir
robotun tasariminin yapilmasini igermektedir. Yarigma giinii takimlar 6z degerler
jurisi, proje jlrisi, robot jiirisi ve robot performans sonuglarina gore
degerlendirilmektedir. Yarigma farkli bolgelerde farkl tarihlerde yapilmakta ancak

takimlar sadece bir bolgede yapilan yarismaya katilabilmektedir.
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2.4.2 First Lego League Junior ( FLL JR.) / Minik Bilim Kahramanlari
Bulusuyor

Tiirkiye ayagi Bilim Kahramanlar1 Dernegi tarafindan yiiriitiilen, Minik Bilim
Kahramanlar1 Bulusuyor / First Lego League Junior rekabet ortam1 olmadan 6 — 10
yas arasi ¢ocuklar i¢in diizenlenen bir STEM programidir (Bilimkahramanlari, 2019).
First Lego League temasma uygun olarak daha basitlestirilmis her yil yenilenen
temas1 ile ¢ocuklarin yaraticiliklarimi kullanarak proje olusturmasi stirecidir.
Takimlar en az 3, en fazla 6 ¢cocugun katilimi ve takim kocu ya da danigmandan

meydana gelmektedir.

2.4.3 World Robot Olympiad (WRO) Diinya Robot Olimpiyati

Tiirkiye ayagi Bilim Kahramanlart Dernegi tarafindan yiiriitiilen, Diinya
Robot Olimpiyat1 ilkokuldan {niversiteye kadar egitim goren genclerin
katilabilecegi, Ogrencilerin fikir {iretme ve problem ¢6zme yeteneklerini
kullanmalarini1 saglayan diistindiiriicii ve egitici robot turnuvasini igeren bir STEM
programidir (Wroturkiye, 2019). Ogrenciler yas seviyelerine gore farkli gruplarla
yarigmaktadir. Bir takim kogunun Onderliginde takimlar en az 2, en fazla 3

Ogrencinin katilimi ile olugmaktadir.

244 Vex1Q

Tiirkiye ayagi Egitimde Inovasyon Dernegi tarafindan yiiriilen Vex IQ
turnuvasi, 40 farkl iilkede yaklasik 18.000 takimin katilimi ile her yil belirlenen
sezon temas! ¢ercevesinde ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin katilimi ile gerceklesen
bir robotik turnuvasidir (Educatsrobotics, 2019). Takimlar yaklagitk 2 — 10
O0grenciden meydana gelmektedir. Belirlenen tema g¢ercevesinde gorevleri
yapabilmek amaci ile tasarlanmig robotlar yarigma giinii masa iizerinde performans
gostermektedir. Yarisma sezon igerisinde birden fazla kez yapilmakta takimlar

birden fazla yarismaya katilabilmektedirler.
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245 Vex EDR

Tiirkiye ayag: Egitimde Inovasyon Dernegi tarafindan yiiriilen Vex IQ
turnuvasi, 40 farkl tlilkede yaklasik 18.000 takimin katilimi ile her yil belirlenen
sezon temasi ¢ergevesinde lise Ogrencilerinin katilimi ile gergeklesen bir robotik
turnuvasidir (Educatsrobotics, 2019). Takimlar yaklasik 2 — 10 6grenciden meydana
gelmektedir. Belirlenen tema c¢ergevesinde gorevleri yapabilmek amaci ile
tasarlanmis robotlar yarisma giinii performans gostermektedir. Yarisma sezon
icerisinde birden fazla kez yapilmakta takimlar birden fazla yarismaya

katilabilmektedirler.

2.5  llgili Arastirmalar

Geng ve Karakus (2011) tarafindan egitsel bilgisayar oyunlar1 tasariminda
scratch kullanimi ile ilgili yapilan ¢alismada; scratch kullanimina dair 6grencilerin
deneyimlerini ve goriislerini belirlemeyi amaglamaktadir. Calisma Firat Universitesi
Egitim Fakiiltesi BOTE 2. Smifta 6grenim goren 109 6grencinin katilimi ile
yirlitiilmistir. Calisma sonunda Ogrenciler Ozellikle Scratch hakkinda olumlu
goriislere sahip olduklari, tasarimla 6grenmenin kalic1 bir 6grenme sagladigi ve blog

destekli 6gretim metodunu benimsedikleri sonucu ortaya ¢ikmaistir.

Senol (2012) tarafindan robotikle ilgili 6grenci goriislerinin belirlemesi amaci
ile yapilan ¢alismada; 7. simif fen ve teknoloji dersi “Kuvvet ve Hareket” {linitesinde
robotik destekli yapilan deneysel etkinliklerin 6grencilerin bilimsel siire¢ becerileri
ile fen ve teknoloji dersine yonelik motivasyonlarma etkisi incelenmistir. Ontest -
sontest kontrol grubu ile yiiriitiilen ¢alisma; 2011-2012 egitim o6gretim yilinda,
Kayseri ilinde MEB’e bagli bir ortaokulda 40 7. sinif 6grencisi ile yiiriitiilmustiir.
Calisma sonucunda; Ogrencilerin robotikle ilgili olduk¢a olumlu goriislere sahip
oldugu belirlenmis, deney grubu 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerileri ile fen ve
teknoloji dersine yonelik motivasyonlarinin kontrol grubundaki 6grencilere gore

anlamli diizeyde farklilik gosterdigi goriilmiistiir.

Okkesim (2014) tarafindan fen ve teknoloji Ogretiminde robotik

uygulamalarinin incelendigi calismada; Ogrencilerin “Maddenin Halleri ve Is1”
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tinitesinde robotikle gerceklestirilen etkinliklerin Ogrencilerin  bilimsel siireg
becerileri ve Fen dersine yonelik tutumlarinin belirlenmesi amac¢lanmistir. Calisma
2011-2012 egitim 6gretim yilinda Kayseri’de MEB’e bagl bir ortaokulda 6grenim
goren 40 8. smif 6grencisi ile yiiritilmiistiir. Calisma sonucunda; deney grubu
Ogrencilerinin bilimsel siire¢ becerileri ile fen dersine yonelik tutumlarinin kontrol
grubunda bulunan 6grencilere gore anlamli diizeyde farklilik gosterdigi sonucuna

ulasilmstir.

Tekerek ve Altan (2014) tarafindan Scratch’in bilgi ve iletisim teknolojileri
dersinde algoritma Ogretiminin arastirildigl ¢alismada, scratch’in 68renci basarisina
etkisinin ne oldugu ve Ogrenci basarilar1 arasinda farklilik olup olmadiginin
belirlenmesi amag¢lanmistir. Calisma, Kahramanmaras ilinde bir ortaokulda 6grenim
gormekte olan 60 6. sinif 6grencisi ile yiirlitiilmiistiir. Calismanin sonunda; deney ve
kontrol grubunda bulunan 6grencilerin basarist artmis ancak aralarinda anlamli bir

farklilik oldugu sonucuna ulasgilamamugtir.

Kiling (2014) tarafindan robotik teknolojisinin 7. smif 1s1k {initesi
Ogretiminde kullaniminin incelendigi ¢calismada; 6grencilerin akademik basari ve fen
egitimine yonelik motivasyon diizeylerinin incelenmesi amaglanmaktadir. Calisma,
2013-2014 egitim 6gretim yilinda Trabzon ilinde 6grenim gérmekte olan 54 7. siif
Ogrencisi ile ylriitilmistir. Calisma sonunda; robotik egitim setleri ile
zenginlestirilmis etkinliklerin 6grencilerin akademik basarisina ve fen ve teknoloji
dersine yonelik motivasyonlar:1 tlizerinde anlamli bir etkisi oldugu sonucuna
ulagilmistir. Ayrica, yapilan gorligmeler sonucunda, robotik etkinliklerinin; derse
kars ilgi, aktif katilim ve 6zgiiveni arttirdigi, gézlem yapma, anlamli 6grenme ve

farkli etkinlik yapma imkan1 sagladigi sonuglarina ulagilmistir.

Sayginer ve Tiiziin (2015) tarafindan programlama egitiminde karsilasilan
zorluklar ve ¢Oziim Onerilerinin sunuldugu ¢alismada; programlama egitiminde
yasanan zorluklarin neler oldugu ve bu zorluklara yonelik olasi ¢ézlim Onerilerinin

29 13

verilmesi amaglanmistir. Caligma kapsaminda; “computer programing”, “learning
programing”, “difficulties”, “bilgisayar programlama”, “programlama 6grenimi” ve
“zorluklar” anahtar kelimeleri ile tarama yapilmis ve 37 calisma incelenmistir.
Calisma sonunda; algoritma ve programlama mantiginin tam olarak 6gretilemedigi

veya Ogrenilmedigi, bunun nedenlerinden biri olarak kullanilan programlama

28



dilinden ya da Ogretim yonteminden kaynakli oldugu, programlamanin st diizey
diistinme becerileri gerektirmesi ve soyut bir yapisinin olmasi da egitime yeni
baslayan kullanicilarin zorlanmasina neden olabildigi ve bu zorluklarla basa ¢ikmada

blok tabanli gorsel ortamlarin kullanilmasi gerektigi sonuglarina ulasilmstir.

Uzunboylar (2016), ortaokul diizeyinde kodlama egitimine iliskin 6gretmen
ve Ogrenci gorislerini inceledigi calismasinda; 6gretmen ve dgrencilerin kodlama
Ogretiminde problem ¢dzme, elestirel diisiinme, yaratici diistinme ve ders hakkindaki
gorlslerini belirlemeyi amaglamistir. Bu kapsamda nitel ve nicel verileri bir arada
kullanarak vyiiriittiigii calismasinda, 102 BTY Ogretmeni ve 527 6. smif dgrencisi
calismanin katilimcr grubunu olusturmustur. Calisma sonucunda; 6gretmen ve
Ogrencilerin problem ¢ozmeye, elestirel diisiinmeye, yaratici diisinmeye ve ders

stirecine iligkin goriislerinin olumlu oldugu sonuglarina ulagmistir.

Patan (2016) tarafindan okul 6ncesi ¢agdaki 4 ve 5 yas cocuklarin biligimsel
diisinme becerilerini gelistirme amac1 ile 6gretim programinin tasarlanmasi
amaglanmistir. Calismanin pilot asamasi 2013 — 2014 bahar yariyilinda yapilmis,
2014 — 2015 egitim 6gretim yilinda uygulanmigtir. Calisma kapsaminda; bilisimsel
diisiincenin gelistirilmesi amaci ile siif i¢i oyun ve drama gibi ¢esitli etkinliklerle

BT dersinde ipad uygulamalarinin kullanimi1 desteklenmistir.

