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ORTAOKUL OGRENCILERININ DERS iCi ROBOTiK KODLAMA
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YETERLILIK ALGISINA ETKISI VE ROBOTiK KODLAMA HAKKINDAKI
GORUSLERI

Bu caligmanin amaci, ortaokul 6grencilerinin bilisim teknolojileri dersinde robotik
kodlama etkinlikleriyle ortaokul 6grencilerin blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik
algilar arasinda bir iliski olup olmadigin1 aragtirmaktir. Ayrica arastirmaya katilan
Ogrencilerin robotik kodlama ¢aligmalarina iliskin diisiincelerinin ortaya konmasi, cinsiyete
gore blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlilik algilarinin belirlenmesi, bilisim
teknolojileri dersi disinda Scratch kullanan 6grencilerle kullanmayan 6grenciler arasindaki 6z

yeterlilik algilarindaki farkin belirlenmesi ve online egitim alan 6grencilerle almaya
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ogrenciler arasindaki 6z yeterlilik algilarindaki farkin belirlenmesi de ¢alismanin diger
amaglart arasinda yer almaktadir. Aragtirma kapsaminda karma yontem arastirma
desenlerinden gomiilii (iceyerlesik) (embedded) desenden yararlanilmistir. Aragtirmanin nicel
asamasinda tek gruplu On test-son test modeli, nitel asamasinda durum c¢aligmasi
kullanilmistir. Aragtirmanin 6rneklemini Bursa ilinin Niliifer il¢esinde yer alan 6zel bir
okulda 6grenim goren 61 kiz, 61 erkek toplamda 122 6.sinif 6grencisi olusturmaktadir.
Ogrencilerin robotik kodlama etkinliklerine y&nelik diisiince ve duygularini belirlemek icin
aragtirmaci tarafindan gelistirilen yari-yapilandirilmis miilakat formu 4 kiz, 8 erkek toplam 12
6.smif 6grencisine uygulanmaistir.

Mliskili-Orneklem t Testi sonuglarma gore dgrencilerin blok tabanli programlamaya
iligkin 6z yeterlilik algilarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (p=0,000).
Ayrica etki biiytikligi (d=1,28) blok tabanli programlamanin 6z yeterlilik algis1 tizerinde ¢ok
biiyiik diizeyde bir etkisi oldugunu gostermektedir. Bagimsiz (lliskisiz)-Orneklem t testi
(Independent-Samples t Test) sonuglarina gore blok tabanli programlamaya iliskin 6z
yeterlilik algisinin cinsiyete gore (p=0,629), bilisim teknolojileri dersi disinda Scratch
kullananlara gore (p=0,272) ve online egitim alan 6grencilere gore (p=0,292) istatistiksel
olarak farklilik gostermemektedir.

Arasgtirma kapsaminda elde edilen nitel sonuglara gore 6grenciler, robotik kodlama
etkinliklerini eglendirici ve kisisel gelisimlerine katki saglayan etkinlikler olarak gérmektedir.
Robotik ve kodlama alaninda ilerlemek isteyen dgrenciler ilerde insanliga fayda saglayacak,
insanlarin ihtiyaglarin1 giderecek robotlar tasarlamak istediklerini belirtmislerdir.

Anahtar kelimeler: Oz yeterlilik algis1, kodlama, robotik kodlama, blok tabanli

programlama, ortaokul 6grencileri.
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EFFECT OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS’ THE SELF-EFFICACY ON
INCOURSE ROBOTICS CODING ACTIVITIES OF BLOCK BASED

PROGRAMMING AND THEIR OPINIONS ON ROBOTICS CODING

The purpose of this study is to investigate whether there is a relationship between
robotic coding activities in information technology course and self-efficacy perceptions of
secondary school students about block-based programming. In addition, other purpose of the
study are to a) reveal the ideas of students about robotic coding studies, b) to determine self-
efficacy perceptions of block-based programming by gender, c) to determine the difference in
self-efficacy perceptions between students using Scratch other than information technologies
course and not using, d) to determine the difference in self-efficacy perceptions between
online and non-online students. Within the scope of the research, embedded method research

designs were used. In the quantitative stage of the study, a single group pre-test and post-test
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model was used and in the qualitative stage, a case study was used. The sample of the study
consists of 61 female and 61 male students who were attending a private school in Niliifer
district of Bursa province. The semi-structured interview form developed by the researcher
was applied to determine the students' thoughts and feelings about robotic coding activities 12

(4 female, 8 male) 6th grade students.

According to Paired-Samples t Test results, a statistically significant difference was
found in the students' perceptions of self-efficacy regarding block-based programming (p =
0.000). In addition, effect size (d = 1.28) showed that block-based programming had a
significant effect on self-efficacy perception. According to Independent-Samples t Test
results, self-efficacy perceptions of block-based programming did not differ statistically
according to gender (p = 0.629), compared to Scratch users (p = 0.272) and students who

received online education (p = 0.292).

According to procured qualitative results on scope of research, students think that
robotic coding activities ensure entertaining and contribute their personal development.
Students, who want to improve themselves about robotic and coding, determined that they

want to design robots that will benefit mankind.

Keywords: Self-sufficiency sense, Coding, Robotic coding, Block-based programme,

Secondary school students.
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1. Boliim
Giris
1.1. Problem Durumu

Son yillarda hizla gelisen teknolojinin beraberinde getirdigi yenilikler Endiistri 4.0’ 1n
da i¢inde barindirdig1 3 boyutlu yazici teknolojileri, mobil cihazlar, giyilebilir teknoloji,
nesnelerin interneti, sanal gerceklik gibi gelismelerin giinliikk hayatimizda degisimlere ve
gelisimlere sebep oldugu goriilmektedir. Yeni nesillerin teknolojinin hizla gelistigi glinlimiiz
yliz yilinda teknolojik yatkinliklari, farkli diistinme yetkinlikleri, problem durumda agsamali ve
¢cozliim odakli tepkiler gelistirebilmeleri amaci ile bazi yetkinliklere ihtiya¢ olduguna taniklik
etmekteyiz. 21. yiizyil da kisilerden, problem ¢6zme, algoritmik diisiinme ve elestirel
diisiinme becerileri gibi biligsel gelisim gerektiren becerilere sahip olmalar1 beklenmektedir
(Scot, 2018). Teknolojik gelismelerin artmasiyla birlikte programlama ve algoritmik diistinme
yeterliligi olan bireylerin, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, algoritmik diisiinme becerilerine
sahip oldugu diisiiniilmektedir. Yazilim, programlama gibi egitim igeriklerinin bu becerileri
kazandirmakta etkili rol oynadig1 gériilmektedir (Nam, Kim & Lee, 2010; Oluk & Korkmaz ,
2016; Ozoran , Cagiltay & Topalli, 2012; Shin & Park , 2014; Taylor, Harlow & Forret, 2010;
Yiinkiil, Durak, Cankaya & Misirli, 2017).

Yazilim ve programlama egitimlerinin 6grencilere belli konularda beceriler
kazandirdig1 goriilse de soyut konularin 6grenilmesinde beceri gerektigi igin belli 6grencilere
giic ve karmasik gelebilmektedir (Fesakis & Serafeim, 2009; Ozoran , Cagiltay & Topalli,
2012).

Resnick, ve digerleri’ne (2009) gore, yeni nesillere tasarim, programlama, algoritmik

diisiinme becerileri, problem ¢6zme becerisi gibi yetkinlikleri kazandirmak i¢in bazi



yeniliklerin ve girisimlerin olusmaya basladigini gormekteyiz. Bu yeniliklerin egitim igerigi,
egitmen ve ara¢ gereglerde de ¢esitlilikler olusturduguna taniklik etmekteyiz. Ornegin,
Scratch, code.org, kodu game lab gibi blok tabanli platformlari, 6grencilerin karmasik ve yas
guruplarina uymayan kod yapilarin1 6grenmelerine gerek kalmadan kendi programlarini
yaratmalarina ortam saglamaktadir. Bahsedilen platform ¢esitleri ihtiyag ve gelismeler
dogrultusunda artis gostermeye devam ettik¢e programlama egitimine ¢esitli katkilar
saglamasi beklenmektedir.

Giinlimiizde 6n plana ¢ikan ve gerekliligine her firsatta deginilen temel becerilerden
biri de kodlama ve algoritmik diisiinme becerisidir. Kodlama, biligsel diisiincelerin sistematik
bir sekilde planlanmasi ve isleyise konulmasi ile birlikte islevsellik kazanan birer yazilimlara
dontistiiren en 6nemli unsurdur. Ortaokul ile birlikte belirli fikir ve diistinceleri verimli bir
sekilde harmanlama becerisine ulasan 6grencilere egitim igeriginde kodlama ve programlama
becerilerinin kazandirilmasi gerekliligi olusmaktadir. Akpinar ve Altun, (2014) ortaokul 5.
siiftan itibaren algoritma ve programlama gibi kavramlarin temel egitimin icerisinde yer
almasi gereken beceri, bilgi ve yeterlilik olarak tanimlamak da ve bu becerilerin gerekliligine
vurgu yapmaktadirlar.

Her egitim siirecinde oldugu gibi programlama egitiminde de 6grencilerin yasadigi
zorluklar bulunmaktadir. Cevahir ve Ozdemir (2017), programlama egitimi siiresince
ogrencilerin yasadig1 zorluklari su sekilde deginmistir; tekrarlanan, ezberlemeye yonelik ve
uygulamada eksigi olan, matematiksel yetersizlik, mukayese ve sorgulama eksikligi, diisiinme
becerisinde eksikler, dongii ve dizi gibi konularda yasanan 6grenme zorluklari. Algoritma ve
programlama egitiminde yasanan zorluklar 6grencilerde bilisim teknolojileri dersine karsi

olumsuz bir tutum sergilemelerine neden oldugu disiiniilmekte ve bu durum programlama 6z-



yeterlilik algilarin1 da olumsuz etkileyebilmektedir. Arastirma kapsaminda ulasilabilen alan
yazina bakildiginda {ilkemizde robotik ¢alismalar ve kodlama egitimlerinin ¢esitliligi, nitelikli
icerigin azlig1 robotik caligmalar ve kodlama alaninda karsilasilan nitelikli egitimin giigliikleri
olarak dikkat ¢cekmektedir (Akpinar & Altun, 2014; Yiikseltiirk & Altiok, 2016).

Bir egitim 6gretim araci olarak kullanilan programlama araglarinin 6grenciler
tarafindan karmasik olarak diisiiniilmesi ve bu platformlara 6n yarg: gelistirilmesi {izerine bu
konuda 6nemli sirketler, yasanilan zorluklar gidermek i¢in gorsel ve blok tabanl
programlama araglari olusturmaya yoneltmistir. Ogrencilerin karmasik kod yapilarina maruz
kalmadan, daha sadece ve anlasilir bir yap1 icerinde algoritmik diisiinme temellerini ve
problem ¢ome becerilerini gelistirecek platformlarin 6rnekleri goriilmeye baslanilmistir.
Programlama egitiminde karsilagilan zorluklar1 ortadan kaldirmak, 6grencilerin
yasayabilecegi korku, stres ve kaygiy1 gidermek, dgrencilerin derse daha motive ve katilime1
olabilmeleri i¢in, sektoriin 6nde gelen firmalarinin gelistirdigi ¢esitli gorsel programlama
dilleri kullanilabilir (Fesakis & Serafeim, 2009; Fowler, 2012; Gen¢ & Karakus, 2011;
Ozoran, Cagiltay & Topalli, 2012). Gorsel programlama egitimlerini Scratch, code.org ve
Kodu Game Lab gibi blok tabanli programlama dilleri, 6grenimi somut hale getirebilir
(Giilbahar, Ersoy & Madran, 2011).

Ogrencilerin programlama becerilerini gelistirmeye yonelik olarak diinyanin cesitli
iilkelerinde caligsmalar siirdiirtilmektedir. Bu ¢aligmalarda yasanan olumlu geligmeler egitim
ogretim miifredatlarinda degisime yol agmaktadir (Balanskat & Engelhardt, 2014). Diinyanin
cesitli lilkelerinde programlamaya yonelik ¢aligmalarin egitimin igerisine entegre edildigi de
goriilmektedir. Ornegin, Estonya’da 2012 yilinda baslatilan proje ile programlama egitimi

ilkokuldan itibaren baslamigtir (Demirer & Sak, 2016). Bulgaristan bilisim derslerini



miifredatlarinda hafta da 2 ders saati olacak sekilde entegre etmistir. i1k ve ortadgretiminde
algoritma ve programlama Kibris Rum Kesiminde zorunlu ders olarak 6gretilmektedir.
Programlama ve teknolojik becerilerini destekleyen iilkelerden birisi de Finlandiya’dir.
Finlandiya bu destegi 6grencilerine 2016 yilindan itibaren 1’den 9. Sinifa kadar zorunlu
programlama egitimi vererek saglamlastirmistir. Danimarka’da 1-10.siniflarda programlama
egitimi fen ve matematik derslerinde verilmektedir (Balanskat & Engelhardt, 2014). ingiltere,
Avrupa tilkeleri arasinda 2014 yilindan itibaren miifredatlarinda ilk ve ortaokulda
programlama egitimini devlet okullarinda vermeye baslayan ilk iilkedir. Bir diger Avrupa
iilkesi olan Ispanya ve Belgika, miifredatlarina programlama egitimini dahil etmistir
(Balanskat & Engelhardt, 2014).

Diinya iizerinde kodlama alaninda yapilan ¢alismalarin yansimalari, kodlama ve
algoritmik diisiinme becerilerinin 6neminin giderek artmasi lilkemizde de gelismelere yol
actig1 goriilmektedir. Bu gelismeler 15181nda lilkemizde kodlama ve programlama egitiminin
kiigiik yaslardan itibaren 6grenciler ile bulusturulmasi icin girisimler yapilmaya baslanmigtir
(Kodlama Atélyesi, 2017). Milli Egitim Bakanliginin (MEB) yapmis oldugu ¢alismayla
ortaokullarda se¢meli olarak ders se¢imleri icinde yer alan “Bilisim Teknolojileri” dersi diinya
iizerinde ki gelismeler 1s1nda “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi olarak 5. ve 6.
siniflarda zorunlu ders haline gelmis, 7. ve 8. siniflarda segmeli ders olarak giincellenerek
programlama egitimi dersin igerigine entegre edilmistir. Yapilan bu degisikliklerle beraber
egitimde, 0grencilerin baglangi¢ seviyesinde programlama becerilerine kavusmalari
amaglanmaktadir (MEB, 2017).

