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Ozet
Robotik Kodlama Ogretiminde Probleme Dayah Ogrenme Yaklasiminin Basari, Pozitif
Duygu ve Bilgi islemsel Diisiinmeye EtKisi

Bu arastirmanin amaci, probleme dayali 6grenme yaklasimina gore tasarlanan robotik
kodlama ogretiminin G6grencilerin kodlama becerisi basarilari, bilgi islemsel diistinme 6z
yeterlik algilar1 ve pozitif duygularina etkisini incelemektir.

Arastirmada “On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel model” kullanilmistir.
Arastirma, 2018-2019 egitim &gretim yilinda Karklareli ili Istiklal Ortaokulu’nda Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda gerceklestirilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu
5. smif kademesinde 6grenim goéren 178 Ogrenci olusturmustur. Arastirmanin uygulama
stirecinde 104 6grencinin bulundugu deney grubunda arastirmaci tarafindan bes hafta boyunca
“Probleme Dayali Ogrenme Y dntemiyle Robotik Kodlama Ogretimi” yapilirken, 74 grencinin
bulundugu kontrol grubunda “Geleneksel Yontemle Robotik Kodlama Ogretimi” yapilmustir.
Arastirmada veri toplamak amaciyla deney ve kontrol gruplarina deneysel islemlerden 6nce ve
sonra arastirmaci tarafindan gelistirilen “Kodlama Becerisi Basar1 Testi” ve Gililbahar, Kert ve
Kalelioglu (2018) tarafindan gelistirilen “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yoénelik Oz
Yeterlik Algis1 Olgegi (BIDBOA)” uygulanmigtir. Ayrica deney grubuna probleme dayali
ogrenme senaryolariin her birinden 6nce ve sonra Watson, Clark ve Tellegen’in (1988)
gelistirdigi ve Gengdz’iin (2000) Tiirkgeye uyarladigr “Pozitif Duygu Olgegi” uygulanmistir.
Toplanan veriler Bagimli Orneklemler t-Testi, Mann-Whitney U Testi, Wilcoxon Testi ve
ANCOVA analizi ile ¢oziimlenmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgulara gore, uygulama siireci sonunda deney ve kontrol
gruplarinin her ikisinin de kodlama becerisi basarist ve bilgi islemsel diisiinme 6z yeterlik
algilarmin anlamli derecede arttig1 goriilmiistiir. Bu sonuglardan yola ¢ikarak egitsel robot

kitlerinin kodlama 6gretiminde kullanilmasinin kodlama becerisi basarisini1 ve bilgi islemsel



diistinme becerisi 6z yeterlik algisim1 olumlu yonde etkiledigi séylenebilir. Bununla birlikte
deney grubu 6grencilerinin kodlama becerisi basarilar1 ve bilgi islemsel diistinme becerisi 6z
yeterlik algilar1 kontrol grubundaki 6grencilerden anlamli derecede yiiksek bulunmustur.
Ayrica uygulama siiresi boyunca deney grubuna probleme dayali 6grenme yaklagimina gore
verilen problem senaryolarinin her birinin 6grencilerin pozitif duygularini anlamli derecede
arttirdig1 goriilmistiir. Bir bagka ifade ile probleme dayali 6grenme yaklasimina gore tasarlanan
robotik kodlama 6gretiminin 6grencilerin kodlama becerisi basarilari, bilgi islemsel diisiinme
becerisi 6z yeterlik algilar1 ve pozitif duygulari tizerinde olumlu etkisi oldugu sonuglarina
ulasilmstir.

Arastirmanin sonunda, elde edilen bulgular 1s181inda uygulayicilara ve arastirmacilara
yonelik Oneriler sunulmustur. Probleme dayali 6grenme senaryolarinin kodlama becerisi
basarisini, bilgi islemsel diistinme becerisi 6z yeterlik algisin1 ve pozitif duyguyu artirdigi
bilindigi i¢in uygulayicilar ve arastirmacilar, robotik kodlama Ogretiminde bu yaklagimi
benimseyerek problem senaryolari gelistirebilir, 6grencilerin pozitif duygularini arttiracak fakli
caligmalar yapabilir ve bu c¢alismayr farkli yas gruplari, robot kitleri veya degiskenlerle
tekrarlayarak sonuglari karsilastirabilirler.

Anahtar Kelimeler: Robotik kodlama, probleme dayali 6grenme, bilgi islemsel

diisiinme, pozitif duygu



Abstract
The Effect of Problem Based Learning Approach in Robotic Coding Instruction on
Achievement, Positive Affect and Computational Thinking

The aim of this research is to investigate the effect of robotic coding instruction designed
according to problem based learning approach on students’ coding skill achievements,
computational thinking skill self-efficacy perceptions and positive affects.

In this research we used “semi-experimental model with pre-test post-test control
group”. The research was carried out within Information Technologies and Software course in
2018-2019 Academic Year, Istiklal Secondary School in Kirklareli. The study group of the
research consisted of 178 students in 5th grade. In the implemantation process of research, 104
students who were in experimental group were given “Robotic Coding Instruction with Problem
Based Learning Method”, while control group who were 74 students were given “Robotic
Coding Instruction with Traditional Method” for five weeks by the researcher. In order to collect
data in research, “Self-Efficacy Perception Scale for The Computational Thinking Skill
(BIDBOA)” developed by Giilbahar, Kert ve Kalelioglu (2018) and “Coding Skill Achievement
Test” developed by the researcher, was applied to experimental and control groups before and
after experimental procedures. In addition “Positive Affect Scale” which is developed by
Watson, Clark and Tellegen (1988) and adapted into Turkish by Geng6z (2000) was applied to
the the experimental group before and after each of the problem based learning scenarios. The
results obtained from the research were analyzed by Paired Samples t-Test, Mann-Whitney U
Test, Wilcoxon Test and ANCOVA analysis.

According to the results obtained from the research, it was seen that both the
experimental and control groups’ coding skill achievements and computational thinking skill
self-efficacy perceptions increased significantly at the end of the implemantation process.

Based on these results, it can be said that the usage of educational robot kits in coding



instruction affects positively the coding skill achievement and computational thinking skill self-
efficacy perception. However, the experimental group students’ coding skill achievements and
computational thinking skill self-efficacy perceptions were significantly higher than the control
group students. In addition, it was seen that each of the problem scenarios given to the
experimental group according to the problem based learning approach increased the students’
positive affects significantly during the implemantation process. In order words, it was
concluded that robotic coding instruction designed according to problem based learning
approach had positive effects on students’ coding skill achievements, computational thinking
skill self-efficacy perceptions and positive affects.

According to the results obtained from the research, suggestions for the implementers
and the researchers were presented. It is known that problem based learning scenarios increase
the coding skill achievement, computational thinking skill self-efficacy perception and positive
affect, implementers and researchers can develop problem scenarios by adopting this approach
in robotic coding instruction and can make different studies to improve the positive affect of
the students, also they can compare results by repeating with different age groups, kits or
variables.

Keywords: Robotic coding, problem based learning, computational thinking, positive

affect
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: Science, Technology, Engineering, Mathematics (Fen, Teknoloji,

Miihendislik, Matematik)

: Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanlig
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Boliim |: Giris
Problem Durumu

Teknolojinin hizla ilerlemesi hayatimizin her alaninda oldugu gibi egitim Ogretim
siirecinde de degisimleri beraberinde getirmektedir. Gelisen teknolojiler ve bilisimin
olanaklariyla iiretim big¢imlerinin bastan asagi degismekte oldugu giliniimiizde, gegtigimiz
yiizyilin egitim Ogretim siirecindeki yontem ve igerikleri kullanmak, bireylerin yenigagin
ihtiyaglarina cevap vermesini zorlastirmaktadir.

Icinde bulundugumuz bilgi ve teknoloji ¢agmin gereksinimlerini karsilamak ve asla
ogrenmeyi birakmayan bir diinyada gelismek icin 21. ylizy1l becerileriyle donatilmis bireylere
ihtiya¢ duyulmaktadir. 21. ylizyil becerilerinin arastirmacilar tarafindan farkli sekillerde
siiflandirildigr goriilmektedir. Lai ve Viering (2012) yaptiklar1 calismada yaklasik 150
arastirmanin analizi sonucunda, tiniversite dgrencileri ve yetiskinlerin aksine okul ¢agindaki
cocuklarda 21. yiizy1l becerilerini; isbirligi, elestirel diisiinme, motivasyon, yaraticilik ve iist
diizey biligsel beceriler seklinde siniflandirmislardir. P21 (Partnership for 21st Century Skills)
(2009)’e gore 21. yilizy1l 6grenen becerileri; kariyer-yasam becerileri (giriskenlik, esneklik,
kendini yonetme, adapte olabilirlik, sorumluluk, sosyal beceriler, liderlik, tiretkenlik), bilgi-
teknoloji-medya becerileri (bilgi, teknoloji ve medya okuryazarligi), grenme-yenilik becerileri
(yenilik, elestirel diistinme, yaraticilik, iletisim, isbirligi, problem ¢6zme) seklinde
siiflandirilmistir. Koenig (2011) ise 6grencilerde bulunmasi gereken 21. ylizyil becerilerini;
0z beceriler (6z diizenleme, 6z yonetim, kendini gelistirme, zaman yonetimi, uyum saglama),
biligsel beceriler (sistemli diisiinme, elestirel diisiinme, problem ¢6zme) ve bireylerarasi
beceriler (grup calismasi, sosyal beceri, farkliliklarla ilgilenme, kiiltiirel olarak duyarli olma)
seklinde ifade etmistir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin biiyiik bir hizla ilerledigi giiniimiizde tiim bireylere bu

becerilerin kazandirilmasi olduk¢a 6nemli hale gelmistir (Bocconi ve digerleri, 2016). Bu



becerileri kazanan bireylerin yetistirilmesi ile tiiketen bireylerden daha ¢ok tireten bireylerin
yetismesine imkan saglanir. Bireylere bu becerilerin kazandirilmasi ve yasama hazirlanmalari
sirasinda egitim kurumlar ve {ilkelerin egitim politikalar1 biiylik 6nem tasimaktadir. Ayrica
gelecek nesilleri yetistiren 6gretmenlerin ve gelecegin 6gretmen adaylarinin da bu becerilerden
haberdar ve bu becerilere sahip olmasi dnem tasimaktadir (Sahin izmirli ve Giirbiiz, 2017). Bu
dogrultuda g¢alismalara baslayan bircok iilke 21. ylizyill 6grenen ozelliklerinin 6grencilere
kazandirilmasinda kodlama 6gretiminin énemini kavrayarak egitim miifredatlarina kodlama
Ogretimini almaya baglamislardir.

