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Ozet

Robotik Teknolojilerinin Ortaokul Ogrencilerinin Programlama Becerisine Etkisi

Bu aragtirmanin amaci, robotik teknolojilerin ortaokul 5. smf ogrencilerinin
programlama becerisine etkisinin incelenmesidir. Programlama 6gretiminin ¢ogu zaman soyut
komutlar lizerinden verilmesi; 6grencilerin programlamayi anlamamasina, sevmemesine ve
programlama Ogretimine karst olumsuz bir tutum gelistirmesine sebep olmaktadir. Bu
caligmada programlama 6gretiminin soyut kavramlar iizerinden degil, 6grencilerin daha iyi

anlayabilecekleri somut kavramlar {izerinden verilmesi saglanmaktir.

Arastirmada tek grup Ontest-sontest deneme Oncesi model kullanilmistir. Caligmanin
katilimcilarint Canakkale ili Merkez il¢esindeki Canakkale Koleji Ortaokulu 5. sinifta 6grenim
goren 30 Ogrenci olusturmaktadir. Ayrica alti 6grenci ile gorlisme yapilmistir. MEB’in
belirledigi miifredata gore ders plani olusturulmus ve programlama Ogretiminde robotik
teknolojiler kullanilan senaryolar yapilandirmaci kuram temel alinarak gelistirilmistir. Ders
planlar1 ve senaryolar igin pilot ¢alisma yapilmis ve pilot uygulama sonucunda diizenlenmistir.
Senaryolarda ders konular1 robotun davramisi ile iliskilendirilmistir. Senaryolara gore
Ogrenciler dnce robotun hareketini izler, sonra bu hareketi ifade eden kodu incelerler. Bagka
deyisle kodun anlamini robotun hareketinden ¢ikarmis olacaklardir. Ogrenciler, programlama
o0greniminde robotik teknolojilerini miifredata uygun sekilde 6 hafta siiresince kullanmislardir.
Ogrencilerin programlama becerilerinin  dlciilmesi igin uygulama ©Oncesi ve sonrasi
“programlama becerileri basar1 testi” kullanilmistir. Ayrica robotik teknolojilerinin
programlama Ogretiminde kullanilmasina iliskin yari-yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir. Arastirma verilerinin analizinde yiizde, frekans, eslestirilmis 6rneklem t-testi ve

igerik analizi kullanilmistir.
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Arastirmadan elde edilen bulgulara gore robotik teknolojilerinin 6grencilerin
programlama becerilerine olumlu etkisinin oldugu belirlenmistir. Ayrica 6grenciler

programlama 6gretiminde robot kullanimina iligskin olumlu goriis bildirmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Robotik, Programlama, Programlama 6gretimi.
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Abstract

The Effect of Robotics Technologies on Programming Skills of Secondary School Students

The aim of this study is to investigate the effect of robotic technologies on the
programming skills of 5th grade students. Programming instruction is often given through
abstract commands; students do not understand, dislike programming and develop a negative
attitude towards programming education. In this study, it is ensured that programming
education is not given through abstract concepts, but through concrete concepts that students

can better understand.

In the study, a single group pre-test and post-test pre-test model was used. The
participants of the study consisted of 30 5th grade students studying at Canakkale College
Secondary School in the central district of Canakkale. In addition, six students were
interviewed. A curriculum was developed according to the curriculum determined by the
Ministry of National Education and scenarios using robotic technologies in programming
teaching were developed based on constructivist theory. A pilot study was conducted for the
lesson plans and scenarios, and it was arranged as a result of the pilot implementation. In the
scenarios, the course topics are associated with the behavior of the robot. According to the
scenarios, students first observe the movement of the robot and then examine the code that
expresses this movement. In other words, they will deduce the meaning of the code from the
robot's movement. Students used robotic technologies for 6 weeks in accordance with the
curriculum in programming learning. In order to measure students' programming skills,
programming skills achievement test was used pre and after the practice. In addition, a semi-
structured interview form was used to use robotic technologies in programming teaching.
Percentage, frequency, paired sample t-test and content analysis were used in the analysis of

the research data.



According to the findings of the research, it has been determined that robotic
technologies have a positive effect on students' programming skills. In addition, students have

expressed a positive opinion about the use of robots in programming teaching.

Keywords: Robotics, Programming, Programming instruction.
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Boliim I: Giris
21. yiizyilda teknolojinin hizli gelismesiyle yiiksek seviyede algoritmik diisiince,
problem ¢dzme, programlama becerilerini gerektiren yeni mesleklerin ortaya ¢ikmasina sebep
olmustur(ISTE, 2016). Bu meslekler i¢in ¢ok Onemli olan algoritma ve programlama
mantiZinin 6gretilmesi 6grencilerde ilkokul seviyesinden baglayarak yapilmalidir. Bu baglamda
diinyanin  bir¢gok ilkesinde programlama ogretimi ilkokuldan itibaren verilmeye

baslanmistir(Ersoy, 2011).

Sekil 1.’de de gorildiigii gibi programlama bilgisi 6grencilere algoritmik diisiinme,
analitik diisiinme, karar verme, problem ¢6zme gibi beceriler kazandirmaktadir (Catlak, 2015).
Calismamizda 6grencilerin bu nitelikleri kazanabilmesi i¢in programlama 6gretiminde robot

teknolojilerinin kullanilmasi konusu ele alinmistir.

Algoritmik
distinme

mm Analitik disinme

— Karar verme

am Problem ¢cozme
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Sekil 1. Programlamanin bireylere kazandirdig: nitelikler

Programlama ogretimiyle ilgili caligmalar programlama Ogrenmenin, 21. ylizyil
becerileri olarak Ogrencilerde kazandirilmasi planlanan igbirlik¢i c¢alisma, elestirel
diisiinebilme, yaratici diislinme, analiz ve sentez yapabilme, problem ¢6zme gibi yeni becerileri

Ogrenciye kazandirmada 6nemli bir etkisinin oldugunu ortaya koymustur (Catlak, 2015).
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Diinyanin 6nde gelen teknoloji sirketi Apple’in kurucusu Steve Jobs “Bu iilkedeki
herkes bilgisayar programlamayr 6grenmeli, ¢iinkii programlama size nasil diisiineceginizi
ogretir(jobs, 1995)” ifadesinde programlama Ogrenmenin temel amacinin herkesin
programlamact olmasi degil de hayatinin her evresinde kullanacagi algoritmik diisiince,
problem ¢6zme becerilerinin, analiz sentez yeteneklerini gelistirmek oldugunu sdylemek

istemistir.

Bu tez c¢alismasinda ogrencilerin programlama becerilerini, yukarida gosterilen

becerilerle paralel gelistirilmesi hedeflemistir.
Bu hedefe ulagsmak igin;

1. Programlamay1 soyut kavramlarla degil robotun somut hareketlerini izletip
ogretmekle,
2. Ogrenme siirecine yapilandirmacit yaklastm modelini  uygulamakla

gerceklestirilmistir.

Programlama Ogretiminin daha etkili olmasi i¢in ¢esitli yontem ve teknolojik araglar
kullanilmaktadir. Estonya, Fransa, Danimarka, Belcika, Ispanya gibi bazi iilkeler egitim
sistemlerinde erken yaslarda robotikle programlama ogretimi ders programlarina

eklenmislerdir (Balanskat ve Engelhardt, 2014; Demirer ve Sak, 2016; Sayginer, 2017).

Ogrenciler agisindan klasik 6grenme tekniklerinden daha eglenceli ve etkili bir ydntem
olan fiziksel robotlar ile programlama Ogretiminin verilmesi ve blok tabanli gorsel
programlama ortamlar1 ile programlama o6gretiminin verilmesi ile ilgili yapilan ¢alismalar

bulunmaktadir(Cankaya, 2017; Numanoglu, 2017).

Programlama &grenmek bir¢ok diisiince yapisinin bir arada kullanilmasini gerektirir.
Robot teknolojilerinin egitimde kullanilmasi ile programlamadaki soyut kavramlarin

somutlastirilarak 6grencilerin biligsel yiikiinii azaltip, derse karst olumsuz tutumunu ortadan
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kaldiracagi, 6grencilerin motivasyonunu yiikseltecegi, programlaya kars1 ilgilerini arttiracagi

ve programlama becerilerini gelistirecekleri diistiniilmektedir.

Karal (2010) ve Kiiciik (2017) yapilandirmact 6grenmenin, 6grencilerin bilgiyi aynen
almayip, kendi var olan bilgilerini ¢cevreyle etkilesim yoluyla edinilen yeni bilgiye uyarlayarak
kendilerini yapilandirdiklari, hazir bilgi kullanmak yerine diisiiniip yeni ¢dziim yollari
bulduklari, tek bir ¢6ziim yolundan bagimsiz olarak problem ¢6zmeye odaklandiklari bir
o0grenme modeli oldugunu sdylemislerdir. Yapilandirmaci yaklasim egitimde yayginlasmaya
baslayan uygulamalardan birisi de programlanabilir robotlardir. Hareket edebilen egitsel
robotik materyalleri ile Ogrencilerin programlama becerilerinin yaninda Fen, Teknoloji,
Matematik, Miihendislik (FeTeMM) becerilerinin de gelistirmeleri saglanmaktadir (Kiigiik,

2017).

Problem Durumu

Alanyazin incelemesi sonucu bir¢ok ¢alismada programlamanin 6nemine deginilmekte
ve programlamanin 6grencinin kazanmasi gereken temel becerilerden sayilmasi ve miifredatta
zorunlu olmasi gerektigi sonucuna varilmistir (Balanskat ve Engelhardt, 2014; Cankaya, 2017;
Passey, 2017; Yildirim, 2017; Wong, Cheung, Ching ve Huen, 2016). Bu dogrultuda birgok
iilke programlama becerilerini miifredatlarina eklemistir (Demirer ve Sak, 2016). Buna ragmen
programlama Ogretiminde her zaman istenilen sonuglara ulasilmadigi da bir gergektir

(Yikseltiirk, 2016). Bunun nedenlerini asagidaki sekilde siralamak miimkiindiir;

e Kodlamanin soyut kavramlara dayanmasi ve somut olarak 6gretilmemesi,
e Ogretmenlerin yeterli seviyede programlama ve programlamay1 aktarma

yetenegine sahip olmamasi,
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e Ogrencilerin programlamay1 gelecekte isine yarayacak bir ara¢ olarak
gdrmemesi, ve bundan kaynakli 6grencilerin ve ¢evresinin programlamay1

gereksiz olarak gérmeleridir.

Tim bunlar egitimcileri programlama Ogretiminde yeni c¢alismalar yapmaya
yonlendirmistir. Ozellikle gorsel 6zelliklere sahip, dgrenilmesi kolay blok tabanli gorsel
programlama dillerinin kullanilmasi, oyun tabanli 6grenme, proje tabanli 6grenme, igbirlikli
ogrenme alanindaki ¢aligmalar agirlik kazanmistir. Sayginer (2017) kodlarin gorsel bir yapida
bloklar halinde oldugu gorsel programlama ortamlarinda 6grenciler i¢in soyut kalan kavramlari
kismen de olsa somutlagtirarak ogrenimini kolaylastirdigini, kodlarin  unutulmasini
engelledigini, akis semasi olustururken yasanilan zorlugu engelledigini, bilissel yiikii

hafifleterek derse kars1 motivasyonu yiikselttigini ve anlik doniitler aldiklarini sdylemistir.

Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, robotik teknolojilerin ortaokul 5. sinif 6grencilerinin programlama
becerisine etkisinin incelenmesidir. Bu aragtirmada programlama ¢gretiminin temel konulari
cercevesinde olusturulmus senaryolarla belirlenmis robot hareketleri ve bu hareketleri ifade

eden kodlar arasinda iligki analiz edilerek programlama 6gretilmeye ¢alisilmaktadir.

Arastirma sorulari

1. Robotik teknolojileri ile programlama 6gretimi yapilan grubun Ontest ve sontest basari
puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik var midir?
2. Robotik teknolojileri ile programlama Ogretimi yapilan grubun “degisken deger”

konusunda Ontestten sonteste basar1 puanlariin degisimi nasildir?
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2.1. “Degisken deger” konusunun robotik teknolojileri ile 6gretimine iliskin
Ogrencilerin goriisleri nelerdir?

3. Robotik teknolojileri ile programlama dgretimi yapilan grubun “koordinat” konusunda
Ontestten sonteste basar1 puanlarinin degisimi nasildir?
3.1. “Koordinat” konusunun robotik teknolojileri ile 6gretimine iliskin 6grencilerin
goriigleri nelerdir?

4. Robotik teknolojileri ile programlama o&gretimi yapilan grubun “islem” konusunda
Ontestten sonteste basar1 puanlarinin degisimi nasildir?
4.1. “Islem” konusunun robotik teknolojileri ile gretimine iliskin 6grencilerin gériisleri
nelerdir?

5. Robotik teknolojileri ile programlama 6gretimi yapilan grubun “kosul” konusunda
Ontestten sonteste basar1 puanlarinin degisimi nasildir?
5.1. “Kosul” konusunun robotik teknolojileri ile Ogretimine iliskin &grencilerin
goriisleri nelerdir?

6. Robotik teknolojileri ile programlama Ogretimi yapilan grubun “dongii” konusunda
Ontestten sonteste basar1 puanlarinin degisimi nasildir?

6.1. “Dongli” konusunun robotik teknolojileri ile 6gretimine iliskin 6grencilerin
goriisleri nelerdir?

Arastirmani Onemi

21. yiizyil becerileri olarak adlandirilan yaratici diisiinme, elestirel diisiinme, problem
¢ozme gibi becerilerin bireylere programlama yoluyla erken yaslarda kazandirilabilecegi
distintilmektedir. Ancak programlama dersi, 6grencilerin en ¢ok zorlandiklar1 derslerden

biridir. Bundan dolay1 bu becerilerin 6grencilere kazandirilmasi zorlasmaktadir.

Programlama dili ogretilirken dongii, kosul, degisken, deger gibi bir¢ok kavram
ogrenciler icin soyut kalmaktadir. Ogrenciler bu kavramlari somutlastirmakta ve anlamakta

sikint1 yasamaktadirlar (Ozding ve Altun, 2014). Soyut kavramlarla dersin Ogretilmesi
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ogrencilerin derse olan ilgisini azaltarak motivasyonunu diisiirmektedir (Yigit, 2016). Robotik
teknolojilerinin programlama o6gretiminde kullanilmas: ile ilgili olan bu aragtirmanin,
Ogrencilerin  programlamaya karst tutumlarimi  olumlu yonde etkileyecegi, ders

motivasyonlarinin ve derse olan ilgilerinin artiracag: diisiiniilmektedir.

Tezde kullanilan senaryolar meb miifredati esasinda 5.siniflar i¢in hazirlanmis ve saatler
diizenlenmistir. Ogrenme ¢iktilar1 ders gereksinimine gére diizenlenmistir. Bu sebeple bu
caligma bilisim teknolojileri 6gretmenleri i¢in yardimei ders materyali olarak kullanilabilir.
Ogrenciler de hem ders disi hem de ders siirecinde bu materyalden yararlanabilirler.
Programlama 6gretiminde/6greniminde zorluk cekenler tezde gelistirilmis yontem ile daha

kolay sekilde 6gretme/6grenme imkani kazanabilirler.

Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmanin kontrol grubundaki higbir 6grencinin robotik ile programlama dersi

almadiklar1 varsayilmistir.

Arastirmanin Simirhihiklar:

Bu arastirma;

1- Ortaokul besinci smnif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi “Problem Cozme ve

Programlama” {initesi ile sinirhidir.