Askar ve Davenport (2009) miihendislik fakiiltesinde yer alan 1. sinif 6grencileriyle

yaptiklar arastirmada cinsiyete, bilgisayar kullanim derecelerine, boliime ve aile bireylerinin



bilgisayar kullanimlarina gore programlamaya iliskin 6z-yeterlikleri arasinda anlamli bir farka
arastirmislardir. Bu ¢alisma ile iiniversite 6grencilerinin programlamaya yonelik farkliliklari
arastirilmaya calisilmistir. Bu ¢aligmaya toplam 326 {liniversite 6grencisi katilmis, arastirmada
bilgisayar miithendisligi boliimii 6grencilerinin diger boliimlere gore programlamaya iliskin
0z-yeterlik algisinin da daha ytiksek ¢iktig1 goriilmiistiir. Bu calisma da bilgisayar
teknolojileri tizerinde egitim alan ve caligmalar da bulunan tiniversite 6grencilerinin diger
boliimlerde bulunan 6grenciler ile aralarinda anlamli bir fark oldugunu géstermektedir.

Yiikseltiirk ve Altiok (2016) tarafindan programlama 6gretiminin Bilisim
Teknolojileri Ogretmen Adaylarinin programlamaya iliskin tutumlarina olan etkilerini
arastirmaya yonelik ¢alisma yapmistir. 151 Bilisim teknolojileri 6gretmen adayiyla yapilan
caligmada Altun ve Mazman (2012) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan Programlama Oz-yeterlik
algis1 Olgegi ve 1 adet Bilgisayar Programlamaya Yo6nelik Tutum Olgeginden yararlanilmugtir.
Aragtirmaya katilanlarin programlamaya yonelik olumsuz tutumlar1 olumluya donmiistiir.
Calismanin sonucunda Scratch ile programlamanin bilgisayar ve 6gretim teknolojileri
ogretmen adaylarinin programlamaya iliskin tutumlarinda ve 6z-yeterlik algilarma anlaml
diizeyde olumlu katki sagladigi goriilmistiir.

Programlama 6gretiminin 6nemi her gecen giin tiim yas gruplarinda artmaktadir.
Programlama 6gretiminin uygulamali ¢aligmalara olan ihtiyag¢ da giderek artmaktadir. Bu
nedenle 6grenciler iizerinde programlamanin etkisi, blok tabanli programlama platformlari ile
arttirilmalidir. Arastirma kapsaminda ulasilabilen alanyazin incelendiginde ortaokul
ogrencilerinin blok tabanli programlari egitim 6gretimlerinde siklikla kullandig1 goriilmiistiir.

Fakat programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algis1 ile ilgili yapilan ¢alismalarin az oldugu



dikkat cekmektedir. Bu nedenle arastirmada blok tabanli programlama egitiminin 6grencilerin
0z-yeterlilik algilarina etkisini ortaya koymak amaglanmuistir.
1.1. Arastirma Sorulari

1. Ortaokul 6. Sinmif Bilisim Teknolojileri dersinde uygulanan blok tabanli kodlama
egitimi, 6grencilerin kodlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilarinda anlamli bir degisim
olusturmakta midir?

2. Bilisim Teknolojileri dersinde uygulanan blok tabanli kodlama egitimi 6grencilerin
kodlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilarinda ¢esitli degiskenlere gore anlamli bir fark
olusturmakta midir?

a. Cinsiyete gore anlamli bir fark var midir?

b. Bilisim dersi diginda Scratch programi kullananlara gore anlamli bir fark var midir?

C. Online egitim alanlara gore bir fark var midir?

3. Ortaokul 6. Sinif 6grencilerinin blok tabanli kodlama egitimi hakkinda goriisleri

nelerdir?
1.2. Amag¢

Arastirmanin amaci, blok tabanli programlamanin ortaokul 6grencilerinin 6z yeterlilik
algisina etkisini aragtirmak ve robotik kodlama etkinliklerine iliskin 6grenci goriislerini
degerlendirmektir.

1.3. Onem

21.ylizy1l da insanlardan beklenen becerilerden birisi de bilgi islemsel diistinme

becerisidir. Bilgi islemsel diisiinme (computational thinking), problem ¢6zme ve diisiinme

becerilerini i¢inde barindirmaktadir.



Wing’e (2006) gore “bilgi-islemsel diisiinme, bilgisayar yazilim ve donanimlarindan
yararlanarak problem ¢6zme, insan davranislarin1 anlamlandirma ve sistem dizayn etme
iizerinde durur. Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin bir pargasi olarak da programlama
egitimi ve platformlar1 egitim 6gretim de yerini almistir. Programlama dilleri 6gretiminin, son
yillarda diinyada cesitli ilkelerin 6gretim programlarin da yer alan ve zorunlu olarak
ogrencilere sunulan bir ders oldugu gézlemlenmistir (Demirer & Sak, 2016; Sayin &
Seferoglu, 2016). Bunun sebeplerinden birisi de programlama 6gretiminin; problem ¢6zme,
¢oziim odakli diisiinme, yaraticilik, algoritmik ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini
ogrencilere kazandirabilmesi olarak goriilmektedir (Shin, Park & Bae, 2013). Alanda yapilan
caligmalar incelediginde programlama egitiminin bireylerde diisiinme becerilerinde
olusturdugu katkilara da rastlanmaktadir. Bir¢ok arastirmaci programlama egitiminin
bireylerdeki kompiitasyonel diisiinme becerilerine olumlu katki sundugunu diisiinmektedir
(Allsop, 2015; Angeli ve digerleri, 2016; Giilbahar & Kalelioglu, 2014; Settle & Perkovic,
2010; Wing, 2006).

Programlamayi, algoritmik diistinmeyi dgrenerek problem ¢dzme, yaraticilik, ¢6ziim
odakl1 diistinme gibi 6zelliklerin edilmesini saglasa da bazi soyut kavramlarin kalmasi1 bu
ozelliklerin edinilmesinde zorluklar yasatmaktadir. Ogrenciler de soyut kalan kavramlarin
daha iyi anlagilabilmesi ve farkli metotlarin denenebilmesi igin gorsel ve blok tabanl
programlama dilleri kullanilabilir. Ersoy, Madran ve Giilbahar (2011), programlama
ogretiminde gorsel ve blok tabanli programlama dillerinin kullanilmas1 somutlastirma
acisindan oldukga faydali olduguna deginmistir. Gorsel ve blok tabanli programlama
dillerinde 6grenciler siirece daha aktif olarak katilabilmekte, 6zgiin iiriinler olusturabilmekte,

daha kalic1 ve eglenceli 6grenme ortamlart olusabilmektedir.



Gorsel ve blok tabanli programlama dilleriyle kii¢iik yas grubu 6grencilerin, karmasik
kod yapilar1 6grenmelerine ihtiyag kalmadan oyunlar, uygulamalar tasarlamalar1 imkan
saglamaktadir (Resnick ve digerleri, 2009). Gorsel ve blok tabanli programlamay1 ¢ocuklarin
seviyelerine uygun olarak hazirlanmis olan Scratch, code.org ve Kodu Game Lab gibi
platformlar programlama egitimi i¢in tercih edilebilir. Blok tabanli programlama dillerinin
gorsel, sade, anlasilir, kolay ve eglenceli olmasi ¢ocuklarin algoritmik diisiinme, problem
cozme, bilgi islemsel diisiinme ve yaraticilik gibi bazi 6zellikleri kazanmasina olanak
saglamaktadir. (Catlak, Tekdal & Baz, 2015; Shin, Park & Bae, 2013). Scratch programlama
dili Massachussetts Institute of Technology (MIT) tarafindan gelistirilmistir. Bloklarin
stiriiklenerek olusturdugu yapilarin mantigi, gorsel programlama dilinin algoritmik mantiga
dayal1 bir dil olmasindan kaynaklanmaktadir (Scratch, 2019).

Ulkemizde robotik kodlamaya yonelik egitim igerikleri ve 6rnekler son yillara dogru
yayginlasmaya baglamistir. Orgiin egitim 6gretime ilave olarak okul diginda da
yayginlagsmaya baslayan kurs, atdlye ve maker ¢aligmalari yapilmaya baslanildig:
goriilmektedir. Fakat yapilan arastirmalar da iilkemizde robotik kodlama etkinlikleri ile ilgili
A-12 diizeyinde literatiir de yeterince ¢aligsma goriilmemistir. Kodlama etkinliklerine iligkin
yapilan aragtirmalarla A-12 diizeyinde, blok tabanli programlama ile olusturulmus robotik
kodlama etkinliklerine yonelik yapilan ¢aligmalar daha da sinirhidir. Bu arastirma kapsaminda
ulagilabilen alanyazin tarandiginda; 6grencilerin robotik kodlama etkinliklerine iliskin
goriislerini yansitan bilimsel verilerin sinirlt oldugu goriilmiistiir.

Bu arastirma kapsaminda, ortaokul 6grencilerinin ders i¢i robotik kodlama
etkinliklerinin blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisi, robotik kodlama

hakkindaki goriigleri ve blok tabanli kodlamaya yonelik 6z yeterlilik algilarindaki degisim



incelenmistir. Robotik kodlama etkinliklerinin blok tabanli programlamaya iliskin 6grenci
gorisleri tespit edilmis, robotik blok tabanli egitimin 6grencilerin programlama becerilerine
etkisine ve 6z yeterliliklerindeki degisimlere yonelik bulgulara yer verilmistir. Arastirmanin
robotik kodlama etkinlikleri ve blok tabanli programlamaya ydnelik ¢alisma yapacak
arastirmacilara kaynaklik etmesi amaglanmistir. Sonug olarak ortaokul 6grencilerinin ders igi
robotik kodlama etkinliklerinin blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisina etkisi
ve robotik kodlama hakkindaki goriislerinin ortaya konmasi hedeflenmistir.
1.4. Varsayimlar
Bu aragtirmada asagida belirtilen varsayimlardan hareket edilmistir.
e Arastirma kapsaminda 6grencilerine uygulanan 6l¢me araglarina 6grencilerin samimi
ve dogru cevap verdikleri varsayilmistir.
e Arastirma grubunda yer alan, 6grencilerin akademik basarilarinin benzer oldugu
varsayilmistir.
e Ogrencilerin programlama 6z yeterliliklerinin esit oldugu varsayilmistir.
1.5. Sitmirhliklar
e Arastirma 2018-2019 egitim dgretim yilinda Bursa ili Niliifer ilgesinde yer alan Ozel
Bursa Kiiltiir Okullari ile sinirlidir.
e Calismanin 6rneklem grubu ortaokul 6.sin1f 6grencileri ile sinirlidir.
e Calismanin 6rneklem grubu 122 6grenci ile siirhidir.
e Yapilan ¢alisma sosyokiiltiirel ve sosyoekonomik olarak delir diizeyi yiiksek
ogrenciler ile yapilmistir.

e Degiskenler Scratch ve Scratch for Arduino ile sinirhdir.



10

1.6. Tammmlar

Bilgi Islemsel Diisiinme: Bilgisayar araglari ile problemleri formiile ederek ¢oziim
bulma, veriyi analiz etme, veriyi dlizenleme, algoritmik diisiinme ile modelleme ¢oziimlerini
kullanilabilecek en verimli sekilde birlestirme ve analiz etme, bu ¢oziimleri genelleyerek
diger problemlerde kullanabilmektir (UETB ve BBOD, 2011).

Scratch: MIT tarafindan gelistirilen kod bloklar1 kullanilarak hazirlanan grafik, ses,
gorsel ve videolar1 barindiran bir dijital bir blok tabanli programlama aracidir (Erdem, 2018).

Programlama: Bilgisayarin taniml1 bir gérevi yerine getirmesi, insanlarla etkilesim
saglamasi, ¢oziime daha hizli ulagsmaya imkan saglamak i¢in ¢esitli komutlar ve platformlar
araciligtyla gelistirme ve uygulama siirecidir.

Kodlama: Bir algoritmik semaya gore amaci yerine getirmek igin yonergelerin
yazilmasi, algoritmanin belirlenen programlama dillerinde kullanilmasina imkan sunan
programlamanin 6zel bir alt gorevi olarak ifade edilebilir.

Programlama Dilleri: Bir problemin ¢6ziimiinde bilgisayarda yazilacak ¢6ziim
yontemlerinin adim adim ve belli bir kural dizisine olarak algilayan tanim kiimesine verilen
isimdir.

Gorsel Programlama Dilleri: Resim, grafik, blok gibi gorsel 6geler kullanilarak

yapilan programlama islemine verilen isimdir (Dinger, 2018).
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2. Bolim
Literatiir

Gliniimiizde gelisen diinyada diizeninde dgrencilerin ve bireylerin 21.yiizy1l becerileri,
elestirel diistinme, problem ¢dzme, iletisim, is birligi, teknoloji okuryazarligi, uyum
saglayabilme, kiiresel yetkinlikler ve finansal okuryazarlik olarak tanimlanmaktadir
(Partnership for 21st Century Skills, 2009). Bilgi islemsel diisiinmenin 21.yiizyilin temel
becerilerinden biri olacagini sdyleyen Wing (2006) bilgi islemsel diistinmeyi
yayginlastirmistir. Papert (1993) 26 yil once bilgi islemsel diisiinmenin ilkogretimde ve orta
ogretimde 6gretimini Wing’den daha dnce ortaya ¢ikartmistir. Wing (2006) bilgi islemsel
diistinme becerisini bilgisayar bilimlerinin temel kavramlarindan yararlanarak problem
¢ozmenin, sistem tasarlamanin bir yolu olarak tanimladig1 goriilmektedir Cuny, Snyder ve
Wing (2010) ise bilgi islemsel diistinmeyi bir bilgi islemci (bilgisayar, makine, insan) yardimi
ile etkili bir bigcimde ger¢eklestirilecek sekilde problemlerin formiile edildigi diistinme siireci
olarak tanimlamistir. Bu tanimlardan yola ¢ikarak bilgisayar teknolojileri, bilimi kullanilarak
problem ¢o6zmeye yonelim islemler olarak da ifade edilebilir. Bu beceriyi insan, bilgisayar
veya hem insan hem bilgisayar tarafindan ¢6ziime kavusturulan bir problemin formiile
edilmesindeki zihinsel etkinliklerin tamami olarak da tanimlamiglardir.