Kodlama becerisi son zamanlarda 21. yiizy1l becerisi olarak gériilmekte ve akil yiiriitme
stirecinin bir pargasi olarak diisiiniilmektedir (European Commission, 2014). Kodlama,
kodlama becerisinin 6tesinde 6grencileri problem ¢ézmeyi de igeren bilgi islemsel diistinmeye
zorlamaktadir (Lye ve Koh, 2014). Bilgi islemsel diisiinme kodlamadan ¢ok daha fazlasidir
ancak bununla birlikte bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelismesini saglamada kodlama
tercih edilebilecek 6nemli bir arag olarak goériilmektedir (Voogt ve digerleri, 2015). Kodlama
sadece bilgisayar bilimleri ile ilgili olmayip, 6grencilerin karsilastiklar1 problemlere yaratici
¢oziimler tiretebilmesini saglar (Karabak ve Giines, 2013). Ayni zamanda kodlama 6gretimi ile
ogrencilerin; dijital okuryazarliklari, yaraticiliklari, problem ¢ozme, analitik diisiinme ve
uzamsal diisiinme becerileri, siire¢ ve sonu¢ odakli diisiinme becerileri, isbirlikli ¢alisma ve
ogrenme becerileri ile yaparak 6grenme aliskanliklar gelisir (Akpinar ve Altun, 2014; Demirer
ve Sak, 2016). Giderek artan sayidaki birgok iilke bu becerilerin 6grencilere kazandirilmasi
amaciyla kodlama §gretiminin 6nemini kavramis ve bu dogrultuda ¢aligmalara baslamistir.

Bu alanda Tiirkiye’de yapilan aragtirmalar incelendiginde robot gelistirme ve kodlama
ortamlarina yonelik bu ¢alismalarda; egitimde robot kullaniminin, 6grencilerin derse karsi
motivasyonunu artirarak daha anlamli ve kalict 6grenme sagladigi ve kodlama becerisini

gelistirdigi (Ozdemir, Celik ve Oz, 2009); kodlama siirecini daha ilgi cekici hale getirdigi,



yapilan etkinliklerin 6grenciler tarafindan daha iyi anlasilmasini1 sagladig ve isbirlikli ¢alisma
gibi yontemlerin kullanilmasina olanak sagladig1 (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011); bilimsel
yaraticilik ve bilim siireci becerilerini arttirdig1 (Cavas ve digerleri, 2012); 6grencilerin el
becerilerinin yaninda fen ve matematik zekalarini da gelistirdigi (Fidan ve Yalgin, 2012);
ogrencileri gidiiledigi, eglendirdigi, kodlama 6grenmelerine katki sagladigi (Cankaya, Durak
ve Yiinkul, 2017); 6grencilerin tablet bilgisayar kabuliinii, 6z yeterliklerini ve blok tabanli
kodlama basarilarint olumlu yonde arttirdigr (Soykan, 2018); erken ¢ocukluk doneminde
yaratici dlisiinme, algoritmik ve kavramlar arasi iligki kurabilme becerilerini gelistirdigi (Siper
Kabadayi, 2019); 06grencilerin kodlama erisilerini, problem ¢6zme becerilerini ve
motivasyonlarmi arttirdign (Ozer, 2019) belirtilmektedir. Ancak bu calismalar smirl sayida
kodlama platformlarinda (Arduino, idea, Microsoft Small Basic, Mindstorm Nxt Education,
LegoWeDo Education 2.0, Scratch) gergeklestirilmistir. Ayrica probleme dayali 6grenme
yaklagimina gore tasarlanan robotik kodlama 6gretiminin 6grencilerin basarilari, bilgi islemsel
diistinme becerisi 0z yeterlik algilar1 ve pozitif duygularini nasil etkiledigi ile ilgili herhangi bir
caligmaya rastlanilmamistir.

Ogrencilere 21. yiizy1l becerileri kazandirmak amaciyla kodlama ve robotik &gretimi
yapilirken 6grenciyi merkeze alan, dgrencilere kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu veren,
ogrenme sirasinda bireysel kararlarini alabildigi ve bireysel hizda 6grenme firsatinin verildigi
aktif O0grenme yontemlerinden yararlanilmahdir (Altinay, 2017; Serin, 2013). Aktif
ogrenmelerin; Piaget’in yapilandirmact 6grenme kuramini, John Dewey’in problem ¢ézme
yaklagimini, Vygotsky’in sosyal Ogrenme kuramini, Bruner’in bulus yoluyla 6grenme
yaklagimini temel aldig1 goriilmektedir. Bu 6grenme yaklasimlarina uygun olarak is birligine,
sorgulamaya ve probleme dayali 6grenme gibi aktif 6grenme yaklasimlari gelistirilmistir
(Soykan, 2018). Bu yaklagimlardan biri olan probleme dayali 6grenme; yapilandirmact

ogrenme, bireysel 0grenme, aktif 6grenme, 6grenci merkezli 6grenme, yasam boyu 6grenme



gibi birgok dgrenme kurami ile iliskilidir (Kiling 2007). Probleme dayali 6grenme (PDO),
ogrencilerin ihtiyaglarini fark etmelerini, bilgiyi kullanilabilir hale getirebilmelerini, isbirlikli
caligma yiiriitebilmelerini, 6grenmeyi 6grenebilmelerini saglayan ve konularin detayli bir
sekilde bir biitiin olarak anlasilmasina firsat veren bir yontemdir (Cantiirk Glinhan, 2006).

21. ylizyill becerilerine sahip nesiller yetistirebilmek amaciyla “probleme dayali
ogrenme” gibi yapilandirmaci yaklagimlarin teknolojiyi kullanarak 6gretim etkinliklerine dahil
edilmesine ihtiyag duyulmaktadir (Sendag, 2008). Bu nedenle probleme dayali 6grenme
yaklagimina gore tasarlanan robotik kodlama 6gretiminin 6grencilerin basarilari, bilgi islemsel
diisiinme becerisi 6z yeterlik algilart ve pozitif duygular itizerine etkisini de g6z Oniinde
bulundurarak inceleyen 6rnek ¢alismalarin yapilmasi etkili olacaktir.

Arastirmanin Amaci
Bu arastirmanin genel amaci, ortaokul kademesinde 6grenim goren 6grencilere probleme
dayali 6grenme yaklagimina gore tasarlanan robotik kodlama 6gretiminin 6grencilerin kodlama
becerisi basarilarina, bilgi islemsel disiinme becerisi 6z yeterlik algilarma ve pozitif
duygularma etkisinin belirlenmesidir.
Belirtilen amag dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina yanit aranmistir:

1. Probleme dayali 6grenme yaklagimina gére tasarlanan robotik kodlama 6gretiminin

kodlama becerisi basarisina etkisi nedir?

2. Probleme dayali 6grenme yaklagimina gore tasarlanan robotik kodlama 6gretiminin

bilgi islemsel diisiinme becerisi 6z yeterligine etkisi nedir?

3. Probleme dayali 6grenme yaklasimina gore tasarlanan robotik kodlama dgretiminde

problem senaryolarina iligkin 6grencilerin pozitif duygu durumlarindaki degisim

nasildir?



Arastirmanin Onemi

Ozde bireye genelde topluma yénelik bir yatirim olan egitimdeki gelismeler iilkelerin
ekonomisini  dogrudan etkilemektedir (OECD, 2019). Bu durum, iilkelerin egitim
politikalarinda degisiklik yapmalarini zorunlu kildigi gibi egitime yonelik harcama ve
yatirimlarinin da devamli olmasii gerektirmektedir (D6s ve Atalmis, 2016). Yeni Diinyanin
degisimlerine uyum saglayabilmek icin “isbirligi, yaraticilik, elestirel diistinme, problem
¢ozme” gibi 21. yiizy1l becerilerine sahip nesiller yetismelidir (Demirer ve Sak, 2016; Yildiz,
Cift¢i ve Karal, 2017). 21. yiizy1ll becerilerinin 6grencilere kazandirilmasinda kodlama
Ogretiminin katkis1 belirtilmektedir (Akpinar ve Altun, 2014). Bir¢ok iilke bu becerilerin
ogrencilere kazandirilmasi amaciyla kodlama 6gretiminin 6nemini kavramis ve bu dogrultuda
caligmalara baslamistir. Avrupa Okul Agi’'min yapmis oldugu arastirmaya gore ingiltere,
Fransa, Finlandiya, Danimarka, Belcika, Avusturalya, Polonya, Bulgaristan, Macaristan, Cek
Cumbhuriyeti, Estonya, Irlanda, Litvanya, Slovakya, Ispanya, Malta, Portekiz, israil gibi iilkeler
kodlama 6gretimini egitim miifredatlarina eklemis veya eklemeyi planlamaktadirlar (Sayin ve
Seferoglu, 2016). Bununla birlikte Tiirkiye de Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi igerigini
giincelleyerek kodlama ogretimini egitim miifredatina almigtir (TTKB, 2018). Kodlama,
ogrencilerin gergek yasam problemleri karsisinda teknolojiyi bir arag olarak kullanip yaratici
¢Oziim Onerileri Sunmalarini ve kendilerini farkli yollarla ifade ederek 21. yiizyil becerilerini
gelistirmelerini saglar. Kodlama, kodlama becerisiyle birlikte problem ¢6zme siireclerini de
kapsayan bilgi islemsel diistinmeye zorlamaktadir (Lye ve Koh, 2014). Bilgi islemsel
diistinmenin ise sadece bilgisayar bilimini meslek olarak edinenler i¢in degil tiim bireyler icin
gerekli temel bir beceri oldugu belirtilmektedir (Wing, 2006).

Ogrencilere bu becerileri kazanmalar1 icin kodlama 6gretmeye calisilirken birgok
kavram ve islemin soyut kaldigi ve ogrencilerin bilgileri somutlastirmada zorlandiklar

goriilmektedir. Bu noktada biitiin diinyada 6nemi gittikge artan “yaparak 6grenme” igerikleri



kodlama 6gretiminde de karsimiza “robotik kodlama” olarak ¢ikmaktadir. Robotik kodlama ile
Ogrenciler somut bir sey yaratma ve bunu yapmak i¢in kodladiklar1 eylemleri gerceklestirme
firsatina sahip olurlar. Robotik kodlama uygulamalari, soyut islemler gerektiren kodlama
stireglerini somutlastirarak, 6grencilere yazdiklar1 kodlarin bir robot ile nasil ¢alisabildigini
dogrudan gézlemleme firsati sunmaktadir (Soykan, 2018).