Silik (2016) tarafindan egitsel robotik uygulamalarmin fen bilgisi 6gretmen
adaylarimin problem becerilerine etkisi ¢aligmasinda, fen bilgisi egitimi 0gretmen
adaylar1 icin uygun Lego Ogrenme ortami olusturmak ve bu ortamin Ogretmen
adaylarinin problem ¢6zme becerilerini etkisini ortaya c¢ikarmak amaclanmistir.
Calisma; 2015 — 2016 egitim Ogretim bahar yariyilinda Karadeniz Teknik
Universitesi Fatih Egitim Fakiiltesinde 6grenim goren 15 fen bilgisi egitimi 6gretmen
aday1 ile gerceklestirilmistir. Calismanin sonunda; fen bilgisi 6gretmen adaylariin
mevcut problem ¢6zme becerilerinde olumlu yonde degisim oldugu ancak

farklilagsmanin anlamli olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Kanbul ve Uzunboylu (2017) tarafindan Kuzey Kibris’ta 21. Yiizyil
becerilerinin kazandirilmasinda kodlama O6gretiminin ve robotik uygulamalarinin
Onemini ortaya koymak amaglanmistir. Caligmasini, literatlir taramasina dayali

olarak elde ettigi verileri betimsel bir yaklagimla analiz etmistir. Calismada Kuzey
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Kibris’ta kodlama Ogretimine ve robot uygulamalarina verilen Snemin yetersiz
oldugu, kodlama ogretiminin birincil, ikincil ve iiniversite programlari ile
ortiismedigi ve bu konuda yapilan arastirmalarin yetersiz oldugu sonucuna
ulagmistir. Calisma gere8i yapilan incelemeler sonucu birgok iilkenin kodlama
egitimini egitim sistemlerine dahil ettigi elde edilen bulgular arasindadir. Ayrica
hesaplamali diisiinme ve kodlamanin problem ¢6zme araci olarak kullanilmasinin,
Ogrencilerin gercek diinyada karsilastiklar1 problemleri matematiksel modelleme ile

¢Ozme becerilerinin arttig1 sonucuna ulasmislardir.

Donmez (2017) tarafindan STEM egitimi ¢ergevesinde robotik turnuvalara
yonelik O0grenci ve takim koglarinin goriislerinin belirlenmesi c¢aligmasinda First
Lego League / Bilim Kahramanlar1 Bulusuyor turnuvasina katilmis olan ortaokul ve
lise 0grencileri ve takim koglarmin turnuva siireci, robot tasarimi, programlama ve
isbirligi hakkindaki goriislerinin incelenmesi amaglanmistir. Calisma, Ankara yerel
turnuvasina katilmig 15 Ogrenci ve 3 takim kocunun katilimi ile yiirtitiilmistiir.
Calismanin sonunda 6grenciler; robot kitlerinin eglenceli ve fonksiyonel oldugu,
Ogrencilerin 1ilgilisini ¢ektigi, motivasyonlarini arttirdifi, arastirmaya ve bilimsel
calismalara karst ilgilerini arttirdigint belirtmislerdir. Takim koclarinin goriisleri
incelendiginde; Ogrencilerle paralel olarak diislincelerini  belirtirken, turnuva
siirecinin seffaf olmayan bazi unsurlar barindirdigini, turnuvanin lego {irtinlerinin

pazarlanmasi agisindan bir siire¢ olarak yiiriitlildiigii sonuglarina ulagilmistir.

Kasalak (2017) tarafindan robotik kodlama etkinlilerinin  ortaokul
ogrencilerinin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarina etkisi ve etkilerine iliskin
ogrenci yasantilarinin arastirildigi ¢alismada, ortaokul diizeyinde robotik kodlama
etkinleri ile Ogrencilerin blok temelli programlamaya iliskin 6z yeterlik algilar
arasinda anlamli bir iligkinin olup olmadiginin belirlenmesi amaglanmistir. Calisma,
devlet okulunda 6grenim goren 58 dgrenci ile yiiriitiilmiistiir. Calismanin sonunda;
ogrencilerin etkinlikleri ilgi c¢ekici ve eglenceli bulduklari, etkinliklere katilmaya
istekli olduklari, etkinliklerin kisisel gelisimlerine olumlu katki sagladiklari1 sonucuna

varilmistir.

Kiigtik ve Sigsman (2017) tarafindan birebir robotik 6gretiminde 6grencilerin
deneyimlerinin incelendigi calismada; ilkokul 6grencilerine verilen birebir robotik

Ogretimi siirecinde Ogrencilerin deneyimlerini ortaya c¢ikarmak amaglanmistir.
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Calisma egitsel robotik uygulamalarinin tasarlanmasinda deneyimli olan farkli
branglardan 27 (21 Kiz, 6 Erkek) 6gretmen adayi, 27 (17 Erkek, 10 Kiz) ilkokul
diizeyindeki 6grencinin katilimi ile yiiriitilmiistiir. Calismanin sonunda; Ogretici
Ogrenci etkilesimlerinin en ¢ok 6greticilerin rehberlik saglamasi ile gergeklestigi,
mesguliyet ve giidillenme diizeyini olumlu etkileyen etmenlerin sonuca ulagsma
cabasi, robotlarin hareket etmesi, 6grencilere verilen pekistiregler ve yorulduklarinda
kisa molalar verilmesi, robotik aktiviteleri gerceklestirirken oyunlastirma yapilmasi
gerektigi, oyunlagtirmanin sonuca ulasma istegini arttigi, robotik Ogretiminin
Ogrencilerin hayal giiclinii gelistirdigi, oyun eglence ortami sundugu, iiriin gelistirme
ortam1 yarattigi, psikomotor becerileri gelistirdigi ve baglamsal diisiinme sagladigi

sonuclarina ulasilmistir.

Yolcu (2018) tarafindan programlama egitiminde robotik kullaniminin
akademik basari, bilgi-islemsel diisiinme becerisi ve 0grenme transferine etkisinin
arastirildigi caligmada, programlama egitiminde Ogrencilerin akademik basarist,
bilgi-islemsel becerisi ve Ogrenme transferi iizerindeki etkisini belirlemek ve
kullanilan robotik setlere iliskin 6grenci goriislerini ortaya koymak amaglanmistir.
Calisma, 2017 — 2018 egitim Ogretim yilinda Kiitahya ili Simav ilgesinde bir
ortaokulda 47 6. smif Ogrencisi ile yiritilmistir. Calismanin sonunda; deney
grubunun akademik basar1 puanlarinin kontrol grubuna gore anlaml diizeyde yiiksek
oldugu, deney grubunun 6grenme transferi puanlarinin kontrol grubuna gére anlamli
diizeyde degistigi, bilgi-islemsel diisiinme becerisi puanlarinin ise gruplar arasinda

anlaml bir farklilik géstermedigi sonucuna ulasilmistir.

Sahutoglu (2018) tarafindan eba kodlama modiilii kullaniminin ortaokul
Ogrencilerinin programlamaya iliskin 6z yeterlik inanglarina etkisi ve modiile iligkin
Ogrenci  gorlslerinin  incelendigi ¢alismada, eba modiiliiniin 6grencilerin
programlamaya iliskin 6z yeterlik algilarinin incelenmesi ve ortama ve ortamin
kullanilabilirligine iligkin 6grenci goriislerinin incelenmesi amaglanmistir. Calisma
2017 — 2018 egitim Ogretim yili bahar doneminde Hatay Anayazi Ortaokulunda
egitim goren 30 5. siif 6grencisi ile yiiriitiilmiistiir. Calisma sonunda; EBA kodlama
modiilii kullanilarak yapilan egitimin gosterip yaptirma yontemine yapilan ogretime

gore programlamaya iligkin 6z yeterliklerini arttirma konusunda daha etkili oldugu,
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ogrencilerin EBA modiiliinii yararli ve bilgi verici olarak gordiikleri ve programlama

egitiminde kullanilabilir oldugu sonucuna ulagmustir.

Gonct, Cetin, Top (2018), 6gretmen adaylarinin kodlama 6gretimine iligkin
goriislerinin incelendigi ¢alismada; 12 BOTE boliimii 6grencisi ile calismasini
gerceklestirmistir. Nitel aragtirma yontemi ile ylriittiikkleri ¢alismada verileri yari
yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmislardir. Calisma sonucunda; 6gretmen
adaylarmin kodlama egitimine yonelik goriislerinin olduk¢a smirligi oldugu
gorilmistlir. Ayrica, 6gretmen adaylarinin kodlama egitiminin temel yapilarindan
sadece problem ¢6zme ve algoritmik diisiinmeden bahsettikleri sonucuna

ulagsmiglardir.

Tiirker ve Pala (2018), ortaokul 6grencilerinin, dgretmenlerin ve Ogrenci
velilerinin kodlamaya yonelik goriislerini belirlenmesini amaclamislardir. Nitel
arastirma yontemi kullanilarak yiiriitilen bu caligmada; Aksaray ilinde 6grenim
gérmekte olan 307 6grenci, 13 BTY 6gretmeni ve 209 6grenci velisi ile calismalarini
sirdirmiiglerdir.  Calisma sonucunda; ogrencilerin biiyiilk cogunlugu oyun ve
program yapmak, karakterleri hareket ettirmek, robot yapmak gibi kodlamanin
islevlerine uygun olarak goriis bildirmislerdir. Ogretmenlerin  goriisleri
incelendiginde; kodlama konusunda kendilerini yeterli gérmedikleri sonucu ortaya
cikmistir. Velilerin biiyiik ¢ogunlugu ise kodlama konusunda eksik ya da yanlis

gorlslere sahip oldugu sonucuna ulagsmiglardir.

Dizman (2018) tarafindan kodlama, robotik, 3d tasarim ve oyun tasarimi
egitiminin 11 — 14 yas grubu Ogrencilerin problem ¢6zme becerile ve iist bilissel
farkindalik diizeyine etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Calisma 2017 -2018
egitim dgretim yilinda Istanbul ilinde bulunan bir {iniversitenin organize ettigi kursa
katilan 21 6grenci ile ylriitiilmistiir. Calisma sonunda; 6grencilerin problem ¢ézme
ve Ust biligsel farkindalik becerilerinin egitim Oncesi ve sonrasindaki degerleri
arasinda pozitif bir artis gozlenmis, ancak aralarinda anlamli bir farkliliga

rastlanmamuistir.

Pakman (2018) tarafindan 8- 10 yas grubu o6grencilerine uygulanan temek
diizey kodlama, robotik, 3d tasarim ve oyun tasarimi egitiminin problem ¢dzme ve

yansitict diisiinme becerilerine etkisini incelemek amaglanmistir. Calisma 2017 —
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2018 yilinda Istanbul ilinde bir iiniversitenin organize ettigi kursa katilan 15 &grenci
ile yiiritilmistir. Calisma sonunda; o6grencilerin problem ¢ozme becerileri ve
yansitici diisiinme becerileri egitiminden dnceki ve sonraki degerleri arasinda pozitif
bir artis gozlenmis, diisiinme becerileri alaninda aralarinda anlamli bir farklilik

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ozel (2018) tarafindan robotik biliminin ortaokul 8. sinif fen bilimleri dersine
entegrasyonunun incelenmesi amag¢lanmistir. Calisma 2017 — 2018 egitim 6gretim
yilinda Istanbul ilinde bir devlet okulunda &grenim gdrmekte olan 48 8. sif
Ogrencisi ile yiiriitiilmistiir. Calismanin sonunda; 6grencilerin akademik basarilarinin
anlamli diizeyde artis gosterdigi, teknolojiye ve STEM’e yonelik tutumlarinda ise
olumlu yonde degisiklik oldugu, 6grencilerde fen bilimleri dersine karsi ilgi ve
motivasyonun arttig1, 6z glivenlerinin gelistigi, isbirlikli ¢alisma, yaraticilik, elestirel

diisiinme gibi becerilerinin gelistigi sonucuna varilmistir.