2- Calisma, Canakkale ili Merkez ilgesinde 2018-2019 egitim-6gretim yil1 bahar doneminde

Canakkale Koleji 5. sinif 6grencileri ile sinirhdir.



Boliim II: Kavramsal Cerceve

Calismanin hazirlanma siireci asagidaki sekilde ilerlemistir;

Tez Tasanm Sireci

/ 1. Analiz \ / 2.Tasarim \

e Alanyazin taramasi
e Ontest yapilmasi

e Senaryolarin hazirlanmasi

(QRtEst=Santest ek ETap » (Tersine miihendislik)
model)

e Ders konularinin

| S PN /

"4

/ 3.Uygulama \ / 4.Degerlendirme \

e Sontest yapilmasi

e Hazirlanan senaryolarin I (Ontest — sontest tek grup model

|
HRERSRE e Anket ve gériisme yapilmasi

(Yapilandirmaci yaklagim) ¢ Toplanan verilerinin analiz

edilmesi. yorumlanmasi
\ J -

Sekil 2. Tez Hazirlama Siireci

Analiz asamasinda ilk olarak tezimiz ile alakali kaynaklar taranmis durum analizi
yapilmistir. Ardindan 6g8rencilere Ontest yapilmis ve son olarak yapilan Ontest sonucunda

ogrencilerin programlamada en ¢ok zorlandiklar1 konular belirlenir.

Tasarim agamasinda 6grencilerin zorluk yasadiklari konulara doniik senaryolar gelistirilir.
Bu senaryolar gelistirilirken tersine miithendislik fikri temel alinmistir. Bu fikirde 6grencilere
once hareket gosterilir ardindan kodlar gosterilir ve sonunda kodlar parca parca dgrencilere

anlatilir.
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Uygulama asamasinda hazirlanan senaryolar yapilandirmaci yaklasim c¢ercevesinde
ogrencilerle uygulanir. Burada amag 6grenci kodlar1 direkt ezberlemek yerine onceki bildikleri

ile birlestirerek daha iyi anlamlandirmalarin1 saglamaktir.

Degerlendirme asamasinda ise deneysel yontemimizin uygulamadan sonra Ogrenciler
iizerinde ne kadar etkili oldugunu 6l¢tiik. Ayn1 zamanda bu yontemin 6grencilerin cevaplarina
ne kadar etkili oldugunu 6grenmek i¢in anket yapilmis ve rastgele secilmis Ogrencilerle

goriisme yapilmistir. Ardindan da topladigimiz biitiin veriler analiz edilerek yorumlanmaistir.

Programlama Ogretimi

Problem ¢6zme, yaratict diisiinme, elestirel diistinme, isbirlikli ¢alisma ve teknoloji ve
medya okuryazarligi gibi becerilere sahip iiretken bireylere olan ihtiyag her gegen giin daha da
artmaktadir. Bu ihtiyaci karsilamak i¢in her yas diizeyinde programlama 6gretimi ile teknolojiyi
etkin ve lretici olarak kullanan bireyler yetistirilmesi iilkelerin hedefleri arasindadir(Kert,
2014; Yiikseltiirk, 2015). Programlama aracilig1 ile kiiclik yaslardan itibaren 6grencilere
kazandirilmasi planlanan biligsel becerilerden yaratic1 diistinme, gilinliik hayatta karsilasilan
karmasik problemlerde agik olarak goriinmeyen ¢oziimii yeni ¢6ziim yollar1 deneyerek

bulabilmektir(Akpinar, 2014; Cankaya, 2017).

Son yillarda programlama 6gretiminin yararlari iizerine yapilan ¢alismalarda artis
olmustur(Cankaya, 2017). Teknolojinin gelisimi ve hayatimizin bir parcasi haline gelmesi,
ozellikle kiiciik yaslardaki Ogrencilere programlama 6gretiminin verilmeye baslanmasi ile
tiretken ve yaratici bir nesil gelistirerek hem bilissel becerilerinin gelismesine yardimci olacak
hem de iist diizey programlamaya ge¢isi kolaylastirarak yazilim alaninda yetismis ve basarili

eleman ihtiyacini karsilamis olacaktir (Demirer ve Sak, 2016; Yiikseltiirk, 2015).

Ekonomik Isbirligi ve Kalkinma Orgiitii (OECD) gelecekte is hayatinda basarili olmak

i¢in yaratici diisiinmenin dnemli oldugunu dikkate alarak, Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme



9
Programi1 (PISA) ile 2003’den beri Ogrencilerin yaratict problem ¢6zme becerilerini

6lemektedir (Akpinar, 2014; Cankaya, 2017).

Programlama bilgisayar teknolojilerinin gelismesinde bilgisayar1 yonlendirmemizi
saglayan yazilimlarin tasarlanmasinda 6nemli bir unsurdur. Bu yiizden gelismis ve gelismek
isteyen iilkelerde programlama becerisine sahip birey ve nitelikli programlama uzman sayilarini
arttirmak i¢in programlama 6gretimine 6nem verilmektedir. Programlama 6gretiminin dnemini
arttiran bir diger nokta da problemin analizi, ¢6ziimii i¢in gerekli adimlarin sistematik olarak
siralanmasi, siralanan adimlarin isleme koyulmasi gibi adimlarla bireylerin biligsel siireclerine
olumlu etkisidir(Catlak, 2015). Biiylik yazilim gelistirme projelerinde bu adimlarin farkh
takimlar tarafindan yiiriitiilmesi, bu becerilerin ne kadar 6nemli oldugunu kanitlamaktadir.
Bireysel gelisime olumlu etkisi olan programlama ogretimine gerek miifredatta gerekse 6zel

kurslar ile kiiclik yaslardan itibaren 6nem verilmektedir (Ersoy, 2011; Kert, ve Ugras, 2009).

Teknolojinin gelismesiyle makinelerin kontroliinii saglayan yazilimlara ve yazilimlari
gelistiren programcilara ihtiya¢ artmaktadir. Programcilara ihtiyacin artmasi ile programlama
ogretimi de onemini arttirmistir (Tiiziin, 2007). Diinyada agirlikla lisans egitiminde verilen
programlama 6gretimi; bilisim teknolojilerinin gelisimi, iilkelerin teknolojide tiiketicilikten
iireticilige gecme felsefesiyle, programlamanin biligsel becerilerin gelisimindeki olumlu etkisi
ve ilkelerin programci ihtiyaclarin1 kapatmak i¢in erken yaslarda verilmeye baslanmistir.
Programlamanin her 6grencinin kazanmasi gereken “21. ylizyil becerisi” olmasi nedeniyle
bir¢ok iilke erken yastaki dgrenciler icin egitim programlarina programlama derslerini dahil
etmistir. Bunlardan bazilar1 zorunlu ders olarak dahil ederken bazilar1 da segmeli ve 6gretim
etkinligi olarak miifredata ekletmistir (Grover ve Pea, 2013; Mannila, Dagiene, Demo,
Grgurina, Mirolo, Rolandsson ve Settle, 2014). Ulkemizde de iiniversite ve bazi liselerde
verilen programlama Ogretimi artan ihtiyaclar dogrultusunda degisen miifredatla “Bilisim

Teknolojileri ve Yazilim” dersi altinda ilkogretimde de verilmeye baslanmistir (Kukul, 2014;
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MEB, 2017; Yildirim, 2017). Bununla hem siireci genisletip bireylerin bilissel yiikiinii azaltmak
hem de &grencilerin programlama becerilerini gelistirerek yazilim alaninda basarili bireyler

olmasi hedeflenmistir (Cetin, 2012; Sayginer, 2017).

Gelismis ve gelismekte olan iilkeler programlamanin 6nemini kavramiglar ve egitim
miifredatlarina programlama 6gretimini dahil etmislerdir. Estonya 2012 yilinda ilkégretimde
programlama Ogretimine baslamistir (Demirer ve Sak, 2016). Bulgaristan matematiksel
becerileri gelistirmek i¢cin 9. Smiflarda zorunlu programlama dersi vermektedir. Kibris Rum
kesiminde ilk ve orta 6gretimde zorunlu programlama ve algoritma egitimi ile birlikte bu
alanlarda kendisini gelistirmek isteyenler i¢in kurslar verilmektedir. Finlandiya’da 2016’dan
itibaren ilkégretimde zorunlu programlama 6gretimi ile 6grencilerin programlama becerilerini
gelistirmesini desteklemektedir. Danimarka’da matematik ve fen derslerinde programlama
Ogretimi verilmesi i¢in girisimlerde bulunulmustur (Balanskat ve Engelhardt, 2014; Yildirim,
2017). Ingiltere Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BIT) dersindeki Word, Excel gibi sikic1 ders
iceriklerinin iilkenin ekonomik gelecegini tehlikeye sokacagini ve teknolojik alt yapilarinin
yetersiz kalacaginin diisiincesiyle miifredatlarinda radikal bir degisiklik yapmustir. Ogrencilerin
yaraticiliklarin1 meydana koyabilecegi 16 yasinda kendi kii¢lik uygulamalarin1 yapabilmelerini
18 yasinda kendi programlama dillerini olusturabilmelerini dngdren programlama 6gretimini
2014 yilindan itibaren devlet okullarinda 5 yasinda ilkégretime baslayan 6grencilere vermeye
baglamistir (Demirer ve Sak, 2016). Giiney Kore ise 2017’de ilkokullarda 2018°de de liselerde
programlama dersini zorunlu kilmistir (Sayginer, 2017). Yazilim alaninda ilerlemis iilkelerden
olan Hindistan’da ilkokulda algoritma, ortaokulda temel programlama, lisede ise ileri seviye
programlama egitimi verilmektedir. Avustralya’da 2015°den itibaren ilkokul birinci siniftan
baslayarak(Syasindan) ilk iki yi1l temel daha sonra asamali olarak ileri seviye programlama
egitimi verilmektedir. Fransa’da da 2015 yilindan itibaren okul 6ncesi egitiminde programlama

ogretimi ile 6grencilerin sezgi giiciinii arttirmak, gorsel diislinceyi gelistirmek ve ¢ocuklara
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makineleri programlama giiciiniin insanlarda oldugu kavratmak amaglanmistir. Amerika’da
hiikiimet, sivil toplum kuruluslari ve teknoloji sirketlerinin destegiyle okullarda programlama
egitimi verilmektedir (Saygmer, 2017). Belgika ve Ispanya’da programlama egitimini erken
yaslarda vermek i¢in miifredatlarina ekleyen iilkelerdendir (Balanskat ve Engelhardt, 2014;

Yildirim, 2017)

Ulkemizde de programlama dgretimine verilen dnem yabanci iilkelerdeki kadar olmasa
da giderek artmaktadir(Kukul, 2014). Daha 6ncesinde Bilgisayar dersi olarak verilen donanim
ve temel Microsoft yazilim egitimini kapsayan ders 2012°den itibaren Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi olarak degistirilerek miifredata algoritma ve programlama konular1 dahil
edilmistir (Kukul, 2014; Sayginer, 2017).Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliginin(TTKB, 2012)
hazirladig1 ders yonergesinde BIT dersinde “Bir problemi ¢dzmek ve projeyi gerceklestirmek
icin strateji gelistirebilir, ¢oziim iiretirken farkli bakis agilarin1 ve yaklasimlar1 kullanabilir”,
“Yazarlik ve programlama dillerini taniyabilir, en az bir yazarlik programlama dilini etkili
bigimde kullanabilir” becerilerinin 6grencilere kazandirilmasi hedeflenmistir (Kukul, 2014).
Programlamanin iilkemizde yayginlasmasi i¢in Milli Egitim Bakanligt (MEB) ile birlikte
iiniversite ve 0zel sirketler de projeler gelistirerek 6grencilerin teknolojiyi sadece tiiketen degil
iireten bireyler olarak da kullanmasi saglanmasi diisliniilmiistiir. Bu c¢er¢cevede MEB
blinyesinde gelistirilen Egitim Bilisim A& (EBA) platformu {izerinden bireyler 06zgiin
programlar yazabilmekte yazilmis programlar lizerinden gelistirme yapabilmekteler. Tiirkiye
Bilisim Dernegi ve bazi iiniversitelerin destegiyle yapilan “Bilgisayar Programlama Cocuk
Oyuncag1” etkinliginde ilk ve orta Ogretim Ogrencilerine kendi programlarini yazdirarak

programlamanin zor olmadigini gostermek hedeflenmistir (Sayginer, 2017).

Alan yazin incelendiginde bir¢ok calismada programlamanin 6grencilerin problem
¢ozme, mantik yiirlitme, algoritma olusturma, yaratici diisiinme, teknoloji okuryazarligi,

elestirel diistinme gibi biligsel becerilerin gelisiminde etkili oldugu, okula ve derslere karsi
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motivasyonlarinin arttirdigin1 gostermistir (Calder, 2010; Clements ve Gullo, 1984; Cetin,
2012; Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Papert, 1980; Park, 2013; Siegle, 2009; Yecan, 2017;

Yildirim, 2017; Yiikseltiirk, 2015).

Programlama Ogretimi ile Tlgili Sorunlar

Problem c¢ozme, analitik ve uzamsal diisiinme gibi biligsel becerileri gelistiren
programlama sayesinde iiretken bireyler yetistirerek daha kolay ve ytiksek gelirli is bulmalar1
saglanabilir. Fakat alanyazinda programlama ile ilgili yapilan calismalar incelendiginde
Bilgisayar bilimleri arasinda bireylere kazandirilmasi en zor becerinin programlama becerisi

oldugu ortaya ¢ikmistir (Yigit, 2016).

Kert ve Ugras (2009) calismalarinda Programlama egitiminin 6grenciler tarafindan
karmasik, zor ve sikict bir siire¢ olarak tanimlandigini1 sdylemislerdir. Programlama dersinde
ogretmen kilavuz kitab1 ve 6grenci ¢alisma kitabinin olmamasi ve genis cergevede tutulan
kazanimlar yliziinden 6gretmenlerinde dersi belirli bir standartta anlatmamasina ve bu siirecin
zorlasmasina neden olmaktadir (Yecan, 2017). Programlamadaki klasik 6gretim teknikleri,
yabanci terimler ve soyut kavramlarla karmasik s6z dizimi programlama 6gretiminde yasanilan
bir baska sikint1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle erken yaslarda egitimine en ¢ok 6nem
verilen alanlardan olan programlamanin 6grenilmesi zor bir alan olmasi diisiik 6grenci notlar1

olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Sayginer, 2017; Yiikseltiirk, 2015).