Ogrenciler ile robotik kodlama dgretimi yapilirken yapilandirmaci yaklasimlardan biri
olan probleme dayali 6grenme yontemi kullanilabilir. Sendag’in (2008) da belirttigi gibi 21.
yiizyll becerilerine sahip nesiller yetistirebilmek icin probleme dayali 6grenme gibi
yapilandirmaci yaklasimlarin teknolojiyi kullanarak 6gretim etkinliklerine dahil edilmesine
ihtiya¢ duyulmaktadir.

Bu baglamda, arastirmanin sonuglarindan yola ¢ikarak probleme dayali 6grenme
yaklasimima gore tasarlanan robotik kodlama Ogretimi ile Ogrencilerin gergek yasam
problemleriyle karsilasarak analiz ve problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmeleri, bilgi islemsel
diistinme becerisine yonelik 6z yeterlik algilarinin artmasi ve dolayisiyla 21. yiizyil 6grenen
ozelliklerinin birgogunu edinmis olmalar1 beklenmektedir. Ayrica probleme dayali 6grenme
senaryolarinin dgrencilerin pozitif duygularini harekete gegirerek basarilarinin artmasina katki
saglamasi beklenmektedir.

Bu aragtirmanin  sonuglarmin  politika uygulayicilarina, 6gretim  programi
gelistiricilerine ve uygulama dgretmenlerine 6nemli ¢iktilar saglayacagi sdylenebilir. Bununla
birlikte probleme dayali 6grenme yontemiyle robotik kodlama §gretiminin yapilmasina iligkin
uluslararas1 alanyazinda ¢ok az sayida ¢alismaya rastlanirken ulusal alanyazinda herhangi bir
caligmaya rastlanilmadigindan yapilacak diger ¢aligsmalara katki saglayacagi disiiniilmektedir.
Arastirmanin Simirhihiklar:

1. Arastirma deneysel islem siireci olan toplam bes hafta ile,



2. Arastirmada robotik kodlama 6gretiminde kullanilan robotik setler “mBot robot
Kiti” nin gergeklestirme/uygulama firsatlariyla,

3. Arastirma veri toplama arac¢larinin kapsadigi nitelikler ile sinirli tutulmustur.

Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmada;

1. probleme dayali 6grenme ile desteklenen deney grubunun probleme dayali 6grenme
senaryolarini yeterli sekilde sorgulayarak ve kavrayarak kullandigi,

2. deney ve kontrol grubunda olan 6grencilerin kendilerine sunulan basari testi, bilgi
islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z yeterlik algis1 6lcegi ve pozitif duygu
olgegine samimi olarak cevap verdikleri varsayilmistir.

Tanimlar

Robotik Kodlama: Ogrencilerin mekanigi ve kodlamayi birlestirerek olusturdugu bir kodlama
tirtidiir.

Probleme Dayali Ogrenme: Problemi anlamaya ve c¢ozmeye dayanan, konu bilgisini,
problem ¢6zme becerisini ve aktif O6grenmeyi gelistiren 68renci merkezli bir 6grenme

yaklagimidir (Bagci, 2003; Korkmaz, 2004; Mayo ve digerleri, 1993).

Bilgi islemsel Diisiinme: Etkili bir sekilde bilginin islenebilmesi igin problemleri ve
¢oziimlerini agik¢a ifade etmeyi igeren diisiince siiregleridir (Wing, 2011).
Pozitif Duygu: Bireyin kendisini istekli, aktif ve dikkatli hissetme derecesi (Watson, Clark ve

Tellegen, 1988).



Alanyazin

Bu boliimde kavramsal ¢ergeve, probleme dayali 6grenme yaklagimi ve kuramsal
cercevesi Ve ilgili aragtirmalar sunulmustur.
Kavramsal Cergeve

Bu béliimde arastirmaya yonelik bilgi islemsel diisiinme, robotik ve kodlama 6gretimi
ile pozitif duygu kavramlari agiklanmustir.

Bilgi islemsel diisiinme. 21. yiizy1l becerilerini de igceren “bilgi islemsel diisiinme
(computational thinking)” kavrami son zamanlarda sik¢a kullanilmaya baglanmistir. Bu kavram
ayn1 zamanda bilgisayarca diisiinme, kompiitasyonel diislinme, bilisimsel diisiinme ve
hesaplamali diisiinme seklinde de karsimiza ¢ikmaktadir.

Wing, 2006 yilinda yaptigi calismasindan sonra popiilerlik kazanan bilgi islemsel
diistinme kavramini, bilgisayar bilimi ile ilgili kavramlardan faydalanarak sistem tasarlama,
kigilerin davranislarin1 anlama ve problem ¢ozme olarak tanimlamistir (Wing, 2006). Ancak
daha sonra bu tanimu, etkili bir sekilde bilginin islenebilmesi i¢in problemleri ve ¢éziimlerini
acikca ifade etmeyi iceren diisiince siiregleridir, seklinde giincellemistir (Wing, 2011).

ISTE ve CSTA’dan 700’e yakin egitimci ve arastirmacinin 6grenciler i¢in belirledigi
standartlardan (The 2016 ISTE Standards For Students) biri olan bilgi islemsel diisiinme,

e problemleri bilgisayar veya diger araclar1 kullanarak ¢6zmeyi saglayacak sekilde

formiillestirme,

e bilgiyi mantiksal olarak diizenleme ve analiz etme,

e bilgiyi model ve simiilasyonlar araciligiyla sunma,

e algoritmik diisiinme ile otomatik ¢ézlimler tiretme,

e kaynaklar ile problemlerin ¢6ziim yollarimi en etkili sekilde kullanarak olasi

¢oziimleri tespit etme, degerlendirme ve uygulama,



e problem c¢oziim siirecini farkli problem durumlarina transfer edebilme ve

genelleyebilme

gibi 6zelliklere sahip olan bir problem ¢dzme siirecidir (ISTE, 2016). Ozden (2015) ise bilgi
islemsel diistinmeyi, bilgisayarlari liretim araci olarak kullanarak giinliik hayatta karsilastigimiz
problemleri ¢ozebilmek igin ihtiyacimiz olan beceri, tutum ve bilgimizin olmasi seklinde ifade
etmektedir.

Alanyazindaki bu tanimlardan hareketle bilgi islemsel diisiinmenin sadece bir problem
¢ozme becerisi oldugu diisiiniilmemelidir. Nitekim Wing (2008) bilgi islemsel diisiinmenin,
problem ¢6zme siirecinin yeni ismi olarak diisiiniilmemesi gerektigini, bilgi islemsel
diistinmenin problem ¢6zmenin yani sira elestirel diisiinme, algoritmik diisiinme ve soyutlama
gibi farkl siiregleri de icerdigini belirtmektedir. Ayn1 zamanda Wing (2006) bilgi islemsel
diistinmenin, bilgisayarlarin degil insanlarin diistinmelerinin bir yolu oldugunu vurgulamakta
ve 21. ylizyil ortalarina dogru tiim insanlarin kullandigr okuma, yazma gibi temel yeteneklerden
olacagini ifade etmektedir. Ayrica tiim g¢ocuklarin analitik kabiliyetlerine bilgi islemsel
diistinmeyi cocuklugun ilk yillarinda eklemek gerektigini ifade etmektedir (Wing, 2008).
Bundy (2007) ise 21. yiizyil1 anlayabilmek igin ilk olarak bilgi islemsel diisiinmeyi anlamak
gerektigini belirtmektedir. Bu goriislerin yam1 sira Wing (2006) bilgi islemsel diisiinmenin
sadece bilgisayar bilimini meslek olarak edinenler i¢in degil tiim bireyler igin gerekli temel bir
beceri oldugunu sdylemektedir. Bu becerinin kazanilmasi ile hedeflenen sadece bilgisayar
bilimlerinde ilerlemek degil ayn1 zamanda Ggrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini
(BIDB) bir aliskanlik olarak tiim derslere uygulamalarini saglamaktir (ISTE, 2015).

Ogrencilerin BIDB’lerini gelistirmeye yonelik diinya genelinde birgok etkinlik
diizenlenmektedir. Nitekim ISTE’nin 2016 yilinda 6grenciler i¢in belirledigi yedi standarttan

(bilgiyi diizenleyen, etkin 6grenen, yaratici tasarimei, dijital vatandas, bilgi islemsel diisiinen,
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isbirlikei, etkili iletisim kurabilen) biri de bilgi islemsel diisinmedir (ISTE, 2016). Ogrencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelismesini destekleyen “Kodlama Saati” (Hour of Code)
etkinligi ile Code.org organizasyonu tarafindan diizenlenen kodlama kurslar1 diinya genelinde
on milyonlarca 6grenci ve bir milyon 6gretmene ulasmistir (Code.org, 2019). Bununla birlikte
“Bilge Kunduz-Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi” biitiin
ogrencilere bilgisayar bilimlerini 6gretmeyi ve BIDB kazandirmay1 amaglayan, 8grencilerin bu
konudaki farkindaliklarimi arttirirken onlart eglendirmeyi de hedefleyen uluslararasi bir
etkinliktir (Bilge Kunduz, 2019).

Diinyanin pek c¢ok iilkesinde giderek artan etkinliklerle 6grencilere bilgi islemsel
diisiinme becerisi kazandirmaya calisilirken bir yandan da dgrencilerin bu becerileri kazanip
kazanmadiklarinin nasil belirlenecegi, hangi 6lgme yontemlerinin kullanilacag: tartisiimaya
baslanmistir (Demir ve Seferoglu, 2017). BIDB; elestirel, yaratici ve algoritmik diisiinme,
problem ¢dzme, iletisim becerileri ve igbirlik¢i ¢alisma gibi birgok siireci i¢inde barindirdigi
karmagik dogasi geregi degerlendirilmesi oldukca giic bir beceridir (Giilbahar, Kert ve
Kalelioglu, 2019; Yeni, 2017). BIDB’nin degerlendirilebilmesi i¢in bir dlgekten elde edilen
verilerden ¢ok daha fazlasina ihtiya¢ duyulmaktadir (Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2018). Bu
nedenle calismada 6grencilerin BIDB diizeyleri yerine onlari BIDB’lerine yonelik 6z yeterlik
algilarinin incelenmesine karar verilmistir.