Goksoy ve Yilmaz (2018) tarafindan bilisim teknolojileri dgretmenleri ve
Ogrencilerinin  robotik  kodlama dersine iliskin  goriislerinin  belirlenmesi
amaglanmistir. Calisma, Diizce ilinde gorev yapmakta olan 10 BT O6gretmeni ve
ogrenim gérmekte olan 15 6grencinin katilim ile yiirtitiilmiistiir. Calisma sonunda;
Ogrenci ve Ogretmenler robotik kodlama derslerinin, 6grencilerin problem ¢dzme,
yaratict diisiinme, sayisal diisiinme, verimli ¢alisma, sistematik, analitik diisiinme,
tasarlama gibi kazanimlar sagladigin1 belirtmislerdir. Ayrica robotik kodlama
derslerinin, Ogrencilerin Ozellikle sayisal dersler basta olmak iizere akademik

basarilarini arttig1 goriisiinde olduklar1 sonucuna ulasilmistir.

Kirkan (2018) tarafindan istiin yetenekli 6grencilerin proje tabanli temel
robotik egitim siireglerindeki yaratici diisiinme, yansitici diisiinme ve problem ¢ézme
becerileri ile robot gelistirme stireglerindeki goriislerinin incelenmesi amaglanmastir.
Calisma 2015 -2016 egitim 6gretim yilinda Ankara ilinde Bilim ve Sanat Merkezinde
egitim gormekte olan 12 — 13 yas aras1 7 0grencinin katilimi ile yiiriitiilmiistiir.
Caligmanin sonunda; proje tabanli temel robotik egitiminin, istiin yetenekli
Ogrencilerin yansitict diistinme ve problem ¢6zme becerilerine katki sagladigi,
Ogrencilerin egitim siireci sonunda da egitimlerine ve Triin ortaya ¢ikarma

stireclerine devam ettikleri ve olumlu tutum gelistirdikleri sonucuna ulasilmistir.
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3. YONTEM

Robotik Kodlama dersi ve robotik kodlama yarigmalari ile ilgili BT
Ogretmenlerinin goriislerinin arastirildigi calismanin bu boliimiinde arastirmanin
modeli, ¢caligma grubu, verilerin toplanmast ve verilerin analizine ait detaylara yer

verilmigtir.

3.1 Arastirma Modeli

Robotik kodlama ve robotik yarismalarmin BT Ogretmenlerinin goriisleri
inceleyen bu calisma nitel bir durum galismasidir. Durum ¢alismasi; belirli  bir
zaman diliminde gerceklesen durumlarin, kendi baglamiyla bir biitiin halinde
oldugu kesin sinirlarinin ¢izilmesinin zor oldugu, ¢oklu kaynaklar1 igeren veri
toplama araglar1 (goriismeler, gozlemler, dokiimanlar, raporlar) ile ayrintili
incelenen durumlarin tanimlandigi bir arastirma yontemidir (Yildirim ve Simsek,

2013).

3.2  Evren ve Orneklem

Aragtirmanin 6rneklemini 2018-2019 egitim 6gretim yilinda 16 farkli ilde
MEB’ e bagh devlet ve 6zel kurumlarda gorev yapan 33 BT Ogretmenine
ulagilmistir. Ancak bunlarin arasindaki 13 Ogretmen robotik kodlama egitimi
vermediginden dolay1 ¢alisma diginda birakilmistir. Dolayisi ile bu ¢alisma 20 BT

ogretmeni (n=20) iizerinden yuriitilmiistiir.

Robotik Kodlama derslerinin islenebilmesi igin gerekli olan altyapr ve
teknolojik ihtiyaglar tespit etmek amaciyla okullarin mevcut durumu sorulmus ve

tamaminin bilisim teknolojileri laboratuvarinin oldugu tespit edilmistir.
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3.2.1 Veri Toplama Arac¢larinin Uygulanmasi ve Gelistirilmesi

Calismada nitel verilerin toplanabilmesi amact ile Google formlar tizerinde
olusturulmus goriisme formu kullanilmistir. Veri toplama araglarina iliskin veri
toplama stireci agagida detayli olarak aciklanmustir.

3.2.2 Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Ozellikleri

Ogretmenlerin cinsiyetlere gore dagilimlari Tablo 3.1°de verilmistir. Buna

gore Ogretmenlerin %55°1 erkek %45°1 kadindur.

Tablo 3.1 : Ogretmenlerin cinsiyete gore dagimlimlari.

Cinsiyet Frekans (f) Yiizde (%)
Erkek 11 55

Kadin 9 45

Toplam 20 100

Ogretmenlerin gorev yaptiklart okul tiiriine gére dagilimlart Tablo 3.1°de
verilmistir. Buna gore 6gretmenlerin  %50°si devlet okulunda, %50 si 6zel okulda

gorev yapmaktadir.

Tablo 3.2: Ogretmenlerin okul tiiriine gore dagilimlar1.

Okul Tiirt Frekans (f) Yiizde (%)
Devlet Okulu 10 50

Ozel Okul 10 50
Toplam 20 100

Ogretmenlerin gérev yaptiklart kademeye gére dagilimlari Tablo 3.3‘te
verilmistir. Buna gore 6gretmenlerin %50’si anaokulu kademesinde, %35’1 ortaokul

kademesinde %15°1 de lise kademesinde gorev yapmaktadir.
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Tablo 3.3: Ogretmenlerin gérev yaptiklari kademeye gore dagilimlari.

Kademe Frekans (f) Yiizde (%)
Anaokulu 10 50
Tlkokul* 0 0

Ortaokul 7 35

Lise 3 15

Toplam 20 100

* Anaokulunda baslayan kodlama egitimi ilkokulda da devam etmektedir.

Ogretmenlerin gorev yaptiklari ile gore dagilimlar1 Tablo 4‘te verilmistir.
Buna gore 6gretmenlerin %20’si Balikesir ilinde, %10’u Ankara ilinde, %70’1 ise

Tiirkiye’nin farkl illerinde gorev yapmaktadir.

Tablo 3.4: Ogretmenlerin gorev yaptiklari ile gore dagilimlari.

il Frekans (f) Yiizde (%)

Balikesir 20
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Bilecik
Bursa
Canakkale
Diyarbakir
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Ogretmenlerin mesleki deneyimlerine ile gore dagilimlari Tablo 3.5‘te
verilmistir. Buna gore 6gretmenlerin %70°1 1 — 5 Yil, %20’si 6 — 10 Yil, %10’u 10

Y1l ve iistii mesleki deneyime sahiptir.

Tablo 3.5: Ogretmenlerin mesleki deneyimlerine gére dagilimlari.

Mesleki Deneyim Frekans (f) Yiizde (%)
1-5Y1 14 70

6-10 Yil 4 20

10 Y1l ve istii 2 10

Toplam 20 100

Ogretmenlerin robotik calisma yapma yillarina gore dagilimlar: Tablo 3.6°da
verilmistir. Buna gore 6gretmenlerin %50°si 1 — 2 Yil, %20°si 3 — 4 Yil, %1510 -1
Yil, %10’u 7 Yil ve fdsti, %5’1 5 — 6 Yil siireler ile robotik ¢alismalar

surdirmektedirler.

Tablo 3.6: Ogretmenlerin robotik ¢alisma yillarina gére dagilimlari.

Robotik Calisma Frekans (f) Yiizde (%)
0-1Y1l 3 15

1-2 Yil 10 50
3-4Y1l 4 20
5-6Yil 1 5

7 Y1l ve istii 2 10

Toplam 20 100

3.3  Veri Toplama Aracglar: ve Verilerin Toplanmasi

Calismada nitel verilerin toplanabilmesi amaci ile Google formlar {izerinde

olusturulmus goriisme formu kullanilmstir.

Ogretmenlerin demografik bilgileri, robotik kodlama ve robotik yarigmalar
hakkinda ne diisiindiikleri, derslerde robot kodlamanin 6grencilere ve derse etkisi,
derslerde egitsel robot kullaniminin ders siirecine etkisi, egitsel robotlarin derslerde

kullanim1 ve olumlu olumsuz yonleri, hangi egitsel robotlarin hangi seviyede
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kullanilmaya baslandigi, kendi egitim siire¢lerini nasil iiriittiikleri, robotik turnuvalar
hakkinda ne diisiindiikleri gibi verileri toplamak amaci ile goriisme formu sorulari
hazirlanmistir. Goriisme, belli bir konuda katilimeinin goriis, diisiince ve bilgilerini
gorisme formu araciligiyla konusarak alinmasiyla verilerin toplandigi yontemdir.
Durak (2013)’ a gore, veriler goriisme sirasinda ya da hemen sonrasinda yazilarak
toplanabildigi gibi goriigme esnasinda kullanilabilecek bir ses kayit cihazi ile de

toplanabilir.

Aragtirmaci tarafindan olusturulan goriigme sorularinin  hazirlanmast
stirecinde ilgili literatiiriin taranmasi1 sonucunda baslangicta robotik kodlama dersi ve
robotik yarigmalarina yonelik 9 soru hazirlanmistir.  Sorularin kapsam gecerliginin
saglanmas1 amaciyla 6rnek sorular uzman goriisii alinmak iizere 2 akademisyene

gonderilmistir.

Uzman goriis ve tavsiyeleri sonucunda tekrar diizenlenen goriisme sorularina
4 soru daha eklenmis, sonug¢ olarak 13 sorudan olusan goériisme formuna son sekli
verilmigtir. Gorlisme formu yazim ve dilbilgisi ile anlasilabilirlik bakimindan uygun
olup olmadiginin tespiti igin uzman gorisii alinmigtir. Bu asamada herhangi bir
degisiklige ihtiya¢ olmadigi anlasildiktan sonra goériisme formu sorulart Google

Formlar’a aktarilarak goriisme formuna son sekli verilmistir.

3.4 Verilerin Analizi

Goriisme formundan elde edilen verilerin analizinde igerik analizinden
yararlanilmistir. Icerik analizi kuramsal anlamda belirgin olmayan temalar ve eger
varsa alt temalarin olusturularak analiz edilmesi seklinde gerceklestirilmektedir
(Yildirnrm ve Simsek, 2006). Kodlama islemi elde edilen veriler iizerinden
olusturularak; icerik iki uzman tarafindan oncelikle kodlara ayrilmis, daha sonra
kategoriler olusturulmustur. Kodlamada listesi benzer igerikteki goriislerde en ¢ok
ifade edilen kavramlar secilerek olusturulmustur. Olusturulan kodlar ve kategoriler

incelenmis ve uzmanlar arasindaki uyuma bakilmistir.