Egitim 6gretim igerisine tipki okuma yazma egitimi gibi bilgi islemsel diisiinme
kavrami da miifredata dahil edilerek 6grencilere kiiciik yastan itibaren 6gretilmelidir. Wing
(2006) bilgi islemsel diisiinme becerisini gelisen ve degisen diinya diizeninde insanlar igin
temel bir ihtiyag ve beceri olarak tanimlayarak tipki okuma yazma becerisi gibi 6nemli bir
nitelik oldugundan bahsetmistir. Bu tanim, bilgi islemsel diistinme kavraminin 6gretilmesi ve

Ogretim programina entegrasyonu noktasinda genel ve soyut kalmaktadir (Deng, Huang &
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Dong, 2009). Ayrica alanyazindaki ¢alismalara bakildiginda bilgi islemsel diisiinmenin bir
problem ¢dzme siireci olarak da adlandirildig: goriilmektedir. Problem ¢6zme becerisiyle
ogrencilerin glindelik yasantilarinda karsilastiklar1 problemlere ¢oziim liretmesi
beklenmektedir. Korkmaz, Cakir, ve Ozden (2017), bilgi islemsel diisiinme becerilerine sahip
bireylerin problemin ¢6ziimii i¢in gerekli bilgileri daha ¢abuk zihinlerinde canlandirabildigini,
¢coziim i¢in gerekli degisken ve araglar1 nasil kullanabilecegini bildigini, tasarladigi ¢6ziim
yollarini sistemli ve asamali olarak uygulayabildigini, ¢6zlime ulagmak i¢in alternatif ¢6ziim
yollar1 arastirip gelistirmekten ¢ekinmedigini, ¢6zliim gelistirebilmek adina paydaslarinin
bilgisine bagvurarak isbirligi i¢inde ¢alisabildigini ve ayn1 zamanda isbirligi i¢cinde
baskalarina ¢6ziim yollar1 gelistirebildigini ve 6gretebildigini ifade etmistir. Bilgi islemsel
diisiinme becerilerinin kazandirilmasinda bir yan unsur gibi karsimiza ¢ikan is birligi kavrami
da 6grencilere 6gretilmesi gereken kavramlar arasinda yer aldig1 goriilmektedir. Klegeris ve
Hurren (2011) problem ¢6zme becerilerinin igbirlikli bir 6grenme ortaminda
gelistirilebilecegini One siirerek, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin iki farkli boyutu olarak
karsimiza ¢ikan is birligi ve problem ¢dzme becerilerinin bir arada gretilebilecegini
Onermistir.

21. Yiizy1l da egitim 0gretim goren tiim 0grencilerin kazanmasi gereken becerilerin
basinda gelen bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasinda yararlanilan
programlama, diinya lizerinde birgok iilkede miifredat i¢erinde zorunlu ders ya da se¢meli
etkinlik olarak sunulmaktadir (Mannila ve digerleri, 2014). ingiltere’de 2014 yilindan itibaren
programlama ilkokuldan itibaren zorunlu bir ders olarak yer almistir (UK Digital Skills

Taskforce, 2014). Finlandiya da ilkokul 6grencileri i¢in programlama egitimi 2016 yilindan



itibaren zorunlu hale gelmistir (Hiltunen, 2016). Bilgisayar bilimi Israil’de 1995 yilindan
giinlimiize kadar lise miifredatinda giincellenerek uygulanmaktadir

Ulkemizde de diinya iizerinde ki gelismeler 1s1g1nda 2017 yilinda degisimler
yasanmaya baslanmistir. Egitim programlarinda yapilan degisimler ile problem ¢6zme
becerilerinin gelistirilmesi i¢in Bilisim Teknolojiler dersinde yapilan etkinliklere verilen
siireler arttirilmigtir. Ulkemizde yasanan bu gelismeler 1s18inda 21. Yiizyil becerilerinin
basinda gelen bilgi islemsel diisiinmenin 6nemsendiginin ve temel becerilerden biri olarak
goriilmeye basladig1 sdylenebilir (Brennan & Resnick, 2012).

Alan yazinda bilgi islemsel diisiinme becerisini arastiran ya da konu alan birgok
arastirma mevcuttur. Barr ve Stephenson (2011), 21. Yiizyilda bilgi islemsel diisiinmenin

Ooneminin ¢ok yliksek oldugunu ve mutlak bir gereksinim olarak egitim ortamlarinda yer
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almasi gerektigini savunmaktadir. Ayni zamanda ¢agin gereksinimi olan bu diisiinme tarzinin

egitim ortamlarina taginmasi i¢in yeterli kaynaklarin bulunmadigina da deginmistir (Barr &

Stephenson, 2011). Pek ¢ok giincel arastirmaya konu olan bilgi islemsel diistinme becerisinin

ogrencilere kazandirilmasinda en ¢ok tercih edilen ve en etkili yontemlerden biri
programlama ogretimidir.
2.1. Blok Tabanh Programlama

Tarihsel olarak, ilk iist seviye programlama dilleri metinseldi. 1957 yilindan ve
Fortran ile baglayan metinsel tabanl programlama dilleri sirasiyla Cobol, Basic, C, Pascal,
C++ vb. programlar ile devam etmistir. Programlama araglarin1 gelismesi zamanla, daha
islevsel nesneye yonelik, gorsel ve blok tabanli programlama dillerini gelismesine olanak
sagladi. Nesneye yonelik gorsel programlama dilleri gelistik¢ce metin tabanli programlama

dilleri popiilerligini kaybetmeye bagladi.
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Son yillarda ¢agin gerekliliklerinden biri olan bilgisayar bilimi derslerine ilgi duyan
Ogrenci sayisi glin gectikce artmakta. Giderek bu egitimi almaya yonelen 6grenciler metinsel
programlama dilleri yerine gorsel ve blok tabanli programlama dilleri ile 6grenmektedirler.
Blok tabanli programlamanin bu denli yayginlasarak kullanilmasinin nedenlerini arastiran
caligmalar mevcuttur. Franklin, ve digerleri (2017) yaptiklar1 ¢alismada blok tabanli ve metin
tabanli programlama dillerinin 6grenciler iizerindeki etkilerini 5 hafta boyunca
incelemislerdir. Calismadan elde edilen bulgulara gore, blok tabanli programlama ile ders alan
ogrencilerin derse kars1 ilgi diizeyi ve tutumunda artis gézlemlemislerdir. Bu da 6grencilerin
metin tabanli programlama yerine blok tabanli programlama olan ilgisinin sebeplerinden
birini gostermektedir.

Kodlama, bireylerin bilgi islemsel ve matematiksel becerilerini gelistirmekle birlikte,
bireyler kodlama etkinlikleri ile ilgilenirken problem ¢dzmeye iliskin 6grenme yontemlerini,
algoritmik diisiinme becerilerini de 6grenmektedirler. Bireylerin kodlamaya doniik
yetkinlikler sadece alan uzmanlarinin degil her bireyin 6grenmesi gerekli bir beceridir
(Resnick, 2013; Wing, 2006). 21. Yiizy1l becerilerinden biri olarak da bilgisayar programlama
becerisi yerini almistir. Balanskat ve Engelhardt’e (2014) gore yeni nesil teknolojilerin
giindelik yasantimizda gelisim sagladig1 endiistri 4.0 doneminde programlama becerisi farkl
sektorler ve farkli alanlarda calisan bireyler icin 6nemli bir beceri haline gelmistir.

Scratch, code.org, kodu game lab, app inventer gibi gorsel programlama dilleri blok
tabanli oldugu i¢in 6zellikle kiiciik yas grubu dgrencilerin metinsel programlama dillerinin zor
ve karmasgik yapilari ile bogusmadan kendi gelistirdikleri oyunlart olusturmalarin

saglamaktadir (Resnick ve digerleri, 2009).
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Scratch blok kodlar yardimi ile programlanan video, ses, grafik vb. bircok muti medya
dosyalarimi destekleyen kapsamli bir blok tabanli programlama aracidir. Ogrenciler bu
programlama araci ile birgok varyasyonda kod bloklar1 olusturabilmektedir. Scratch blok
tabanli programla ile birlikte koordinatlar, ag1 ve uzunluk 6l¢iimleri gibi bircok geometrik ve
Ol¢ciim kavramlarini kullanir. Bu sayede geometrik alanlarda da 6grencilere ¢aligma imkani
saglar. Ogrencilerin birgok konuda bilgi edinmesin saglar ve problem ¢dzme, algoritmik
diisiinme ve is birlikle 6grenmeye tesvik eder (Calder, 2010). Scratch programi online ya da
offline olarak da kullanilabilir.

Sekil 1

Scratch (versiyon 1.4) programina ait ekran goriintiisii

B Scratch 14 of 30-Jun-09 — [m] x

gg’_!‘u\:_[d_ﬂ &P B % Dosya Diizenle Paylas Yardim

x: @ ¥: @ konumuna git

ile aym konuma git

x: @ y: @ konumuna g

=i degistir
i @ vap

w'yi degistir

y'yi @ yap

kenara geldiginde geri déin

Scratch programi, birbirine gegebilen kod bloklarindan olusur. Kod bloklarini

cocuklarin giinliik hayatta oynadig1 puzzle pargalar1 gibi birbirine ge¢meli bir bicimde
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kullanilmasina benzemektedir. Kod bloklari, cocuklarin hata yapmasini ve yanlis eslesme
yapmalarini engellemek amaciyla sadece mantikli kod bloklarini birbirine yapistirmalarina
olanak saglamaktadir. Bu sayede Scratch, ¢ocuklarin dogru ve uygun algoritma yapisini
olusturmalarini ve programlama mantiginin gelismesine algoritmayi dogru bir sekilde
ogrenmelerini saglar. Ayrica Scratch programi, kullanicilara 40 farkli dil segenegi
sunmaktadir. Scratch programimin iki farkli bileseni mevcuttur. Ilki, programcilarin
cevrimdis projeler olusturabilecekleri bilgisayara indirilebilir siiriimiidiir (Sekil 1). Ikincisi
ise, gevrimici bir web ortamuidir (Scratch, 2019) (Sekil 2). Bu platformda, 6grenciler online
olarak proje olusturabilir ve olusturduklari projeleri arkadaslari, §gretmenleri ve tiim diinyada
global olarak farkli kullanicilarla paylasabilir (Sekil 3).

Scratch for Arduino, Scratch programina bir Arduino yardimi ile bagl sensorleri ve
malzemeleri yonetmek i¢in olusturulan yeni bloklar saglayan bir Scratch tiirtidiir (Scratch for
Arduino, 2019) (Sekil 4). Bu nedenler dogrultusunda blok tabanli programlama yapisi olan
Scratch’le ilgili yapilan arastirmalarda elde edilen bulgulara aragtirma kapsaminda yer

verilmistir.
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Sekil 2

Scratch (versiyon 2.0) ¢evrimigi programlama ortami

l:’ @v Dosya  Diizenle . Egitici Dersler Scratch'a Katil  Girig
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>
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@
=
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Sekil 3

Giser| @ | B Byt | 100 Yén 90
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Scratch Cevrimici paylasim ortami

Olugtur  Kegfet  Fikirlr  Haklomizda

Hikayeler, oyunlar ve animasyonlar yap
Diinyadaki arkadaslannla paylas .

®, idid

Videayu Oynat

®

Dikkat Ceken Projeler
MilpRER (] & ¢
® o] so O =
DD‘J o E
4 oc's animation ColorWorld-AGam  MIMAKER 2-Edit#  100%Pen 3D House  Scratch Match
et DISHDASHED 005200435 THaurGamss asiskgalirey

Dikkat Ceken Stiidyolar




18

Sekil 4

Scratch for Arduino programina ait ekran gériintiisii

Esea1s . - r———— - =@

QyBasedonscratch @ H File Edit Help

[ when Arduino1 clicked

[wait D secs

x1-1026 y:249

Newsprite: (507 (ex (2 [ A [0 fad

Blok tabanli programlama igeren uygulamalar problem ¢6zme ve algoritma
mantiZinin gelismesini saglar. Temel seviyeden itibaren programlama i¢in bir temel olusturur
(Brennan & Resnick, 2013). Ayrica 6grencilerin bireysel yonetim ve kontrol becerilerinin
gelisimi igin Scratch’in en iyi programlardan biri oldugu séylenmektedir (Ferrer-Mico, Prats-
Fernandez & Redo-Sanchez, 2012).

Catlak, Tekdal ve Baz (2015) yaptiklar1 bir caligmada Scratch programinin
programlama 6gretiminde etkili oldugu ve ¢ocuklar tarafindan keyifli bulundugunu
belirtmislerdir. Scratch programi, 6ziinden oyun temasi barindirdig1 i¢in derse baglarken
ogrencilerin derse kars1 ilgi ve tutumunu olumlu etkiledigine dair goriislerini de
belirtmislerdir. Bunun sebebi olarak Scratch programinin kodlama bilgisi gerektirmeyen
eglenceli ve ilgi ¢ekici bir ara ylize sahip olmasi, 6grencilerin kendi istedikleri gibi

programlar gelistirebilmelerine imkan saglamasi, her seviyeden kullaniciya kullanma imkani
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saglamasi, bir tiiketim araci olmak yerine iiretim araci olarak kullanilmas1 gibi nedenler
bulgular arasinda yer almaktadir.