BIDB’lerinin gelismesinde robotik ve kodlama tercih edilebilecek énemli araglardan
biri olarak goriilmektedir (Alsancak Sirakaya, 2018; Angeli ve Valanides, 2019; Constantinou
ve loannou, 2018; Lye ve Koh, 2014; Roussou ve Rangoussi, 2020; Sullivan, Umaschi Bers ve
Mihm, 2017; Voogt ve digerleri, 2015).

Robotik ve kodlama o6gretimi. Giiniimizde kodlama becerisi, tim bireylerin
edinmeleri gereken 21. yiizyil becerileri arasindadir (European Commission, 2014). Kodlamay1

ogrenmek, kod yazmay1 6grenmekten daha c¢ok bireylerin problem ¢ézme, yaratici diisiinme,
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isbirlik¢i ¢alisma gibi becerileri kazanmalarina yardim eder. Nitekim Fessakis, Gouli ve
Mavroudi (2013), kodlamay1 6grenerek bu becerileri kii¢iik yasta kazanmanin, problem ¢6zme
becerilerini, tist diizey ve algoritmik diistinmeyi gelistirdigini ifade etmektedirler.

Avrupa ve Amerika’da kiigiik yaslardan itibaren kodlama Ogretimi cesitli
organizasyonlar ve derslerle karsimiza ¢ikmaktadir. Bir¢ok iilke ilkokuldan itibaren egitim
miifredatlarina kodlama 6gretimini almiglardir. Tiirkiye’de ise, 2012 yilinin sonlara dogru
MEB “Bilisim Teknolojileri” dersinin adimi “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” seklinde
giincellemistir. Ders, 5. ve 6. siniflar i¢in zorunlu ders kategorisinde yer alirken, 7. ve 8. siiflar
icin se¢meli ders olarak yer almistir. Bu ders; dgrencilerin problem ¢ézme ve BIDB’lerini
gelistirmelerini, bilisim teknolojilerini amacina uygun ve etkili kullanmalarini, giinliikk yasamda
karsilagilan sorunlarin ¢6ziimiine yonelik yeni ve 0zgiin projeler iiretmelerini, teknolojik
kavramlari, islemleri ve sistemleri anlayabilen dijital vatandaslar olmalarini, internet ortaminda
Ogrenme firsatlart aramalarini, yagam boyu 6grenme konusunda biling kazanarak istekli
olmalarmi amacglamaktadir. Dersin 6gretim programinda 5, 6, 7 ve 8. siniflar i¢in “Problem
Cdzme ve Programlama, Uriin Olusturma™ gibi {inite bagliklar1 yer almaktadir. Ders igeriginin
%50 gibi biiyiik bir cogunlugu kodlama 6gretimidir. Toplamda 72 ders saati olan Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersinin 36 ders saati kodlama 6gretimine ayrilmistir (TTKB, 2018).

Kodlama o6gretimi bu hizla yaygimlasirken paralel olarak gelisen teknoloji yeni
gereksinimleri de ortaya cikarmustir. Bunlardan biri de robotik kodlamadir. Ogrencilere
kodlama 6gretmeye calisilirken bir¢ok kavram ve islemin 6grenciler i¢in soyut kaldigi ve
ogrencilerin bilgileri somutlastirmada zorlandiklar1 goriilmektedir. Bu noktada devreye, son
zamanlarda robotik kodlama 6gretimi girmeye baslamistir.

Robotik kodlama; 6grencilerin mekanigi ve kodlamayi bir araya getirerek olusturduklari
bir kodlama tiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ogrencilerin yazdiklari kodlardan fiziksel bir

sonu¢ elde etmelerini saglar. Baska bir ifade ile 6grenci, kendi yazdigi kodlar ile robotlar
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hareket ettirdigini gordiigiinde kodlama onun i¢in daha eglenceli hale gelmekte ve oyun
oynarken kendini de gelistirmektedir (Egitimia, 2019). Robotik kodlama ile 6grenciler somut
bir sey yaratma ve bunu yapmak i¢in kodladiklar1 eylemleri gergeklestirme firsatina sahip
olurlar. Robotlar, 6grencilere eglenceli bir sekilde bilimsel yontemi, kodlama mantigini1 ve
mihendislik tasarim stireglerini 6gretirken ayni1 zamanda problem ¢ozme, isbirlikli calisma ve
matematiksel diistinme becerileri ile yaraticiklarini gelistirir (Fidan ve Yalgin, 2012).

Giintimiizde robotik kodlama 6gretiminde robot kodlama yazilimlari, fiziksel robot ve
sanal robot kodlama ortamlarimin kullanimi oldukca fazladir. Fiziksel kodlanabilir robot
kitlerine; Makeblock Kitleri (mBot Robot Kit), Lego Mindstorms Kitleri (NXT, Ev3), Parallax
Robotik Kitleri (Robotics Arduino Shield Kit), Dash ve Dot, Fischertechnik Kitleri
(Fischertechnik Introduction to STEM I ve 1), VEX IQ Platformu Kitleri (Starter Kits), Primo
ve Robo Mind 6rnek gosterilebilir. Robot kodlama dillerine ise; mBlock, Mindstorm Nxt
Education, Microsoft Touch Develop, Microsoft Small Basic, ROBOT C, S4A, Parallax
Propeller C, Arduino, Microsoft Robotics Developer Studio R4 6rnek olarak gosterilebilir
(Numanoglu ve Keser, 2017). Kiigiik yaslardan itibaren kodlama ve robotik becerisi kazanan
cocuklar, artik tamamen bu teknolojilerin tasarladigi diinyamizda rekabet etmeye, yaratici
fikirler liretmeye ve pratik ¢oziimler gelistirmeye bir adim 6nde baslamaktadirlar.

Robotik biliminde giderek artan degisim ve gelismeler, bu alana yonelik yapilan tesvik
ve yatirnmlari da artirmigtir. Code.org, Khan Academy, Code Academy, Coder Dojo, Code Club
gibi organizasyonlar kodlamay1 eglenceli hale getirerek kod yazmay1 6gretmek ve BIDB’lerini
gelistirmek amaciyla ¢aligmalarina devam etmektedirler. “Herkes kodlama 6grenebilir” ¢cagrist
ile “code.org” ve “kodlama saati” gibi ¢aligmalar diinyanin cesitli iilkelerinde yapilmaya
baslanmustir. “Bilgisayar Bilimlerini Ogren, Diinyay1 Degistir” slogam ile code.org
organizasyonu onlarca saatlik kodlama 6gretim programi olusturmus ve olusturulan §gretim

programi 34 farkli dile ¢evrilmistir (Code.org, 2019). Hem devletler hem de biiyiik kurumsal
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firmalar tarafindan gelecegin teknolojisi olarak goriilen bu alana bir¢cok destek verilmektedir.
2018 yilindan itibaren MEB’in de iiyesi oldugu Avrupa Okul Ag1 kurulusu tarafindan yiiriitiilen
Avrupa Kod Haftasi, okul 6ncesinden itibaren 6grencilerin kodlama becerisini gelistirmek
amaciyla Avrupa genelinde gerceklestirilen bir uygulamadir. Ellinin {izerinde tilkede yiiriitiilen
Kod Haftas1 uygulamasinin amaci; kodlama kiltiiriiniin gelistirilmesi, isbirlikli ¢alismaya
yonlendirilmesi ve kodlamaya yonelik bilincin arttirilmasidir (CodeWeek Tiirkiye, 2019).
Ulkemizde baz1 akademisyenler tarafindan 2012 yilinda hizmete sunulan “Bilisim Garaji” adli
cevrimici egitim platformu, 16 yasindan daha kiiciik bireylere yonelik “bilisimle {iretim”
egitimleri vermektedir. Bilisim Garaji’nda ¢ocuklara yonelik olarak kodlama, web tasarimi,
2D/3D tasarim, akilli cihaz tasarimi, mobil kodlama, e-STEM ve robot liretimi egitimleri yer
almaktadir (Bilisim Garaji, 2019). Bununla birlikte iilkemizde kodlama ve robotik sistemler
iizerine egitimler verip atolyeler diizenleyen; EBA-Mobil Kod, Tiirkiye Bilisim Dernegi,
CoderDojo Tiirkiye, Coding Istanbul, Habitat Dernegi, STEM Cocuk, Makerhane, Stemist
Lab, ITU Bilim Merkezi, Maker Cocuk, Cirak Okulu, Ali Kesfet gibi kurum ve organizasyonlar
bulunmaktadir. Ayrica iilkemizde bir¢ok okulda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi, hafta
sonu kurslari, maker ve robotik kuliipleri kapsaminda robotik kodlama 6gretimi yapilmaktadir.

Robotik kodlama dgretiminde kullanilan araclar.

Scratch. Scratch, MIT Medya Laboratuvari’nda gelistirilerek 2007 yilinda piyasaya
stiriilmiis, kodlamay1 daha gorsel ve eglenceli hale getirerek algoritma kavramlarinin daha
kolay dgrenilmesine yardimci olan iicretsiz bir egitsel kodlama ortamidir. Scratch ile 6grenciler,
stirtikle birak yontemiyle olusturduklart kodlarin ¢iktilarin1 animasyonlar, simiilasyonlar, dijital
hikayeler, etkilesimli resimler, oyunlar ve diger multimedya projeleri seklinde alabilmektedirler
(Y1ldirim, 2017). Kullaniminin kolay ve basit bir ara yiize sahip olmasi, 40’tan fazla dil destegi
ile 150°nin tizerinde iilkede her yastan milyonlarca kisi tarafindan kullanilmaktadir. Scratch 1.4

stirimiit Windows, Mac OS ve Linux isletim sistemlerinde g¢alisirken, Scratch 2.0 ve 3.0
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siiriimleri Windows ve Mac OS isletim sistemlerinde calismaktadir. A¢ik kaynak kodlu ve
ticretsizdir. Makey Makey, micro:bit, Arduino, Lego Mindstorms EV3 ve Lego WeDo 2.0 gibi
robot kitlerini kodlamaya imkan saglamaktadir. Scratch kisisel bilgisayarlara indirilerek
cevrimdisi projeler {liretilmesine olanak sagladigi gibi cevrimici tarayicida da projeler
tiretilebilmektedir. Scratch blok tabanli gorsel kodlama ortamina ait ekran goriintiisii Sekil 1°de

gosterilmistir.