Bu boéliimde arastirmanin  yontemine, evren-Orneklemine ve bunlarin

Ozelliklerine, veri toplama araci gelistirilirken ve uygulama asamasinda izlenen
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basamaklara, veri toplama araci hakkindaki bilgilere yer verilmistir. Bir sonraki
boliimde veri toplama araglarinin uygulanmasi sonucu elde edilen bulgular ve

yorumlara deginilecektir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde 6gretmenlerden toplanan bilgiler dahilinde alt problemlere gore
uygun teknikler kullanilarak analiz edilmis, c¢izelgeler halinde sunulmus ve
yorumlanmustir. Ogretmenlerin katilim diizeyleriyle ilgili % (yiizde), f (Frekans) ve

ortalama istatistiksel verileri kullanilmistir.

4.1 Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Birinci alt problemde derslerde robot kullaniminin ders isleyis siirecinin
verimine iligkin 6gretmen goriisleri belirlenmeye calisilmistir. Katilimcilara “Egitsel
robot kullanimi ders isleyis siirecinizi verimli hale getiriyor mu? Neden?’’ sorulari

sorulmus ve Tablo 4.1°de yer alan temalara ulasilmistir.

Tablo 4.1: Derslerde robot kullaniminin ders isleyis siirecinin verimine iligkin 6gretmen goriisleri.

Temalar Frekans
ERK Verimliligi
ERK verimliligi hakkinda bilgim/tecriibem yoktur. 3
ERK ders siirecini verimli hale getiriyor. 17
ERK Kullanim Nedenleri
Olumlu
Aktif Katilim/ Etkin Katilim 13
Ilgi Cekici Hizl 8
Ogrenme 4
Ders Saati Az 4
Disiplinlerarasi 4
Ust Diizey Beceri Gelisimi 2
Olumsuz
Ders Saati Az 4
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Tablo 4.1 incelendiginde katilimcilarin biiyiik cogunlugu (N=17) egitsel robot
kullantminin dersleri verimli hale getirdigini diisiiniirken, 3 katilimcr egitsel robot

kullanim1 konusunda tecriibesinin olmadigin1 belirtmistir.

Tablo incelendiginde egitimde robot kullaniminin en 6nemli nedenlerinden
birinin aktif katilm oldugunu belirtmislerdir. Bunu hizli 6grenme, somut yasanti
kazandirma ve dersin eglenceli hale gelmesi vb. takip etmektedir. Buna gore; O9:
“Kodlama egitimini somutlagtirilmas1  agisindan  dersi  verimli  getirdigini
diistiniiyorum.” ,  O7: “Evet égrencilerin yazdigi kodun ¢alismasi ve islevierini
yverine getirmesi onlar i¢in inanilmaz bir durum ve o yiizden o6grencilere ¢ok

eglenceli geliyor.” Sonuclarina ulagilmistir.

4.2  Ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Ikinci alt problemde egitsel robot kullaniminin olumlu ve olumsuz ydnlerini
belirlemeye iliskin 6gretmen goriisleri belirlenmeye calisilmistir. Katilimcilara
“Egitsel robotlarin egitimde kullanilmasinin olumlu ve olumsuz yonleri nelerdir?’’

sorusu sorulmus ve Tablo 4.2°de yer alan temalara ulagilmistir.

Tablo 4.2: Egitsel robot kullanimin olumlu ve olumsuz yonlerine iliskin 6gretmen goriigleri.

Temalar Frekans

ERK Olumlu — Olumsuz Y onleri
ERK olumludur. 20
ERK olumsuzdur. 0

ERK Olumlu — Olumsuz Yonleri

Olumlu
Konularin kolay 6grenimini saglar. 14
Analitik diistinme yetenegi kazandirir. 10
Dikkat saglar 10
Ogrencilerin yaraticiliklarm destekler. 7
Ogrencileri derse kars1 giidiiler. 6
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Tablo 4.2 (devami.)

Olumsuz
Maliyeti fazladir. 5
Siniflarda yeterli donanim bulunmamaktadir. 4
Ders saati yetersizdir. 2

Tablo 4.2 incelendiginde Ogretmenlerin tamami egitimde egitsel robot
kullaniminin olumlu oldugunu belirtmiglerdir. Ancak bunun yaninda ders saati
azlig1, yeterli donanim bulunmamasi ve maliyetin fazla olmasi gibi konulara da
degindiklerini sonucuna ulasilmistir. Ogretmenlerin goriisleri incelendiginde; O1:
“Cocuklar bilgisayar dersinde pargalart birlestirerek somut bir seyler yapmasi
hoslarina gidiyor. Olumsuz yon herkese esit malzeme sunamamak ve ogrencilerin
robotlart gelistirmek icin aragtiracak ve uygulama yapacak evierinde malzeme ve
bilgisayar internetin olmamasidir.”, O5: “Olumsuz tek yonii bazi 6grencilerin oyun
mantigindan ¢ikamayip 6grenmeyi tam olarak gerceklestirememesi olumlu pek ¢ok
yonti mevcut ozellikle de yaratuclik ve iist diizey diisiinme algoritmik diisiinebilme

vetilerini kazandirmada ¢ok etkili.” sonuglarina ulasilmistir.

4.3  Ugiincii Alt Probleme Iliskin Bulgular ve Yorum

Uciincii alt problemde egitsel robotlarin derslerde kullammma iligkin
Ogretmen goriisleri belirlenmeye calisilmistir. Katilimcilara “Egitsel robotlar
derslerinizde kullanma nedenleriniz nelerdir?’’ sorusu sorulmus ve Tablo 4.3‘te yer

alan temalara ulagilmistir.

Tablo 4.3: Egitsel robotlarin derslerde kullanimina iligkin 6gretmen goriisleri.

Temalar Frekans
ER Derslerde Kullanimi

ER derslerimde kullaniyorum. 16

ER derslerimde kullanmiyorum. 4
ER Kullanim Nedenleri
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Tablo 4.3 (devamai.)

Ogrencilerin derse karsi dikkatini ¢ekmek. 20
Ogrencilere robot teknolojisini 6gretmek 10
Ogrencilerin farkli diisiinme becerilerinin gelisimini saglamak. 9
Ogrencilerin ders igerisinde iiretim yapmasini saglamak. 6
Ogrencilerde yazilim alt yapisinin olusmasini saglamak. 3
Ogrencilere elektronik bilgisi kazandirmak. 2

Tablo 4.3 incelendiginde 16 Ogretmen derslerinde egitsel robotlar
kullanirken, 4 oOgretmen egitsel robotlar1 kullanmadiklarimi belirtmiglerdir.
Ogretmenlerin egitsel robotlar1 kullanma nedenleri incelendiginde; 6grencilerin derse
kars1 dikkatini ¢ekmek, ders verimini arttirmak, 6gretimi somutlastirmak vb. oldugu
sonuglarina ulasilmistir. Bu kapsamda dgretmenler; Ol: “Dersi dikkat ¢ekici hale
getirmesi, algoritmik diigiinme becerisinin kazandirilmasinda kolaylik saglamasi,
egitimde islevselligin saglanabilmesine imkan vermesi amaci ile kullaniyorum.”,
O4: “Ogrencilere teknolojik gelismelere uzak kalmamalarini ve Jgrettigimiz
uygulamalarin iizerine yeni iiriinler ¢ikarmani saglamak. Gelecekte onlara teknolojik

agidan bir kapr agmak.” Seklinde diisiincelerini belirtmislerdir.

4.4  Dérdiincii Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Dordiincii alt problemde egitsel robotlarin ders igerisinde hangi kademede
neden kullandigina iligkin 6gretmen goriisleri  belirlenmeye  ¢alisiimistir.
Katilimcilara “Egitsel robotlar1 derslerinizde hangi seviyelerde kullanmaya
basliyorsunuz? Hangi egitsel robot kitlerini tercih ediyorsunuz? Neden? Okulunuzun
bu konudaki imkanlarini agiklayabilir misiniz?’’ sorular1 sorulmus ve Tablo 4.4‘te

yer alan temalara ulagilmistir.
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Tablo 4.4: ER hangi kademede neden kullanildigina ve okulun imkanlarina y6nelik 6gretmen
goriisleri.

Temalar Frekans

ER Hangi Kademeden itibaren Kullaniliyor

Anaokulu 3
Tlkokul 4
Ortaokul 7
Lise 3
Ders ici ¢alismam yok. 3

Hangi ER Tercih Ediliyor

Arduino 16
Mbot 8
Lego Mindstorms EV3 7
3D Yazici 6
Vex 1Q 5
Lego We Do 2.0 5
Makey Makey 5
Dash & Dot 4
Vex EDR 3
Drone 1

Okulun ER Konusunda Imkanlari

.Okulum maddi anlamda destek oluyor. 11
Okulun maddi imkanlar1 ¢ok kisith 6
Sponsorlar aracilig ile malzeme temini yapiyoruz 3

Tablo 4.4 incelendiginde; egitsel robot kullaniminin daha ¢ok ortaokulda

(N=7) yaygin oldugu goriilmektedir. Bunu ilkokul (N=4), lise (N=3) ve anaokulu
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(N=3) takip etmektedir. Ogretmenlerin goriisleri incelendiginde ders igerisinde; en
cok arduino (N=16) tercih edilirken; en az drone (N=1) tercih edildigi goriilmektedir.
Bununla ilgili O16: “Tiim kademelerde kullaniyorum. Ilkokul ve ortaokul igin lego
setlerini, ortaokul ve lise grubu icin arduino setlerini kullaniyoruz. Lego setler seviye
gruplarina gore hem kiiciik yas hem de biiyiik yas grubuna hitap ediyor. Arduino
setleri icin ise belirli bir bilgi seviyesi olan ogrencilerle ileri noktalara gelindigini
diigiinmekteyim. (Led yakmanin otesine ge¢me) bu sebeple ortaokul ve lise
gruplarinda bu setlerle ¢alismaktayiz.” seklinde goriisiinii belirtmistir. Ogretmenlere
egitsel robotlarla ilgili okulun imkanlar1 sorulmus; 11 6gretmen maddi imkanlar
konusunda yerli oldugu, 6 &gretmen maddi imkanlar konusunda yetersiz oldugu
sponsor destegi ve kendi imkanlar1 ile robotlar1 edindigini belirtmislerdir. O18:
Mbot arduino d6grencilerin  seviyesine uygun oldugunu diistiniiyorum okulun
imkanlar: malesef ¢ok kisith ancak robotik malzemelerde pahali ancak sponsorlar
sayesinde miimkiin alabilmek. Ilcemizde bulunan stem merkezi tarafindan saglanan
mbotlar: déniisiimlii olarak diger ogretmen arkadaslarla kullanmaktayiz.”, O3:
“Ardunio setlerini kurslarda kullaniyorum ciinkii yeterli sayida yok kendi imkanlarim
ile aldim kursta daha az ogrenci oldugu icin ¢aliyma yaparken sorun olmuyor .”

seklinde diistlincelerini belirtmiglerdir.