Ruf, Miihling ve Hubwieser (2014) arastirmalarinda Scratch ve Karel programlama
ortamlarini kiyaslamislardir. Calisma gurubunu, ortaokul seviyesindeki farkli iki sinif
olusturmustur. Scratch ve Karel programlari farkli siniflarda 6gretilmistir. Her iki sinifa da
on-son test uygulamistir. Calismanin sonunda Scratch kullanan 6grencilerin Karel kullanan
Ogrencilere gbre motivasyonlari ve programlama becerileri daha yiiksek oldugu
gbzlemlenmistir.

Nam, Kim ve Lee (2010) ¢alismasinda Scratch programu ile 6grencilere programlama
egitimi sunarak dgrencilerin programlama becerilerine ve problem ¢6zme becerilere yonelik
etkisini arastirmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 6.siniflardan 60 6grenci olusturmustur.
Ogrenciler deney ve kontrol olarak iki farkli guruba ayirmistir. Deney grubunda yer alan
ogrenciler Scratch ile kontrol grubunda yer alan 6grenciler klasik yontemlerle programlama
egitimi almiglardir. 4 hafta boyunca egitim alan 6grencilerde deney grubundakilerin
programlamaya yonelik basarilarinda ve problem ¢ézme becerilerinde olumlu bir artis
gozlenmistir.

Alan yazin incelendiginde; Scratch programinin kullanimi 6grencilerin
programlamaya yonelim tutum, ilgi ve motivasyonlarina olumlu yonde etki ettigi
goriilmektedir. Ayn1 zamanda Scratch, 6grencilerin programlama becerilerine, biligsel
becerilerine, algoritmik diisiinme becerilerine olumlu katki yaptig1 da goriilmektedir. Bu
bilgiler 1s181nda, 6zellikle kiigiik yas grubunda ¢ocuklarin programlama egitiminde Scratch

programi uygun bir ortam sagladig1 goriilmektedir.
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2.2. Programlama Ogretimi

Programlama, kullanicinin yapmak istedigi isleri bilgisayarin anlayabilecegi komutlar
dizisine dokmektir. Bilgisayarin icadindan beri kullaniciyla bilgisayarin etkilesimini saglamak
amaciyla bir araciya ihtiya¢ duyulmustur. Makine dili bilgisayarlarin gelismesiyle ortaya
¢ikan 1-0 dizilerinden olusan 6grenilmesi zor bir dildir. Bu ihtiya¢ dogrultusunda
programlama dilleri gelistirilmistir. Programlama dili, programcinin bilgisayardan ne
yapmasini istedigini anlatabilmek igin kullandigi s6zdizimleridir (Van-Roy & Haridi, 2004).

Ogretim programina programlamayi entegre etmeye calisan iilkeler, “kodlama”,
“programlama”, “bilgisayar programlama”, “algoritmik uygulamalar”, “algoritmik problem
cozme” ve “algoritmik ve robotik” gibi farkli isimlendirmeler kullanilmaktadir (Balanskat &
Engelhardt, 2015). Kodlama, islem adimlarinin programlama diliyle bilgisayar ortamina
aktarilmasidir. Kullanicilarin yaptigi bu programlamalar, problem ¢ézme ve algoritmik
diistinme becerilerini gelistiren bir siiregtir. Giiniimiizde yazilim ve teknoloji alaninda yer alan
programcilarin belirtilen bu becerilere sahip olmasi gerektigi goriisii yaygin olarak
dillendirilmektedir (Jenkins, 2002). Cagimizin becerilerinin kazanilmasinda programlama
ogretimi dnemli bir rol oynamaktadir (Catlak, Tekdal & Baz, 2015).

Akpinar ve Altun (2014), programlama egitiminin 6grencilerin bilgisayar ile 6grenme
becerilerini biiyiik dl¢iide gelistirdigini goriilmiistiir. Bu goriislere ilave olarak Shin ve Park
(2014) son yillarda, 6grencilerin erken yaslarda programla ile tanigmalar1 ve 6grenmeleri
gerektigini belirtmektedir. Kalelioglu (2015), kii¢lik yas gruplarinda programlama dgretiminin
tist diizey diisiinme becerilerine olumlu katki sagladigini ifade etmistir.

Hizla yayginlasan kodlama etkinlikleri egitim programlari igerisinde de her gecen giin

onem kazanmaktadir. Diinyada ¢esitli iilkeler egitim miifredatlarina programlama egitimini
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dahil etmis ya da bu konuda pilot uygulamalara yer vermeye baslamistir. Bu iilkelere 6rnek
vermek gerekirse Belgika, Ingiltere, Portekiz, ispanya, Fransa, Avustralya, Giiney Kore gibi
onemli iilkelerin yer aldig1 goriilmektedir (Demirer & Sak, 2016; Sayin & Seferoglu, 2016).

Programlama 6gretimi glinlimiizde matematik ve bilgisayar biliminde birgok
problemin ¢oziimiinde kullanilmaktadir. Aslinda temel amag algoritma problemleri ile
programlamaya iliskin temel yapilarin ve programlama mantiginin olusmasini saglamaktir.
Programcidan istenilen ve beklenilen en temel beceri problemi anlayip en kisa yoldan elverisli
bir bigimde ¢ozmesidir (Munson, Moskal, Harriger, Karriker & Heersink, 2011). Algoritma
en temel tanimi bir problemin ya da sorunun 6ziimii i¢in izlenecek adimlarin siralanmasi
olarak tanimlanabilir (Eker, 2011).

Yapilan arastirmalarda iilkemizde programlama egitimine gosterilen degerin her gecen
giin arttig1 goriilmektedir. Valilik, kaymakamlik ve belediyeler tarafindan tesvik edilen
caligmalar disinda bolgesel projelere yapilan desteklerde mevcuttur. Bu etkinliklerden
bazilari; geldim, gérdiim, kodladim sloganiyla CodeFest (Codefest, 2019), Robotik kodlama
festivali olan “Robocotfest” (Bilgoritma, 2018) olarak ifade edilebilir.

2.3. Oz Yeterlilik Algist

Oz-yeterlilik kavrami ilk kez Bandura (1977, 1986, 1988) tarafindan Sosyal Bilissel
Kuram (Social Cognitive Theory) baglaminda kullanilmistir. Sosyal biligsel kurama gore,
bireylerin davraniglar1 birgok kuramin 6ngoérdiigiiniin aksine, tek basina ¢evresel etkenler ya
da tek bagina davranista bulunan kisinin 6zellikleri tarafindan degil; ¢evresel etkenler,
davranista bulunan bireyin biligsel yapisi ve diger 6zellikleri ile davranigin kendisi olmak
lizere {i¢ temel degiskenin etkilesiminin sonucu olarak sekillenir. Bireylerin i¢inde yasadigi

cevre, onlarin beklentilerini, kendileri i¢in koyduklart hedefleri ve kendilerine iliskin
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algilarini, bu beklenti, hedef ve algilar davranislari, davranislar ise beklenti, hedef ve algilari
sekillendiren ¢evreyi etkiler. Dolayisiyla, birey bir taraftan ¢evresi tarafindan
bi¢imlendirilirken, diger taraftan da kendisi ¢evresini bicimlendirmektedir.

Insanlarin 6z yeterliliklerinin yiiksek olmasi bireylerin basarisini ve basaridan
kaynaklanan mutluluklarini arttirmaktadir (Bandura, 2001). Akkoyunlu ve Kurbanoglu
(2003), 6z yeterlilik tek basina basar1 i¢in yeterli olmasa da basariy1 olumlu yonde
etkilemektedir. Bu sebepten 6z-yeterliligin 6l¢iilmesi bireylerin basarilari hakkinda fikir
verecek bir 68e olarak diisiiniilmektedir. Boylelikle basarilar1 ve performanslarini artirmak
icin 6nlemler alinabilir (Askar & Davenport, 2009).

Yiikseltiirk ve Altiok (2016) tarafindan Scratch’le programlamanin Bilisim
Teknolojileri Ogretmen Adaylarinin programlamaya iliskin tutumlarina olan etkilerini analiz
etmeye yonelik bir calisma yiiriitiilmiistiir. Calisma kapsaminda Scratch programi
kullanilmigtir. Arastirma sonucunda BT 6gretmen adaylarinin programlama 6z-yeterlik
algilarinda “karmagik programlama gorevleri” yoniinde anlamli bir artis olmustur. Yapilan
caligmalar incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin blok tabanli programlamay1 yaygin olarak
kullandig: fakat bu alanda 6z-yeterlik algis1 6l¢egi ile yapilan aragtirmalarin oldukga az
oldugu goriilmiistiir Bu sebeple, bu calismada Scratch programi ile Kasalak (2017) tarafindan
gelistirilen “Blok Tabanl Programlamaya Iliskin Oz-yeterlik Algis1 Olcegi” kullanilarak
ortaokul dgrencilerinin ders i¢i robotik kodlama etkinliklerinin blok tabanli programlamaya
iligkin 6z yeterlilik algisina etkisi ve robotik kodlama hakkindaki goriisleri alinarak ¢aligma

gerceklestirilmistir.
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2.4.Robotik Kodlama Egitimi

Robotik, mekanik malzemeler, motorlar, sensérler, motorlar ve programlama ile ilgili
kavramlar1 kapsayan genis bir boliimii olusturmaktadir. Gliniimiizde robotik alanda artan
popiilerlik ile beraber egitsel robotik kavrami ortaya ¢ikmistir. Egitsel robotik kitleri ile
robotik caligsmalar ilkokuldan liseye tiim kademelerde yayginlagsmaya baslamistir (Rogers,
Wendell & Foster, 2010).

Egitsel robotik uygulamalar eglenceli etkinliklerle 6grencilerin ilgilerini ve derse karsi
merak diizeylerini arttirmaktadir (Eguchi, 2010). Ayrica robotik ¢alismalar 21. yy. da sahip
olunmasi gereken temel becerilerin 6grencilere kazanilmasinda da etkili bir rol tistlenmektedir
(Benitti, 2012; Eguchi, 2010). Egitsel robotik ¢aligmalar 6grencilerin somut nesnelerle bir
arada olmasina imkan saglamaktadir. Boylece 6grenciler, gercek hayatta ki problemleri ile
tanigmaktadir. Ayrica robotlarin karsi tarafa kisa siirede geri bildirim vermesi egitsel
robotlarin en biiyiik avantajlarindan biridir (Uggiil, 2017).

Numanoglu ve Keser’in (2017) MBlock kullanarak bir etkinlik tasarlamiglardir.
Calisma sonucunda MBlock ve mBot un programlama 6gretiminde kullanilirken kosul
yapilari, dongiiler, fonksiyonlar, degiskenler gibi programlama kavramlarinin kolay bir
bicimde kullanilabilecegini ifade etmislerdir.

Rusk, Resnick, Berg ve Pezalla-Granlund (2008) ¢alismalarinda ¢ocuklara ve
ebeveynlerine robotik kurslardan ulastiklar1 sonuglar 1s1¢inda robotik kodlama etkinlik
ornekleri hazirlamislardir. Etkinlikler, sanatsal ve miihendisligin i¢inde oldugu ortaya ¢ikan
tirtiniin bir hikdyesinin olustugu etkinlikler olarak tasarlanmistir. Etkinligin sonunda egitim

alan 6grencilerin robotik alana kars1 ilgisinin arttig1 gézlemlenmistir.
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Kasalak (2017) ¢alismasinda, bes haftalik robotik kodlama etkinlikleri tasarlamistir.
Calisma sonucunda 6grencilerin etkinliklere ilgisinin yiiksek oldugu, etkinlikleri eglenceli
bulduklari, robotik etkinliklerde 6grencilerin 6z yeterlilik algilarinda artis oldugu sonuglarina
ulasmustir.

Zengin’in (2016), TUBITAK destekli ¢alismasinda ilkokuldan liseye kadar olan tiim
kademelerde 6grencilerin robotik kodlama etkinliklerine yonelik goriislerinin
degerlendirilmistir. Calisma sonucunda arastirmaya katilan katilimcilarin robotik ¢alismalara
biiytik ilgi duydugu, calismalar1 merakla bekledigi ve pozitif goriiste oldugu sonucuna
ulasmustir.

Alvarez, Palma, Perez ve Aguilar (2012), robotik ¢aligmalar1 yaraticilig, is birlik¢i
ogrenmeyi, disiplini iginde barindiran bir sistem olarak tanimlamaktadirlar. Lattu ve Pasanen
(2010), LEGO Mindstorm robot setlerini 6grencilerin yaraticiligini, problem ¢6zme becerisini
ve etkinliklere yonelik motivasyonlarini arttirdigini saptamislardir.

Gilinlimiizde kodlama ve robotik egitimin dnemine bakildiginda, 6zellikle son
zamanlarda bilgisayar ve teknoloji kullaniminin popiiler oldugu bu dénemde robotlarin
caligma prensiplerini 6grenmenin dnemi anlagilmaktadir.

2.5. Cevrimi¢i Ogrenme

Cevrimigi 0grenme ile beraber kullanilan birgok terim literatiirde yer almaktadir.
Bunlardan en popiilerleri; e-6grenme, ag destekli 6grenme, internet destekli 6grenme, tele-
0grenme, sanal 6grenme, bilgisayar destekli 6grenme, web tabanli 6grenme ve uzaktan
ogrenmedir (Anderson & Elloumi, 2004). Cevrimigi kavrami i¢in yapilan tanimlarin
bir¢gogunda egitim i¢in bilgi akisini gergeklestirmek amaciyla interaktif teknolojik araglarinin

kullanimina yer verilmektedir (Sun, Tsai, Finger, Chen & Yeh 2008). Cevrimi¢i 6grenme,
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internet kullanilarak 6grenmenin gerceklestigi, es zamanli veya es zamansiz 6grenme
ortamlarina katilimin saglandig1 6grenmedir (Morrison, 2003).