Sekil 1. Scratch 3.0 gorsel kodlama ortami

Arduino. Arduino etkilesimli projeler gelistirmek igin iiretilen, donanim ve yazilimdan
olusan, kullanim1 kolay, acgik kaynak kodlu elektronik bir gelistirme platformdur. ik olarak
Italya’da Ivrea Interaction Design Institute'de elektronik ve kodlama konusunda bilgisi olmayan
ogrencilere yonelik hizli modelleme i¢in bir arag olarak ortaya ¢ikan Arduino’da simdilerde
yeni ihtiya¢ ve degisimlere uyum saglamak i¢in yapay zeka uygulamalari, giyilebilir teknoloji,
3D bask1 ve gomiilii sistemlere yonelik degisimlere gidilmektedir (Arduino, 2019). Arduino,
Wiring tabanli kodlama dili ile kodlanarak Processing tabanli bir yazilim olan Arduino IDE ile
karta aktarilir. Kodu karta aktarma iglemi bir USB kablo vasitasi ile kolayca yapilmaktadir.

Windows, Mac ve Linux ortamlarinda ¢alisabilen Arduino IDE; C, C++, Java temelli dilleri
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desteklemektedir (Robotistan, 2019a). Arduino Kartlar1 {izerinde sekiz ve 32 bit
mikrodenetleyiciler, analog ve dijital girisler, ¢esitli sensorler ve gii¢ girisleri bulunmaktadir.
Arduino Nano, Arduino Micro, Arduino Uno, LilyPad Arduino, Arduino Leonardo, Arduino
Mega 2560, Arduino Pro Arduino kartlarindan bazilaridir. Arduino Kartlari, Arduino IDE
yazilimi ile kodlanabilecegi gibi Scratch ve mBlock gibi blok tabanli gérsel kodlama araglari

ile de kodlanabilmektedir. Arduino Uno kart ve Arduino IDE yazilimi Sekil 2°de gosterilmistir.
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Sekil 2. Arduino Uno kart (solda) ve Arduino IDE yazilimi (sagda)

Makey Makey. Makey Makey, Jay Silver ve Eric Rosenbaum isimli iki 6grenci
tarafindan MIT Medya Laboratuvari’nda Mitch Resnick’in danigsmanliginda sanatsal ve
akademik bir proje olarak baslatilmistir. “21. yiizyil i¢in bulus kiti, diinyay1 bilgisayariniza
baglayin!” sloganiyla gittik¢e biiyiiyen projenin simdi ise binlerce igbirlik¢isi ve kullanicisi
bulunmaktadir. Herkesin gelecegi yaratabilece§ine ve diinyay1 degistirebilecegine inanan proje
ekibi Makey Makey’in ¢ocuklar, mucitler, egitimciler, tasarimcilar, sanat¢ilar, miithendisler
kisacasi herkes i¢in oldugunu belirtmektedirler (Makey Makey, 2019). Makey Makey, iletken

ya da yar iletken nesneleri kodlayarak dokunmatik yilizeylere doniistiiren ve bilgisayarla
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etkilesim halinde olmalarini saglayan elektronik bir kart ve kablo takimidir. USB kablo
araciligiyla bilgisayara baglanan Makey Makey, klavye tuslar1 ve farenin gorevini iistlenerek
herhangi bir bilgisayar yazilimini giinliik nesnelerle kontrol etmemizi saglar. Makey Makey

Sekil 3’te gosterilmistir.

Sekil 3. Makey Makey

Lego Mindstorms EV3. Lego sirketinin irettigi Lego Mindstorms EV3, 6grencilerin
STEM ve robotik becerilerini gergcek diinyaya yakin bir ortamda gelistirmelerini saglarken ayni
zamanda onlan yiiriiyen, konusan, diisiinen ve hayal edebildikleri her seyi yapan robotlarin
diinyasiyla bulusturuyor (Lego, 2019c). Lego Mindstorms EV3 set igeriginde bir adet
kodlanabilir akilli tugla, ii¢ adet servo motor, ¢esitli sensorler, Lego Mindstorms EV3 yazilima,
egitim miifredati ve lego parcalar1 bulunmaktadir. Lego Mindstorms EV3 yazilimi1 Windows,
MacOS, ChromeOS, iOS ve Android ile uyumludur (Lego, 2019b). Blok tabanli gorsel
kodlama imkani saglayan Lego Mindstorms EV3 yazilimi ile kodlanan bu robotlar bluetooth
kontrolii ile mobil cihazlar veya kizilotesi uzaktan kumanda ile kontrol edilebilmektedir. Lego

Mindstorms EV3 robot 6rnegi ve Lego Mindstorms EV3 yazilim1 Sekil 4’te gosterilmistir.
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Sekil 4. Lego Mindstorms EV3 robotu (solda) ve Lego Mindstorms EV3 yazilimi (sagda)

Lego WeDo 2.0. Lego sirketi tarafindan tiretilen Lego WeDo 2.0, ilkokul 6grencilerinde

merak uyandirarak bilim ve fen alanlarinda gelismelerini saglayan, ger¢ek yasam problemlerine

yonelik kodlama, teknoloji ve miihendislik deneyimleri sunan yaparak O6grenme aracidir

(Teknokta, 2019). Lego WeDo 2.0 set igeriginde bir adet kodlanabilir akilli tugla, bir adet servo

motor, cesitli sensorler, Lego WeDo 2.0 yazilimi, egitim miifredati ve lego parcalar

bulunmaktadir. Lego WeDo 2.0 yazilimi Windows, MacOS, ChromeOS, iOS ve Android ile

uyumludur (Lego, 2019a). Blok tabanli gorsel kodlama imkani saglayan Lego WeDo 2.0

yazilimi ile kodlanan bu robotlar bluetooth kontrolii ile mobil cihazlar veya kizilotesi uzaktan

kumanda ile kontrol edilebilmektedir. Lego WeDo 2.0 robot 6rnegi ve WeDo 2.0 yazilimi Sekil

5’te gosterilmistir.
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Sekil 5. Lego WeDo 2.0 robotu (solda) ve Lego WeDo 2.0 yazilimi (sagda)

mBlock. mBlock kodlama ortami, Makeblock firmasinin iiretmis oldugu, grafik tabanli
gorsel kodlama imkani tamyan Scratch 2.0 ve 3.0, robotik ve Arduino platformlarinin
birlesiminden olugmaktadir. Ayn1 zamanda Python kodlamasi, nesnelerin interneti ve yapay
zeka gibi en son teknolojilerle daha fazla olanak sunmaktadir. Makeblock robotlari, Arduino ve
micro:bit gibi STEAM Kkitleri ile kod yazilabilmektedir. mBlock ile blok tabanli kodlama
Ozelligi sayesinde robotlar1 kolayca kodlayarak kablo baglantisi olmadan kontrol etmek
miimkiindiir. Tiirk¢e dahil 20 dili destekleyen giincel stirtimii Windows, Mac OS, Android, iOS,
Linux ve Chrome OS isletim sistemleri ile uyumludur. Ag¢ik kaynak kodlu ve ticretsizdir.
Kablosuz haberlesmeyi de destekledigi i¢in daha fazla kullanim olanagi saglar (Makeblock,
2019a). Uygulama indirilerek kisisel bilgisayarlara veya mobil cihazlara kurulabilmekte ayni
zamanda ¢evrimigi olarak tarayicida ¢alisabilmektedir. mBlock blok tabanli gorsel kodlama

ortamina ait ekran goriintiisii Sekil 6°da gosterilmistir.
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Sekil 6. mBlock gorsel kodlama ortami

mBot. Makeblock firmasinin STEM egitimleri i¢in gelistirdigi bir robot kitidir.
Kurulumu ve kullanimi kolay oldugu ve 6grencilere baslangi¢ seviyesinde robotik kodlama
deneyimi sunacag diisiiniildiigli i¢in bu ¢alismada tercih edilmistir. Ayn1 zamanda “Her ¢ocuk
icin bir robot” diisiincesiyle ortaya ¢ikan bu robot kitinin digerlerinden en 6nemli farki uygun
fiyatli olmasidir. mBot, eglenceli ve basit bir sekilde robot kodlama 6grenmeyi ve 6gretmeyi
saglar. Ogrenciler bir tornavida yardimiyla talimatlari ve ¢alisma planmi izleyerek robotu
tasarlayabilir ve uygulamali yaratma zevklerini deneyimleyebilirler. mBot, dort genisletme
baglant1 noktasina sahiptir ve 100'den fazla tiir elektronik modiile baglanabilir. Ayn1 zamanda
LEGO pargalariyla da uyumludur (Makeblock, 2019b). Cep telefonu, tablet gibi akilli cihazlarla
kumanda edilebilmektedir. Robot Kiti ¢esitli giris ve ¢ikis pargalar ile genisletilebilir bigimde
tasarlanmigtir. Sinif ortaminda kullanim i¢in 2.4 Ghz USB versiyonu ve kisisel kullanimlar igin
Bluetooth versiyonu kullanan siiriimleri vardir (Robotistan, 2019b). mBot’larin kodlanmasinda
mBlock veya Arduino IDE yazilimindan faydalanilabilmektedir. Calismada Sekil 7°de

gosterilen, 2.4 GHz USB versiyonu kullanan siiriimii tercih edilmistir.
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Sekil 7. mBot robot

Pozitif Duygu. Yasamin 6nemli bir pargasi olan duygular insan yasamina renk veren ve
hayata anlam katan unsurlardir. Goleman (1996) duyguyu bir his ve bu hisse yonelik
diistinceler, biyolojik ve psikolojik durumlar ve bu durumlara yonelik verilen tepkiler olarak
tanimlamaktadir. Watson ve digerlerine (1994) gore ise duygular bireyin ihtiyaglari ve amaglari
dogrultusunda hayatta kalabilmesi ve topluma uyum saglayabilmesi i¢in gerekli olan, olaylar
karsisinda gosterdigi kisa siireli ve diizenli tepkisel davranislardir. Bu tanimlamalardan yola
¢ikarak duygularin, insanlarin diisiince ve davraniglarini etkiledigi soylenebilir.