45  Besinci Alt Probleme liskin Bulgular ve Yorum

Besinci alt problemde egitsel robotlar1 kodlarken blok ya da programlama
diline tercih etme sebeplerine iliskin 6gretmen goriisleri belirlenmeye ¢alisilmistir.
Katilimcilara “Egitsel robotlar1 programlarken blok programlama mi1 yoksa herhangi

b

bir programlama dili iizerinden mi kodlama yapiyorsunuz? Aciklaymiz.”” sorular

sorulmus ve Tablo 4.5°de yer alan temalara ulasilmistir.
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Tablo 4.5: Egitsel robotlari kodlarken blok ya da programlama dili tercih etmelerine yonelik
Ogretmen goriisleri.

Temalar Frekans

ER Kodlamasini Yaparken Blok Programlamami Kullaniyorsunuz

Evet 14
Hayir 3
Fikrim yok 3

ER Kodlarken Neden Blok Programlama
Blok programlanin daha anlasilir olmasi 15
Zaman azhig1 15
Blok programlamanin kiiciik yas gruplarina daha uygun olmasi 9

Blok programlamanin gorsel olmast 2

Tablo 4.5 incelendiginde ogretmenlerin biiyilk c¢ogunlugu egitsel robot
kodlamas1 yaparken blok programlama kullandigin1 belirtmislerdir. Blok
programlamanin; daha anlasilir olmasi, kiigiik yal gruplarina uygun olmasi, gorsel
olmas1 ve zaman darlig1 gibi sebeplerin se¢imde etkili oldugu diisiincesindedirler.
010 : “Blok programlama kullaniyorum égrencilerin  daha anlasihr  bir
programlama ile ¢alismasi onlara zevk veriyor.” , O17 : “Blok programlama
tizerinden yapryoruz ders saatinin az olmasi programlama dili ogretilmesini
engelledigi icin genel algoritma yapisint ogrettikten sonra 6grencilere kodlari blok
programlama ile yapmasint sagliyoruz. mblock, go dash gibi blok programlama

vapabilecegimiz programlart kullantyorum.” Seklinde goriislerini belirtmislerdir.

46  Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Altinct alt problemde robotik kodlama alanma iligkin  bireysel egitim
siireclerine iliskin Ogretmen goriisleri belirlenmeye calisilmistir. Katilimcilara
“Egitsel robotlarla ilgili lisans diizeyinde bir egitim almis miydimiz? Bu alanda
kendinizi nasil gelistirdiniz? Siireci aktarabilir misiniz?’’ sorular1 sorulmug ve Tablo

4.6°da yer alan temalara ulasilmistir.
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Tablo 4.6: Egitsel robot kodlama alani ile ilgili egitim siire¢lerine iligkin 6gretmen goriisleri.

Temalar Frekans

ER ile ilgili Lisans Siirecimde Egitim Aldim
Evet 0
Haynr. 20

ER Alaninda Gelisim Siireci
Internet iizerinden bilgiler ve video izleyerek 10
Kendi cabamla
Hizmet i¢i egitim programlarina katilarak
Bu isle ugrasan kisilere danisarak
Kurslara katilarak
Robotik kodlama turnuvalarinin beklentileri dogrultusunda

Kaynak kitaplar tizerinden

N Wb b O N ©

Sosyal medya iizerinden ¢esitli kaynaklar sayesinde

Tablo 4.6 incelendiginde 6gretmenlerin tamami lisans egitimi siirecinde robot
kodlama ile ilgili bir ders almadiklarin1 belirtmislerdir. Bu konudaki gelisimlerini;
egitsel robotlarla ilgili ¢evrimigi kaynaklar1 kullanarak, ¢esitli kurslara ve hizmet i¢i
egitim programlarina katilarak, turnuva beklentileri dogrultusunda vb. sagladiklarini
belirtmiglerdir. O3: “Almadim. Stem egitimi ile Robot kodlama egitimi aldim.
Internet iizerinden videolarla egitimime devam ediyorum. Paylasilan iiriin ve
videolardan yararlaniyorum.”, O9: “Lisans siirecimde bununla ilgili bir egitim
almadim, kuruma bagsladigimda gerek hizmet igi egitimler gerekse turnuvalarin
beklentileri dogrultusunda deneyerek yanmilarak dgrenme, egitsel videolar izleyerek
kendi eksiklerimi ve aciklarimi kapatma siireci seklinde devam ettim.” seklinde

diisiincelerini belirtmislerdir.
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4.7  Yedinci Alt Probleme Iliskin Bulgular ve Yorum

Yedinci alt problemde egitsel robot kullanimu ile birlikte 6grencilerin derse ve
kodlamaya bakis agilarina iliskin 6gretmen goriisleri belirlenmeye ¢alisilmustir.
Katilimcilara “Egitsel robot kullanimi ile birlikte 6grencilerin kodlamaya veya derse
kars1 bakis acilar1 degisti mi? Robotlarin kullanilmadigi 6nceki yillarla
karsilastirirsaniz bu degisimi nasil yorumlarsiniz?’’ sorulart sorulmus ve Tablo

4.7¢de yer alan temalara ulagilmistir.

Tablo 4.7: Egitsel robot kullanimu ile birlikte 6grencilerin derse ve kodlamaya bakis agilarma iliskin
Ogretmen gorisleri.

Temalar Frekans

ERK Ile Birlikte Ogrencilerin Kodlamaya ve Derse Kars1 Bakis Acilar

Evet degisti 17
Hayir degismedi 0
Fikrim yok 3

ERK ve Kullanilmadan Onceki Dersleri Karsilastiriimasi

Ogrencilerin derse bakis1 degisti. 24
Ders igerisinde 6grenciler daha aktif 15
Ogrencilerde merak duygusu gelisti. 13
Ogrenci basarisi arttr. 13
Ogrenciler dersleri heyecanla bekliyor. 11
Dersler daha eglenceli hale geldi. 8

Tablo 4.7 incelendiginde 6gretmenler; egitsel robot kullanimi ile birlikte
Ogrencilerin kodlamaya ve derse karsi bakis agilarinin degistigini belirtmislerdir.
Egitsel robotlarin kullanildig1 dersler ve oOncesi karsilastirildiginda; derslerde
ogrencilerin daha aktif oldugu, merak duygulariin gelistigini, derse karsi bakis
acilarmin degistigini ve motivasyonlarinin arttigini, derslerin daha eglenceli gectigi

goriislerinde bulunmusladir. Bununla ilgili O5:> Ogrenciler yasayarak 6grendikleri
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icin proje olustururken giinliik hayat problemlerinden yola ¢ikarak tasarimlarim
vapiyorlar ya da giinliik hayatta karsilastiklar: cihazlar gibi cihazlar yapip mantigini
kavramaya c¢alistiklart igin bir anlamlandirma siireci olarak degerlendiriyorum.
Egitsel robotlar ders icerisinde kullanmadan once daha ¢ok temel seviyede ofis
egitimi verdigim igin ders olduk¢a sikict ve bir tiriin tiretmeden gegen bir siirecti su
anda Ogrencilerin hevesle bekledikleri bir ders haline geldi”, 02: “Cocuklarin
genelde ilgisi yokken robotik kodlama ile daha fazla ilgileri artti. Bunun disinda
cocuklarin degil idarenin de bakist daha olumlu olmaya basladi.” seklinde goriigtinii
belirtmis egitsel robot kullaniminin sadece 6grenciyi degil ¢cevreyi de olumlu yonde

etkiledigini belirtmistir.

4.8  Sekizinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Sekizinci alt problemde egitsel robot kullanimi ile birlikte diisiinme
becerisine iliskin Ogretmen goriisleri belirlenmeye ¢alisilmigtir. Katilimeilara
“Egitsel robot kullanimi ile birlikte 6grencilerde diisiinme becerilerinin gelistigini
diisiiniiyor musunuz? Miimkiinse 6rneklerle agiklayiniz.”” sorulari sorulmus ve Tablo

4,8’de yer alan temalara ulasilmistir.

Tablo 4.8: Egitsel robot kullanimu ile birlikte diisiinme becerisine iligskin 6gretmen goriisleri.

Temalar Frekans

ERK Ile Birlikte Ogrencilerin Diisiinme Becerilerinin Geligimi

Evet gelisti 17
Hayir etkisi olmuyor 0
Fikrim yok 3
ERK Ile Ogrencilerde Diisiinme Becerilerine Yonelik Goriilen
Degisimler
Algoritmik diisiinme becerileri gelisiyor. 19
Problem ¢6zme becerileri gelisiyor. 19
Yaratici diistinme becerileri gelisiyor. 16
Karsilastiklar1 probleme farkli ¢oziim yollar1 gelistiriyorlar. 15
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Tablo 4.8 (devamu.)

Ogrenciler dgretimi somutlastiriyor. 13
Sistem mantigin1 kavriyorlar 12
Elestirel diisiinme becerileri gelisiyor 12

Tablo 4.8 incelendiginde derslerde egitsel robot kullanimi ile birlikte
ogretmenler Ogrencilerin farkli diisiinme becerileri kazandigmi belirtmislerdir.
Egitsel robot kullanimi ile birlikte Ogretmenler &grencilerin; yaratici diigiinme,
algoritmik diisiinme, elestirel diisiinme ve problem ¢ézme becerilerinin gelistigini
belirtmiglerdir. O9: “Ogrenciler anlamlandirarak yaptiklari igin algoritmik diisiinme
becerileri oldukga artiyor. Sebep sonug iliskisini ¢ok giizel kavriyorlar.”, 019 : “Evet
algoritmik diigiinmeyi gelistirdigini diigiiniiyorum ¢iinkii gozlem yoluyla hata
giderme islemleri daha hizli hale geliyor ve dgrenciler zamanla daha az hata

yvapmaya bagliyorlar.” seklinde diisiincelerini belirtmislerdir.

4.9  Dokuzuncu Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Dokuzuncu alt problemde robotik turnuvalarin kodlama egitiminde
yararliligia iligkin 6gretmen goriisleri belirlenmeye c¢alisilmistir. Katilimeilara
“Robotik turnuvalarin kodlama egitimi agisindan yararli oldugunu diisiinliyor

musunuz? Neden?’’ sorulart sorulmus ve Tablo 4,9°’da yer alan temalara ulagilmistir.

Tablo 4.9: Robotik kodlama turnuvalarinin kodlama egitimi agisindan yararlarina iligkin 6gretmen
goriisleri.

Temalar Frekans

Robotik Turnuvalar Kodlama Egitimi A¢isindan Yaralidir

Evet 13
Hayir 4
Fikrim yok 3

Robotik Turnuvalarin Olumlu Yanlar

Ogrencilerde gorev bilinci olusuyor. 19
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Tablo 4.9 (devami.)

Ogrenciler derse kars1 daha istekli oluyor. 18
Ogrenciler siireg becerisi / ekip calismasini dgreniyorlar. 13
Ogrenciler turnuvalarda yeni fikirler ediniyor. 10
Ogrencilerin konu alaninda uzmanlagmasini sagliyor. 8

Ogrencilerin sunum becerisi gelisiyor.