Cevrimigi 6grenme ortamlarinda internet ve iletisim teknolojilerinin birlikte
kullanildig1 bir siirectir. Bu baglamda ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarindaki iletisimin 6nemli
oldugu sdylenebilir. Cevrimig¢i 6grenme ortamlar1 6grenenlere yasam boyu egitimin sagladigi
olanaklardan yararlanma olanagi saglayan, teknolojinin getirdigi avantajlarla gorsel isitsel
materyallerle etkilesim kurabilen bir 6grenme ortamidir. Cevrimici 6grenme ortamlarinin yiiz
yiize 6grenme ortamindan farklilasan 6zellikleri vardir. Ally (2004) ¢evrimigi 6grenmeyi
verilen icerik, 6gretmen ve dersi alan diger 6grencilerle sanal bir 6§renme ortaminda yapilan
egitim olarak tanimlamaktadir.

Cho ve Shen (2013) tarafindan yapilan calismada ¢evrimigi dersteki etkilesim, st
biligsel diizenleme ve caba diizenlemesi araciliiyla 6grenci basarisindaki akademik 6z-
yeterlik ve hedef belirleme roliiniin belirlenmesi amaglanmistir. Caligma sonuglarina gore
icsel hedef belirleme ve akademik 6z-yeterligin, 6grencilerin iist biligsel 6zdenetimini 6n
gordiigiinii gdstermistir.

Alanyazindaki ¢aligmalarda ¢evrimici 6grenmenin, 6grenen ve 6gretmenlere egitim-
ogretim siirecinde sagladigi baz1 avantajlar ve igerige ulasimin kolay olmasi yonleriyle 6ne
ciktig1 gortilmektedir. Cevrimigi 6grenme ortamlarinin dezavantajlari da mevcuttur. Bunlar;
ogretene olan uzaklik, diger 6grenenlerle olan iletisimin azligidir. Cevrimici 6grenme
ortamlarinda 6grenenle d6greten arasindaki etkilesim yiiksek diizeyde olursa ¢evrimici

ogrenme sistemleri 6grencilerin gereksinimlerini daha iyi karsilayabilir.
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3. Boliim
Yontem

3.1. Arastirmanin Modeli

Ortaokul 6grencilerinin ders i¢i robotik kodlama etkinliklerinin blok tabanli
programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisina etkisi ve robotik kodlama hakkindaki goriislerini
inceleyen bu calismada hem nitel hem de nicel veri toplama teknikleri kullanildigindan karma
yontem kullanilmistir.

Karma yontem, arastirmacilarin hem nitel hem de nicel arastirma yontemlerinin
bilesenlerini birlikte kullandiklar1 arastirma tiirtidiir (Christensen, Johnson & Turner, 2015).
Yildirim ve Simsek, (2016)’e gore olay ve olgular karmasik ve ¢ok boyutludur, 6zellikle
sosyal bilimlere ait problemlerin anlasilmasi i¢in nitel ve nicel yontemlerin bir arada
kullanilmas1 gerekmektedir. Karma yontem arastirmalarinin en 6nemli 6zelliklerinden biri
farkli yontemlerle toplanan verilerin birbirini desteklemek amaciyla kullanilmasi ve bu sayede
sonuclarin inandiriciliginin daha giiclii olmasidir (Yildirim & Simsek, 2016).

Karma yontemlerin kullanilmasi konusunda tek bir yaklagim yoktur. Nitel ve nicel
yontemler farkli bigimlerde bir araya getirilebilmektedir. Bazen arastirma desenlerinde nicel
yontemler 6n plana ¢ikarken bazen nitel yontemler 6n plana ¢ikabilmektedir. Diger karma
yontem arastirmalarinda ise her iki yontem esit oranda birlikte kullanilabilmektedir (Yildirim
& Simsek, 2016).

Ortaokul 6grencilerinin ders i¢i robotik kodlama etkinliklerinin blok tabanli
programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisin1 arastiran bu calisma kapsaminda elde edilen nicel
verileri desteklemesi amaciyla karma yontem arastirma desenlerinden gomiilii (igeyerlesik)

(embedded) desen kullanilmistir. Gomiilii (igeyerlesik) (embedded) desen de nitel ya da nicel
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yontemlerden biri digerine gore daha baskindir. Yani arastirma biiyiik oranda nicel veya
niteldir fakat verilerin genellemesi, agiklanmasi i¢in diger yontemlerle elde edilen verilere
ihtiya¢ vardir (Creswell, Plano Clark, Gutmann & Hanson, 2003).

Sekil 5

Arastirma stireci

NICEL ARASTIRMA

DESEN: Basit Deneysel (Tek Gruplu On Test — Son Test)
1. Verilerin Toplanmasi:
Blok Tabanli Programlamaya Iliskin Oz-yeterlilik Ol¢eginin Uygulanmasi (On-Test)
1. 5 Haftalik Robotik Kodlama Egitimi
2. Blok Tabanli Programlamaya iliskin Oz-yeterlilik Olgeginin Uygulanmas1
(Son-Test)
3. Verilerin Analizi:
Normallik Testi, Iliskili-Orneklem t Testi (Paired-Samples t Test), Bagimsiz
(Iliskisiz)-Orneklem t testi (Independent-Samples t Test).
NITEL ARASTIRMA
DESEN: Durum Calismasi
1. Verilerin Toplanmasi:
Yar1 — Yapilandirilmis Gériisme Formunun Ogrencilere Uygulanmasi
2. Verilerin Analizi:
Icerik Analizi

Verilerin Yorumu
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3.1.1.Nicel. Arastirmanin nicel kisminda basit deneysel modellerden tek gruplu 6n
test-son test modeli kullanilmistir. Tek grup 6n test-son test modelinde rastgele se¢ilmis bir
gruba bagimsiz degisken uygulanir. Bu desende katilimcilara yansiz bir sekilde on-test
uygulanir (Karasar, 2015). Ardindan egitim siireci baslatilir ve egitim siirecinin sonunda son
test uygulanir. Yansiz atama yontemi bu desenin i¢ gecerliligini artirmaktadir (Christensen,
Johnson, & Turner, 2015; McMillan & Schumacher, 2014).
Tablo 1

Tek gruplu dn test- son test modeli

Grup On Test Uygulama Son Test

Tek Blok Tabanli Programlamaya 5 haftalik robotik Blok Tabanli
Grup Mliskin Oz-yeterlilik Olgegi kodlama egitimi Programlamaya
Miskin Oz-yeterlilik

Olgegi

Ortaokul 6grencilerinin ders i¢i robotik kodlama etkinliklerinin blok tabanl
programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisini arastiran bu calismada rastgele secilen 122 6.smif
ogrencisine blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlilik algis1 6l¢egi uygulanmustir.
Ardindan 5 haftalik robotik kodlama etkinlikleri verilmistir. Egitimin sonunda blok tabanl
programlamaya iliskin 6z yeterlilik algis1 6lgegi son test olarak uygulanmustir.

Arastirma 6grencilerin 6z yeterlilik algisini farkli degiskenler agisindan da
incelemektedir. Ornegin;

e Oz-yeterlilik algilarinda online egitim alanlara gére anlamli bir farklilik var midir?



e Bilisim dersi disinda Scratch programi kullananlara gore anlamli bir farklilik var

midir?
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Aragtirmanin egitim durumu boliimiinde online ¢alisanlar/calismayanlar ve bilisim

dersi disinda Scratch programi kullananlar/kullanmayanlar boliimiinde iki 6rneklem

grubuyla caligma yiiriitiilmistiir. (Sekil 6, Sekil 7)

Sekil 6

Calismaya katilan 6grencilerin egitim durumu

Egitim Durumu

Online Calisanlar

Arastirma kapsaminda yapilan ¢aligmalar da 6grenciler robotik uygulamalar:
gerceklestirirken egitim igerigi olarak bilisim garajinin sistemlerinden yararlanilmistir.
Bilisim garaji sitesi 2012 yilinda hizmete agilan robotik, kodlama, 3B tasarim, mobil

programlama gibi derslerin online videolarina ve anlatimlarina olanak saglayan bir

Online Calismayanlar

platformdur. (Bilisim Garaji, 2019). Calisma kapsaminda arastirmaya katilan tiim dgrenciler

esit sartlara sahiptir (Ornegin; laboratuvar kosullari, bilisim garajina erisim ve egitim

ortaminda saglanan imkanlar). Ogrencilere bilisim garaji sitesine erisim saglamalar1 amaciyla

her 6grencinin sahsina ait kullanici ad1 ve sifresi verilmistir. Bu kullanic1 ad1 ve sifre ile
ogrenciler interaktif ortamlarda (evde, okulda, vb.) istedikleri yerde bilisim garajina erisim

saglayabilmektedir. Ogrenciler ders esnasinda bilisim garaji sitesinden ilgili igerikleri
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izleyerek ve uygulayarak robotik ¢aligmalarini tamamlanmistir. Bu ¢alismanin arastirma
sorulardan birini olusturan “Oz-yeterlilik algilarinda online egitim alanlara gére anlamli
bir farklilik var midir?” sorusuna yanit bulmak i¢in 6grencilerin ders disinda da bilisim garaji
sitesinde erisim saglayip saglamadiklarinin karsilastirilmasi yapilmistir. Sekil 7°de erisim
durumuna ait bilgiler verilmistir.

Sekil 7

Calismaya katilan ogrencilerin ders disi1 Scratch kullanma durumlart

Ders Dis1 Scratch Kullanimi

Ders Dis1 Scratch Kullananlar Ders Dis1 Scratch Kullanmayanlar

3.1.2. Nitel. Arastirmanin nitel asamasinda, durum ¢alismasi kullanilmistir. Durum
caligmasi, bir ya da birkag durumun derinlemesine ortaya konulmasini igerir. Durumlar bir
birey, bir kurum, bir grup ya da bir ortam olarak karsimiza ¢ikabilir (Yildirim ve Simsek,
2016). Yar1 yapilandirilmis miilakat formuyla 13 6grenciden veri toplama islemi yapilmistir.
Yar1 yapilandirilmis miilakat formu Ek-1 de yer almaktadir. Yar1 yapilandirilmis miilakat
formuna ait bilgiler veri toplama araglar1 boliimiinde verilmistir.

3.2. Arastirmacinin Rolii ve Uygulamamn Yiiriitiildiigii Ortam

Aragtirma, 2018-2019 egitim 6gretim yilinda yapilmistir. Arastirmact Bursa’nin

Niliifer ilgesinde bulunan bir 6zel okulda bilisim teknolojileri 6gretmeni olarak gérev

yapmaktadir. Ilkokul ve ortaokulda haftada 2 ders saati olan bilisim teknolojileri ve yazilim
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dersini, robotik kodlama, elektronik robot ve Arduino kuliip derslerini yiiriitmektedir.
Arastirmaci ¢alisma grubunu olusturan 6grencilerin tamaminin dersine girmektedir. Siniflar
20’ser kisilik olup, her bir bilgisayar laboratuvarinda 20 adet bilgisayar bulunan 3 tane bilisim
sinifinda ders islenmektedir.
3.3. Cahisma Grubu

Arastirmaya Bursa’nin Niliifer il¢esinde bulunan 6zel okulda 6grenim gormekte olan
122 6.smif 6grencisi katilmistir. Caligma kapsaminda 61 kiz ve 61 erkek 6grenci katilmistir
(Tablo 2). Arastirmada katilimcilar, arastirmacinin ders verdigi 10 6.smnif subesi i¢inden 6
sube rastgele bir sekilde secilmistir. Arastirmanin yiiriitiildiigii okul icerisinde bulunan 10
6.smif subesinin 6 tanesinin arastirmaya dahil edilmesinin sebebi, aragtirmanin yiiriitiilecegi
tarihlere denk gelen resmf tatillerdir.
Tablo 2

Arastirmaya katilan ogrencilerin demografik bilgileri

Simif Cinsiyet N
Erkek 61
6.S1mif Kiz 61

Toplam 122

Arastirmada tek grupla ¢alisma yiiriitiilmiistlir. Aragtirmanin nicel agamasinda
Kasalak (2017) tarafindan gelistirilen Blok Tabanli Programlamaya iliskin Oz-yeterlik Algis
Olgegi” kullanilmistir. Calisma kapsaminda kullanilacak miilakat formunun gelistirilmesi

hedeflenmistir. Arastirmanin nitel asamasinda kullanilan miilakat formu arastirmaci
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tarafindan gelistirilmistir. Miilakat formu gelistirme asamasinda arastirma grubuna ait veriler
asagidaki Tablo 3 de verilmistir.
Tablo 3

Miilakat formu gelistirme asamasi arastirma grubuna ait betimsel veriler

N

Cinsiyet Kiz 3
Erkek 3

Sinif Diizeyi 6.Smif 6

3.4. Ogretim Siirecinin Tasarimi

On test siireci tamamlandiktan sonra 6grencilere 5 haftalik robotik kodlama egitimi
verilmistir. Robotik kodlama egitimi Scratch for Arduino programi ile verilmistir. Robotik
kodlama egitimi verilirken Tablo 4’deki kazanimlardan faydalanilmistir. Bu kazanimlar,
Bursa Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimii’nde gorevli iki akademisyen ve iki Bilisim Teknolojileri 6gretmeni tarafindan
ogrencilerin yas gruplar1 dikkate alinarak hazirlanmistir. Robotik kodlama egitimi alan
ogrencilerin kullandig1 egitim seti Sekil 8 de, robotik kodlama sirasinda 6grenci goriintiileri

Sekil 9, Sekil 10, Sekil 11, Sekil 12 de verilmistir.
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Robotik Kodlama etkinligi kazanimlar

Robotik Kodlama Etkinligi Kazanimlari

1.Hafta

2.Hafta

3.Hafta

4 Hafta

5.Hafta

Scratch for Arduino programinin ara yiiziinii tanir.
Breadboard, LED, direng vb. malzemeleri tanir ve gorevlerini
bilir.

Dijital ve analog kavramlarini bilir.

Giris — ¢ikis kavramlarini bilir.

LED’i yanip sondiiren kodlar1 yazar.

Breadboard iizerinde seri ve paralel baglant1 kurar.

Scratch for Arduino programinda dongiileri kavrar.

Siirekli tekrarla kod blogunu kullanarak LED’in belirledigi
zaman araliklaryla siirekli yanmasini saglar.

Degisken kavramini bilir.

Scratch for Arduino programinda degisken tanimlar.