Duygu yapisi1 birbirinden bagimsiz olarak pozitif ve negatif olmak {izere iki boyuttan
olugsmaktadir (Watson, Clark ve Tellegen, 1984; Zevon ve Tellegen, 1982). Pozitif duygu
kisinin hayattan aldig1 keyfi ve mutlulugu tanimlarken, negatif duygu kisinin stres, kizginlik,
korku gibi duygu durumlarini tanimlar (Gengdz, 2000). Pozitif duygu kisinin kendini istekli,
aktif, dikkatli hissetme derecesini yansitmaktadir. Yiiksek pozitif duygu hosa giden hal, yiiksek
enerji ve tam konsantrasyon durumunu tanimlarken, diistik pozitif duygu tiziintii ve uyusukluk
halini tanimlamaktadir. Buna karsilik negatif duygu kizginlik, nefret, bikkinlik, gerginlik,
sucluluk ve korku gibi kisisel endise ve ¢esitli olumsuz ruh hallerini i¢eren bir boyuttur.

Bununla birlikte diisiik negatif duygu sakin ve durgun bir ruh halini tanimlamaktadir (Watson,
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Clark ve Tellegen, 1988). Bu tanimlamalara ek olarak Hall (1977) ve Tellegen (1985) diisiik
pozitif duygu ve yiiksek negatif duygunun, depresyon ve kayginin ayirt edici 6zellikleri
oldugunu 6ne siirmektedirler. Kaygi diizeyinin yliksek olmasinin ise basariyr olumsuz yonde
etkileyebildigi goriilmektedir. Ciinkii yapilan arastirmalar kaygi diizeyi arttik¢a akademik
basarinin azaldigin1 gostermektedir (Dordinejad ve digerleri, 2011; Steinmayr ve digerleri,
2016; Vitasari ve digerleri, 2010).

Duygular, bireyde var olan 6grenme giiciinii harekete gegirerek bireyin 6grenmesini
saglayan, kapasitesini gelistiren, soru sormasini saglayarak arastirmaya yonelten ve 6grenileni
uygulamaya dokerek davranis kazanmasini saglayan ozelliklerdir (Goleman, 1998). Giiven,
iyimserlik, 6z yeterlik; baskalar1 tarafindan begenilmek; sosyallik, etkinlik ve enerjiklik;
fiziksel olarak iyi olma; zorluk ve stresle basa ¢ikabilme; 6zgiinliik ve esneklik gibi 6zellikleri
iceren pozitif duyguyu yiiksek diizeyde hissetmenin mutlulugun yani sira basariy1 da arttirdigi
ifade edilmektedir (Lyubomirsky, King ve Diener, 2005). Pozitif duygularin biligsel alan
iizerindeki etkilerini agiklayan Ashby, Isen ve Turken (1999) ise pozitif duygularin beyinde
dopamin seviyesinde artisa yol actigini, dopamin artisinin da bilissel esnekligi arttirmak ve
biligsel bakis agis1 tercihlerini kolaylastirmak yoluyla yaratici problem ¢dzme becerilerini
gelistirdigini dolayisiyla bilissel performans {izerinde artisa neden oldugunu savunmaktadirlar.
Pozitif duygular, kisinin kendini tehdit altinda hissetmeden gilivende hissetmesini sagladig: i¢in
daha farkli sekillerde diisiinmesini, daha yaratici ve daha eglenceli olmasii saglamaktadir
(Fredrickson, 1998, 2001). Pekrun ve digerleri (2002) ise yaptiklar1 arastirmada, egitim
ortamlarinda pozitif duygulari deneyimlemenin akademik basar1 ve 6grenme iizerinde etkili
oldugunu, 6zellikle de 6grenmeden duyulan haz, basari umudu ve akademik gururu harekete
gecirdigini belirtmektedirler. Ayrica arastirmacilar, egitim arastirmalarinin 6grencilerin pozitif

duygularini tegvik etmenin yollar1 lizerine odaklanmasi gerekliligini savunmuglardir.
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Ogrencilerin pozitif duygularii hareket gegirmenin basarilarini arttirmada etkili oldugu
sOylenebilir. Bu noktada 6grenme ortamlarinda pozitif duygu durumunun saglanmasi degerli
goriilmektedir.

Kuramsal Cerceve

Bu boliimde, c¢alismanin kuramsal g¢ergevesi olarak yapilandirmaci kurama dayanan
probleme dayali 6grenme yaklagimi aciklanmistir.

Probleme dayah 6grenme. Siirekli gelisim ve degisim igerisinde olan diinya, kendisine
sunulan bilgileri aynen kabul etmeyip bilgiyi yorumlayarak gelisim ve degisimin yaratilmasina
yardimc1 olan bireylere ihtiya¢ duymaktadir. Cagdas diinyada birey, bilgiyi tiiketen pasif bir
alic1 degil, bilginin iiretilmesine katkida bulunan aktif bir katilimcidir. Bu degisim siirecinin en
onemli bilesenlerinden olan egitim sistemleri “0grenmeyi 6grenen” bireyler yetistirmeyi hedef
edinmelidir. Bilgi ve 6grenme ise yapilandirmaci kuramin temel dayanagini olusturmaktadir.
Bu kuram bilgiyi temelden olusturmaya dayanir (Demirel, 2000). Ogrenenin aktif katilim
sagladig1 yapilandirmaci 6grenmede Ogrenen, sadece okuma ve pasif dinleme yerine;
sorgulama, fikirleri paylagma, tartisma gibi yontemlerle siirece etkin katilarak 6grenir. Bu
sirada 6grenenlerin birbirleriyle olan etkilesimleri ¢ok 6nemlidir. Bilgiyi oldugu gibi kabul
etmeyen Ogrenenler; siiregte bilgiyi yapilandirir, diizenler veya yeniden ortaya g¢ikarirlar
(Perkins, 1999). Ogrenme sorumlulugunun 6gretmen ve ogrenci tarafindan paylasildigt
yapilandirmaci 6grenme; dgrencilerin bireysel ozelliklerini dikkate alir, 6grenciler arasinda
rekabetci bir iliski yerine bilgiyi ve sorumluluklar1 paylasmay1 destekler (Jonassen, 1994).

Yapilandirmaci kuramin uygulandigi 6grenme ortamlarinda genellikle &grencilerin
kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu aldiklar1 ve 6grenme siirecine etkin katilim sagladiklari
is birligine ve probleme dayali 6grenme gibi 6grenme yaklasimlarindan yararlanilmaktadir
(Alkove ve McCarty, 1992; Jonassen ve digerleri, 1995). Ayrica Saban (2004) yapilandirmaci

ogrenme yaklasimina gore bireylerin 6grenme siirecinde aktif olabilmesi ve Ggretmenin
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o0grenmeyi kolaylastirici bir rehber roliinii iistlenebilmesi i¢in sinifta probleme dayali 6grenme,
ornek olay incelemesi, isbirligine dayali 6grenme ve proje temelli 6grenme gibi Ogretim
stratejilerine daha fazla yer verilmesi gerektigini belirtmektedir.

Probleme dayali 6grenme yaklagimi yapilandirmaci 6grenmenin en iyi 6rneklerinden
birisidir (Ronis, 2001; Saban, 2004; Savery ve Duffy, 1996). Ancak yapilandirmaci kuramin
yaninda bireysel 6grenme, aktif 6grenme, 6grenci merkezli 6grenme, yasam boyu 6grenme gibi
bir¢cok 6grenme kuramu ile iligkilidir (Kiling, 2007).

Probleme dayali 6grenme (PDO) ilk kez 20. yiizyilm ortalarinda tip alaninda ABD’de
Case W. Universitesi Medical School’da uygulanmistir (Kaptan ve Korkmaz, 2001). Daha
sonraki yillarda ise diinyanin pek c¢ok iilkesindeki egitim kurumlarinda o6zellikle tip,
miihendislik, fen bilimleri ve hukuk gibi alanlarda uygulamaya konmustur (Yildirim, 2011).

PDO &grencilere rehber ve kaynak saglayarak edindikleri bilgileri ve problem ¢6zme
becerilerini yansitma firsati sunan ve onlart gergek yasam deneyimlerine yonelik
yapilandirilmamis problem durumlariyla karsilagtiran 6grenci merkezli pedagojik bir stratejidir
(Hoffman ve Ritchie, 1997). Ogrenciler gercek yasamda karsilarma cikabilecek problem
durumlanyla ilk kez 6grenme siirecinde karsilasirlar. Bu yaklagimin uygulandigi 6grenme
ortamlarinda 6grenciler agsamali ve giderek artan sekilde 6grenmelerinin sorumlulugunu alirlar.
Ogretmenlerinden git gide daha bagimsiz olarak yasam boyu dgrenen bireyler olurlar (Kaptan
ve Korkmaz, 2001).

PDO, dgrencilere dgrenmeyi dgrenme becerisi kazandirmay1 hedefleyerek yasam boyu
ogrenmeyi destekler. Ogrencilerin bu siirecte problem ¢dzme, elestirel, analitik, bilimsel ve
yaratici diigiinme gibi {istii diizey diigiinme ve dinleme becerilerini, grupla etkilesim ve iletisim
becerilerini gelistirir (Kaptan ve Korkmaz, 2001; Korkmaz, 2004; Sendag, 2008).

Probleme dayali 6grenme siirecinin bilegenleri. PDO yaklasiminda dikkate alinmasi

gereken ti¢ temel boyut vardir (Kaptan ve Korkmaz, 2001) :
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e problemin rolii
e {grencinin roli
e {(gretmenin roli

Probleme dayali 6grenme siirecinde problem senaryolarinin rolii. PDO yaklasiminda
problem, 6grenenleri motive etme, problemi merkeze alarak 6grenmeyi baslatma ve gelistirme
amaciyla kullanilir. Bu siiregte Ogretim programindaki kavramlar 6grencilere problem
durumundan yola ¢ikarak kazandirilir. Bu nedenle PDO yaklagtminin uygulandigi egitim
ortamlarinda problem kritik faktdrdiir (Gallagher ve digerleri, 1995). PDO yaklasiminda
yararlanilan problemler karmasik ve yapilandirilmamis olmalidir. Gallagher ve digerleri (1992)
ile Jonassen (1997) PDO’de kullanilan yapilandirilmamis problemlerin 6zelliklerini su sekilde
siralamaktadirlar:

e Gergek yasam ve konuya iliskin etkili bir problem 6ncelikle 6grencilerin ilgisini ¢ekerek
onlar1 motive etmelidir.

e Ogrencilerin &n yasantilariyla iliskili olan problemin baz1 geleri ya bilinmemektedir
ya da iyi tanimlanmamustir.

e Birden fazla ¢6ziim yoluna sahip olmakla birlikte ¢oziimlerin degerlendirilebilecegi
birden fazla 6l¢iit olabilir.

e Ogrencilerin bireysel diisiince ve inanglarini yansitmalarmi gerektiren problemler ayni
zamanda etkili bir ig birligini gerceklestirecek niteliktedir.