Robotik Turnuvalarin Olumsuz Yanlar
Turnuvalarda paylasimci bir ortam s6z konusu degil.
Jiiriler degerlendirme asamasinda objektif degil
Kisith zamanda c¢alisma yapmak zorunda kaliyorlar.

Turnuvalar kurum reklmalarina hizmet ediyor.

N W o1 o O

Sahip olunan malzemeler takimlarda esit degil.

Tablo 4.9 incelendiginde o6gretmenler c¢ogunlukla robotik turnuvalarin
kodlama egitimi agisindan yararli oldugunu diisiinmektedirler. O3 : “Robotik
turnuvalarda masadaki gorevleri yapabilmek amach birbirinden farkli robot ve
gorevleri yapabilecekleri extra kodlar tasarladiklar: ve siireg icerisinde birden ¢ok
deneme yaptiklar: i¢in hem kodlama hem de mekanik asamasinda siire¢ oldukga
ogrenciler icin verimli geciyor.”, O17: “Yarisma rakabeti doguruyor. Rekabet
kazanma hirsini. Kazanma hirsini tatmin etmek isteyen ogrenci de kodlamayr daha
iyi ogrenmek i¢in ¢aba sarf ediyor.” seklinde goriislerini belirtmiglerdir. Bunun
yaninda Ogretmenler kodlama egitimi acisindan yararli ancak turnuvalarin yeteri
kadar adil olmadiklarin1 belirtmislerdir. Konu ile ilgili O20: “Yararli oldugu
diigiincesindeyim ancak objektif degerlendirmenin yapiimadigi zamanlar oldugunu

diisiiniiyorum.” seklinde gortisiinii belirtmistir.

410 Onuncu Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Onuncu alt problemde robotik turnuvalara iliskin o6gretmen gorisleri
belirlenmeye calisilmigtir. Katilimeilara “Robotik turnuvalara daha once katilma

deneyiminiz oldu mu? Olduysa ne zaman, kag kisilik bir grupla ve hangi turnuvaya,
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basar1 diizeyi ne oldu?’’ sorular1 sorulmus ve Tablo 4.10°da yer alan temalara

ulastimistir.
Tablo 4.10: Robotik turnuvalara iligkin 6gretmen goriisleri.
Temalar Frekans
Robotik Turnuvalara Katilim Durumu
Evet Katildim 12
Hayir Katilmadim 8
Katilinan Turnuvalar
Vex Turnuvalari. 8
FLL Turnuvalari 6
FLL JR. Turnuvalar1 6
Tiibitak 3
Robotik Turnuvalarda Basar1t Durumu
Turnuva geregi tiim katilimeilara 6diil verildi.
Evet, basari elde etim. 6
Hayir, basar1 elde edemedim 4
Turnuvalara Hangi Y1l Katilim Sagladiniz
2017-2018 15
2018-2019 9

Tablo 4.10 incelendiginde 12 6gretmen robotik turnuvalara katilip deneyim

edinmigken, 8 Ogretmenin robotik turnuva deneyimi olmadigi goriilmektedir. En

fazla katillm Vex Turnuvalarina (N=8) saglanirken, bunu FLL ve FLL JR.

Turnuvalart (N=6) takip ettigi sonucuna ulagilmistir. Robotik turnuvalarda elde

edilen basarilara bakildiginda; basar1 elde eden 14 Ogretmen oldugu sonucuna

ulasilmistir. Bu konu ile ilgili, O8: “Evet katildim. 24 kisilik bir ekip ile Tiirkiye

ikincisi, 16 kisilik bir ekip ile Tiirkiye birincisi, 12 kisilik bir ekip ile farkli alanlarda

odiiller aldim.” seklinde goriistinii belirtmistir. Bununla birlikte  basar1 elde

edemeyen 4 dgretmen oldugu elde edilen sonuglar arasindadir. Bu konu ile ilgili O2:
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“6 kisilik grupla can robot festivali malesef derece elde edemediler liselerle
varistiklart i¢in” Ogrenci seviyelerinin yarattigi farktan otiirii basarisiz olduklarini
belirtmistir. Turnuvalara katilim yillarina bakildiginda ise 2018-2019 yillar1 arasinda

daha fazla katilim saglandig1 sonucuna ulasilabilir.

4.11 On Birinci Alt Probleme Iligkin Bulgular ve Yorum

On birinci alt problemde robotik turnuvalara hazirliklarin 6grencilerin
kodlama egitimi konusundaki motivasyonlarina etkisine iliskin 6gretmen goriisleri
belirlenmeye calisilmistir.  Katilimcilara “Robotik  turnuvalara hazirliklarin
ogrencilerin kodlama egitimi konusunda motivasyonlar1 iizerine etkisi nedir?”’
sorusu sorulmus ve Tablo 4.11°de yer alan temalara ulagiimistir.

Tablo 4.11: Robotik turnuvalarin 6grencilerin kodlama konusundaki motivasyonlarina iligkin
Ogretmen gorisleri.

Temalar Frekans

Robotik Turnuvalar Ogrencilerin Kodlama Egitimi Konusunda
Motivasyonlarini Arttirir

Evet Katiliyorum 17
Fikrim Yok 3

Turnuvalarin Ogrenci Motivasyonlar1 Uzerindeki Etkisi
Ogrencilerin motivasyonlari artiyor. 10
Ogrenciler kodlama yapmaktan zevk eliyor.
Ogrencilerde algoritmik diisiinme becerisi gelisiyor.
Ogrenciler kodlamaya kars1 hevesleniyorlar.
Ogrencilerin 6z giivenleri artiyor.

Ogrenciler iiretim yapabilir hale geliyor.

A~ O o oo N N

Ogrenciler galismalarmi siire¢ odakl1 yiiriitme becerisi kazaniyor.

Tablo 4.11 incelendiginde Ogretmenler genellikle robotik turnuvalarin

ogrencilerin  kodlama  egitimi  konusunda  motivasyonlarmi  arttirdigini
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diisiincesindedirler. O5: “Ogrenmek ve basarmak icin kendileri yogun ¢aba sarf
ediyorlar. Bu da ogretme eylemini kolaylastiriyor. Istekli olduklar: icinde keyifle

13

ogrenme tamamlaniyor.”, O1: Turnuvada yer alan ogrenciler gordiikleri o
ortamdan sonra kendilerini daha ¢ok kodlama etkinliklerine yoneltiyor ve daha oz

giivenli bir sekilde devam ediyorlar.” agiklamalarinda bulunmuslardir.

4.12  On Ikinci Alt Probleme liskin Bulgular ve Yorum

On ikinci alt problemde robotik turnuvalara katilim konusunda o6grenci
hazirliklarina iliskin 6gretmen goriisleri belirlenmeye calisilmistir. Katilimcilara
“Robotik turnuvalara katilma fikri 6grencilerin hazirlik siirecini ne yonde
etkilemektedir? Ogrencilerde ne gibi degisiklikler meydana gelmektedir?
Motivasyon, adanmiglik, disiplin, ¢alisma hirst vb.”” sorulari sorulmus ve Tablo

4.12°de yer alan temalara ulagilmistir.

Tablo 4.12: Robotik turnuvalara katilim konusunda 6grenci hazirliklarina iligkin 6gretmen goriigleri.

Temalar Frekans

Robotik Turnuvalara Katilim Ogrencileri Ne Yénde
Ogrenciler daha hirsh bir sekilde ¢alisiyor.
Ogrencilerin motivasyonlari artiyor.

Ogrenciler disiplinli ¢alismalar yiiriitiiyor.
Ogrencilerde sorumluluk duygusu gelisti.
Ogrencilerde bagar istegi arttr.

Ogrenciler takim calismasi becerisi kazandi.

Ogrencilerin 6z giivenleri arttr.

Ogrenciler iiretken olmaya baslad.

A O 01 oo OO 0 0 o0 ©

Ogrenciler diizenli olmaya basladi.

Tablo 4.12 incelendiginde; Ogretmenler genellikle robotik turnuvalarin

ogrencileri olumlu ydnde etkiledigi diisiincesindedir. O3: “Efsane bir motivasyon
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saglanvyor, oz giiven duygulart birlikte isbirligi ile calisma, ¢alisma hirsi, disiplinli
hareket etme sorumluluk alma gibi bir cok ozellik saglyor.” , O11: “Ogrenciler
vapacaklart projeyi sahipleniyorlar ve bu konuda gereken ozveriyi gosteriyorlar.
Ornegin normalde bir konu iizerine gelisigiizel arastirma yapacak égrenci turnuva
50z konusu oldugunda saatlerce ve detayl bir sekilde arastirma yapiyor. Kazanma
arzusu hirsa, disiplinli ¢alismaya, gayrete zorluyor.”, O16: “Yarismalarin dogas:
geregi motivasyon, adanmislik, disiplin, ¢alisma hirst turnuvaya katilanlar icin artis
gozleniyor. Fakat katilmayanlar da seneye icin hirslaniyorlar. Ayrica turnuvaya
katilanlar bir karizmatik oluyor. arkadaslari arasinda bir seckinlik hissediyorlar.”

aciklamalarinda bulunmuslardir.

4.13  On Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

On tglinct alt problemde robotik turnuvalara katilim konusunda okul idaresi
— Ogretmen ikilisine iliskin Ogretmen goriisleri belirlenmeye ¢alisilmistir.
Katilimcilara “Robotik turnuvalara okulunuzun destegi ne diizeydedir? Bu konuda
BT o6gretmenlerinin okul yonetimlerinden ne gibi beklentileri olmalidir?’’ sorulari

sorulmus ve Tablo 4.13°te yer alan temalara ulasilmistir.

Tablo 4.13: Robotik turnuvalara katilim konusunda okul idaresi - 6gretmen ikilisine iliskin 6gretmen

goriisleri.
Temalar Frekans
Robotik Calismalarda Okul Y6netimi
Destek Oluyor 12
Destek Olmuyor 5
Fikrim Yok 3
Okul Yonetiminden Beklentiler
Okullara maddi imkan saglanmali 20
Ogretmen 6diillendirilmeli 15
Ogretmen egitimi desteklenmeli 10
Okul yonetimi maddi manevi destek olmali 8
Yonetim, veli ve 6gretmen arasinda yapici olmali 5
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Tablo 4.13 (devamu.)