Programlama 6grenme siirecinde 6grenciler ¢esitli sorunlarla karsilasmakta ve siiregte
basarisiz olabilmektedir. Motivasyon, Programlamaya kars1 tutum, program yazarken yabanci
dil kullanim1 ve dilin karmagsikligi, programlama diline ait kavramlarin soyutlugu, kullanict
dostu olmayan ara yiizleri, 6gretim ydntem ve tasarimi bunlardan bazilaridir (Ozding, 2015;
Sayginer, 2017). Geleneksel yontemlerle anlatilan dersler 6grencilerin ilgisini gekmemekte ve
programlamay1 zor ve uzmanlik gerektiren bir ders olarak goérmelerine neden olmaktadir

(Saygmer, 2017; Yiikseltiirk, 2015). Diisiik motivasyon 6grencilerin dersten sogumasina ve
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dersi anlamak i¢in c¢aba sarf etmemesine neden olmaktadir. Programlamaya karsi olumsuz
tutum diger derslerde oldugu gibi 6grencinin dersten uzak durmasina anlamak icin ¢aba sarf
etmemesine neden olmaktadir (Yigit, 2016). Programlama dilindeki soyut kavramlari
ogrenciler somutlastirilamadiklarindan dersin kaliciligi saglanamamaktadir. Diisiik 6z-yeterlik
algis1 da oOgrencilerin programlamadan uzaklagsmasina sebep olmaktadir (Korkmaz, 2013;
Ozding ve Altun, 2014; Yigit, 2016). Programlama dillerinin karmagsiklig1 da programlama
becerilerine etki etmektedir. Ogrenilmesi kolay olsun amaci giidiilenmeden gelistirilen
programlama dillerinin kat1 yazim kurallar1 var ve hatalar1 anlik gostermiyorsa 6grencinin kod
yazim siirecini zorlastirmaktadir (Cankaya, 2017; Ersoy, 2011). Programlama 0gretiminde
birgok bilgi tiiriiniin bir arada kullanilmas1 6grencilerin dersi karmasik ve zor bulmasina neden
olmaktadir (Mannila, Peltoméki ve Salakoski, 2006) . Giidiilenme eksikligi de programlama
dersini zorlastirmaktadir (Eymur ve Geban, 2011; Yigit, 2016). Programlama &gretimini
zorlagtiran bir bagka neden de 6grenciler igin yeni bir ders olmasidir. Matematik, fen, Tiirkce
gibi dersler herkes tarafindan bilinip kullanirken programlamayla sonradan ve ilk defa
karsilarina gelmesi 6grencilerin bu derste zorluk ¢ekmesine neden olmaktadir (Yigit, 2016;

Zaharija, Mladenovi¢ ve Boljat, 2013)

Programlama 6greniminin zorlugu ve bu alanda yasanilan problemler belli bir iilkeyle
siirlt kalmayip diinya ¢apinda bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bununla ilgili yapilan
uluslararasi ¢alismalar bulunmaktadir. McCracken ve dig. (2001) yaptiklar1 ¢calismada birgok
iilkeden veri toplamis ve sonug olarak 6grencilerin programlamaya giris derslerinden sonra hala
programlamay1 dgrenemediklerine ve beklenilenden daha diisiik bir 6grenci performansiyla

karsilastiklarina dikkat ¢ekmistir (Yigit, 2016).

Programlama onemli bir beceri olmasina ragmen programlamayi 6grenmek ve bu

alanda ustalagsmak zor bir siirectir. Programlama 6gretiminin zor bir siire¢ olmasi nedeniyle
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kiigiik yastaki bireylerin ilgisini ¢ekmemektedir. Bu sikintilar1 ortadan kaldirmak ig¢in

programlama 6gretiminde ¢esitli 6gretim yaklasimlar: ve teknolojik araglar kullanilmaktadar.

Programlama Ogretiminde Kullanilan Yéntem/Yaklasimlar

Programlama ogretiminin verimligini ylikseltmek &grencilerin derse ilgisini ve
programlama becerilerini arttirmak ic¢in ¢esitli yontemler kullanilmaktadir(Yiikseltiirk, 2016).
Giliniimlizde programlama ogretiminde 6grencilerin kolay ve eglenceli bir sekilde kod
yazabilmeleri i¢in bir¢cok organizasyon diizenlenmekte ve programlamayi 6grenciler igin
eglenceli hale getirecek grafik tabanli programlama araglar1 gelistirilmektedir. Grafik tabanh
programlama dilleri 6ncelikle bir 6grenme araci olarak tasarlanmiglardir. Bu diller gelismis
uygulamalar yazmak yerine baslangi¢ diizeyindeki kullanicilara daha ilgi ¢ekici ve eglenceli
bir ortam sunmaktadir. Ayn1 zamanda bu programlama dilleri gelecekte onlara daha gelismis
programlar yazmak igin gerekli cesareti de vermektedir (Ozding, 2015; Yildirim, 2017;

Yiikseltiirk, 2015).

Programlama 6gretiminde de diger derslerde oldugu gibi motivasyon basar1 seviyesini
etkilemektedir. Programlama 6gretiminin Bilisim Teknolojileri dersinin yeniden diizenlenerek
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi adi altinda miifredatimiza dahil edilmesine ragmen
ogretmen kilavuz kitab1 ve Ogrenci ¢alisma kitab1 olmamasi 6gretmenleri dersin anlatimi
hakkinda farkli yontemlere bagvurmasina sebep olmustur. Klasik yontemlerden olan sunum
yoluyla, gosterip — yaptirma yoluyla yada s6zlii anlatim yoluyla yiizeysel olarak anlatilan bazen
de herhangi bir kitab1 olmadig1 i¢in hi¢ anlatilmayan programlama dersi bu ve benzeri
nedenlerden dolay1 dgrencilerin programlamay1 6grenememesine derse odaklanamamasina ve
motivasyonlariin diismesine neden olmaktadir (Ersoy, 2011; Tilki, 2014). Bir¢ok biligsel
siirecin bir arada kullanildig1 soyut ve karmasik terimlerin bol oldugu programlama
Ogretiminde, egitimi daha da zorlastiran klasik Ogretim yontemlerinin yerine yenilik¢i

yaklasimlara ihtiya¢ duyulmaktadir (Tilki, 2014).
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Makinelerin ilk programlanmasinda karmasik, 6grenilmesi ¢ok zor ve maliyetli olan
makine dili kullanilsada daha sonralarinda kismen daha kolay ve uygun maliyetli programlama
dilleri gelistirilerek kullanilmaya baslanmistir (Regan, 2008; Sebesta ve Mukherjee, 2002;

Yildirim, 2017).

Programlama egitiminin erken yaslarda verilmeye baslanmasi ile egitimde ¢ocuklara
yonelik yazilim ihtiyacin1 beraberinde getirmistir. Yazilim sirketleri heniiz somut islemler
donemindeki ¢ocuklarin programlamada kullanilan yabanci ve soyut kavramlarla algoritma gibi
islem siralamasini kavramakta zorluk cekecekleri i¢in ¢esitli medya araglarinin kullanildigi
stirikle birak mantigiyla calisarak kendi projelerini gelistirebilecekleri gorsel programlama
ortamlar1 (Scratch, Kodu Game Lab, Applnventor, Alice, Small Basic vb.) tasarlamiglardir

(Demirer ve Sak, 2016; Kert, 2014).

Programlama egitimlerinin klasik 6gretim teknikleri ile anlatilmasi 6grencilerin bu
derste basarisiz olmasina neden olmaktadir. Karmasik kod yapisi, soyut kavramlar ve yabanci
dillerin kullanildig1 programlama dilleri 6zellikle erken yaslarda programlamaya baslayan
Ogrencilerin dersten sogumalarina ve motivasyonlarinin diigmesine neden olmaktadir. Buna
kars1t ilk olarak daha basit diller gelistirilerek karmasiklik azaltilmis daha sonra gorsel
programlama dilleri ile dil basitlestirilmeye calisilmistir. Gorsel programlama ortamlarinin
kullanildig1 programlama 6gretimiyle ilgili yapilan caligmalar incelendiginde genelde olumlu
etkisinden bahsedilmektedir. Calder (2010) Scratch kullandig1 programlama dersi sonucunda
gbzlem ve dgrenci goriislerinden elde ettigi verilerde programlama ortaminin verimli ve motive
edici oldugu sonucuna ulagmistir. Kaucic ve Asic (2011) de gorsel ortamlarda verilen
programlama egitimlerinin verildigi calismalar1 inceleyerek bu ortamlarin 6grencilerin
giidiilenmesine ve derse kars1 olumlu tutum sergilemelerine yardimci oldugu ortak sonucuna
vardiklarini belirtmislerdir (Yigit, 2016; Yiikseltiirk, 2015). Ulkemizde de Akgay (2009)

tarafindan Small basic kullanarak yapilan ¢calismada benzer sonuglara ulasilmistir.
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(Calismalarda programlama 6gretiminde kullanilan oyun tabanli 6grenme ve robotik
yardimiyla 6grenme ortamlarinin 6grencilerin motivasyonlarini arttirdigi ve derse karst olumlu
tutum sergiledikleri bulgularina erigilmistir (Ada, Akdeniz, Giimgiim, Keskin, Yazici ve Yayan,

2016; Yigit, 2016; Yikseltiirk, 2015).

Robot Teknolojisinin Egitimde Ve Programlamada Kullanilmasi

Ogrenme her bireyde genel yetenekleri, bilissel becerileri, duygu ve diisiinleri, &n
bilgileri, sosyal ¢evresinin etkisi, toplumsal kiiltiir, gegmis yasantis1 ve gelisimsel 6zellikleri
gibi faktorlerin etkisi ile farkli yollarla gerceklesmektedir. Teknolojiyle birlikte hizla gelisen
egitimde tlkelerin gelismesi icin bireylerin bilimsel ve teknolojik gelismeler dogrultusunda
kaliteli bir egitim almas1 gerekmektedir (Ozdemir, 2015 ; Zengin, 2016). Miihendislik alaninda
kullanilan robotlarin egitim hayatimiza da dahil olmasiyla egitimde soyut olan kavramlarin
somutlastirilarak Ogrencilerin derse olan ilgisini ve motivasyonunu arttirarak derse olan
olumsuz diisiincesini ortadan kaldiracagi diistiniilmektedir (Kog, 2013). Robotlarin egitimde
kullanilmastyla bilim ve teknolojinin bir arada kullanarak uygulamali dersler ile soyut islemleri
somutlastirp 6grenmenin daha anlamli ve kalict olmasi saglanmaktadir (Kog-Senol, 2012;
Wood, 2003). Robotlarin egitimde kullanilmasi ile 6grenciler teknoloji hakkinda daha fazla
bilgiye sahip olur, daha ¢ok arastirir, derse ilgisi ve istegi artar, yaratici diisiinme becerilerini

gelistirir, eger grup calismasi ise de isbirlikli ¢alisma becerileri gelisir (Kog, 2013).

Egitimde robotlarin kullanmasiyla bu alanda yapilan ¢alismalarda da artis goriilmistiir.
Bu calismalara gore egitimde kullanilan egitsel robotlar ile yapilan etkinliklerde Papert’in
(1971) “Ogrenciler aktif olarak anlamli iiriinler tasarlayip olusturduklarinda en iyi sekilde
ogrenmektedirler” goriislinii destekleyerek oOgretilmesi amaglanan konulari daha hizh
ogrenerek motivasyonlart yiikselmistir. Robotik ile egitim Ogrencilerin yaratici diisiinme
becerilerini de siirece katarak hem bu alanda yeteneklerini gelistirmelerini hem ders becerisini

arttirmasini hem de teknolojinin iiretim amaclh kullanmalarini saglamaktadir (Kiigiik, 2017).
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Egitimde robotik teknolojilerinin kullanilmasi 6grencilerin 6zellikle biligsel becerilerine
olumlu etkisi ve Ogretim siirecine eglenceyi katmasi egitimde bu alanda c¢aligmalarin
cogalmasima neden olmaktadir. Diinyada robotigin egitimde kullanilmas: ile ilgili yapilan
arastirmalar incelendiginde, robotigin egitimde lokomotif unsur olarak goriildiigii ve robot
teknolojisine ¢ok onem verdikleri goriilmektedir. Vollstedt (2005)’in yaklagik 300 6grenci
tizerinde Lego Robotik 6gretim programi ile yaptigi caligmada 6grencilerin fen, teknoloji,
miihendislik ve matematik becerilerinin anlamli diizeyde arttig1 ifade edilmistir. Hacker (2003)
da Robolab projesi kapsaminda fen ve miihendislik ilkelerini 6grenmeleri i¢in 3-6. Sinif
Ogrencelerine 8 haftalik uygulama yapmis. Calisma sonucunda robot teknolojisinin fen ve
miihendislik ilkelerini 6gretilmesinde olumlu etkisine rastlanilmistir. Costa ve Fernandes
(2005), 8 farkli Avrupa iilkesindeki 10 okuldan 12-14 yaslar1 aras1 300 6grenciyi kapsayan
“Robots at School: The Eurobotice Project” isimli robotik projesi sonucunda Ogrencilerin
problem ¢dzme, problemlere pratik ¢oziimler bulma, elestirel diisiinme, kendi yeteneklerinin
farkina varma, teknoloji kullanmaya daha fazla isteklilik sonuglarina ulagilmistir(Kog, 2013;
Kog, Senol, 2012). Keren ve Fridin (2014) robot destekli egitim c¢aligsmalarinda 6grencilerin
analitik diisinme yetenegini gelistirdigini, sosyal iletisimlerinin ve biligsel gelisimlerinin
arttigint  belirtmiglerdir. Yine Fridin (2014) robotlarin anaokulda kullanildigi baska bir
calismasinda Ogrencilerin robotla oyun igerisinde farkinda olmadan 6grendikleri sonucuna
ulagsmistir. Ribeiro (2006) “Robot Carochinha: Temel Egitim Dongiisiinde Robotik Egitimi
Uzerine Niteliksel Bir Caligma” baslikl yiiksek lisans tezinde yerlesik ve popiiler masal tarihini
dramatize etmek i¢in robotlar1 kullanmistir. Calisma sonucunda robotigin 6grenciler iizerinde
disiplin ve yiiksek motivasyon sagladig1 goriilmiistiir. Zhao, Tan, Wu & Li (2008) yaptiklari
calismada robotlarin egitimde kullanilmasinin 6grencilerin derse karsi istek ve heveslerini
arttirdig1 sonucuna varmaistir. Robotigin ilkogretimde kullanilmasiyla ilgili yapilan ¢aligmalarda

ogrencilerin derse kars1 motivasyonlarini ve teknolojiyi kullanma diizeylerini arttirdig1 ayrica
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Ogrencilere problem ¢dzme, elestirel diisiinme, karar verme, yaratict diisiinme gibi becerileri
kazandirdig1 sonuglari elde edilmistir. Ayn1 zamanda robotlu egitim ortamlarinda §grenmenin
yaparak-yasayarak ve eglenceli bir sekilde organize edildiginde en iist noktalara ¢iktig1 ve
kaliciliginin arttig, bilgisayar yardimiyla robot programlama gibi soyut 6grenme becerilerinin
ilkdgretim seviyesinde gelistirilmesinde gorsel ve somutlastirma araglarmin 6nemli roller
oynadig1 goriilmiistiir(Ada, Akdeniz, Giimgiim, Keskin, Yazic1 & Yayan, 2016; Kog, 2013;

Kog-Senol, 2012).

Tirkiye’de robotlarin egitimde kullanimi genellikle 6zel okullar ve 6zel kurslarla
sinirlidir. Bunun nedeni robotla egitim uygulamalarin masrafli olmasi1 ve heniiz bu alanin
oneminin kavranamamis olmasimnin etkisi bulunmaktadir. Oysaki robotlarin egitimde
kullanilmasimin o6grencilere kazandiracagi tecriibeler diisiiniildiigiinde robotlarin egitimde
essizligi anlasilacak ve egitimin merkezine alinacagi ongoriilmektedir. Kiiciik (2017), 10-13
yas aras1 dgrenciler iizerinde yaptig1 Teknoloji Tabanli Ogrenme: Robotics Club ¢alismasinda
robotlarin soyut islemlerde etkisini aragtirmistir. Calisma sonucunda ilkogretim 6grencilerin
robot teknolojilerinin  yardimiyla programlama gibi soyut Ogrenme becerilerinin

somutlastirilarak 6grenilmesinde etkili oldugu goriilmiistiir.