Yapilandirilmamis  problem durumlarini igeren PDO senaryolart hazirlanirken
senaryonun basit ve anlasilir olmasmin ¢ok Onemli bir kural oldugu unutulmamalidir.
Senaryolar, 6grencilerin okumaya basladiklarinda kendilerini problemin i¢inde bulacaklari
sekilde ve katilimlarini saglayan metinlerden olusmalidir (Sunmam ve digerleri, 2003). Senaryo

ogrencinin ilgisini ¢ekebilmeli ve silirecinin sonunda &grenciler probleme ¢oziim
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iiretebilmelidir. PDO senaryolar1 yazilirken miifredat programindan yararlanilmalidir.
Programdaki konuya iliskin temel kavramlar1 6grenciye kazandirmay1 hedefleyen senaryolar,
ogrencilerin konuya iliskin mevcut bilgilerini harekete gecirirken ihtiya¢ duyulan yeni
ogrenmelere de firsat vermelidir (Aksoy, 2004).

Senaryolarin bilgi diizeyinde kalmamasi igin ezbere yoOnelik problemlerden
olusmamasina dikkat edilmelidir. Problemin ¢oziimiinii tesvik etmek amaciyla anahtar sorular
belirlenmelidir. Ancak bu sorular fazla olmamali, 6grencilerin analiz ve sentez becerilerini
gelistirmeye yonelik olmalidir. Ayrica senaryolar hazirlanirken 6grencilerin ilgisini ¢ekmek
amaciyla gazete haberleri, fotograflar, simiilasyonlar vb. kullanilabilir (Korkmaz, 2004).

Probleme dayali 6grenme siirecinde 6grencinin rolii. PDO siirecinde problem ile ilk
defa karsilasan 6grenciler gruplar halinde problem ¢6ziicii konumundadirlar. Gruptaki 6grenci
sayis1 5-7 araliginda olmalidir (Kaptan ve Korkmaz, 2001). Gruptaki dgrenciler ¢alismalarini
isbirlikli olarak yiiriitiirler. Bu siiregte dgrenciler PDO senaryosuna uygun olarak bir tarihgi, fen
bilimcisi, doktor veya baska bir rol iistlenebilirler. Ustlendikleri bu roliin gerektirdigi bigimde
diigtiniir ve yanitlar verirler (West, 1992).

Ogrenci, PDO siirecinde en énemli role sahip olandir. Ogretmenin sundugu probleme
iliskin arastirma yapar, bilgi toplar ve ¢oziime yonelik oneriler getirir (Yildirim, 2011). Kendi
ogrenmelerinin sorumlulugunu aldiklart i¢in 6z denetimli 6grenme ve problem ¢6zme becerileri
gelisir. PDO siirecinin sonunda ise yaptiklar1 ¢aligmalari, ¢dziimlerini smif ve diger gruplarla
paylasirlar (Kaptan ve Korkmaz, 2001).

Probleme dayali 6grenme siirecinde oOgretmenin rolii. PDO siirecinde 6gretmen,
geleneksel ogretmenden farkli olarak Ogrencilere bilgiye ulagsma ve bilgiyi dogru sekilde
kullanarak problem ¢6zme siireclerinde rehberlik etmelidir. Ogretmen bir takim kaptani gibi
hareket ederek Ogrencilere gorevler vermeli, siireg¢ igerisinde ipucu olabilecek nitelikte

bilgilendirmeler yapmalidir (Taskesenligil ve digerleri, 2008). Ogretmen, dgreten ve sadece
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bilgi aktaran bir model olmak yerine, 6grenme siirecini kolaylastiran, 6grencilerle birlikte
ogrenen, O0grencileri giidiileyen ve cesaretlendiren bir rol iistlenmelidir (Kaptan ve Korkmaz,
2001). Ogrencilerin dgrenmelerini ydnlendiren bilissel rehber niteliginde olan 6gretmen,
roliinlin konudan konuya, smiftan sinifa degisebileceginin farkinda olmali ve esnek bir
rehberlik yapmalidir. Bununla birlikte 6grencileri dikkatlice izleyip dogru zamanlarda sorular
sorarak Ogrenci ilgi ve motivasyonunu siirekli yiiksek tutmaya galismali, ayn1 zamanda
ogrenciler gibi 6grenmeye istekli olmalidir. PDO siirecinde dgretmen, beyin firtinasindan,
isbirliginden, bireysel 6grenmelerden, problem ¢6zme yonteminden ve baglasimei 6grenmeden
faydalanabilir (Kiling, 2007).

Probleme dayali égrenmenin uygulanmasi. PDO modelinde, siniflara yazili problem
senaryolari, teyp, video gibi araglar yardimiyla ger¢ek yasamdan se¢ilmis bir problem durumu
getirilir. Ogrenciler sekiz kisiden daha az, kiigiik gruplara ayrilarak ¢alismalarni yiiriitiirler
(Kaptan ve Korkmaz, 2001). PDO siirecinde 6grenmenin gerceklesmesi ve hedeflenen
kazanimlarin 6grenciler tarafindan edinilebilmesi i¢in yapilmasi gerekenler Duch, Groh ve
Allen (2001) tarafindan soyle ifade edilmistir;

e Uygulama siirecine gegmeden dnce dgrencilere PDO modeli hakkinda bilgi verilir.

e Islenecek konunun kazanmmlari, dgrenme hedefleri ve dgrenme igin ayrilacak siire
belirlenir.

e Ogrenciler arasinda 5-7 kisilik kiigiik gruplar olusturulur. Olusturulan gruplardaki
ogrencilerin farkl cinsiyet, basar1 ve ilgileri olmasina dikkat edilmelidir.

e Ogrencilere problem senaryolar1 dagitilir ve &grencilerin problemi fark ederek
anlamalar1 saglanir.

e Ogrenciler problemi ¢ézmek igin gerekli bilgiye sahiplerse ¢oziim dnerileri getirmeye
baslarlar. Eger herhangi bir bilgileri yoksa cesitli kaynaklardan arastirma yaparak

bilgiye ulagsmaya calisirlar.
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e Ogrenciler, bu siirecte elde ettikleri bilgileri grup iiyeleriyle paylasip tartisarak ortak bir
¢Ozlime ulasilirlar.

e Grup olarak hazirladiklar1 ¢6ziimii yazili veya sozlii olarak diger gruplara sunarlar. Bu
esnada ogretmen ve diger grup tyeleri ¢ozlime iliskin fikirlerini paylasarak hedef
kazanima yonelik tiim bilgiler ortaya konulur ve nihai ¢éziime ulasilir.

Torp ve Sage (1998) tarafindan semalastirilan PDO tasarimi ve uygulama siireci Sekil

8‘de gosterilmistir.

Gergek PDO Ogrenme ve Ogrenme ve Dt el
yasamla ilgili 6grenme 6gretme ogretme G

problemler senaryolari durumlarin durumlarini degerlendirme

segmek gelistirmek olusturmak arastirmaya yapmak

yardimcl
olmak
| ,
Problem Tasarimi Problemin Uygulanmasi

J’ / N* /

Sekil 8. PDO tasarim ve uygulama siireci

PDO yaklasiminda dlgme ve degerlendirme, geleneksel yaklasimdan farkli olarak
yapilan caligmalarin tiimiinii kapsamalidir. Bunun i¢in standart testler ile birlikte 6grencilerin
ogrenme siirecinde yaptiklar1 ¢alismalar da dikkate alinmalidir (Yaman, 2003). Dolayisiyla
PDO yaklasiminin uygulandigi dgrenme ortamlarinda hem iiriin hem de siire¢ degerlendirilmesi
yapilmalidir.

Bu ¢alismada 6grenme siirecinde problem senaryolarinin kullanildigi PDO yaklasimi

ile robotik kodlama 6gretimi yapilmustir.
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Ilgili Arastirmalar

Bu bolimde robotik kodlama o6gretimi, probleme dayali 6grenme, bilgi islemsel
diisiinme, robotik kodlama ve probleme dayali 6grenme, robotik kodlama ve bilgi islemsel
diisiinme, pozitif duygu ve basari ile ilgili alanyazin ortaya konmustur.

Robotik kodlama ogretimi ile ilgili arastirmalar. Robotik kodlama 6gretimi
kapsaminda yapilan arastirmalarin genellikle kodlama Ogretiminde robot kullaniminin
ogrencilerin kodlama becerilerini, akademik basarilarini, problem ¢6zme becerilerini, elestirel
diisiinme becerilerini, 6z yeterlik algilarin1 ve motivasyonlarini nasil etkiledigini ele alan
deneysel c¢alismalar oldugu soylenebilir. Bununla birlikte robotik kodlama dgretimi ile ilgili
tarama ¢alismalar1 da bulunmaktadir.

Ozdemir, Celik ve Oz (2009) calismalarinda, kodlama 6gretiminde robot kullaniminin
ogrencilerin kodlama becerileri, 6z yeterlilik diisiinceleri ve motivasyonlarina nasil bir etkisinin
oldugunu belirlemeyi amaglamiglardir. Calismada Erzincan Universitesi Meslek
Yiiksekokulu'nda 6grenim goren 1. sinif Bilgisayar Teknolojisi ve Programlama bdliimiine
kayith ticlii kiz ikisi erkek toplam 25 6grenci ile iki hafta sliren deneysel bir arastirma
yapilmistir. Arastirmanin  sonucunda kodlama o6gretiminde robot kullaniminin kodlama
becerisini gelistirdigi, 6grencilerin derse kars1 motivasyonunu arttirarak daha kalic1 ve anlaml
ogrenme olusturdugu tespit edilmistir.