Okul yonetimi robotik kodlama konusunda bilinglendirilmeli 4
Okul yonetiminden maddi manevi destek var 3
Okul yonetimleri 6gretmen ve dgrencilere ¢alisma alan1 saglamali 3

Tablo 4.13 incelendiginde; Robotik turnuvalara okulunuzun destegi ne
diizeydedir? sorusuna alinan cevaplar dogrultusunda, 12 6gretmen destek oluyor, 5
O0gretmen destek olmuyor ve 3 Ogretmen de fikrim yok seklinde goriislerini
belirtmislerdir. Bu konuda Q12 : “Robotik turnuvalara okulumuzun destegi tam,
Okul yonetimimiz siire¢ boyunca ogrenci ve oOgretmen emeklerinden dolay
beklentileri oldukca yiiksek ve bu konuda biiyiik destekler.”  belirtmistir. O8:
“Okuldan ve milli egitimden pek destegimiz yok.”” seklinde diislincesini belirtmistir.
Ogretmenler okul ydnetiminden 6zellikle robotik setlerin temini konusunda destek
beklemektedirler. Bu konuda O18: “Okul destegi biitceler den dolayi maalesef az.
Okul yonetiminden beklenti ilk olarak kesinlikle bu is i¢cin kullanilacak bilgisayar ve
de robotik kodlama igin en azindan en temel seviye de egitim vermek igin egitim
setleri.” ve 020: “Okulumuz ¢ok destek vermiyor. Bize maddi konularda destek
olsalar malzeme ve egitim konusunda daha destek saglansa isler daha hizli

ilerleyecektir. Ve daha hizli sonug¢ alinabilecek.” olarak diisiincelerini belirtmiglerdir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde aragtirmanin bulgulart ilgili alan-yazin dogrultusunda tartigiimig

ve yorumlanmaya ¢alisilmistir. Elde edilen sonuglara gére oneriler sunulmustur.

5.1 Sonug ve Tartisma

Bu arastirmanin temel amaci; robotik kodlama dersi ve robotik turnuvalara
yonelik BT Ogretmenlerinin goriislerini belirlemektir. Bu dogrultuda 6gretmenlerin
robotik kodlama dersi ve robotik turnuvalar hakkinda goriisleri belirlenmeye

calisiimustir.

Arastirmadan elde edilen sonuclar asagida siralanmis ve ilgili alan-yazinla

karsilastirilmistir:

¢ Birinci alt problemle (Egitsel robot kullanimi ders isleyis siirecinizi verimli hale
getiriyor mu? Neden?) ilgili olarak, 6gretmenlerin egitsel robot kullaniminin
ders siirecini verimli hale getirdigi diisiincesine ¢ogunlukla katilim sagladig:
gorlisiinde oldugu ortaya cikmistir. Calismada elde edilen sonuglar Kasalak
(2017) 1ile benzerlik gostermektedir. Kasalak (2017), robotik kodlama
etkinliklerinin ortaokul &grencilerinin kodlamaya iligkin 6z yeterlik algilarini
inceledigi calismasinda; 6grencilerin etkinlikleri ilgi ¢ekici ve eglenceli buldugu,
etkinlere katilmaya istekleri oldugu, etkinliklerin kisisel gelisimlerine katki
sagladig1 sonucglarina ulasmistir. Elde edilen sonuglar Zengin (2016) ile
benzerlik gostermektedir. Zengin (2016) 1-12. Smmf aralifinda okuyan
ogrencilerin robotik sistemlerin kullanimina yonelik goriislerini inceledigi
caligmasinda; Ogrencilerin robotik konusunda olumlu diisiincelere sahip
olduklar1 diisiincesine ulasmistir. Ogrencilerin ¢ogunlugunun robotigin diger
derslerde uygulanmasi 6nerisinde bulundugu ve robotik projeleri yaptiktan sonra
derse olan ilgisinin arttig1 sonucunu elde etmistir.

e Ikinci alt problemle (Egitsel robotlarin egitimde kullamlmasinin olumlu ve

olumsuz yonleri nelerdir?) ilgili olarak, dgretmenler egitsel robotlarin egitimde
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kullaniminin olumlu oldugunu belirtmis; olumsuz noktalar1 da maliyet,
donanimsal yetersizlik ve ders saati yetersizlik goriislerinde bulunmuslardir.
Ucgiincii alt problemle ( Egitsel robotlar1 derslerinizde kullanma nedenleriniz
nelerdir?) ilgili olarak, 6gretmenler egitsel robotlar1 ; Ogrencilerin derse karsi
dikkatini ¢ekmek, Ogrencilerin farkli diisiinme becerilerinin gelismesini
saglamak, 6grencilere robot teknolojisini 6gretmek, dgrencilerin ders igerisinde
liretim yapmasini saglamak, ders verimini arttirmak, 6gretimi somutlastirmak
gibi amaglarla kullandiklarin1 belirtmislerdir. Kanbul ve Uzunboylu (2017)
tarafindan, 21. Yiizyil becerilerinin kazandirilmasinda kodlama ve robotik
uygulamalarinin 6neminin arastirildig1 ¢calismada; 6grencilerin gergek diinyadaki
problemlerini matematiksel modelleme ile ¢6zme becerisini arttirdigi sonucu
elde edilmistir. Kiicik ve Sisman (2017) yaptiklart g¢alismada, robotik
Ogretiminin Ogrencilerin hayal giiclinii gelistirdigi, oyun — eglence ortami
sundugu, {iriin gelistirme ortami yarattig1 sonucuna ulagmiglardir.

Dordiincti  alt problemle (Egitsel robotlari derslerinizde hangi seviyede
kullanmaya bagliyorsunuz? Hangi egitsel robot Kkitlerini tercih ediyorsunuz?
Neden? Okulunuzun bu konudaki imkanlarini agiklayabilir misiniz) ilgili olarak,
Ogretmenler anaokulu, ilkokul, ortaokul ve lise seviyesinde egitsel robotlar
tercih ettiklerini  belirtmislerdir. Ozel okullarda anaokulu seviyesinde
kullanilmaya baslayan egitsel robotlar sonrasinda diger kademelerde de
kullanilmaya devam edilmektedir. Devlet okullarinda cogunlukla egitsel robot
kullanim1 ortaokul seviyesinde baglamaktadir. Ogretmen goriisleri dogrulusunda
kullanilan robotlar incelendiginde; Arduino ve mBot maliyetinin disiik
olmasindan dolayr en ¢ok tercih edilen egitsel robotlar arasinda yer aldigi
sonucuna ulasilmistir. Bunun yaninda Vex 1Q, Vex EDR, Lego Mindstorms
EV3, Lego We Do 2.0, makey makey, dash&dot gibi egitsel robotlarin da
kullamildigin1  belirtmislerdir. Ogretmenlerin gériisleri incelendiginde; ozel
kurumda gorev yapan oOgretmenler, okulun imkanlarindan memnun oldugu,
maddi anlamda destekleri oldugunu belirtirken; devlet okullarinda goérev yapan
ogretmenler okullarinin maddi imkanlarinin kisitlt oldugunu, sponsorlar aracilig
ile malzeme destegini karsiladiklarini belirtmislerdir.

Besinci alt problemle (Egitsel robotlart programlarken blok programlama mi

yoksa herhangi bir programlama dili lizerinden mi kodlama yapiyorsunuz?
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Acgiklaymiz.) ilgili olarak ogretmenler ¢ogunlukla blok programlamayi tercih
ettiklerini belirtmislerdir. Blok programlama tercih etme sebeplerini ise; blok
programlamanin daha anlasilir olmasi, kii¢iik yas gruplarina daha uygun olmast,
gorsel olmasi ve zaman azlig1 olarak belirtmislerdir. Programlama dilini tercih
eden O0gretmenlerin (N=3) ise lise kademesinde gorev yaptiklar1 goriilmiistiir.
Calisma sonuglart Geng ve Karakus (2011)’un calisma sonuglar1 ile benzerlik
gostermektedir. Geng ve Karakus (2011), scratch kullanimina iliskin 6grenci
goriiglerini inceledigi calismasinda; oOgrencilerin ¢ogunun (%79) scratch
kullaninminm1 kolay ve basit bulduklari, kendilerini rahat hissetleri, eglenceli,
keyifli bir ortam oldugu sonucuna ulagilmistir. Saygmmer ve Tiiziin (2015)
tarafindan yapilan ¢alismada, programlamanin iist diizey diisiinme gerektirmesi
ve soyut bir yapisinin olmasi programlamaya yeni baglayan kullanicilarin
zorlanmasina neden oldugu ve bununla basa ¢ikmak i¢in blok tabanli gorsel
programlama kullanilmasi 6nerisinde bulunmuslardir.

Altinc alt problemle ( Egitsel robotlarla ilgili lisans diizeyinde bir egitim almis
miydiniz? Bu alanda kendinizi nasil gelistirdiniz? Siireci aktarabilir misiniz?)
ilgili olarak, d6gretmenlerin tamami lisans diizeyinde egitsel robotlarla ilgili bir
egitim almadiklarini belirtmislerdir. Bu alandaki egitim siireclerini ise; internet
tizerinden bilgi edinerek ve video izleyerek, kendi c¢abalari ile, hizmet i¢i egitim
programlarina katilarak, bu isle ugrasan kisilere danisarak, robotik turnuvalarin
beklentileri dogrultusunda ve kurslara katilarak gibi siirdiirdiikleri goriisiinde
olduklar1 sonucuna ulasilmistir. Giircii, Cetin ve Top (2018) tarafindan 6gretmen
adaylarinin kodlama 6gretimine iliskin goriislerini inceledikleri ¢aligsmalarinda;
ogretmen adaylarimin kodlama egitimine yonelik goriislerinin olduk¢a sinirl
oldugu sonucuna ulagsmigslardir. Tiirker ve Pala (2018) tarafindan yapilan,
ortaokul Ogrencilerinin, O6gretmenlerinin ve velilerinin kodlamaya yonelik
goriislerini incelemek amaciyla yaptiklar1 calismasinda; Ogretmen gorisleri
incelendiginde, kodlama konusunda kendilerini yeterli gormedikleri sonucuna
ulagsmiglardir. Bu konu ile ilgili, Simsek vd. (2007); bilgi — islemsel diislinmeyi
ogreten 6gretmenleri egitmenin 6nemli oldugu vurgusunu yapmustir.

Yedinci alt problemle ( Egitsel robot kullanimi ile birlikte Ogrencilerin
kodlamaya veya derse kars1 bakis agilart degisti mi?) ilgili olarak, 6gretmenler

egitsel robot kullanimi ile birlikte 6grencilerin derse karst bakis agilarinin
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degistigini belirtmislerdir. Ogretmenler egitsel robot kullanimi ile birlikte
Ogrencilerin; merak duygularinin gelistigi, derslerde daha aktif olduklari,
basarilarinin ve derse karst motivasyonlarmin arttigi, derslerde daha fazla
eglenebildikleri goriisiinde oldugu sonucuna ulasilmistir. Calisma sonuglar Ozel
(2018) tarafindan yapilan calisma ile benzerlik gostermektedir. Ozel (2018),
robotik biliminin ortaokul 8. Simif fen bilimleri dersine entegrasyonunu
inceledigi calismasinda; ogrencilerin STEM’e yonelik tutumlarinin olumlu
yonde degistigi, 6grencilerde derse karsi ilgi ve motivasyonun arttigi sonucuna
ulagmustir.