Programlama egitiminin ilkokullarda verilmeye baslanmasi ile 6grencilerin soyut
kavramlarin 6grenmesinde cektikleri sikintilar daha da belirginlesmeye baslamistir. Buna
onlem olarak daha basit diller ve blok tabanli programlama dilleri gelistirilerek kullanilmaya
baslanilmistir (Cankaya, 2017; Ersoy, 2011). Bu araclar ile programlama dillerinin
karmagikligin1 azaltarak eglenceli sekilde dersi 6grenmeleri hedeflenmistir. Fakat yapilan bazi
arastirma sonuclarina gore scratch gibi gorsel programlama ortamlar1 programlama dillerinin
karmagikligin1 azaltsa da heniiz somut diisiince evresinde olan ilkogretim Ogrencilerinin
soyutlama becerisinin yetersizliginden dolay1r ilkdgretimde programlama Ogretiminde

kullanilmas1 ¢ok uygun degildir(Armoni, 2012; Kasalak, 2017). ilkdgretim programlama
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Ogretiminde bu siirece bir alternatif olarak da robotik kodlama 6nerilmektedir. Robotik kodlama
blok tabanli goérsel programlama ortamlarinda yazilan kodlarin derlenip robotlar {izerinde
uygulanarak yazilan kodlarin nasil tepki verdigini anlik ve somut olarak gormelerini

saglamaktadir (Cankaya, 2017; Kasalak, , 2017).

Robotlarin programlama 6gretiminde kullanilmasinin 6grencilerin bilissel becerilerinin
gelisiminde yardimci oldugu kanitina varilmistir (Alimisis, 2013; Barr ve Stephenson, 2011;
Cankaya, 2017; Eguchi, 2015; Grover ve Pea, 2013; Witherspoon ve digerleri, 2016).
Resinovic’in (2015) calismasinda gorsel programlama araglart kullanarak programladigi
insans1 robotlar ile 6grencilerin programlama becerilerin programlamay1 daha hizli ve kolay
ogrendigi, derse olan ilgisinin arttig1 ayn1 zamanda bilissel becerilerinin gelistigi sonucuna
vartlmistir. Yadagiri, Krishnamoorthy ve Kapila’nin(2015) yaptiklart benzer bir bagka
caligmada da ayni sonuglara ulagilmistir(Numanoglu, 2017). (Kasalak, 2017; Numanoglu,
2017). Kim ve Jeon, 2007 yaptiklar1 ¢alismada gorsel programlama ortamlarinda robot
programlamanin Ogrenciler tarafindan daha kolay ve eglenceli bulduklarini séylemislerdir.
Sirketler de bu alanlarda verilen egitimlerde kullanilmak tizere Lego, Makeblock gibi kolay
programlanabilir ve gercek hayata uyarlanabilir egitsel robotlar gelistirmislerdir (Ada, Akdeniz,

Gilimgiim, Keskin, Yazic1 & Yayan, 2016).

Ulkemizde robotun egitimde kullanimi ile ilgili ¢alismalar olsa da dogrudan
programlama Ogretiminde kullanimi pek yaygin degildir. Bununla birlikte programlamada
yasanilan sikintilara ¢6ziim olabilecegi diisiiniilen robotlarin programlama ile birlikte biligsel
becerilere olumlu etkisi diisiiniildiigiinde lilkemizde de egitime entegrasyonunun yapilmasi
onemli bir gerekliliktir (Zengin, 2016). Shouling, Maldonado, Uquillas & Cetoute, (2014) de
yaz kursundaki 6grencilere robot programlama ve nasil ¢alistiklari tizerine egitim vermislerdir.
Calisma sonucunda 6grencilerin programlama ve problem ¢dzme becerilerini gelistirdikleri

gorilmiistiir.
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Alanyazin incelendiginde blok tabanli programlama ortamlar ile egitim amagli robotlari
birlikte kullanildig1 robotik programlama derslerinin yaygin olarak kullanildig1 goriilmektedir.
Yurtdisinda robotigi genel bilimler arasina koymak bu alanda biiyiik projeler gelistirmek icin
cokca calismalar yapilmaktadir. Bu baglamda robot programlamanin &zellikle “Robotic
Science” olarak ayr1 bir ders olarak verildigi diisiiniiliirse tilkemizin robot teknolojilerinde ne
kadar geride oldugu goriilmektedir. Blok tabanli gorsel programlari ile birlikte robotik
teknolojilerin programlama 6gretiminde kullanilmasi ile 6grencilerin programlamay1 daha hizli
ve kolay ogrenerek programlama becerilerini gelistirebilecekleri, Ogrencileri derse karsi
isteklendirecegi, ogrencilerin motivasyonlarini yiikseltecegi, derse karst merakini arttiracagi

sOylenebilir (Ada, Akdeniz, Glimgiim, Keskin, Yazici, & Yayan, 2016).

Alanyazin gostermektedir ki programlama o6gretimi Ogrencilerin  bilissel becerilerini
gelismesinde onemli bir etken rol oynamaktadir ama programlama 6gretiminde kullanilan
yontem ve zorluklardan kaynakli sikint1 yasanilmaktadir. Bu da programlama da hedeflenen
amaca ulagilamadigini gosteriyor. Programlama 6gretiminin daha verimli olmasi i¢in degisik
yontemler gelismistir. Ozellikle robot teknolojilerinin programlama égretiminde kullanimiyla
ilgili caligmalar mevcut bu tez calismasinda da robot teknolojilerinin programlama 6gretiminde

farkl1 bir bakis agistyla kullaniminin etkisi incelenmistir.

Yapilandirmaci Yaklasim

Ogrencilerin programlama &grenmede cektikleri sorunlar bu sorunlara ¢dziim yolu
olarak diisliniilen programlama 6gretiminde robot teknolojilerinin kullanildig1 tez projesinde
calismalarin gerceklestirilmesi ic¢in tersine miihendislik diisiincesinden yararlanilmis ve

yapilandirict yaklasim kullanilmistir.

Tersine miihendislik, bir programin kaynak kodunu geri almak, programin belirli
islemleri nasil ger¢eklestirdigini incelemek, bir programin performansini gelistirmek, bir hatay1

diizeltmek amaci ile bir programin kaynak kodunu almak ve analiz etmek icin yapilir. Ornegin
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viriis gibi bir programdaki kotii amagli igerigi tanimlamak veya bir mikroislemci ile birlikte
kullanilmak tizere yazilmis bir programi bagka bir donanimla kullanmak iizere uyarlamak i¢in

kaynak kodu tersine miihendislik ile en kiigiik pargalarina bolmek gerekir(Gehl, R. W., 2014).

Bilgi ve teknoloji caginda egitimdeki yeni hedef kendi 6gretim yontemlerini bilen, yeni
bilgiyi eski bilgi ile harmanlayarak bilginin nerede ve nasil kullanilacagini bilen bireyler
yetistirmektir. Bununla 6grenciye bilgileri agamali olarak aktarmak yerine 6grencilerin bilgiyi
kendilerinin anlamlandirmas i¢in firsat tanimak amaclanmistir. Yapilandirmaci yaklasim bu

amaca yonelik en uygun yaklasimdir (Clements, 1990).

Yapilandirmaci 6gretim ortamlarinda bireylere ne dgretilecegi degil nasil dgretilecegi
diisiiniilmektedir. Ogrenciler 6gretim ortamindaki materyaller ve cevre ile daha fazla
etkilesimde bulunarak kendi bilgilerini yapilandirmalar1 beklenir. Yapilandirmaci 6gretimde
ogrenciler kendi hatalarin1 bulmak ve ¢ozmek i¢in gaba sarf ederler. Yapilandirmaci 6gretim
ortaminda verilecek programlama egitiminde Ogrencilerin kendi programlarini yazmalari,
programlama mantigini1 kesfetmeleri ve kendi hatalarin1 bularak diizeltmeleri beklenmektedir

(Clements, 1990).

Yapilandirmaci yaklagimi segme nedenlerimizden birisi de; Yapilandirmaci 6gretim
alaninda yapilan ¢calismalar incelendiginde; Yapilandirmaci 6gretimin Problem ¢6zme becerisi,
Bilimsel diisiinme becerisi, Analiz becerisi ve sosyal beceriler {izerinde olumlu etkisi olmakla
birlikte 6grencilere kendilerini yenileme, iletisim becerisi kazanma, bilgi iiretebilme gibi
becerilerin  kazanilmasinda yardimer oldugu sonuglarina varilmistir(Arslan, 2009).
Yapilandirmaci egitim ile yapilan diger ¢aligmalarda ise; Yanpar (2005) 6grencilerin bilissel,
duyussal ve psikomotor becerilerinin gelistigini, Cinar, Teyfur ve Teyfur (2006) 6grenciyi
diisinmeye ve arastirmaya yonelttigini, Ogrenciyi ezbercilikten kurtaracagini, egitim
etkinliklerini eglenceli hale getirecegini ve 0grencilerin sosyal gelisimlerini hizlandiracagini,

Anagiin ve Yasar (2009) da bilgi olusturmada, problemler iizerinde diisiinmede ve sonuglari
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formiile etmede kullanilan diisiinme becerileri olarak tanimlanan bilimsel siire¢ becerilerinin

gelistirilmesinde etkili oldugunu séylemislerdir(Doganay, 2012).

Doganay ve Sari

(2007)

tarafindan tanimlanan yapilandirmaci 6grenmenin

ozelliklerinin tez ¢calismamizda kullandigimiz yontemle bagi tablo 1 de verilmistir:

Tablo 1.

Yapilandirmact egitim ozellikleri ve robotlarla uygulanmast

Yapilandirmaci 6grenmenin

ozellikleri

Ogrenciye nasil kazandirilir?

Teknoloji kullanimini
0zendirme
Isbirligine dayal etkilesimleri
0zendirme

Bilgileri, aralarindaki
iliskileri vurgulayarak biitiinctil

bir bakis agisiyla ele alma

Kendi diistincelerini
olusturmak icin 6grencilere

firsat ve sorumluluk verme

Siifta sorgulayici, ¢oklu goriis

acilarini 6ziimseyen, 6grenci

Robotlar programlanarak hareket ettirilir ve 6grencinin
ilgisi ¢ekilir.

Gruplara ayirarak robotun istenilen hareketi yapmasini
saglayan programlar yazdirilir.

Siras1 ile islenilen konular iliskilendirilerek ilerlenir,
ornegin degisken degerden sonra dongiilerde degisken
deger nasil kullanilir, daha sonrasinda kosul ifadeleri ile
birlikte dongiiler nasil kullanilir.

Ogrenciler robot hareketleri ile kod satirlar1 arasinda
iliskiyi bulmaga calistyorlar, hareketlerin degismesinin
kodlarda nasil bir degisiklik olusturacagini ve tersine...
diisiintiyorlar

Ogrenciler robotlarin hatali hareketlerini diizeltmek icin
kodlarda nasil bir degisiklikler yapacaklarini diistiniiyorlar
Hareketlere gore kod satirlarinin, kod yapilarinin, degisken
anlasilmasi, hareketler icin kod

degerlerin yeni
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goriiglerini ve bunlarin
tartisilmasini 6n plana ¢ikaran
etkinlikler olusturma
Ogrencilere yasamlariyla ilgili
gercek (otantik) problemler

sunma

olusturulmasi 6grencilerin birlikte diisiinme ve tartigmalari

ortaminda gerceklestirilir

Yeni model araclarda bulunan serit takip ¢arpisma dnleyici
gibi ozellikleri uygun ortam tasarimi yapilarak robotlar

tizerinde gergeklestirme imkani verilir.
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Boliim I1I: Yontem
Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢aligma grubu, veri toplama araglari, deneysel islemin

uygulama siireci ve verilerin analizi agiklanmistir.

Arastirma Modeli

Calismada tek grup Ontest-sontest deneme Oncesi model kullanilmistir. Bu modelin
kullanilmasimin sebebi, arastirmanin uygulandigi Milli Egitim Bakanligi’na bagli olan 6zel
okulda Bilisim Teknolojileri Dersi ve Yazilim dersini alan tek bir sinifin olmasi ve bu sinifin
kontrol ve deney grubu olarak iki gruba ayrilamamasidir. Tek grup Ontest-sontest modelde
ogrencilere, ¢alisma Oncesi ve sonrasinda bagimli degiskenle ilgili test yapilir. Bu model, okul
ortaminda var olan diizeni koruyarak uygulama yapma olanagi sagladigindan dolay1 6grenciler
derse daha dogal yaklagmaktadir (Karasar, 2014). Arastirmada ayrica robotik teknolojilerle
programlama 6gretimine iligkin yari-yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilarak 6grencilerin

gortsleri alinmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2018-2019 egitim-6gretim yilinin bahar déneminde
Canakkale ili Merkez il¢esinde bulunan Canakkale Koleji Ortaokul’unda “Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim” dersini alan 30 besinci simif dgrencisi olusturmaktadir. Ogrencilerin tamami bu

dersi ilk defa almiglardir ve programlama 6gretimi ile ilgili daha dnce bir egitim almamiglardir.

Calisma grubu 10-11 yaglarinda 13’1 kiz 17’°si erkek olmak tizere 30 besinci sinif

Ogrencisinden olugmaktadir.

Goriisme yapilan 6grenciler de ayni yas gruplarinda 2 kiz 4 erkek olmak tizere 6 kisidir.

Goriisme yapilan 6grenciler rastgele sec¢ilmis olup test sonucuna goére oranl dagilmaktadir.
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Veri Toplama Araclan

Calismada Yildirim (2017) tarafindan gelistirilen programlama becerisi basari testi ve

yari-yapilandirilmig goriisme formu veri toplama araci olarak kullanilmstir.

Programlama becerisi basari testi ve Yar1 yapilandirilmis goriisme formu

Ogrencilerin programlama becerilerini 6l¢gmek igin Yildirrm (2017) tarafindan
gelistirilen programlama becerisi basar1 testi kullanilmistir. Arastirmacidan gerekli izin
almistir (Ek 1). Yildirim (2017) tarafindan basari testinin KR-20 (Kuder Richardson-20)
giivenirlik katsayis1 degeri .90 olarak bulunmustur. Basari testinin ortalama madde ayirt edicilik

indeksi .49 ve madde giigliik indeksi ise .61 olarak bulunmustur.

Basar1 testi, 6grencilerin 6n bilgilerini 6lgmek icin ontest (Ek 2), uygulanan deneysel
islemin etkisini 6lgmek i¢in sontest (Ek 3) olarak 30 6grenci lizerinde uygulanmistir. Uygulanan
yontemin etkisinin Ol¢iilmesi i¢in sontestte her sorunun altinda &grencilere “Bu soruyu
cevaplamanizda robot ne kadar etkili oldu?” seklinde sorular sorulmus, 6grencilerin sorulari
“Az”, “Orta”, “Cok” seklinde ii¢lii likert tipinde yanitlamalar1 istenmistir. Ontest ve sontestte
toplanan biitiin veriler analiz asamasinda kullanilmistir. Ontestten sonra dgrencilere alt1 haftalik

deneysel islem uygulama siireci ger¢eklesmistir.

Deneysel islemin Uygulama Siireci
Deneysel Islemin Uygulama Siireci deneme dncesi modellerden tek grup éntest-
sontest modeline uygun ilerlemistir. Tez projesinde dnerilen yontemin uygulama stireci Sekil

3’te verilmistir.
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Robotik teknolojileri yontemi ile ders iceriginin olusturulmasi

Basari sontesti ve goriisme verilerinin analizi

Sekil 3. Deneysel islem uygulama siireci adimlari

e MEB’in belirledigi miifredata gore ders plani olusturulmustur (MEB, 2017). Ders plani
Tablo 2’de verilmistir. Ardindan programlama ogretiminde robotik teknolojiler

kullanilan senaryolar yapilandirmaci kuram temel alinarak gelistirilmistir.

Tablo 2.

Programlama dersi egitim plani

Konu/Saat Kazanim Etkinlik

BT.5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlar1 agiklar. Derste

sunum ve
Arayliz ve temel BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin ara yiiziinii anlatim
yapilir.

kavramlar/2 ve Ozelliklerini tanir.