Ersoy, Madran ve Giilbahar (2011) c¢alismalarinda, 6grencilere kodlama becerisi
kazandirmak, bir kodlama dilinin 6grenimini kolaylastirmak, 6grencilerin motivasyonunu
yiikselterek bagariy: arttirmak icin 6gretim siirecinde robot kodlama tekniklerini kullanan bir
model 6nerisinde bulunmuslardir. Calismada 6neri i¢in Arduino robot tiriinleri ve Arduino kod
editorl kullanilmistir. Aragtirmacilar tarafindan 6nerilen modelin, 6grenciler i¢in kodlama ile
ilgili kavramlar1 somutlastirarak hem siireci daha eglenceli hale getirecegi hem de kodlama ile

ilgili becerilerin kazanilmasina katki saglayacag: diistiniilmektedir.
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Karahoca D., Karahoca A. ve Uzunboylu (2011) ¢alismalarinda, proje tabanli 6grenme
yontemi ile yaptiklar1 robotik 6gretimi ile 6grencilerin fen ve teknoloji derslerini 6zellikle de
elektrik devreleri ve materyalleri konusunu desteklemeyi amaglamislardir. Calisma Istanbul
Evrim Koleji’nde ilkogretim diizeyinde egitim goren 10-15 yaslari arasinda 16 6grenci ile
yiiriitiilmiistiir. Ogrenciler, Fen Bilgisi 6gretmenleri rehberliginde proje tabanli dgrenme
yontemine gore yetenekleri agisindan adil olacak sekilde dort gruba ayrilmis, her grubun takim
lideri belirlenmis ve gruplar Bahgesehir Universitesi Mekatronik ve Yazilim Miihendisligi
Béliimlerinde son sinif dgrencisi olan iki kogla yonetilmistir. Ogrenciler proje tabanl 6grenme
yontemi ile ¢izgi izleyen robotlarini isbirligi ve grup calismasi i¢inde tasarlamislardir. Siire¢
sonunda gruplar, iirlinlerini sunarak kriterlerini kendilerinin belirledigi yarismada dereceler
almiglardir. Grup ¢aligmasi ve is birliginin en yogun gozlemlendigi grup birinci olurken en az
etkilesim olan grup sonuncu olmustur. Calismada robot tasarim faaliyetlerinin 6grencilerin
yeteneklerini ve Ozgilivenlerini arttirdigi, bilissel olarak kendilerini gelistirdikleri sonuglarina
ulagilmistir.  Ayrica Ogrencilerin  arkadaslariyla iligkilerini olumlu ydnde etkiledigi
gozlemlenmistir.

Cankaya, Durak ve Yinkiil (2017) g¢alismalarinda, robotlarla kodlama ogrenen
ogrencilerin kodlamaya yonelik basarilarini ve goriislerini belirlemeyi amaglamiglardir. Karma
arastirma modelinin kullanildig1 ¢alismada veriler; robotlarla kodlamaya yonelik uygulamali
performans degerlendirme simavi, OECD tarafindan yapilan PISA 2012 smavindan alinmis
yaratict problem ¢ozme testi Ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmistir. Dokuz
ortaokul 6grencisinin katildig1 ¢alismada bir hafta siire ile Lego Mindstorms EV3 robot setleri
ile kodlama 6gretimi yapilmistir. Calisma sonucunda daha dnce robotlarla kodlama 6gretimi
almayan Ogrencilerin 6gretim sonunda basari ortalamalarmin yiiksek oldugu gorilmiistiir.
Arastirmacilar, Ogrencilerin yaratici diisiinme becerileri ile kodlama basarilar1 arasindaki

iliskiye bakilarak yaratici diisiinme becerileri yiiksek olan 6grencilerin kodlama 6gretiminde
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daha basarili olduklarin1 belirtmislerdir. Ayrica Ogrenciler, yapilan 6gretimin onlari
eglendirdigi ve motivasyonlarin arttirdig1 yoniinde goriis belirtmislerdir.

Kasalak (2017), robotik kodlama etkinliklerinin ortaokul dgrencilerinin blok temelli
kodlama 6z yeterlik algilarina etkisini inceledigi ¢alismasinda 329 ortaokul 6grencisi ile “blok
temelli kodlama 6z yeterlik olgegi” gelistirme caligmasi yiirlitmiistiir. Ayn1 zamanda robotik
kodlama etkinliklerine yonelik 6grencilerin deneyimlerini incelemek amaciyla Deci ve digerleri
(1994) tarafindan gelistirilen “etkinlik algis1 6lgegi” ni Tiirkgeye ¢evirerek aragtirmasinda
kullanmigtir. Scratch ve Arduino robotik setlerinin kullanildigi bes haftalik uygulama 58
ortaokul 6grencisi ile gergeklestirilmistir. Calismanin sonucunda, evde bilgisayar ve internet
olup olmama durumu, daha onceden Scratch kullanip kullanmama ve cinsiyet gibi bazi
ozelliklere gore degismeksizin 6grencilerin blok temelli kodlama 6z yeterlik algilarinin arttigi
tespit edilmistir. Ayrica yapilan gdzlem ve goriismelerden de 6grencilerin etkinlikleri ilgi ¢ekici
ve eglenceli bulduklari, gelisimlerine olumlu katki sagladigini diistindiikleri belirlenmistir.

Kiigiik ve Sisman (2017), calismalarinda robotik 6gretim siirecinde bire bir etkinlikler
ile ilkdgretim 6grencilerinin ve §gretmenlerin davranig bigimlerini 6grenmeyi amaglamislardir.
Katilimcilar, 8 ile 11 yas arasinda 18 ilkdgretim okulu 6grencisi ve 18 dgretmen adayindan
olusmustur. Ogrencilerin Lego ile oynama tecriibelerinin oldugu ve hepsinin bilgisayar
oyunlarini sevdigi belirtilmistir. Robotik dgretim siirecinde etkinlikler bire bir olarak hem sinif
icinde hem de smif disinda gerceklestirilmistir. Yapilan etkinlikler 6gretmenler tarafindan
ogrencilerin davrams bigimlerini etkilemeyecek sekilde video kaydma almmustir. Ogrenci-
ogretmen etkilesimlerini analiz etmek icin nicel icerik analizi ve gecikmeli sirali analiz
kullanilmistir. Bulgulardan yola c¢ikarak elde edilen sonuglara gore, Ogrencilerin siireg
icerisinde sik sik sorular sorularak fikirlerini paylagsmalar1 i¢in tesvik edilmesi gerektigi,
ozellikle erkek dgrencilerin bu sorulara daha fazla ihtiya¢ duyduklari, 6grencilerin tasarladiklar

robotlarla oynamalari i¢in yeterli siireye ihtiya¢ duyduklari, dgretimin bir oyun senaryosuyla
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tasarlanmasinin daha eglenceli olabilecegi, erkek Ogrencilerin siirecte daha cabuk dikkat
dagmiklig1 yasamalar1 sebebiyle motivasyonlarimi korumak i¢in daha fazla isbirlik¢i ve
diisiik zorluktaki etkinliklere gére daha fazla rehberlik etmeleri gerektigini ifade etmislerdir.
Arastirmacilar ¢alismanin, robotik etkinlikler i¢geren 6grenme ortamlarinin tasariminda dikkate
alinabilecegini belirtmislerdir.

Merlo-Espino ve digerleri (2017) ¢alismalarinda, dgrencilerin elestirel diisiinmelerinin
gelisimini tesvik etmeyi amaclayan bir arastirma projesi gelistirmislerdir. Projeye bir devlet
okulunda 6grenim goéren bir grup lise 6grencisi katilmistir. Arastirmadaki derslerde egitimler,
egitici robotik kitlerinin oldugu harmanlanmis 6grenme yontemiyle gerceklestirilmistir.
Arastirmada tasarim tabanli arastirma metodolojisi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda,
elestirel diisiinme becerisini gelistirmeye yardimci olan bilgi islem teknolojileri ve egitim
robotlari, 6gretmenlerin ger¢ek yasam problemlerine ve cesitli 6grenme-6gretme siireglerinin
farkli stillerine uyum saglamasina izin veren dinamik ve modern araglar oldugu i¢in énemli
secenekler olarak ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle, uzun vadeli beklenen sonucun, elestirel
diistincenin gelisimini desteklemek amaciyla liselerde egitim robotlari ile egitimlerin olmasi
gerektigi seklinde vurgulanmistir.

Numanoglu ve Keser (2017) calismalarinda, mBot robot kitinin kodlama 6gretiminde
kullanilabilirligini belirlemeyi amac¢lamiglardir. Calismada temel kodlama kavramlarini igeren
ornek uygulamalar mBlock kodlama ortami kullanilarak tasarlanmis ve mBot robot kitiyle
denenmistir. Arastirma sonucunda, mBot robot Kiti ve mBlock kodlama ortami sayesinde
kodlama kavramlarmi igeren c¢esitli uygulamalarin kolaylikla tasarlanip Kkullanilabilecegi
goriilmiistiir. mBot’un montaji ve kullaniminin olduk¢a kolay oldugu, siif ortaminda
kullanmaya uygun ve saglam oldugu da aragtirma bulgularindandir. Ayrica arastirmacilar,

kodlama 6gretiminde robot kullanimi ile soyut kavramlarin kolaylikla somutlastirilabilecegini
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ve kodlama ¢iktilarin1 hemen gérebilen dgrencilerin problem ¢6zme ve BIDB’lerini daha kolay
ve hizli sekilde gelistirebileceklerini belirtmislerdir.

Sung ve digerleri (2017) ilkokul diizeyinde robotik 6gretimi i¢in bir 6gretim stratejisinin
etkisini belirlemeyi amagladiklar1 ¢alismada, iki grup iizerinde problem ¢6zme becerilerini
incelemislerdir. Arastirmanin katilimcilarini New York’ta bir devlet okulunda ikinci simifta
O0grenim goren okul sonrasi kursuna kayitli 37 6grenci olusturmaktadir. Bu 6grenciler rastgele
iki gruba ayrilarak farkli siniflara atanmiglardir. Gruplardan birinin ¢alisma ortaminda somut
materyallere daha fazla yer verildiginin belirtildigi arastirmada Lego WeDo robotik egitim
setleri kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore, somut materyallerin daha fazla kullanildig:
gruptaki Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin digerlerine goére daha yiiksek oldugu
saptanmistir.

Martin-Ramos ve digerleri (2018) calismalarinda, tniversite Ggrencilerinin kurmus
oldugu bir girisimin verdigi Arduino tabanli projeler araciligiyla STEM egitimlerini alan
ogrencilerin kodlama ve akran ko¢lugu hakkindaki tutumlarini incelemislerdir. Caligmaya lise
11. siif diizeyinde 26 6grenci ve fen ve miihendislik fakiiltesi 1. sinif diizeyinde 18 6grenci
olmak iizere toplam 44 6grenci goniillii olarak katilmigtir. Ogrencilerin kodlamaya ydnelik
tutumlarimi anlamak ve akran temelli 6grenme