Diigme(buton) baglantis1 yapar.

Scratch for Arduino programinda yeni karakter ekler.
Kosul ifadeleri kullanir. (Eger ise)

Butona basildiginda LED’in yanmasini saglar.

Isik sensOriinii tanir.

Isik sensoriiniin baglantisini yapar.

Isik sensoriiniin belli bir aralikta deger okudugunu bilir. (0 —
1024 arasinda)

Kosul ifadelerini kullanir.

Ekledigi karakterlerin kostiimiinii degistirir.

Buzzer’1 tanir.

Kosul ifadelerini kullanir. (Eger ise)

Biiytiktiir (>), kiigtiktiir (<) ve esittir (=) operatdrlerini
kullanir.

Diigme(buton) baglantis1 yapar.

Degisken olusturur.




Sekil 8

Robotik kodlama egitim seti

Sekil 9

Robotik kodlama etkinligi esnasinda 6grenciler
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Sekil 10

Robotik kodlama etkinligi esnasinda égrenciler

Sekil 11

Robotik kodlama etkinligi esnasinda 6grenciler
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Sekil 12

Robotik kodlama etkinligi esnasinda égrenciler

3.5. Veri Toplama Araclar

3.5.1.Blok tabanh programlama iliskin 6z-yeterlilik algis1 6lcegi. Veri toplama
araglar1 i¢in Once ilgili alan yazin taranmig blok tabanli programlama iliskin 6z-yeterlilik
algis1 6lgegi olup olmadigi arastirilmistir. Altun ve Mazman (2012) tarafindan Tiirkceye
uyarlanan Programlamaya iliskin Oz-yeterlik Algis1 Olgeginden uyarlanan 2017 yilinda
Kasalak tarafindan yiiksek lisans tezinde gelistirilen Blok Tabanli Programlama Iliskin Oz-
Yeterlilik Algis1 Olgegi tespit edilmistir (Ek 2).

Olgme aracinin ilk béliimii daha énce Scratch for Arduino robotik dersi alip almadig,
sinif diizeyi, cinsiyet, ders disinda Scratch programina ¢alisma olanagi olup olmadigi, ders
disinda Scratch programina calisma sikligi, daha 6nce Scratch’le programlama dersi alip
almadigi, halen Scratch’le programlama dersi alip almadigi, ders disinda Scratch for Arduino
ile robotik calisma olanagina iliskin sorularin bulundugu demografik bilgi kismu

olusturmustur.
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Olgegin ikinci bdliimiinii ise Blok Tabanli Programlamaya Iliskin 12 maddeden olusan
sorular yer almaktadir. Sorular 5’11 Likert tipinde hazirlanmis ve 1- Hi¢ Glivenmiyorum, 2-
Biraz Giiveniyorum, 3- %50 / %50, 4- Oldukga Giiveniyorum, 5- Tamamen Giiveniyorum
belirtecek sekilde puanlanmustir.
Tablo 5

Blok tabanli programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algisi giivenilirlik katsayilar

Faktor Madde Givenilirlik
Katsayisi (a)

Basit Blok Tabanli Programlama M3
Gorevleri M6
M7 0.828
M8
M9
Karmagik Blok Tabanli Programlama M1
Gorevleri M2
M10
M11 0.868
M12
M13
M14

Tablo 5’te verildigi iizere 6lgekte 12 sorudan olusan dlgegin giivenirlik katsayisi
degeri 0.893 ¢cikmustir. Alt faktorlere iligskin giivenirlik katsayilart Basit Blok Tabanl
Programlama Gorevleri 0,828, Karmasik Blok Tabanli Programlama Gorevleri 0,868 olarak
bulunmustur.

3.5.2. Yan yapilandirilmis miilakat formu. Ortaokul 6grencilerinin ders i¢i robotik
kodlama etkinliklerinin blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisina etkisi ve

robotik kodlama hakkindaki goriislerini arastiran bu ¢alisma 6.sin1f 6grencilerinden robotik
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kodlama ile ilgili diisiincelerini tespit etmek amaciyla 6grenci goriisleri alinmistir. Bu amagla
yar1 yapilandirilmis miilakat formu olusturulmustur (Ek1). Miilakat formu hazirlanma
asamasinda;

e Kolay algilanabilecek sorular,

e Agcik uglu sorular,

e Yonlendirmekten kaginmak,

e Cok boyutlu sorular sormaktan kaginmak,

e Sondalar hazirlamak,

e Farkl tiirden sorular yazmak,

e Sorulart mantikli bir bi¢imde diizenlemek
gibi ilkelere dikkat edilmistir.

Miilakat formu 6 soru ve bu sorular1 destekleyecek alt sorulardan olusmustur. Miilakat
formu hazirlanirken 6ncelikle ilgili alan yazindan taranarak sorularin igerigi i¢in bilgi
edinilmistir. Ardindan iki Bilisim Teknolojileri gretmeni, Bursa Uludag Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Boliimii’nde gorev yapan iki akademisyen tarafindan
gecerlilik ve giivenirliligin saglanmasi i¢in uzman goriisline bagvurulmustur.

Uzmanlardan gelen geri doniitler dogrultusunda bazi soru kaliplarinda degisikler
yapilmugtir.

Ornegin; “Bilisim Teknolojileri dersinde robotik kodlama ¢alismalarinda kendine
ozgtin nastl bir ¢alisma yapmak ister misin? ” sorusunda degisiklik yaparak soru “Bilisim
Teknolojileri dersinde robotik kodlama ¢alismalarinda kendine ozgiin nasil bir ¢alisma

vapmak istedin? ” seklinde degistirilmistir. “Bilisim Teknolojileri dersinde robotik kodlama
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calismalarimin ilerleyen yillarda sana katki saglamasi hakkindaki goriislerin nelerdir?
sorusu 0grenciyi konu hakkinda yonlendirmesi sebebiyle degistirilerek “Bilisim Teknolojileri
dersinde robotik kodlama ¢alismalarimin ilerleyen yillarda sana ne gibi katki saglayacagini
diistintiyorsunuz?” seklinde degistirilmistir.

Miilakat formu tamamlandiktan sonra 3 kiz, 3 erkek toplam 6 6grenciye bir 6n
uygulama yapilmistir. On uygulamanin ardindan net anlasilamayan sorular oldugu tespit
edilerek sorular iizerinde tekrar degisiklik yapilmistir. Ornegin; “Bilisim Teknolojileri
dersinde robotik kodlama ¢alismalarinin psikomotor ve kas becerilerine katki sagladigini
diistiniiyor musun?” seklinde yoneltilen soru kalibinda “psikomotor ve kas becerilerine”
kavramlar1 6grenciler tarafindan net anlasilamadigi igin soru “Bilisim Teknolojileri dersinde
robotik kodlama ¢alismalarimin kisisel gelisimine katki sagladigimi diigiiniiyor musun?”
seklinde degistirilmistir.

Miilakat sorulari, 6grencilerin, robotik uygulamalarla ilgili proje fikirlerini,
hedeflerini, hayallerini ve robotik uygulamalar hakkindaki diisiincelerini ifade etmelerine
yonelik sorulardir. Miilakat formu rastgele segilen 4 kiz 8 erkek toplam 12 6grenci tlizerinde
uygulanmustir (Tablo 6). Goriismelerin her biri 7-10 dakika siirmiis ve yiiz yiize yapilmistir.
Goriligme sirasinda verilerin kaybolmamasi igin katilimeilarin izni ile ses kaydr alinmigtir.
Gorligmeye katilim konusunda goniilliiliik esasina dikkat edilmistir.

Tablo 6

Goriismeye katilan 6grencilere ait bilgiler

=

Smif Diizeyi 6.s1mif
Kiz 4
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Cinsiyet Erkek 8
Toplam 12

3.6.Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Blok Tabanli Programlama iliskin Oz-Yeterlilik Algis1 Olgegi online ortama hazir
hale getirilmistir. Arastirmacinin gorev yaptig1 okulda 6grencilere Google-Form araciligi ile
ulastirilmistir. Veriler SPSS programina aktarilmistir.

Ogrencilerin robotik uygulamalar hakkindaki goriislerini ortaya koymak amaciyla
hazirlanan yari-yapilandirilmis miilakat formu yine arastirmacinin gorev yaptigi okulda sinif
ortaminda 7-10 dakikalik oturumlar halinde, iki haftalik bir siirecte ses kaydi alinarak yiiz
yiize bir sekilde yapilmistir. Veriler hicbir degisiklik yapilmadan bilgisayar ortaminda yazili
hale doniistiirilmustir.

3.6.1.Nicel verilerin ¢oziimlenmesi. Verilerin analizinde SPSS programindan
yararlanilmistir. Calisma kapsaminda yapilan testlerde parametrik testler kullanilmistir.
Arastirmalarda yapilan istatiksel testlerin, dncelikle parametrik test olmasi, arastirma
sonuglarmin giivenirligi ve genellesebilmesi igin istenen bir durumdur. Ancak parametrik
testlerin yapilabilmesi i¢in verilerin normal dagilim géstermesi gerekmektedir (Can, 2018).
Veri sayisinin 30’un altinda oldugunda Shapiro-Wilk, 30 ve iizerinde oldugu zaman
Kolmogorov-Smirnov kullanilmaktadir (Biyiikoztiirk, 2019). Bu ¢alismadaki veri sayisi
30’un lizerinde oldugu i¢in, 6n test ve son test verilerinin normalligini 6lgmek amaciyla
Kolmogorov-Smirnov testi uygulanmaistir.

Elde edilen 6n test son test verileriyle 6grencilerin blok tabanli programlamaya iliskin

oz-yeterlik algilarindaki farklig1 6lgmek amaciyla parametrik testlerden Iliskili-Orneklem t
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Testi (Paired-Samples t Test) uygulanmustir. Iliskili 5rneklemler icin t — testi (Paired-Samples
t Test), iliskili iki ortalama arasindaki farkin sifirdan anlamli bir sekilde farkli olup olmadigini
ortaya koymak igin kullanilir. iliskili 6rneklemler igin t — testi (Paired-Samples t Test), ayni
deneklerin tekrarli 6l¢limleri ya da eslestirilmis 6rneklemlerden elde edilen 6l¢timler
oldugunda kullanilabilir. Ayn1 deneklerin, bir deneysel islemin 6ncesi ve sonrasinda bagimli
degiskene iligkin 6l¢iimleri alindiginda, deneklerin zamana bagli tekrarl 6l¢iimleri s6z
konusudur ve elde edilen bu dl¢timler iligkilidir (Biiyiikoztiirk, 2019).

Miskili 6rneklemler igin t — testine (Paired-Samples t Test) iliskin formiil asagidaki
ortalamasini; SH z, fark puanlarinin ortalamasi i¢in standart hata degerini; n, 6rneklem
biiytikliigiinii gdstermektedir (Biiyiikoztiirk, 2019).

d

t= SH VR (Formil 1)
n —d)2
SH, = | 2= (Formiil 2)

n-1
Calisma grubunun bilisim dersi disinda Scratch kullanip kullanmadiklarini, ¢gevrimigi
egitim alanlarla almayanlar arasindaki farki ve blok tabanli programlamanin cinsiyete gore
degisip degismedigini ortaya koymak amaciyla parametrik testlerden Bagimsiz (iliskisiz)-
Orneklem t testi (Independent-Samples t Test) yapilmustir. Bagimsiz (iliskisiz)-Orneklem t
testi (Independent-Samples t Test), iki iliskisiz 6rneklem ortalamalari arasindaki farkin
anlamli olup olmadigini test etmek i¢in kullanilir (Biiyiikoztiirk, 2019).

Bagimsiz (Iliskisiz)-Orneklem t testi (Independent-Samples t Test) formiilii asagida

verilen formiil ile hesaplanir. Serbestlik derecesi, sd=n1 + nz ‘dir. Formiilde gecen X; ve x,
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orneklem ortalamalarini; sHy, _g, ise, ortalamalar arasi farkin standart hatasini gostermektedir

(Biiyiikoztiirk, 2019).
t = (x1=%2)—(U1—uz) (Formiil 1)
SHz,-x,
t =12 (Formiil 2)
SHz, %,

3.6.2.Nitel verilerin ¢oziimlenmesi. Nitel verilerin analizinde igerik analizi

yonteminden yararlanilmis, yapilan yiiz ylize goriismelerden elde edilen veriler temalar

altinda toplanmustir. Igerik analizi, birbirine benzeyen verileri belirli kavramlar ve temalar

cergevesinde bir araya getirmek ve bunlari yorumlamaktir (Yildirim & Simsek, 2016).

Yildirim ve Simsek (2016)’ e gore nitel arastirma verileri dort asamada analiz edilir:

Verilerin kodlanmasi,

Temalarin bulunmasi,

Kodlarin ve temalarin diizenlenmesi,

Bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi.