BT.5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda sunulan

hedeflere ulasmak i¢in dogru algoritmay1 olusturur.
Degisken, deger, BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar. Senaryo 1
koordinat/2 BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar Senaryo 2

gelistirir.
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Tekli ve c¢oklu
karar
yapilari(eger ise/

degilse) /2

Dongiiler/2

Hata ayiklama/2

Ger¢ek  hayata
uyarlanabilir
senaryo ve proje

gelistirme /2

BT.5.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

BT.5.5.2.7. Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

BT.5.5.2.8. Karar yapisini ve islevlerini agiklar.

BT.5.5.2.9. Karar yapilar1 iceren algoritmalar gelistirir.
BT.5.5.2.10. Karar yapisini i¢eren programlar olusturur.
BT.5.5.2.11. Karar yapisin i¢eren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

BT.5.5.2.12. Coklu karar yapilar1 igeren programlar
olusturur.

BT.5.5.2.13. Coklu karar yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

BT.5.5.2.14. Dongii yapisini ve islevlerini agiklar.
BT.5.5.2.15. Dongti yapist igeren algoritmalar olusturur.
BT.5.5.2.16. Dongii yapisini i¢ceren programlar olusturur.
BT.5.5.2.17. Déngii yapisini iceren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

BT.5.5.2.18. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir
programin hatalarini ayiklar.

BT.5.5.2.19. Farkli programlama yapilarin1 kullanarak
karmagik problemlere ¢6ziim iiretir.

BT.5.5.2.20. Tiim programlama yapilarini igceren 6zgiin bir

proje olusturur.

Senaryo 3

Senaryo 4

Senaryo 5

Senaryo 6
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Calisma i¢in hazirlanan ders igerigi pilot calisma olarak dort saatlik bir ders stirecince
aragtirma katilimecilarindan baska bir gruptaki 6grencilere uygulanmistir. Calisma
sonucunda o6grencilerin goriisleri cercevesinde ders plani ve senaryolar yapilandirmaci
kuram temel alinarak tekrar diizenlenmistir. Senaryolar Ek 5’de verilmistir.
Uygulama oOncesi oOgrencilerin 6n bilgilerinin belirlenmesi i¢in 30 0Ogrenciye
programlama becerileri basar1 testi ontest olarak yapilmistir.
Yapilan Ontest sonuglar1 analiz edilmis Ogrencilerin eksiklik yasadiklar1 konular
belirlenmistir.
Ogrencilerin eksiklik yasadiklar1 konulara yonelik senaryolar tekrar diizenlenmistir.
Olusturulan ders planina gore hazirlanmis senaryolar besinci sinif 6grencilerine alti
hafta boyunca haftada iki ders saati olarak uygulanmistir. Ogrencilere ders anlatilirken
her konu i¢in asagidaki yol izlenmistir (Sekil 2);

o Ogrenciye robotun hareketi gosterilir.

o Hareketi saglayan kodlar gosterilir.

o Kodlarmn robota hangi hareketi yaptirdig aciklanir.

o Ogrencinin robotun hareket yeteneklerine gdre bir problem durumu

modellemesi istenir.

o Bu problem durumunu robota aktarmasi i¢in kodlamasi istenir.

o Yazilan kodlar robota aktarilir ve robotun hareketleri incelenir.

o Eger robot problem durumuna gore hareket ederse 6grenci amaca ulasmaistir.

o Robot problem durumuna gore hareket etmez ise tekrar basa gidilerek hangi

kodun robotun hangi hareketini yaptirdig1 incelenerek gerekli diizenleme yapilir.



Robot ite kodlama egitimine

basla

x=1

“x" konusunun dgretilmesi

Konu ile ilgili robot
hareketinin

zlenmesi

Robotu hareket

Ogrenci-5gretmen
etkilesimi

ettiren kodun
incelenmesi

\/ |

l

Orencinin kenu ile
ilgili kod yazmasi

Robot hareketinin

Hayir

izlenmesi

|

x=x+1

Tum konular
BErenildi mi?

Ogrenmenin sonu

Sekil 4. Robotlarla programlama becerilerinin gelistirilmesi agamalari
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e Dersler sonunda Ogrencilerin gelisimlerini goérmek icin deneysel uygulamanin

gerceklestirildigi 30 Ogrenciye programlama becerileri basari testi sontest olarak

yapilmuistir.

o Sontestte sorulan 20 tane ¢oktan se¢gmeli sorular diginda uygulanan yontemin

ogrencilerin verdikleri cevaplara ne kadar etki ettigi tiglii likert tipi bir madde ile

sorulmustur.
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o Ayrica rastgele secilmis alti Ogrenci ile yari-yapilandirilmis goriismeler
yapilmistir. Bu goriismelerde uygulanan yontemin 6grencilerin programlama

becerilerinin gelismesinde ne kadar etkili oldugu ile ilgili goriisleri alinmistir.

Senaryolar
o Birinci hafta:
Senaryo 1: Degisken degeri 6gretmek
Ders saati: 2 (Iki) ders saati
Dersi konusu:
BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar.
BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.
BT.5.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.
BT.5.5.2.7. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar1 test ederek hatalarini
ayiklar.
Kullanilan kavramlar: Degisken, Deger

Robotun hareketi: Robot ileri, geri, saga, sola hareket ettirilir.

Kullanilan kodlar:

tiklandi§inda

Yazilan kodlarin bayrak isaretini basildiginda baglayacagini ifade eder.

Sonrasinda geldigi kodun ne kadar devam edecegini belirler burada

“1” yerine ne kadar devam edilmesi istendigi yazilir.

[ ileri git™ [GFES1 0" BP

Sag ve sol tekerlerin birlikte ayni hizda ileriye dogru hareket
etmesini saglar “0” yerine istenilen hiz degeri yazilir. Buraya yazilan deger

tekerlerin dakikada atilmasi istenen tur sayisidir.
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etmesini saglar “0” yerine istenilen hiz degeri yazilir. Buraya yazilan deger

Sag ve sol tekerlerin birlikte ayni hizda geriye hareket

tekerlerin dakikada atilmasi istenen tur sayisidir.

hizi @ yap

Sag tekerin hareketsiz kalip sol tekerin verilen hiza gore
hareket edip robotun oldugu yerde saga dogru donmesini saglar. Buraya yazilan

deger sol tekerin dakikada atilmasi istenen tur sayisidir.

hizi @ yap

Sol tekerin hareketsiz kalip sag tekerin verilen hiza gore
hareket edip robotun oldugu yerde saga dogru donmesini saglar. Buraya yazilan

deger sag tekerin dakikada atilmasi istenen tur sayisidir.

Hareketin kodlar::

tiklandiGinda
hizi EEEM yap Robotun hareket edecegi yonii, hizini ayarlanan kod

_ Robotun ne kadar hareket edecegini ayarlanan kod
hizi @ yap Robotu durduran kod

Sekil 5. Robotu 50cm ileri gotiiren kod blogu

bklandiginda

IS hiz: €W vao

ileri git * h|7_1 @ yap

Sekil 6. Robotu 100cm ileri gotiiren kod blogu



tiklandiginda tiklandiginda

ileri git ~ T2 yap hiz: yap

le saniye bekle ]
hizi @ vap hiz: @@ vap

Sekil 7. 1ki kod blogu arasindaki farklar gosterilir

tikiandiginda

Robotun oldugu yerde geriye dogru donmesini

hiz: €EEM vap

— —p | saglayan kod blogu Bunu ayni zamanda sola
@ sanive I:'EME- don komutu da gergeklestirebilir.
[ileri git ~ Jlgvall 255~ BETS

(5] saniye bekle

huzi @ vap

Sekil 8. Robotu geriye dogru 50 cm ileri gotiiren kod blogu

tiklandiGinda

hiz €5 yap
@D saniye bekle

hiz: yap

hizs @ yap

Sekil 9. Robotu saga dogru 50 cm ileri gotiiren kod blogu

bklandiginda

hiz: €W yap
@ saniye bekle

hiz: yap
© saniye bekle
hizi €M yap

Sekil 10. Robotu sola dogru 50 cm ileri gétiiren kod blogu
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Senaryo siireci:

Ilk olarak robot 50 cm ileri dogru hareket ettirilir ardindan robotu hareket
ettiren kodlar égrencilere gosterilir(Sekil 3.). Ikinci olarak robot 100 cm ileri
hareket ettirilir ve ardindan bu hareketin kodlari da ogrencilere gosterilir(Sekil 6.).
Sonrasinda iki kod blogu arasindaki farklar gosterilerek ogrencilere hareketi
saglayan kodlar aciklanir(Sekil 7.). Daha sonra robotun geriye dogru nasil hareket
edecegi ogrencilere gosterilir ve bu hareketin kodlar: ogrencilere gosterilir(Sekil
8.). Kodlarin agiklamasi 6grencilere yapilir. Daha sonra aynt islem sirayla Sekil 9.

ve Sekil 10. tizerinde tekrarlanir.

Verilerin Analizi

Arastirmanin birinci sorusu olan “Robotik teknolojileri ile programlama Ogretimi
yapilan grubun Ontest ve sontest basari puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?”
sorusuna yanit aramak i¢in eslestirilmis 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Arastirmanin 2, 3, 4,
5 ve 6. sorularinda belirlenmeye calisilan programlamanin alt konularna iliskin 6grenci
basarisi, yiizde ve frekans kullanilarak analiz edilmistir. Aragtirmanin 2.1, 3.1, 4.1, 5.1 ve 6.1.
sorularinda belirlenmeye calisilan programlamanin alt konularina iliskin 6grencilerin goriisleri
icerik analizi kullanilarak analiz edilmistir. Aragtirmanin nicel verilerinin analizinde anlamlilik

.05 olarak kabul edilmis ve SPSS 22 programindan yararlanilmigtir.

Ogrencilerle yapilmis programlama becerileri basari testi dntest ve sontest sonuglart
Tablo 3 ve Tablo 4 de gosterilmistir. Tablo 3’te her bir soruya dogru ve yanlis cevap veren
ogrenci sayilar1 verilmistir. Tablo 4’te ise her bir 6grencinin programlama beceri basar1 testi
dogru yanlig cevaplari gosterilmistir. Tablo 3’teki verilerin konu bazli analizinde 6grencilerin
en ¢ok zorluk cektikleri konu belirlenmis, Tablo 4’te ise Ogrencilerin basar1 dagilimlar

belirlenmistir.
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Tablo 3.

Soru bazli toplam dogru, yanlis sayilart

Sl S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10

D Y DY DYDY DY DY DY DY D Y D Y
Ontest 19 11 14 16 17 13 11 19 12 18 5 25 16 14 12 18 9 21 11 19

Sontest 26 4 25 5 25 5 27 3 28 2 25 5 22 8 26 4 28 2 27 3

S11 S12 S13 S14 S15 S16 S17 S18 S19 S20

DY DYDY DYDY DYDY DYDY D Y
Ontest 15 15 6 24 10 20 9 21 12 18 6 24 3 27 8 22 11 19 16 24

Sontest 23 7 25 5 2

h
a

27 3 28

2
2
-
w

26 4 29 1 29 1

]
]
5]

Tablo 3 verileri analiz edildiginde dntestte 6grencilerin dogru cevap ortalamast %40,00
iken sontestte bu oran % 87,16 olmustur. Ogrencilerin en ¢ok yanlis cevapladiklar1 6, 9, 12, 14,
16, 18, 20. sorular, konulara gore gruplandiginda 6grencilerin deneysel islem Oncesi en
basarisiz olduklari konularin kosul ve dongiiler oldugu goriilmiistiir. Buna dayanarak senaryolar

hazirlanirken bu konulara agirlik verilmistir.

Tablo 4.

Ogrenci bazli dogru yanhs sayilar

Ontest Sontest
Dogru Yanlig Dogru Yanlis
Ogrenci 1 6 14 16 4
Ogrenci 2 6 14 19 1
Ogrenci 3 6 14 15 5
Ogrenci 4 8 12 18 2

Ogrenci 5 6 14 17 3
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Ogrenci 6

Ogrenci 7

Ogrenci 8

Ogrenci 9

Ogrenci 10
Ogrenci 11
Ogrenci 12
Ogrenci 13
Ogrenci 14
Ogrenci 15
Ogrenci 16
Ogrenci 17
Ogrenci 18
Ogrenci 19
Ogrenci 20
Ogrenci 21
Ogrenci 22
Ogrenci 23
Ogrenci 24
Ogrenci 25
Ogrenci 26
Ogrenci 27
Ogrenci 28
Ogrenci 29

Ogrenci 30

11

10

11

10

12

10

12

15

10

12

10

12

10

11

15

10

15

11

13

13

16

12

11

16

13

11

13

18

20

15

16

16

19

19

18

15

18

18

17

19

17

19

18

20

16

20

17

16

17

18

19

18
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Tablo 4’teki verilere dayanilarak Ontest sonucunda oOgrencilerin verdikleri cevaplar
puanlandiginda, MEB’in degerlendirme sistemine gore 30 Ogrenciden sekizi gecer (2) not
alirken bes 6grenci de orta (3) not almistir. Geriye kalan 17 6grenci ise gecer notun altinda

kalmistir.
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Boliim I'V: Bulgular ve Yorum

Programlama Basarisina Mliskin Bulgu ve Yorumlar

Arastirmanin birinci sorusuna yanit aramak i¢in robotik teknolojileri ile programlama
Ogretimi yapilan grubun Ontest ve sontest basar1 puanlari1 arasinda anlamli fark olup, olmadigi

belirlenmistir.

Grubun Ontest ve sontest basar1 puanlar1 arasindaki fark belirlenmeden 6nce, verilerin
normal dagilima uygunlugu test edilmistir. Verilerin normal dagilim gosterip gostermediginin

belirlenmesi i¢in Ontest ve sontest puanlari fark: i¢in Shapiro-Wilk testi yapilmistir (Tablo 5).

Tablo 5.

Programlama Becerileri Ontest ve Sontest Basart Puanlarina Iliskin Shapiro-Wilk Normal
Dagilim Testi Sonuclar

Grup N X Ss Min Max Shapiro-Wilk

Deney 30 47,50 13,43 25 80 0,428

Tablo 5’dte goriildiigii gibi Shapiro-Wilk testi sonuclar1 Ontest ve sontest i¢in .05
anlamlilik diizeyinden yiiksek oldugundan hem Ontest hem de sontest verilerinin normal
dagilim gosterdigi sodylenebilir. Hem Ontest hem de sontest verileri normal dagilim
gosterdiginden Ogrencilerin Ontest ve sontest basari puanlari arasindaki farkliligin analiz
edilmesi icin eslestirilmis Orneklemler t-testi kullanilmistir. Analiz sonucglar1 Tablo 6’da

verilmektedir.

Tablo 6.

Programlama Becerileri Ontest Sontest Basari Puanlarina Iligkin Eslestirilmis Orneklem t-
Testi Sonucglart

Grup N X Ss Sd t p

Ontest-Sontest 30 -47,50 13,43 29 -19,35 .001
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Tablo 6 incelendiginde, 6grencilerin programlama becerileri ontest ve sontest basari
puanlar1 arasinda sontest lehine anlamli bir farklhilik oldugu goriilmektedir ((29)=-19,35,
p=.000<.05). Ogrencilerin 6ntest (40) ve sontest basar1 puanlar1 (87,50) arasinda 47,50 puanlik
bir artis gorilmektedir. Yapilan etki biiyiikliigii hesaplamasinda, etki biiyiikligli Anlamh
farkliligin etki biiytikliigii etki biiyikligii (d¢=3.53) olarak bulunmustur. Bu bulgu, robotlarin
ortaokul besinci siniflarin programlama becerilerini gelistirmede 6nemli bir etkiye sahip

oldugunu gostermektedir.