Sekizinci alt problemle ( Egitsel robot kullanimi ile birlikte Ogrencilerde
diisiinme becerilerinin gelistigini diisiinliyor musunuz? Miimkiinse 6rneklerle
aciklaymiz) ilgili olarak, Ogretmenler egitsel robot kullanimi ile birlikte
ogrencilerin diisiinme becerilerinin olumlu yonde gelistigini belirtmislerdir.
Ogretmenler dgrencilerin; sebep sonug iliskisini 6grendigi, karsilastiklar:
problemlere farkli ¢6ziim yollar1 gelistirdikleri, sistem mantigin1 kavradiklari,
yaratici, algoritmik, elestirel ve problem ¢ozme becerileri kazandiklar
goriiglerinde olduklar1 sonucu elde edilen bulgular arasindadir. Bu bulgu
Uzunboylar (2016) ve Silik (2016)’in bulgular1 ile de uyusmaktadir. Uzunboylar
(2016), kodlama egitimine iliskin 6grenci ve Ogretmen gorislerini inceledigi
calismasinda; 6gretmen ve 0grencilerin problem ¢ézmeye, elestirel diisiinmeye,
yaratici diistinmeye ve ders siiresine iligkin goriislerinin olumlu oldugu sonucuna
ulagmustir. Silik (2016), egitsel robot uygulamalarinin fen bilgisi 6gretmen
adaylarinin problem ¢6zme becerilerine etkisini inceledigi ¢aligmada; 6gretmen
adaylarinin mevcut problem ¢ézme becerilerinde olumlu yonde degisim oldugu
sonucuna ulagmistir. Ayn1 zamanda Dizman (2018), Goksoy ve Yilmaz (2018),
Kirkan (2018) ve Pakman (2018) tarafindan yapilan ¢alisma sonuglari ile de
ortiismektedir.

Dokuzuncu alt problemle ( Robotik turnuvalarin kodlama egitimi agisindan
yararli oldugunu diisiinliyor musunuz? Neden?) ilgili olarak O6gretmenlerin
bliylik ¢ogunlugu robotik turnuvalarin kodlama egitimi agisindan yararh
oldugunu belirtirken; bir kismi1 turnuvalarin kodlama egitimi agsindan bir yarari
olmadigimi belirtmislerdir. Turnuvalarin olumlu yanlar1 olarak, &grencilerin;

konu alaninda uzmanlagsma sagladigi, gorev bilinci olusturdugu, sunum
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becerisini gelistirdigi, derse kars1 ilgisi ve isteginin artidi, siire¢ becerisi / ekip
caligmasmi Ogrendigi ve sosyallesebildigi goriislerinde bulunurken; olumsuz
olarak, oOgrencilerin; kisitlh zamanda calisma yapmak durumunda kaldiklari,
sahip olunan malzemeler arasinda esitlik olmadigi, paylasimer bir ortamin séz
konusu olmadigi, jiirilerin puanlama asamasinda objektif davranmadigi ve
turnuvalarin kurum reklamlarma hizmet ettigi seklinde goriislerini belirttikleri
sonucuna ulagilmistir. Calisma sonucglart Donmez (2017)’in ¢alisma sonuglart ile
benzerlik gostermektedir. Donmez (2017) STEM egitimi gergevesinde 6gretmen
ve Ogrencilerin robotik turnuvalar hakkindaki goriislerini  inceledigi
calismasinda; O0grencilerden elde edilen bilgilere bakildiginda, robot kitlerinin
eglenceli ve fonksiyonel oldugu, ilgilerini ¢ektigi, motivasyonlarini arttirdigini,
arastirmaya ve bilimsel ¢aligmalara karsi ilgilerini artiklart sonucuna ulasilirken;
Ogretmenlerin goriisleri incelediginde; Ogrencilerle paralel diisiinmelerine
ragmen, turnuva silirecinin seffaf olmayan bazi unsurlar icerdigini, turnuvanin
iiriin pazarlama ag¢isindan bir siire¢ olarak yiiriitiildiigii sonucuna ulasilmistir.
Onuncu alt problemle (Robotik turnuvalara daha 6nce katilma deneyiminiz oldu
mu? Oldu ise ne zaman, kag kisilik grupla ve hangi turnuvaya, basar1 diizeyi ne
oldu?) ilgili olarak, Ogretmenlerin (N=12) biiylikk g¢ogunlugunun robotik
turnuvalara katilma deneyimi yasadiklarimi belirttikleri sonucuna ulasilmistir.
Ogretmenler 2017 yilindan beri egitim donemleri igerisinde, Vex turnuvalari,
FLL ve FLL JR turnuvalar1 ve Tiibitak’a katildiklarin1 belirtmislerdir. Robotik
turnuvalarda basari elde ettigini ifade eden 6gretmenlerimiz oldugu gibi(N=12),
basarisizlikla turnuvadan ayrilan 6gretmenlerimizin (N=4) de oldugu arastirma
sonucunda elde edilen bulgular arasindadir.

On birinci alt problemle ( Robotik turnuvalara hazirliklarin 6grencilerin kodlama
egitimi konusunda motivasyonlar1 {izerindeki etkisi nedir?) ilgili olarak,
ogretmenler robotik turnuvalarin 6grencilerin motivasyonlarini arttigi yoniinde
diisiincelerini belirtmislerdir. Ogrencilerin turnuva hazirlik siirecinde; siirec
odakli ¢aligma becerisi, kodlama yapmaktan zevk aldiklarini, motivasyonlarinin
arttigini, kodlamaya karsi ilgi ve isteklerinin arttigini, 6z giivenlerinin gelistigi
elde edilen bulgular arasindadir. Calisma sonug¢lart Donmez (2017)’in ¢alisma
sonuclart ile benzerlik gostermektedir. Donmez (2017) STEM egitimi

cergevesinde dgretmen ve Ogrencilerin robotik turnuvalar hakkindaki goriislerini
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inceledigi ¢alismasinda; 6grencilerden elde edilen bilgilere bakildiginda, robot
kitlerinin eglenceli ve fonksiyonel oldugu, ilgilerini ¢ektigi, motivasyonlarini
arttirdigini, arastirmaya ve bilimsel ¢aligmalara kars: ilgilerini artiklar: sonucuna
ulastlmistir.

¢ On ikinci alt problemle ( Robotik turnuvalara katilma fikri 6grencilerin hazirlik
stirecini ne yonde etkilemektedir? ) ilgili olarak, Ogretmenlerin robotik
turnuvalara katilma fikrinin 6grencileri olumlu yonde etkiledigi goriislerinde
olduklar1 ortaya ¢ikmustir.

e On igilncii alt problemle ( Robotik turnuvalara okulunuzun destegi ne
diizeydedir? Bu konuda BT o&gretmenlerinin okul yonetiminden ne gibi
beklentileri olmalidir?) ilgili olarak, 6gretmenler okul yonetiminin genellikle
robotik turnuvalara katilim konusunda destek oldugunu belirtirken (N=12), bazi
ogretmenler (N=5) oku yonetiminden bu konuda bir destek gérmediklerini ifade

ettiklerini sonucuna ulasilmistir.

5.2 Oneriler

Robotik kodlama dersi ve robotik turnuvalara iligkin BT 6gretmenlerinin
goriigleri  belirlenmeye c¢alisilmis ve bundan oOnceki boélimde sunulmustur.
Gergeklestirilen bu arastirmanin bulgular1 1s18inda arastirmacilara su Onerilerde

bulunulabilir:

e Robotik kodlama dersi konusunda &gretmen ve Ogrenci goriisleri
karsilastirilabilir.

e Robotik turnuvalar konusunda Ogretmen ve Ogrenci goriisleri
karsilastirilabilir.

e Benzer bir ¢calisma farkli 6gretmen gruplar tizerinde ve farkli 6rneklem
biiyiikliikleri ile yapilabilir.

e Robotik c¢aligmalara devlet ve 0©zel kurumlarin destegi daha fazla
olmalidir.

e Robotik kodlama konusunda o6gretmenlere nitelikli hizmet igi egitim

verilmelidir.
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e BOTE béliimii dgrencilerine lisans egitimi siirecinde robotik kodlama ile
ilgili daha fazla egitim verilmelidir.
e Robotik turnuvalari diizenleyen kurum ve kuruluslarin degerlendirme

siireci objektif ve tutarlt olmalidir.

Bu caligmada BT 6gretmenlerinin robotik kodlama ve robotik turnuvalarina
iliskin goriislerine detayl bir sekilde yer verilmistir. Nitel verilerden elde edilen tiim
olgu ve sonuclar gostermektedir ki 6gretmenler robotik kodlama egitimi konusunda
olumlu goriislere sahiptir. Elde edilen sonuglara gore robotik kodlama 6gretimi ve
robotik turnuvalar, 6grencilerin farkli diisiinme becerini gelistirmeye, ders slirecine
ve kisilik gelisimine katki saglamaktadir. Bu nedenle robotik kodlama egitiminin
yayginlagtirilmasi ve bu konudaki arastirmalarin arttirilmasit gerekmektedir. Bu
dogrultuda ¢alismamiz bundan sonra yapilacak ¢aligsmalara 1s1k tutacak ve ilgili alan-

yazina katki saglayacaktir.
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EK A:

10.

11.

12.

13.

/. EKLER

Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Egitsel robot kullanimi ders isleyis siirecinizi verimli hale getiriyor mu?
Neden?

Egitsel robotlarin egitimde kullanilmasinin olumlu ve olumsuz yonleri
nelerdir?

Egitsel robotlar1 derslerinizde kullanma nedenleriniz nelerdir?

Egitsel robotlar1 derslerinizde hangi seviyelerde kullanmaya basliyorsunuz?
Hangi egitsel robot kitlerini tercih ediyorsunuz? Neden? Okulunuzun bu
konudaki imkanlarini agiklayabilir misiniz?

Egitsel robotlarla ilgili lisans diizeyinde bir egitim almig miydiniz? Bu alanda
kendinizi nasil gelistirdiniz? Siireci aktarabilir misiniz?

Egitsel robotlart programlarken blok programlama mi yoksa herhangi bir
programlama dili iizerinden mi kodlama yapiyorsunuz? Aciklayiniz.

Egitsel robot kullanimi ile birlikte 6grencilerin kodlamaya veya derse karsi
bakis acilar1 degisti mi? Robotlarin  kullanilmadigi  onceki yillarla
karsilastirirsaniz bu degisimi nasil yorumlarsiniz?

Egitsel robot kullanimi ile birlikte 6grencilerde diisiinme becerilerini
gelistigini diigiinliyor musunuz? Miimkiinse 6rneklerle agiklayiniz.

Robotik turnuvalarin kodlama egitimi agisindan yararli oldugunu diislintiyor
musunuz? Neden?

Robotik turnuvalara daha once katilma deneyiminiz oldu mu? Olduysa ne
zaman, kag kisilik bir grupla ve hangi turnuvaya, basar1 diizeyi ne oldu?
Robotik turnuvalara hazirliklarin 6grencilerin kodlama egitimi konusunda
motivasyonlari {izerine etkisi nedir?

Robotik turnuvalara katilma fikri 6grencilerin hazirlik siirecini ne ydnde
etkilemektedir? Ogrencilerde ne gibi degisiklikler meydana gelmektedir?
Motivasyon, adanmislik, disiplin, ¢aligma hirs1 vb.

Robotik turnuvalara okulunuz destegi ne diizeydedir? Bu konuda BT

Ogretmenlerinin okul yonetimlerinden ne gibi beklentileri olmalidir?

73