Verilerin Kodlanmasi: Icerik analizinin ilk asamasi verilerin kodlanmasi kismidur.
Bu asamada ses kayitlarindan elde edilen verilerin tamami “Microsoft Word”
programinda yaziya gecirilmistir. Ogrencilerin her birine kisaltilmis kod ad1 (Ornegin
Katilimer 1 gibi) verilmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda “Microsoft Excel”
programinda ilk siituna 6grenci kod adi, ikinci siituna ilgili kod ve liglincii siituna ise
ogrencilerin o soruya verdikleri cevaplar yazilmistir. Kodlama olusturulurken

ogrencilerin verdikleri cevaplar veya ilgili alan yazindan destek alinmigtir. Kodlamada
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kullanilan kavramlar, arastirmacidan, alanyazindan ya da toplanan verilerin iginden
gelebilir (Yildirim & Simsek, 2016).
2. Temalarin Bulunmasi: Yildirim ve Simsek (2016)’ e gore temalarin bulunmasi igin
once kodlarin bir araya gelmesi ve incelenmesi gerekmektedir. Bu sayede kodlarin
kategorize edilerek daha genis bir baglik altinda toplanmasi saglanmaktadir.
3. Kodlarin ve Temalarin Diizenlenmesi: Bu asamada kodlarin ve temalarin yalin,
anlasilir, agiklayici olmasi ve temalarin kodlar1 genel basliklar altinda toplayabilir
olmasina dikkat edilmistir. 6 goriisme sorusu i¢in 4 tema altinda 33 kod tiretilmistir.
4. Bulgularim Tanimlanmasi ve Yorumlanmasi: Yildirim ve Simsek (2016)’ e gore bu
asamada elde ettigi verileri kodlara ve temalara gore betimlemesi 6rneklendirmesi,
aciklamasi, yorumlamasi gerekmektedir.
3.7.Giivenirlik

Nitel veriler i¢ glivenirligin saglanmasi amaciyla bir yardimci arastirmaciya
iletilmistir. Yardimci arastirmadan ¢alisma kapsaminda elde edilen verileri kodlamast
istenmistir. Yardimci arastirmaciya gonderilen ve kodlari igeren tablonun 6rnegi Tablo 7 de
verilmistir. Yardimei arastirmaci Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi béliimiinde
yiiksek lisans 6grencisi olup, 2 yildir Bilisim Teknolojileri gretmenligi yapmaktadir. Ayrica
yardimci arastirmact blok tabanli programlari derslerinde kullanmaktadir. Nitel verilerden
elde edilen kodlar, yan yana yazilmistir. Katilimcilarin cevaplart ilk siitiinda alt alta
siralanmistir. Her veri satir1 i¢in yardimci aragtirmacidan olusturulan kodlardan yalnizca bir
tanesini segmesi istenmistir. Yardimci arastirmact kodlamayi, katilimeilarin verdigi cevap
hangi koda uyuyorsa ilgili satir ve siitiiniin kesistigi hiicreye 1 yazarak gerceklestirmistir.

Capraz hiicrelerde verilen degerler kodlayicilarin ortak olarak kullandigi kod sayilarini
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vermektedir. Toplam satir ve toplam siitun hiicrelerinde ise verilen ayni satir ve ayni

stitunlarda belirtilen kodlarin toplam sayis1 verilmektedir. Toplam satir hiicrelerinde bulunan

degerlerin toplamu ile toplam siitun hiicrelerinde bulunan degerlerin toplaminin ayni ¢ikmasi

gerekmektedir Kodlamay1 islemini kolaylastirmak amaciyla kodlarlar ilgili tanimlar ve

orneklerin bulundugu rehber hazirlanmistir. Yardime1 arastirmaci i¢in hazirlanan rehber Ek

3’te gosterilmistir.

Tablo 7

Yardimci arastirmaciya gonderilen tablonun érnegi

Kodlar Veri

Robotik ve Bence ¢ok iyi bir sey robotik alanda bizleri gii¢lendiriyor. Kendi

Scratch basimiza bir seyler liretmek beni ¢ok tatmin ediyor. Zaten ben

Gelistirici teknolojiye karst merak duyuyorum. Robotik dersinde beni

gelistirdigini diisliniiyorum.

Robotik ve Gayet giizel eglenceli geliyor. Ugrasip sonunda o ledlerin yandigini

Scratch gormek ya da ne bileyim pervaneleri falan dondiirmek beni mutlu

Eglenceli ediyor. Ya da Scratch de kuklalarin kiligini falan degistirmek
eglenceli geliyor bana komik seyler yapiyoruz. Bir dersin insan
eglendirmesi ¢ok giizel bence. Mutlu oluyorum ben bu derste.

Gelecege Bence bu gelecek de doktorlar yerine robotlar gecince bu caligsmalar

Hazirlik cok isimize yarayacak. Babam bazen anlatiyor eskiden telefon
bilgisayar falan herkeste yokmus. Hatta tablet falan da yokmus. Ama
artik var gelecekte de belki bunlarin yerine daha degisik aletler
gelecek. E bunlar yine kodlamayla robotlarla falan alakali olur.
Gelecek i¢in de bir seyler 6greniyoruz bence derste.

Scratch de Bilgisayarla ¢alismak beni ¢ok sevindiren bir sey. Obiir derslerde

Sikilmiyorum  mesela ben ¢ok sikilirim. Gelismemi sagliyor.

Uzun Kod Evet ¢cok uzun kodlar yazinca sikiliyorum ama bitince de kendimle
gurur duyuyorum.

Yardim Arada bir, genel de cogunlukla yardima ihtiyacim olunca

Ihtiyaci

sikiliyorum.




45

Yardimci arastirmaci verilerin kodlanmasini tamamladiginda, aragtirmanin
giivenirligini ortaya koymak tizere Cohen Kappa katsayisindan faydalanilmistir. Kappa testi,
iki yada daha fazla gézlemcinin uyumunu, giivenirliligini 6l¢en parametrik olmayan bir
yontemdir. Uyumun karsilastirildigi degisken kategorik degiskendir (Cohen, 1960). Bu
asamada, aragtirmacinin kodlar1 satirlara, yardimci aragtirmacinin kodlar siitunlara gelecek
sekilde matris ¢ikartilmistir. Bu islemler Tablo 9, Tablo 10 Tablo 11 ve Tablo 12°de
gosterilmistir.

Matrislerin ¢ikartilmasi isleminden sonra, Cohen’in kappa katsayis1 hesaplanmistir.

Her tablo bir ana temay1 gosterecek sekilde hazirlanmistir. Bu temalar, (1)
caligmalarda ki basar1 ve amact, (2) ¢alisma hakkinda duygu,diisiince,durum, (3) ders dis1
caligsma durumu, (4) ¢alismanin katkis1 olarak siralanmis ve yukaridaki tablolarda
gosterilmistir. Koyu renkle verilmis olan rakamlar eslesme degerlerini gostermekte,
eslesmeyen durumlarda ise tablodaki ilgili yerlere aragtirmacinin ne diisiindiigiine iliskin
rakamlar eklenmistir. Sim ve Wright (2005)’a gore asagidaki adimlar uygulanarak Cohen
Kappa katsayis1 hesaplanabilir:

1. Her bir satir ve siitundaki sayilar toplanarak satir ve siitun toplamlari

hesaplanmuistir.

2. Tablodaki tiim sayilar toplanarak toplam cevaplarin sayist (N) elde edilmistir.

3. Tablolarda kalin harflerle verilen eslesmeleri gosteren sayilar toplanmis ve Y a

simgesi ile gosterilmistir.

4. Tablolarda kalin harflerle verilen eslesmeleri gosteren sayilara iligskin degerler (ef)

su sekilde hesaplanmistir:



ef = satir toplami*siitun toplami toplam(N)
5. Daha sonra her bir kod i¢in olusan ef degerlerin toplam1 hesaplanmuistir.
Yef =efltef2+ef3+---tefn
6. Cohen Kappa katsayisi (K) hesaplanirken kullanilan formiil ise su sekildedir:
K=%a-Yef N-Yef
Elde edilen k degerini yorumlamak (Landis & Koch, 1977) i¢in asagidaki tablo
sunulmustur.
Tablo 8

K degeri degerlendirme tablosu

K degeri Yorum
<0 Sansa bagli olabilecek

uyumdan daha k&tii uyum olmasi

0.01-0.20 Onemsiz diizeyde uyum olmasi
0.21-0.40 Zay1f diizeyde uyum olmasi
0.41-0.60 Orta diizeyde uyum olmasi
0.61-0.80 Iyi diizeyde uyum olmasi

0.81-1.00 Cok iyi diizeyde uyum olmasi
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Tablo 9

Calismalardaki basar: ve amag temast altindaki kodlarin uyumu

47

Arastirmaci Yarcimct Arastirmaci

Kodlar = S =

&} © =

E — )—1 E

c e = 2 = = =S

2 8 5 2 % 3§ 8 5 3¢

g e X 9 A I o FH &<
Oyun 3 3
Robot 5 5
Yazilim 4 4
Kisisel Gel. 7 . 8
Insanhga Y. 5 5
Zayif 1 1 2
Orta 4 4
Iyi 7 7
Siitun Toplamlar1 3 5 4 7 6 1 5 7 38

Y.a = 3+5+4+7+5+1+4+7=36

satir toplamixsiitun toplami

_3%3

ef = =—=0,15
Toplam 38
_ satir toplamixsiitun toplam1 _ 5x5_ 065
B Toplam ~ 38
satir toplamixsiitun toplam1  4x4
ef = ¢ P == 042
Toplam 38
satir toplamixsiitun toplami1 78
ef = =—=155
Toplam 38



__ satir toplami#siitun toplami 6x5

ef = = =0,78
f Toplam 38
satir toplami*situn toplami 1%2
ef = P e == 0,052
Toplam 3
satir toplamixsitun toplami 5%4
ef = P P =205
Toplam 38
satir toplamixsitun toplami 7%7
ef = P P =218
Toplam 38

Yef =0,15+0,65+0,42+1355+0,78+0,052+0,52+1,28=5,402

_Ya-—Yef_36-5402
~ N-Yef 38-5402

K 0,93
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Tablo 10

Calisma hakkinda duygu, diisiince, durum temasi altindaki kodlarin uyumu
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Arastirmaci

Yardime1 Arastirmaci

Kodlar

Robotik ve Scratch

Gelistirici

Robotik ve Scratch

Gelecege Hazirlik

Eglenceli
Scratch de
Sikilmiyorum
Uzun Kod

Yardim Ihtivaci

Satir Toplamlar

(op]

Robotik ve Scratch

Gelistirici
Robotik ve Scratch

Eglenceli
Gelecege Hazirlik

Scratch de

Sikilmiyorum
Uzun Kod

Yardim Thtivaci

Siitun Toplamlar: 6

|

~

26

Ya=6+2+4+3+8+1=24

f= satir toplami*siitun toplami
e prm—
Toplam

_ satir toplami+siitun toplami

ef

Toplam

__ satir toplamissiitun toplami

e
Toplam

=27 _ 161
26

3%2
26

=0,23

_ 4x4
T 26

=0,61



satir toplamixsiitun toplami 3%3
ef = P P 222034
Toplam 26

satir toplami*siitun toplami 8x9
ef = 2 P = =276
Toplam 26

_ satir toplamissiitun toplami _ 2x1

= 0,076

e
f Toplam 26

Yef =1,61+0,23+0,61+0,34+2,76+0,076 = 5,626

_Ya-—-Yef_ 24-5,626 _
~ N-Yef 26-5626

K 0,90
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Tablo 11

Ders disi ¢calisma durumu temast altindaki kodlarin uyumu
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Arastirmaci

Yardimci Arastirmact

Kodlar

Evde Scratch
Calisiyorum

Evde Bazen
Scratch Calisiyorum

Evde Scratch
Calismiyorum
Eglenceli
Gelistirici

Bos Vakit

Giinde Yarim Saat

Haftada Bir Saat

Evde Scratch

o

alistyorum

Evde Bazen
Scratch

w

alistyorum

Evde Scratch

alismiyorum

Eglenceli

Gelistirici

Gilinde Yarim

Bos Vakit
Saat

Haftada Bir Saat

Okul Dis1 Destek
Aliyorum

Okul Dis1 Destek

Almiyorum

Satir Toplamlari

oo

AN B~ O



Hig
Okul Dis1 Destek

Aliyorum
Okul Dis1 Destek

Almiyorum
Siitun Toplamlar 8 3 2

52

Y a = 8+3+2+4+4+2+4+6+2+5+8=48

satir toplamixstitun toplami 8x8
ef = =="=136
Toplam 49
_ satir toplamissiitun toplami _ 3%3 0.18
Toplam T 49
satir toplami*situn toplami  2x2
ef = E P - 2- 0,081
Toplam 49
satir toplamixsiitun toplami  4x5
ef = = e =22=20,40
Toplam 49
satir toplamixsiitun toplami1  5x4
ef = = P =22=0,40
Toplam 49
satir toplamixsiitun toplami  2x2
ef = P D =22 0,081

Toplam 49



_ satir toplamissiitun toplami _ 4*4

ef =——=0,32
Toplam 49
_ satir toplami+siitun toplami _ 6*6 _ 0.73
Toplam 49
satir toplamissitun toplami  2x2
ef = =—=10,081
Toplam 49
satir toplami*situn toplami  5x5
ef = =22=0,51
Toplam 49
ef - satir toplamissiitun toplami _ %: 1.36
Toplam 49

Yef =1,36+0,18+0,081+0,40+0,081+0,32+0,73+0,081+0,51+1,36= 5,503

_Ya-—Yef_ 48-5503

K b =
N-Yef 49-5503

0,97
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Tablo 12

Calismanin katkis1 hakkindaki temast altindaki kodlarin uyumu

54

Aragtirmaci Yardimc1 Arastirmact
Kodlar Ilerleyen Kisisel Bil. Tek. Satir
Yillarda Gelisime Disindaki Toplamlari
Katki Katki Derslere Katki
Ilerleyen Yillarda 10 1 11
Katki
Kisisel Gelisime 1 9 10
Katki
Bil. Tek. 1 10 11
Disindaki Derslere
Katki
Siitun 11 11 10 34
Toplamlar
>a =10+9+10=29
ef = satir toplamussiitun toplam1 11*11: 3,78

Toplam

_ satir toplamissiitun toplam1 _ 1110

ef

Toplam

_ satir toplami*siitun toplam1 _ 10%11

32

Toplam

Sef = 4,23+3,23+3,55=10,62

K

_ Ya-Yef_ 29-10,62

N-Yef 32-10,62

=0,85

32

=3,43

= 3,43
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Cohen’in Kappa katsayilar1 birinci tema olan ¢aligsmalarda ki basar1 ve amaci igin 0,93,
ikinci tema olan galisma hakkinda duygu,diisiince,durum igin 0,90, iiglincii tema olan ders dis1
¢alisma durumu, i¢in 0,97 ve dordiincii tema olan ¢aligsmanin katkisi igin 0,85 olarak

bulunmustur. Elde edilen dort temanin da ¢ok iyi diizeyde uyum oldugu tespit edilmisti
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4.Boliim
Bulgular

Bu bdliimde aragtirma problemlerine iliskin nicel ve nitel verilerin analizi yapilarak
elde edilen bulgulara yer verilmektedir. Arastirmanin nicel asamasinda, istatistiksel analizler
yapilmis ve elde edilen sayisal degerlerin yorumlamasi yapilmistir. Arastirmanin nitel
asamasinda ise, elde edilen bulgularla ilgili her bir baglik altinda kodlara iliskin bilgilere yer
verilmis, 6grencilerin goriislerinden alintilar yapilmustir.
4.1.0n Analizler

Arastirma kapsamina uygulanan blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisi
6l¢eginden elde edilen baz1 veriler (cinsiyet, evde bilgisayara sahip olma durumu, evde
internet baglantisina sahip olma durumu, ders disinda Scratch programina ¢alisma olanagi,
ders disinda Scratch ¢aligma siklig1, ders disinda Arduino programina ¢aligma olanagi, ders
disinda Arduino ¢alisma sikligi, ders disinda Scratch programina calistiran var mi, ders
disinda Arduino programina ¢alistiran var mi) Tablo 13’te belirtilmistir.