“Degisken Deger” Konusundaki Basariya Iliskin Bulgu ve Yorumlar
Arastirmanin ikinci sorusuna yanit aramak i¢in robotik teknolojileri ile programlama
Ogretimi yapilan grubun “degisken deger” konusundaki Ontest ve sontest basari puanlari

karsilastirilmistir. Ontest ve sontest puanlariin karsilastirilmasi Sekil 11°de verilmistir.

DEGISKEN DEGER

20
_ 15
(%]
>
I 10
o
S s
S
o . — ]
0 Dogru 1 Dogru 2 Dogru 3 Dogru 4 Dogru
m Ontest 2 16 9 3 0
M Sontest 0 0 2 14 14

m Ontest M Sontest
Sekil 11. Degisken, deger konusu Ontest-sontest puan dagilimlari
Degisken deger konusu hakkinda sorulan dort soru i¢in dntest sonucunda 6grencilerin
ortalamalar1 20 iizerinden 7,16 iken yapilan uygulama sonucunda sontest ortalamalar1 17,00
olmustur. Degisken deger konusuna iligkin &grencilerin basarisinda bir artig oldugu

goriilmektedir.
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“Degisken deger” konusunun robotik teknolojileri ile 6gretimine iliskin
ogrencilerin goriisleri
Degisken deger sorularindan sonra sontestte Ogrencilere degisimin nedeninin ne
kadarmin robotlardan kaynaklandigini 6grenmek i¢in sorulan “Degisken deger sorularini
cozmenizde robotlar ne kadar etkili oldu?” sorusuna &grencilerin %5°1 “Az” etkisi oldugu,
%35°1 “Orta” etkisi oldugu, %60°1 da “Cok” etkisi oldugu cevaplarini vermislerdir (Sekil 12).
Ogrencilerin %951, degisken deger konusunun dgreniminde robotlarn etkisinin orta ve iistii

diizeyde oldugunu ifade etmistir.

DEGiSKENADEGER

5%

Orta
35%

Cok
60%

Sekil 12. Degisken, deger konusu likert soru analizi

Ayrica o6grencilerle yapilan goriismede 6grenciler su cevaplart vermislerdir;

Osrl: Yazdigim sayimin robotu hareket ettirdigini gérmem nereye ka¢ yazacagimi

ogrenmemi sagladi.

Osr2:Yazdigim kodlarla robotlarin hareket etmesi ¢ok giizel bir sey yazdigim kodlarin ne

ise yaradigini daha iyi gormemi sagliyor.

Ogr3: Robotlar olmasa da degisken degerleri 6grenebilirdim. Robotlar sadece hareketi

gostererek hata yaptiysam diizeltmemi sagliyor.
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Ogrd4: Robotlar sayesinde degiskene vermem gereken degeri daha iyi 6grendim hata

yaparsam hemen diizeltebiliyorum

Ogr5: Robotlarin kullanilmas: giizel oldu ama eger kullanmasaydik da ben bu konuyu
ogrenebilirdim
Ogr6: Robotlar: hareket ettirmek yazdigim kodlarin nasil hareket ettigini gérmem dersi

daha ¢ok sevmeme neden oldu.

“Koordinat” Konusundaki Basariya iliskin Bulgu ve Yorumlar
Arastirmanin {iglincli sorusuna yanit aramak i¢in robotik teknolojileri ile programlama
Ogretimi yapilan grubun “koordinat” konusundaki Ontest ve sontest basari puanlari

karsilastirilmistir. Ontest ve sontest puanlarmin karsilastirilmasi Sekil 13°de verilmistir.

KOORDINAT
20

15

@

>

& 10

: I I

¥ 5

o . m ] -
0 Dogru 1 Dogru 2 Dogru 3 Dogru 4 Dogru

m Ontest 2 10 17 1 0
M Sontest 0 0 3 10 17

m Ontest M Sontest

Sekil 13. Koordinat konusu 6n-sontest puan dagilimlari

Koordinat konusu hakkinda sorulan dort soru icin Ontest sonucunda Ogrencilerin
ortalamalar1 20 iizerinden 7,00 iken yapilan uygulama sonucunda sontest ortalamalar1 17,00

olmustur. Koordinat konusuna iliskin 6grencilerin basarisinda bir artis oldugu goriilmektedir.
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“Koordinat” konusunun robotik teknolojileri ile 6gretimine iliskin 6grencilerin
goriisleri

Koordinat sorularindan sonra da Ogrencilere degisimin nedeninin ne kadarmin
robotlardan kaynaklandigini 6grenmek icin sorulan “Koordinat sorularini ¢6zmenizde robotlar
ne kadar etkili oldu?” sorusuna 6grencilerin %2’si “Az” etkisi oldugu, %45°1 “Orta” etkisi
oldugu, %53’ii de “Cok” etkisi oldugu cevaplarimi vermislerdir (Sekil 14). Ogrencilerin %981,
koordinat konusunun 6greniminde robotlarin etkisinin orta ve iistii diizeyde oldugunu ifade

etmistir.

KOORIA)\iNAT

2%

Orta
Cok 45%

53%

Sekil 14. Koordinat konusu likert soru analizi

Ogrencilerle yapilan goriismede oOgrenciler koordinat sorulari icin su cevaplari

vermislerdir.

Ogrl: Koordinatlari 6grenirken robotlarda biraz matematik islemi yapmam gerekiyor bu

biraz zor olsa da gercek hayatta nasil kullanacagimi bilmemi sagladi.

Osr2: Koordinat 6grenirken matematik bilgilerimi de kullandim bu saye de hem

matematik 6grendim hem programlama ¢ok eglenceliydi.

Osr3: Robotlar icin koordinat kodlarint yazmak biraz karmasik kafami karistirds.
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Ogrd: Robotlarda koordinat kozlarini yazmak ¢ok eglenceliydi araba kullantyor
gibiydim.
Ogr5: Koordinat kodlari yazmak biraz karmasikti ama robotun hareketlerini gérmem

yaptigim hatalart hemen diizeltmemi saglad.

Osr6: Koordinatlar: robotla kodlamak cok giizel kendi robotumu kodlayarak markete

gitmeme gerek kalmayabilir.

“Islem” Konusundaki Basariya iliskin Bulgu ve Yorumlar
Arastirmanin dordiincii sorusuna yanit aramak icin robotik teknolojileri ile programlama
Ogretimi yapilan grubun “islem” konusundaki Ontest ve sontest basar1 puanlari

karsilastirilmistir. Ontest ve sontest puanlarmin karsilastirilmasi Sekil 15°de verilmistir.
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Sekil 15. Islem on-sontest puan dagilimlart

Islem bashig1 altinda sorulan iki soru igin dntest ortalamasi 10 iizerinden 2,83 iken sontest

sonucu ortalama 8,33 olmustur.
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Islem konusu hakkinda sorulan iki soru i¢in dntest sonucunda dgrencilerin ortalamalari
10 {izerinden 2,83 iken yapilan uygulama sonucunda sontest ortalamalari 8,33 olmustur. Islem
konusuna iliskin 6grencilerin basarisinda bir artig oldugu goriilmektedir.
“Islem” konusunun robotik teknolojileri ile 6gretimine iliskin 6grencilerin
goriisleri
Islem sorularindan sonra da 6grencilere degisimin nedeninin ne kadarmimn robotlardan
kaynaklandigin1 6grenmek i¢in sorulan “Islem sorularini ¢dzmenizde robotlar ne kadar etkili
oldu?” sorusuna 6grencilerin %4’ii “Az” etkisi oldugu, %14°l “Orta” etkisi oldugu, %82’si de
“Cok” etkisi oldugu cevaplarimi vermislerdir(Sekil 16). Ogrencilerin %96’s1, deger konusunun

o0greniminde robotlarin etkisinin orta ve iistii diizeyde oldugunu ifade etmistir.

ISLEM

4% Orta

Sekil 16. Islem konusu likert soru analizi

Ogrencilerle yapilan goriismede dgrenciler koordinat sorulari icin su cevaplari

vermislerdir.

Osrl: Yaptigimiz matematiksel islemleri robotlarda gérmek cok eglenceliydi dersi daha

eglenceli ve kolay 6grendim.
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Ogr2: Islemi zaten ben kendim yapip kullanabiliyorum robotlar sadece gérmemi

sagladi.

Ogr3: Islemleri robotlarla 6grenmekte zorluk cekmedim.

Ogr4: Robotlar islemleri 6grenmem de yardimci oldu.

Ogr5: Islemleri ben kendi cabalarimla 6grendim robotlar hi¢ isime yaramadi

Ogr6: Ben matematik dersini seviyorum robotlarla da matematik islemleri yaparak kod

yazmak beni sevindirdi.

“Kosul” Konusundaki Basariya Iliskin Bulgu ve Yorumlar
Arastirmanin besinci sorusuna yanit aramak i¢in robotik teknolojileri ile programlama
Ogretimi  yapilan grubun “kosul” konusundaki Ontest ve sontest basari puanlari

karsilastirilmistir. Ontest ve sontest puanlarmin karsilastirilmas: Sekil 17°de verilmistir.
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Sekil 17. Kosul 6n-sontest puan dagilimlari

Kosul konusu hakkinda sorulan dort soru i¢in ntest sonucunda 6grencilerin ortalamalari
20 tizerinden 5,50 iken yapilan uygulama sonucunda sontest ortalamalar1 18,00 olmustur. Kosul

konusuna iligkin 6grencilerin basarisinda bir artis oldugu goriilmektedir.
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“Kosul” konusunun robotik teknolojileri ile 6gretimine iliskin 6grencilerin
goriisleri
Kosul sorularindan sonra da 6grencilere degisimin nedeninin ne kadarinin robotlardan
kaynaklandigin1 6grenmek icin sorulan “Kosul sorularint ¢6zmenizde robotlar ne kadar etkili
oldu?” sorusuna 6grencilerin %7’si “Az” etkisi oldugu, %16’s1 “Orta” etkisi oldugu, %77’si de
“Cok” etkisi oldugu cevaplarini vermislerdir(Sekil 18). Ogrencilerin %93’ii, deger konusunun

ogreniminde robotlarin etkisinin orta ve iistii diizeyde oldugunu ifade etmistir.

KOSUL
Az

7%

77%

Sekil 18. Kosul konusu likert soru analizi

Ogrencilerle yapilan goriismede dgrenciler koordinat sorulari icin su cevaplari

vermislerdir.

Ogrl: Robotlar kosul yapilarini yazarken biraz karmasik ama ne yapacagini biz

se¢iyoruz biraz etkisi var.

Ogr2: Benim i¢in zor olan ve ne demek oldugunu anlayamadigim kosul yapilarint robot

senaryolarinda ¢ok rahat 6grendim.

Ogr3: Sensérlerle birlikte robotlar hareket ettirmek hem sensérlerin ne ise yaradigini

hem de kogullar: nasil kullanmam gerektigini 6gretti.
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Ogr4: Kosullari, robotlar: gergek hayatta araba gibi diisiinerek kodladik béylece daha

kolay ogrendim.

Ogr5: Kosullarin ne isimize yarayacagini, ne kadar yararl oldugunu robotlar iizerinde

calisarak 6grendim.

Osr6: Markete gidecek robotumu kosullar: da 6grenerek daha gelistirecegim ).

Robotlar iizerinde kosullarin nasil ¢alistigini daha iyi 6grendim.

“Dongii” Konusundaki Basariya iliskin Bulgu ve Yorumlar
Arastirmanin altinci sorusuna yanit aramak i¢in robotik teknolojileri ile programlama
Ogretimi yapilan grubun “dongli” konusundaki Ontest ve sontest basart puanlari

karsilastirilmistir. Ontest ve sontest puanlarmin karsilastirilmasi Sekil 19°da verilmistir.
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Sekil 19. Dongii 6n-sontest puan dagilimlari

Dongii konusu hakkinda sorulan {i¢ soru i¢in dntest sonucunda dgrencilerin ortalamalari
15 tizerinden 8,83 iken yapilan uygulama sonucunda sontest ortalamalar1 13,83 olmustur.

Dongii konusuna iligkin 6grencilerin basarisinda bir artis oldugu goriilmektedir.



47

“Dongii” konusunun robotik teknolojileri ile 6gretimine iliskin 6grencilerin
goriisleri

Dongii sorularindan sonra da 6grencilere degisimin nedeninin ne kadarmin robotlardan
kaynaklandigin1 6grenmek i¢in sorulan “Dongii sorularin1 ¢6zmenizde robotlar ne kadar etkili
oldu?” sorusuna 6grencilerin %2’si “Az” etkisi oldugu, %12’si “Orta” etkisi oldugu, %86°s1 da
“Cok” etkisi oldugu cevaplarin1 vermislerdir(Sekil 20). Ogrencilerin %981, deger konusunun
ogreniminde robotlarin etkisinin orta ve iistii diizeyde oldugunu ifade etmistir.

DONGU
Az

2% Orta
12%

Cok
86%

Sekil 20. Dongii konusu likert soru analizi

Ogrencilerle yapilan goriismede dgrenciler koordinat sorulari icin su cevaplari

vermislerdir.

Ogrl: Déngii yapilarinda robotlarin kullanilmas: muhtesem. Yazdigim kodlarin ne

kadar ayni islemi gerceklestirdigi neyi degistirmem gerektigini gosterdi.

Osr2: Robotlar dongiileri 6gretirken ¢cok etkili olmasa da hatamizi kolay gérmemizi

sagliyor.

Ogr3: Robotlar, dongiilerin gercek hayata ne isime yarayacagim daha iyi 6grenmemi

sagladi



Ogr4: Robotlar iizerinde senaryolar yazmak diger konulardaki gibi déngiilerde de

kolay 6grenmemi sagladh.
Ogr5: Robotlart kullanarak dongiileri 6grenmek ¢ok eglenceliydi.

Ogr6: Déngiileri 6grenmenin en kolay yolu bence robotlar hem de ¢ok eglenceli.

48
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Boliim V: Tartisma, Sonuc ve Oneriler
Bu béliimde yapilan analizler sonucunda elde edilen bulgulara dayali sonug, tartisma ve

ileride yapilacak aragtirmalar i¢in Oneriler yer almaktadir.

Sonug¢

Bu c¢alismada robotik teknolojilerin ortaokul 5. sinif 6grencilerinin programlama
becerisine etkisinin incelenmistir. Programlama becerisi basar1 testi puanlar1 analizi sonucunda
Robotik teknolojilerinin Ogrencilerin programlama becerilerine olumlu etkisinin oldugu
belirlenmistir. Uygulama grubunun 6ntest basar1 puani ortalamalar1 40 iken uygulama sonucu
yapilan sontest basar1 puani ortalamalar1 87.50 olmustur. Bu sonuca gore robotik teknolojilerin
programlama Ogretiminde kullanilmasmin 6grencilerin basarilarina olumlu yonde etki ettigi
soylenebilir. Ogrencilere testte sorulan bu soruyu ¢dzmenizde robotlarin ne kadar etkisi oldu
cevaplar1 analiz edildiginde, Ogrencilerin %95°1 orta ve {lizeri etkisi oldugu cevaplarini
vermislerdir. Onerilen ydntemin 6grencilerinin programlama becerilerinin = gelistirdigi
goriilmiistiir. Ayrica bu yontemin 6grencinin motivasyonunu artirdigi ve derse karsi olumlu

tutum olusturdugu gézlenmistir.

Oneriler

Arastirmanin bulgularma gore uygulamalara ve gelecekte yapilacak calismalara yonelik

asagidaki onerilerde bulunulmustur;

¢ Robot teknolojilerinin devlet okullarinda programlama dersinde kullanilarak benzer bir
caligma yapilabilir.
e Robotlar uygulamali bir 6gretim materyali oldugu icin &grencilerin ¢alismalarini

kontrol ve takip etmek vakit aldigindan daha kii¢iik gruplarla uygulanabilir.
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Programlama becerisi basar1 testi yerine uygulamali sinav yapilarak benzer calismalar
gerceklestirilebilir.
Ortaokul 6grencilerinin programlama becerilerinin gelistirilmesi i¢in yapilmis bu
calisma, daha iist seviyedeki ogrenciler icin daha ¢ok 6zelligi bulunan robotlarla test
edilebilir.
Robot teknolojileri ile programlama 6gretiminin Ogrencilerin derse karsi tutum ve

motivasyonlarina etkisi de arastirilabilir.
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Ekler

Ek 1. Basari Testi Icin izin Yazismasi

Emre YILDIRIM <emreyildirim @hotmail.com>

= <«
2809.2018 Cum 18:31 S %y o
Siz ¥

Merhabalar Resit,

Tabiki, atif yaparak kullanabilirsiniz.
Salahli hocama ¢ok selamlar.
Kolayliklar dilerim.

iPhone’'umdan goénderildi

resit yalgin <r.yalcin91@hotmail.com> sunlari yazdi (28 Eyl 2018 16:30):

Emre bey merhabalar,

Ben Ganakkkale Onsekiz Mart Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi béliimii Yiiksek lisans 8grencisiyim danigmanim Mehmet Ali SALAHLI
hoca

{lksgretim dgrencilerinin programlama becerilerinin gelistirilmesi icin robot teknolojilerinin kullanilmasi konulu tez projemde sizin SCRATCH PROGRAMLAMA DILI
EGITIMINE YONELIK BIR MOBILUYGULAMANIN GELISTIRILMES! tezinizde kullandiguuz programlama becerisi basar testinizi kullanabilir miyim?
saygilarimla

Resit YALCIN
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EK2. Programlama Becerisi Basar1 Testi (Ontest)

Adi SOYADI - Simifi : Numarasi :
Sevgili ogrenciler, Bu basarn testi sizlerin Programlama ile ilgili bilgilerinizi dlcme amaciyla
hazirlanmigtir. Yanlis cevaplariniz dodru cevaplannizi etkilemeyecektir. Cevaplannizi sorularin
uzerine isaretleyiniz.
Basarilar Dilerim.
- Resit YALCIN
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi / Egitim Bilimleri Enstitiisu
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
SORULAR
1. Scratch programinda hazirlanan g‘ g,
Iismalan kaydetmek icin hangi meni B
el SRR 4 Yandaki iki kostimlu
i kedimize yiriime animasyonu vermek icin
A)Ddzep. B)D Gorantim D)Yard
o2 S0t Do hangi kod blogunu kullanmalyiz?
2. Verilen bir isin 10 defa ard: ardina SRS Saleniit
yapmastni istiyorsak asagidakiierden hangi - Rngbens ““",
kod blogu kulianiimalidir? A) <€)

o GO | eymmemymy

E
-, < ; . & :
Ay C) 5. Sahnedeki karakterin yukar dogru gitmesi

icin hangi kod blogu kullaniimalidir?
B) )
B) o)

(e

D adwm gn
( ~ } 6. Yandaki kod
3. bleklan galisuriidiginda sahnede asagidaki

Yukarnidaki karakterimizin soru sormasi ve sekillerden hangisi ortaya gikar?

cevap alabilmesi igin hangi kod blogu
kullqnllmalldlr?

=T
de

B)

B e - e

o




7. Klavyeden bosluk tusuna basildiktan sonra
karakterin saga donmesini ve 50 adim
gitmesini saglayan kod bloklan
asagidakilerden hangisidir?

O ™ R,

Yukandaki kod bloklan galistinidiginda
karakterimiz topa ulasirsa “oyunu
kazandim” diye mesaj yazmaktadir. Bu
kod blokiarinda eksik olan kod blogu
asagidakilerden hangisidir?

“Karakter 1 tiklandiginda x:50 y:70
konumuna gidip 100 adim attiktan sonra
kedi sesi gikaran ve programi durduran “
kod blokiarini dogru bir sekilde ¢alismas:
icin yandaki kod bloklarinin dogru
siralanisi asagidakilerden hangisidir?
ARHV-II-V-L L LTV
B)I-I-IV-V-UL DV

10.

11.

13.

14

tdtanmea

€D e ATY vunmmiy inte o (tmi]  drye diyen

Yukanidaki kod grubu ;allstléinda ekranda
hangi sayI gozikmez?

A3 AR5 C)8 D)i1

Asagidakilerden hangisi s¢ratch.ara
yuzine ait degildir?

A) Kod blcklan bélumu

B) Kodiama alant

C) Sahne ve karakterier

D)Durum cubugu

. Klavyeden girilen iki notun ortalamasini

alan ve ortalama degiskenine aktaran kod
blqéu as_a@dakilerden hangisidir?

A)

Yandaki kod
bleklan calisuridiZinda ekranda kag kez
“Merhaba!” yazisi gbrinir?

ARaB3 C5 DB

cjor [l rengine deddi (mi7) due

O side 2 O v @D « sazal

Yukarnidaki kod blokiari calisti@inda
asagidakilerden hangisi yanhis olacaktir?
A} Yesil bayrak tklandiginda calisacaktir.
B) Kod blogu surek!i calismaktadir.

C) Beyaz rengi algilarsa x:5 y:-110a gider.
D) istenilen konuma 1 saniyede gider
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15.

18

17

18.

Scratch programinda tim programin ve
hareketierin gordldigi beyaz alana ne ad

werilir?
Alkare C)Sahne
B]Program penceresi DjKostam

takbatisiea

ohwr. ==y -
DTRIYENY dive diigiin €D manive

| hapai  duwedar
PITIIYENITA dive disin ) wanive

Yukandaki kod bloklan calizunidiginda
asagidakilerden hangisi yanls olacaktr?
A) sayil ve sayi2 degiskenleri birbiring
esitse bltin bloklann calismas! durur

B sayil ve sayi2 degizkenieri birbirine esit
degilse bitin bloklann calismass durur

C) sayil ve sayi2 degizkenleri birbirine esit
degilse “Yanls cevap” yaziss gdrindr,

D) sayil ve sayi2 degiskenleri birkirine esit
degilse “Gong” sesi galar

Koordinat sisteminin yatay olan eksenine
ne ad verilir?
Ajx ekseni
B} v ekseni

‘Yandaki kod

blogunun girevi asafidakilerden
hangisidir?

A) ilk kutudaki degerin 2 kutudakinden
kidgik mi cliye kontrol eder

B) Iki taraftaki kosullann dogrulugunu
kontrol eder

C) 1k kutudaki degerin 2. Kutudakinden
biylk mu diye kontrol eder

D) iki taraftaki kosullardan en az bir dogru
mu dive kontrol eder

C) z ekseni
D) t ekseni

20:

| ]
[(ihwtnos [ ——p—

Yukandaki kod bloklan dikkate alindi@inda
asagidaki ifadelerden hangisi yanhstir?

A) Dekora degmiyor ise 1 saniye bekler

B} Komutlar yesil bayrak tiklaninca galisir
) Dekara dediyor ise 1sn bekler konusur
[)iki saniye boyunca “Yakaladin® der

Seratch programinda sahnedeki karakterin
girilen sanivede x ve y koordinatina

gitmesini_saglayan blok asagidakilerden

hangisidir?

n sn.de =3 ¥i & sikril
A

B}
%]

vyt €D arttor
L)
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EK3. Programlama Becerisi Basar1 Testi (Sontest)

Adi SOYADI : ..................... Smiflt : ... Numarasi :

Sevgili 6grenciler, Bu basari testi sizlerin Programlama ile ilgili bilgilerinizi 6l¢me
amaciyla hazirlanmistir. Yanlis cevaplariniz dogru cevaplarimizi etkilemeyecektir.
Cevaplariizi sorularin iizerine isaretleyiniz. Cevap verdiginiz sorularda robotlarin etkisini
hangi se¢enek size en uygun olansa isaretleyin. Eger robotun etkisinin az oldugunu
diistiniiyorsaniz “Az”, orta derecede etkili olduysa “Orta”, robot sayesinde ¢ozdiigiiniizii
diistinliyorsaniz “Cok” kutucugunu isaretleyiniz. Ayn1 zamanda test igerisinde verilen agik
uglu sorulara da dogru ve agik sekilde cevaplarinizi yaziniz.

Basarilar Dilerim.

Resit YALCIN
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi / Egitim Bilimleri Enstitiisii
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

SORULAR

3. Scratch programinda tiim programin

1.

Scratch programinda hazirlanan
caligmalar1 kaydetmek icin hangi
menii kullanilir?

A)Diizen B)Dosya C)Goriinlim
D)Yardim

Bu soruyu ¢6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O O O

Asagidakilerden hangisi scratch ara
yuiziine ait degildir?

A) Kod bloklar1 boliimii

B) Kodlama alan1

C) Sahne ve karakterler

D)Durum ¢ubugu

Bu soruyu c¢ozmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O O O

ve hareketlerin goriildiigli beyaz
alana ne ad verilir?
A)Kare
C)Sahne
B)Program penceresi D)Kostiim

Bu soruyu ¢6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O O O



%

( o)
Yukaridaki karakterimizin soru

sormast ve cevap alabilmesi i¢in
hangi kod blogu kullanilmalidir?

dive disiin € saniye

A)
ae
o, e 0

[ kac JERY vasindasin? EREREET
C)

ﬁvesorvebeue
D)

Bu soruyu c¢ozmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Orta Cok
o O

U Yandaki iki kostiimlii
kedimize yiliriime animasyonu
vermek icin hangi kod blogunu
kullanmaliy1z?

0

D)

Bu soruyu ¢6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

62 OCrDta %)k

66

6. Klavyeden bosluk tusuna

basildiktan sonra karakterin saga
donmesini ve 50 adim gitmesini
saglayan kod bloklar1
asagidakilerden hangisidir?

D)

Bu soruyu c¢6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O O O

tidaminca

o e m arasmda bir sayn (tut) diye disin

" Yukaridaki kod grubu ¢alistiginda

ekranda hangi say1 goziikkmez?
A)3 B)5 C)8 D)11

Bu soruyu ¢6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O o O



8. Sahnedeki karakterin yukari dogru

gitmesi icin hangi kod blogu
kullanilmalidir?

N o .

B) D)

Bu soruyu c¢6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O O O

|

“Karakter 1 tiklandiginda x:50 y:70
konumuna gidip 100 adim attiktan
sonra kedi sesi ¢ikaran ve programi
durduran “ kod bloklarint dogru bir
sekilde calismasi icin yukaridaki
kod bloklarimin dogru siralanisi
asagidakilerden hangisidir?
MAI-IV-III-V-T  O)II-I-V-IV-III
B)I-II-IV-V-IIl  D)II-V-I-IV-III

Bu soruyu c¢6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta ok
O ©) g)
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10. Koordinat sisteminin yatay olan

11.

eksenine ne ad verilir?
A)x ekseni C) z ekseni
B) y ekseni D) t ekseni

Bu soruyu ¢6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O o ©)

Scratch  programinda  sahnedeki
karakterin girilen saniyede x ve y
koordinatina gitmesini  saglayan

blok asagidakilerden hangisidir?
asn.de x: yx a siizil

A)
B)

x'i arthter
C)

Bu soruyu ¢6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

z Orta ok
& 5 o



12. Klavyeden girilen 1iki notun
ortalamasin1 alan ve ortalama
degiskenine aktaran kod blogu
asagidakilerden hangisidir?

A)

ortalama = toplam = wnoti + not2
B)
C)

ortalama = woti / not2
D)

Bu soruyu c¢ozmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O O O

13.

68

Yandaki kod
blogunun gorevi asagidakilerden
hangisidir?

A) Ik kutudaki degerin

2.kutudakinden kiigiik mii diye
kontrol eder

B) iki taraftaki  kosullarmn
dogrulugunu kontrol eder
C) Ik kutudaki degerin 2.

Kutudakinden biiylk mi diye
kontrol eder

D) iki taraftaki kosullardan en az
biri dogru mu diye kontrol eder

Bu soruyu c¢6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O O O



14.

15.

Wik 0o = El rengi bk no = EJ rengine deddi (m7)

Yukaridaki kod bloklar1
calistirlldiginda karakterimiz topa
ulagirsa “oyunu kazandim”  diye
mesaj  yazmaktadir. Bu  kod
bloklarinda eksik olan kod blogu
asagidakilerden hangisidir?

Bu soruyu c¢ozmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O o O

M ye by
diye disin € sanive

Yukaridaki kod bloklar1 dikkate
alindiginda asagidaki ifadelerden
hangisi yanhstir?

A) Dekora degmiyor ise 1 saniye
bekler

B) Komutlar yesil bayrak tiklaninca
caligir

C) Dekora degiyor ise 1sn bekler
konusur

D)iki saniye boyunca “Yakaladin”
der

Bu soruyu ¢6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O O O

16.

17.
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eler Wl rengine deidi (m?) e

o sn.de x: 9 ¥ a sizil

Yukaridaki
kod bloklar1 calistiginda
asagidakilerden  hangisi  yanhs
olacaktir?

A) Yesil bayrak tiklandiginda
calisacaktir.

B) Kod blogu siirekli calismaktadir.
C) Beyaz rengi algilarsa x:5 y:-110a
gider.

D) Istenilen konuma 1 saniyede
gider

Bu soruyu c¢6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O O O

Yukaridaki kod bloklar1
calistirildiginda asagidakilerden
hangisi_yanhs olacaktir?

A) sayi1l ve sayi2 degiskenleri
birbirine esitse biitiin  bloklarin
calismasi durur

B) sayil ve sayi2 degiskenleri
birbirine esit degilse biitiin bloklarin
calismasi durur

C) sayil ve say1i2 degiskenleri
birbirine esit degilse “Yanls cevap”
yazis1 gorundr.

D) sayil ve sayi2 degiskenleri
birbirine esit degilse “Gong” sesi
calar

Bu soruyu ¢6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O O O
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18. Verilen bir isin 10 defa ardi1 ardina

yapmasini istiyorsak
asagidakilerden hangi kod blogu
kullanilmalidir?

20. Yandaki kod
bloklar1 ¢alistirlldiginda ekranda
kac kez “Merhaba!” yazisi
goriiniir?

A2  B)3 C)5 D)8

Bu soruyu c¢ozmenizde robot ne Bu soruyu ¢6zmenizde robot ne

kadar etkili oldu? kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
Az Orta Cok 'e) O O
O O O

»
(& @) derece don
»

19. Yandaki kod
bloklar1 calistirildiginda sahnede
asagidaki sekillerden hangisi ortaya

cikar?

Bu soruyu ¢d6zmenizde robot ne
kadar etkili oldu?

Az Orta Cok
O o O




Ek 4. Arastirma Izni
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Ek S. Senaryolar
o Birinci hafta:
Senaryo 1: Degisken degeri 6gretmek
Ders saati: 2 (Iki) ders saati
Dersi konusu:
BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar.
BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.
BT.5.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.
BT.5.5.2.7. Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek hatalarini
ayiklar.
Kullanilan kavramlar: Degisken, Deger
Robotun hareketi: Robot ileri, geri, saga, sola hareket ettirilir.
Kullamilan kodlar:
Yazilan kodlarin bayrak isaretini basildiginda baslayacagini ifade

eder.

Sonrasinda geldigi kodun ne kadar devam edecegini belirler burada

“1” yerine ne kadar devam edilmesi istendigi yazilir.

etmesini saglar “0” yerine istenilen hiz degeri yazilir. Buraya yazilan deger

Sag ve sol tekerlerin birlikte ayni hizda ileriye dogru hareket

tekerlerin dakikada atilmasi istenen tur sayisidir.
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etmesini saglar “0” yerine istenilen hiz degeri yazilir. Buraya yazilan deger

Sag ve sol tekerlerin birlikte ayni hizda geriye hareket

tekerlerin dakikada atilmasi istenen tur sayisidir.

hizi @ yap

Sag tekerin hareketsiz kalip sol tekerin verilen hiza gore
hareket edip robotun oldugu yerde saga dogru donmesini saglar. Buraya yazilan

deger sol tekerin dakikada atilmasi istenen tur sayisidir.

hizi @ yap

Sol tekerin hareketsiz kalip sag tekerin verilen hiza gore
hareket edip robotun oldugu yerde saga dogru donmesini saglar. Buraya yazilan

deger sag tekerin dakikada atilmasi istenen tur sayisidir.

Hareketin kodlar::

tiklandiginda
hizi EEEM yap Robotun hareket edecegi yénii ve hizini ayarladigimiz kod

_ Robotun ne kadar hareket edecegini ayarladigimiz kod
hizi @ yap Robotu durdugumuz kod

Robotu 50cm ileri gétiiren kod blogu

bklandiginda

leri git M hiz: €59 vap

ez @B vap

Robotu 100cm ileri gotiiren kod blogu
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tiklandiginda

hizi yap

tiklandiginda

hiz: yap

la saniye bekle ]
hizi @ vap

hizs @ yap

Iki kod blogu arasindaki farklar gosterilir

tikiandiginda

hizi €EEM vap . ’ )
T —p | saglayan kod blogu Bunu ayni zamanda sola dén

@ sanive l:"’:ME- komutu da gergeklestirebilir.

hiz: €XE89 vap

Robotun oldugu yerde geriye dogru donmesini

O sanive bekle

hizs @8 vap

Robotu geriye dogru 50 cm ileri gotiiren kod blogu

tiklandiGinda

hiz €& yap
P sanive bekle

hiz: yap

hizs @ yap

Robotu saga dogru 50 cm ileri gétiiren kod blogu

bklandiginda

s €5 vap
P saniye bekle

hizs €5 vap
© saniye bekle
hizi @ vap

Robotu sola dogru 50 cm ileri gotiiren kod blogu
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Senaryo siireci:

Ik olarak robot 50 cm ileri dogru hareket ettirilir ardindan robotu hareket ettiren
kodlar ogrencilere gosterilir. Ikinci olarak robot 100 cm ileri hareket ettirilir ve
ardindan bu hareketin kodlar: da 6grencilere gosterilir. Sonrasinda iki kod blogu
arasindaki farklar gosterilerek o6grencilere hareketi saglayan kodlar agiklanir.
Daha sonra robotun geriye dogru nasil hareket edecegi 6grencilere gosterilir ve bu
hareketin kodlar: ogrencilere gosterilir. Kodlarin acgiklamasi ogrencilere yapilir.

Daha sonra ayni islem siwrayla diger kod bloklari tizerinde tekrarlanir.
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o Ikinci hafta:

Senaryo 2: koordinatlar1 6gretmek

Ders saati: 2 (iki) ders saati

Dersi konusu:

BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar.

BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.
BT.5.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.

BT.5.5.2.7. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini

ayiklar.
Kullanilan kavramlar: Degisken, Deger
Robotun hareketi: Robotun istenilen noktaya gitmesi saglanir.
Kullanilan kodlar:Degisken degerde kullanilan kodlar kullanilmastir.

Hareketin kodlar::

tiklandiginda
h[ZI 255~ RYETH

vzt @ yap

Robotu belirli bir noktaya hareket ettirme yoll



tiklandiginda

hizi €W vap
X saniye bekle

hizy €EEM yap
@ saniye bekle

hizi €EE yap
(X saniye bekle
hiz1 €EEM vap

hiz @ yap

Robotu belirli bir noktaya hareket ettirme yol2

tiklandiginda

hizi € yap
hizy €EEW vap

hizi @ vap

Robotu belirli bir noktaya hareket ettirme yol3

tiklandiginda
hiz: yap
€ saniye bekie
hizi €M yap
€D sanive bekle

hizi €2 vap
(P saniye bekle

hizi €M yap
© saniye bekle

hizi @ vap

Robotu istenilen noktaya hareket ettirme

77
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Senaryo siireci: Robotu daha 6nceki dersimizde saga sola 6ne ve geriye dogru tek
bir yonde hareket ettirmistik koordinat sisteminde robotun birden fazla yone hareket
etmesi gerekebilir. Ilk olarak dgrencilere x ve y eksenleri anlatilir daha sonra énceki
dersle baglanti kurarak robotun x ve y ekseninde hareketleri Orneklendirilir
sonrasinda da robot bir noktaya hareket ettirilir ve ardindan bu hareketin kodlar
ogrencilere gosterilir ve aciklanir. Daha sonra ayni noktaya baska hangi yollarla
gidilecegi robotlar ile gosterilir ve ardindan kodlar gosterilerek agiklanir. Son olarak
robot baska bir noktaya hareket ettirilir ve 6grencilere hareketin kodlar1 gosterilir ve
ogrencilerden robotun o noktaya hareketini saglayacak diger yollar1 kendilerinin

yazmalart istenilir.
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o Ugiincii hafta
Senaryo 3: karar yapilarin1 6gretmek
Ders saati: 2 (Iki) ders saati
Dersi konusu:
BT.5.5.2.8. Karar yapisini ve islevlerini agiklar.
BT.5.5.2.9. Karar yapilar1 igeren algoritmalar gelistirir.
BT.5.5.2.10. Karar yapisini i¢eren programlar olusturur.
BT.5.5.2.11. Karar yapisini i¢eren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
BT.5.5.2.12. Coklu karar yapilar1 igeren programlar olusturur.
BT.5.5.2.13. Coklu karar yapisini i¢eren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
Kullanilan kavramlar: Tekli ve coklu karar yapilari(eger ise/ degilse), degisken,
deger, islem
Robotun hareketi: Robotun karsilagilan engel karsisinda karar istenilen hareketi
yapmast saglanir.
Kullanmilan kodlar:

-=
— Tekli karar yapisim1 ifade eder beklenen durumda istenilen
hareketi yapmasini saglar iist bosluga(eger ile ise arasina) durum hemen altina

yapilacak hareket yazilir

—

dedgilse |
e Coklu karar yapisin1 ifade eder beklenen durumda istenilen
hareketi yapmasin1 saglar tekli karar yapisindan farki eger beklenen durum

gerceklesmezse de yapilacak hareketi belirleyebiliriz bunu da “degilse” nin hemen

altina yazilacak kodlar saglar.
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olumsuz olmasi durumunda igslemin gergeklesecegini ifade eder

ve komutu sagina ve soluna yazilan iki durumun da olumlu yada

m biiytikliik isareti sol tarafindaki degerin sag taraftakinden kiigiik olmasi

durumunu kontrol eder

CEED mesafe algilayia degeri

engelle arasindaki mesafesini bize verir bu deger maximum 400cm olabilir bunu

burada ultrasonik sensoriinin  Oniindeki

ultrasonik sensorden bi ses dalgas1 gonderilerek dlger.

CEEW cizgi izleyen ise

burada c¢izgi izleyen sensorde

bulunan iki goziin yerdeki rengi kontrol etmesi saglanir.

Hareketin kodlar::

tbklandiginda
eger MCIZQI izleyen m Ise ye Clzg: izleyen m ise ise
mhm 255 ¥ RET
‘9 saniye bekle
TS o € vap

Tekli karar yapisi

tklandiginda
eger  (TED mesafe alglayia degeri < B ise
hizi €EER yap

@ sanive bekle

hiz @8 yap
degilse

hizi €W vap
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Coklu karar yapist

Senaryo siireci: Ilk olarak tekli karar yapisini anlatmak igin robotun ¢izgi izleyen
sensorii kullanilarak robotu ileri dogru hareket ettirmesi saglanir ve ardindan kodlar
gosterilerek agiklanir. Daha sonra ¢oklu karar yapilarint anlatmak i¢in ultrasonik
sensorii kullanilarak robot hareket ettirilir ve ardindan hareketin kodlar1 gosterilerek

aciklanir.
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o Dordiincii hafta

Senaryo 4: Dongiileri 6gretmek

Ders saati: 2 (Iki) ders saati

Dersi konusu:

BT.5.5.2.14. Dongili yapisini ve islevlerini agiklar.

BT.5.5.2.15. Dongii yapist igeren algoritmalar olusturur.

BT.5.5.2.16. Dongii yapisini i¢ceren programlar olusturur.

BT.5.5.2.17. Dongii yapisini iceren programlar test ederek hatalarini ayiklar.
Kullanilan kavramlar: dongi, kosul, islem, degisken, deger

Robotun hareketi: Robotun kare yapmasi, oniine engel ¢ikana kadar tekrarlayan
hareketler yapmasi.

Kullanilan kodlar:

Alttaki kodlarin yazilan miktarca tekrarlanmasini saglar

Alttaki kodlarin bosluga yazilan durum gercgeklesene

kadar tekrarlanmasini saglar

* Alttaki kodun sonsuza kadar tekrarlanmasini saglar

Sol ve sagdaki degerler esit mi diye kontrol eder.
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Hareketin kodlar::

tiklandiginda
hiz: €EEM vap
O sanive bekle
hizs €EEM vap
X3 saniye bekle
hiz: €W vap

bz €EEM vap
@ saniye bekle

hizi €EER yap
(4] saniye bekle

hizi €EEM vap
GB saniye bekle

hizi €8 yap
O saniye bekle

Dongiisiiz kare yapma

biklandigmda
O defa tekrarla
iler git * Qalr4 myap
'G saniye bekle
I e €D var
'@ saniye bekle

Dongii ile kare yapma

tikiandiginda

eder (TP cizgi izleven IR D ise ve (EY cizoi izieven ERDo ETW ise

CTED mesafe alglayia dederi | = olana kadar tekrarla
hiz: yap

Kosullu dongii yapisi
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tiklandidinda

eger  (ZTEW cizai izleyen ise ve (EMEW cizgi izleyen ise

sirekli tekrarla
hiza yap
L —

Stirekli dongii yapisi

Senaryo siireci: ilk olarak robot kare yapacak sekilde hareket ettirilir ve ardindan
hareketin kodlar1 gosterilir ilk gdsterilen kodlar dongii kullanilmadan yazilan kodlar
olup ardindan dongiilii kodlar gosterilerek dongiiniin igimizi nasil basitlestirdigi ve
kod karmasikligini en aza indirdigi vurgulanir. Daha sonra ikinci dongii ¢esidi olan
... olana kadar tekrarla (kosullu dongii) i¢in robot hareket ettirilir robot ¢izgi izleyen
sensoOr yardimi ile ilerlerken 6niine 10cm den yakin bir engel ¢ikarsa duruyor ve
ardindan kodlar 6grencilere gosterilerek aciklanir. Son olarak sonsuz dongii siirekli
tekrarla i¢cin robot hareket ettirilir sonsuz dongii eger bir kosul yapisi ile
kullanilmazsa sonsuza kadar tekrarlanir kosul yapisi ile kullanilir ise de ... olana

kadar tekrarla komutu gibi o kosul saglanana kadar tekrarlanir.
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o Besinci hafta

Senaryo 5: Hata ayiklama

Ders saati: 2 (Iki) ders saati

Dersi konusu:

BT.5.5.2.18. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini
ayiklar.

Kullanilan kavramlar: Tekli ve ¢oklu karar yapilari(eger ise/ degilse), dongii,

islem, degisken, deger

Robotun hareketi: robotun yolda ilerlerken kenarlara ve 6niindeki engellere dikkat

ederek hareket etmesini saglamak

Kullamilan kodlar:

Hareketin kodlari:
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tiklandiginds
aeder (TP cizoi izleyenETRETI (Y ise _ve OTED cizgi zleyer@ T (Y ise . j=e
sireklitekrarla
.eﬁar mesafealgﬂaylcnjaﬁ-‘:ru }E isa
ileri git™ IR 4 o0 BUET

egar Mmesafealgllayumdeﬁeru {E isa

m hlz.'m yap

efer TP mesasfealgilaycdederi ise

bz 19 yap
€ saniye bekle

efer mesafealailayicidederi ise
e o I
=5
dedilse
efer cizgi izleyerETRETE) ENELDP ise lsa

hiz/Efid yap
@ saniyezbalkla
m hiz D yap
'GE saniyebekle
BRI bz €6 vep
'GE‘ saniyebakle

! stier (TP cizoi izleyerPaned O is=_lse
sola dion” Bardl 50 RETe
'GE saniy=bakle
Im hiz P yap
'@'saniyzbek!e

sada din ™ falFd m yap
@ saniyebakle

Hata ayiklama

Senaryo siireci: Robot yolda ilerlerken yoldan ¢ikmamaya ve oniine engel ¢ikarsa
durmaya programlanmistir fakat robot bu hareketleri yaparken bazi seyleri yanlis
yapmasi saglanmistir ilk olarak hareket robot lizerinde gosterilerek robotun neyi
yanlis yaptig1 goriiliir ardindan hatali yazilmis kod 6grencilere dagitilarak yanlig
yeri bulmalari istenir. Ogrencinin her diizeltmesi robot iizerinde denenerek neyi

yanlis yaptig1 gosterilir ve hatali kodu bulmasi saglanir.
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o Altinct hafta

Senaryo 6: Gergek hayata uyarlanabilir senaryo ve proje gelistirme

Ders saati: 2 (Iki) ders saati

Dersi konusu:

BT.5.5.2.19. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim
uretir.

BT.5.5.2.20. Tiim programlama yapilarini i¢eren 6zgiin bir proje olusturur.

Kullanilan kavramlar: Tekli ve ¢oklu karar yapilari(eger ise/ degilse), dongii,

islem, degisken, deger

Robotun hareketi: Robotun karsilagilan engel karsisinda karar istenilen hareketi

yapmast saglanir.

Kullamilan kodlar:

Hareketin kodlari:

tiklandiinda
eger ED mesafe alglayia degeri -: ise

ileri git ~ [l 0~ BET
degilse
siirekli tekrarla
eger D cizai izleyen (NEtm CVW ise ve (D cizoi izleyen ERinaw CTELW ise  _ise

hizi yap

eger  CTEW cizgi izleyen CHIIEW EEIW se _ve (W czoi izleyen EFREW (W ise _ise

GTED cizoi izleyen CNEEW EW sc ve D cizoi izleyen EFETew €W isc _olana kadar tekrarla
hizi €W vap

=,

15

eger  CETFD cizgi izleyen EHIEIEa OO ise _ve (E1EM cizgi izleyen EFIREa CIELW ise  _ise
(XD cizgi izleyen CHIEIEM ETEIW ise ve C(ETEM cizoi izieyen EFiEE CIELW ise . olana kadsr tekraria

hiz €M vap
e,

=

Serit takip sistemi
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Senaryo siireci: Yeni nesil liiks arabalarda bulunan serit takip sistemi 6grencilere
sozIii olarak anlatilir ardindan karton ve kagitlarla tasarlanmis ortamda robotlarla
Ogrencilere uygulamali olarak gosterilir. Burada araba eger seride yaklasirsa
otomatik olarak kendini tekrar kendi seridine dogru dondiirecektir. Ardindan kodlar
gosterilir ve agiklanir. Son olarak 6grencilerden de 6grendikleri biitiin konulari
iceren ve gercek hayata uyarlanabilir senaryolar gelistirmeleri ve uygulamalari

istenir.
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