Tablo 13

Calisma grubuna ait bilgiler

N
Cinsiyet Kiz 61
Erkek 61
Evde bilgisayara sahip olma Evet 99
Hayir 7
Evet var, ama kullanmama izin 16
verilmiyor
Evde internet baglantisina sahip olma Evet 11
2
Hay1r 8
Evet var, ama kullanmama izin 2

verilmiyor
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Ders disinda Scratch programina ¢alisma Calisma olanagim yok 52
olanagi Calisma olanagim var 70
Ders disinda Scratch ¢alisma siklig1 Hig 13
Haftada 1 kere 20
Haftada 2-3 kere 31

Haftada 3-5 kere 5

Haftanin her giinii 1
Ders disinda Arduino programina ¢alisma Calisma olanagim yok 93
olanagi Calisma olanagim var 29

Ders disinda Arduino calisma sikligi Hic¢ 8
Haftada 1 kere 12

Haftada 2-3 kere 5

Haftada 3-5 kere 3

Haftanin her giinii 1

Ders disinda Scratch programina ¢alistiran Evet 7
var mi1? Hayir 11

5

Ders disinda Arduino programina g¢alistiran Evet 7
var mi1? Hayir 11

5

Arastirmaya 122 6grenciden 61 erkek, 61 kiz 6grenci katilmigtir. Calisma grubunun
99’unun evde bilgisayar1 bulunmakta, 7’sinin evde bilgisayar1 bulunmamakta, 2’sinin evde
bilgisayar1 bulunmasina ragmen ¢esitli nedenlerden dolay1 kullanilmasina izin
verilmemektedir.

122 6grenciden 112’°sinin evde internet baglantis1 mevcuttur. Buna karsin 8’inin
internet baglantis1 olmamakla beraber 2 kisinin ise internet baglantis1 olmasina ragmen
kullanilmasina izin verilmemektedir.

“Ders disinda Scratch ¢alisma olanaginiz var mi?” sorusuna ise katilimcilarin 70’1
evet var cevabini, 52’si ise hayir yok cevabini vermislerdir. Scratch ¢alisma olanagi oldugunu
sOyleyen 70 6grencinin 13’1 hig, 20’s1 haftada 1 kere, 31°1 haftada 2-3 kere, 5’1 haftada 3-5

kere, 1°1 haftanin her giinii ¢calistiklarini belirtmislerdir. “Ders disinda Arduino ¢alisma
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olanaginiz var mi?” sorusuna ise katilimcilarin 29’u evet var cevabini, 93’1 ise hayir yok
cevabini vermislerdir. Arduino ¢alisma olanagi oldugunu sdyleyen 29 6grencinin 8’1 hig,
12’si haftada 1 kere, 5’1 haftada 2-3 kere, 3’1 haftada 3-5 kere, 1°1 haftanin her giinii
calistiklarin1 belirtmislerdir.

“Ders disinda sizi Scratch ¢alistiran var mi?” sorusuna ise katilimcilarin 7’si evet var
cevabini, 115’1 ise hayir yok cevabini vermislerdir. “Ders disinda sizi Arduino ¢alistiran var
mi?” sorusuna ise katilimcilarin 7’si evet var cevabini, 115’1 ise hayir yok cevabinm
vermislerdir.

4.2 Normallik Testi

“Blok tabanli programlama egitiminin 6grencilerin oz yeterlilik algisina etkisi
nedir?” sorusu ¢alismanin ana problemini olusturmaktadir. Calisma grubundan ele edilen
veriler ayn1 gruptadir. Ayn1 6grencilerin farkli zamanlarda yapilmis test sonuglarinin
olusturdugu veriler bulunmaktadir.

Tablo 14

Normallik testi

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
[statistik N p Istatistik N p
Fark 0,73 122 0,177 0,987 122 0,273

Tablo 14’te On test ve son test verilerinin farklari normallik testi i¢in Kolmogorov-
Smirnov testinin anlamlilik test sonucu p>0,05 oldugu i¢in veriler normal dagilmaktadir.
Tablodaki p degerinin 0,05’ten biiylik olmas1 normalligin saglandig1 anlamina gelmektedir
(Can, 2018). Arastirmadaki ¢aligma grubundaki kisi sayisinin 30’un (N=122) iizerinde olmasi

sebebiyle normallik testi icin Kolmogorov-Smirnov testinin sonuglar esas alinmustir.



Sekil 13
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sayisint/sikligin1 gosteren gubuklarin tepe noktalarini birlestiren egri), simetrik bir ¢can egrisi

seklinde gerceklesir (Can, 2018).
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Sekil 14°te beklenen ve gergeklesen degerlerin farklariin belli bir sekil olusturmadan
rastgele dagildiklar1 goriilmektedir. Bu durum dagilimin normalliginin kabul edilebilir
oldugunu gostermektedir (Can, 2018).

4.3. Blok Tabanh Programlamaya iliskin Oz Yeterlilik Algisi

Bu arastirma kapsaminda verilen robotik kodlama etkinlikleri egitimi sonunda ¢alisma
grubunun blok tabanli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlarini analiz etmek
amaciyla Iliskili-Orneklem t Testi (Paired-Samples t Test) yapilmistir.

Tablo 15

Robotik kodlama egitimi sonunda blok tabanli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilar

Olgim N X S sd t p
Son Test 122 44 64 6,58
121 14,17 0,000
On Test 122 36,81 7,13

Aragtirma kapsamindaki 6grencilerin blok tabanli programlamaya iligkin 6z-yeterlik
algis1 puanlarmin 6n test- son test degisimleri Tablo 15°te belirtilmektedir. Iligkili-Orneklem t
Testi (Paired-Samples t Test) sonucuna gore 6grencilerin blok tabanli programlamaya iligkin
0z-yeterlik algis1 puanlarinda anlamli degisim meydana gelmistir (p=0,000).

4.3.1. EtKi biiyiikliigii. Yapilan Iliskili-Orneklem t Testi (Paired-Samples t Test),
karsilastirilan iki ortalama arasindaki fark: bulurken bulunan sonug farkin biiyiikligiini
belirtmez. Bu nedenle etki biiyiikliigiiniin tespit edilmesi gerekmektedir. Iliskili rneklemler
icin t testinde etki biiytlikliigli 6l¢timlerin ortalamalar1 arasindaki farkin, fark puanlari dizinin

standart sapmasina bdliinmesiyle bulunur (Can, 2018).
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_ Ol¢iim ortalamalar: arasindaki fark _7,82787 _

1,28

" Fark puanlarinin standart sapmasi "~ 6,09931

Etki biiyiikliigii (d=1,28) degeri; blok tabanli programlamanin 6grencilerin 6z
yeterlilik algilarina ¢ok biiyiik derecede etkisi oldugunu gostermektedir. Etki biiyiikligi
degeri agisindan, 1’in tizeri ¢ok biiyiik, 0,8 biiyiik, 0,5 orta, 0,2 ise kiigiik az etki olarak
degerlendirilir (Can, 2018).

4.4. Cinsiyete Gore Blok Tabanh Programlamaya iliskin Oz-yeterlik Algis

Robotik kodlama egitimi sonunda 6grencilerin blok tabanli programlamaya iligkin 6z-
yeterlik algis1 puanlarinin cinsiyete gore farklilagip farklilasmadigini tespit etmek amaciyla
Bagimsiz ([liskisiz)-Orneklem t testi (Independent-Samples t Test) yapilmistir.

Tablo 16

Blok tabanli programlamanin cinsiyete gore oz yeterlilik algist

Cinsiyet N X S sd t p
Kiz 61 44,40 6,29
120 -0,397 0,629
Erkek 61 44,88 6,91

Aragtirma kapsamindaki 6grencilerin cinsiyete gore blok tabanli programlamaya
iliskin 6z-yeterlik algisindaki degisimler Tablo 16 da belirtilmektedir. Blok tabanlt
programlamanin cinsiyete gore 6z yeterlilik algisini tespit etmek amaciyla yapilan Bagimsiz

(Iliskisiz)-Orneklem t testi (Independent-Samples t Test) son test puanlarina gore kiz

Ogrencilerin test puan ortalamasi ile (Y k= 44,40) erkek 6grencilerin test puan ortalamasi (Y

e= 44,88) arasinda anlamli bir fark goériilmemistir. (p = 0,629, p>0,05). Sonug olarak kiz ve
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erkek ogrencilerin blok tabanli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarinda anlamli bir fark
olmadig1 sonucu ortaya ¢ikmuistir.
4.5. Ders Disinda Scratch Programina Calisma Olanagina Goére Kodlamaya iliskin Oz-
yeterlik Algisi

Robotik kodlama egitimi sonunda 6grencilerin blok tabanli programlamaya iliskin 6z-
yeterlik algis1 puanlarinin ders disinda Scratch programina ¢alisma olanagi durumuna gore
farklilagip farklilasmadigim ortaya koymak amaciyla Bagimsiz (Iliskisiz)-Orneklem t testi
(Independent-Samples t Test) yapilmistir.
Tablo 17

Ders disinda scratch programina ¢alisma olanagi olan/olmayan ogrenciler

N X S sd t p
Yok 52 44,71 6,11
120 0,92 0,272
Var 70 44,60 6,96

Arastirma kapsamindaki 6grencilerin ders disinda Scratch programina ¢alisma olanagi
durumlart Tablo 17 de belirtilmektedir. Blok tabanli programlamanin ders disinda Scratch
programina ¢alisma olanagi durumuna gore 6z yeterlilik algisini tespit etmek amaciyla
yapilan Bagimsiz (Iliskisiz)-Orneklem t testi (Independent-Samples t Test) yapilmistir. Test

sonucuna gore ders disinda Scratch ¢alisma olanagi bulunan 6grencilerin test puan ortalamasi
ile (Yv =44,60) ders disinda Scratch ¢alisma olanagi bulunmayan 6grencilerin test puan

ortalamast (sz 44,71) arasinda anlamli bir fark goriilmemistir (p=0,272, p>0,05). Sonug

olarak ders disinda Scratch programina c¢alismaya olanagi olan 6grencilerle olmayan
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Ogrenciler arasinda blok tabanli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarinda bir fark
olmadig1 sonucu ortaya ¢ikmuistir.
4.6.0nline Egitim Alanlar

Robotik kodlama egitimi sonunda 6grencilerin blok tabanli programlamaya iliskin 6z-
yeterlik algis1 puanlarinin ¢evrimigi egitim almasina gore degisip degismedigini tespit etmek
amaciyla Bagimsiz (Iliskisiz)-Orneklem t testi (Independent-Samples t Test) yapilmistir.

Tablo 18

Online egitim alip almama

Olciim N X S sd t p
Online Egitim Aliyor 62 45,61 6,91
120 -1,657 0,292
Online Egitim 60 43,65 6,13
Almiyor

Arastirma kapsamindaki 6grencilerin online olarak Scratch egitimi alip almama
durumlar1 Tablo 18 de belirtilmistir. Online egitim alan 6grencilerin blok tabanl
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisindaki degisimleri tespit etmek amaciyla yapilan

Bagimsiz (Iliskisiz)-Orneklem t testi (Independent-Samples t Test) yapilmustir. Test sonucuna
gore online egitim alan 6grencilerin test puan ortalamasi ile (Y alan = 45,61), online egitim

almayan 6grencilerin test puan ortalamasi (Y almayan= 43,65) arasinda anlaml1 bir fark

goriilmemistir (p= 0,292, p>0,05). Sonug olarak online Scratch egitimi alan 6grencilerle,
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online Scratch egitimi almayan 6grenciler arasinda blok tabanli programlamaya iliskin 6z-
yeterlik algilarinda bir fark olmadig1 sonucu ortaya ¢ikmistir.
4.7. Robotik Kodlamaya Hakkinda Ogrenci Gériislerine Iliskin Bulgular

Robotik kodlama dersi alan 12 d6grenciyle yapilan goriismeler sonunda elde edilen
veriler dort ana tema altinda toplanmustir. Bu temalar, (1) ¢alismalarda ki basar1 ve amaci, (2)
calisma hakkinda duygu,diisiince,durum, (3) ders dis1 ¢alisma durumu, (4) ¢alismanin katkis1
seklindedir. Temalara ailt alt baslik ve kodlar detayl1 bir sekilde Tablo 19 da belirtilmistir.

Tablo 19

Robotik kodlama hakkinda 6grenci goriiglerine ait bulgular

Temalar Alt Baslik Kodlar (N=12)
Yapmak Oyun 3
Istedigi Robot 5
' Calisma Yazilim 4
i?rlllj?:adakl Badgt ve Kisisel Gelisim 7
Amag Insanliga Yrd. 5
Basar1 Zayif 1
Durum Orta 4
Iyi 7
Robotik ve Gelistirici 6
Scratch Eglenceli 2
Calisma Hakkinda Hakkinda Gelecege Haz. 4
Duygu,

o Sikilmiyorum 3
Dusince, Scratch Sikil 9
Durum ikiliyorum

Durum Sebep
Uzun kod 8
Yardim Ihtiyaci 1
Evde Calistyorum 8
Calisma Bazen 3
Durumu Calismiyorum 2
Calisma Eglenceli 4
Sebebi Gelistirici 4
Ders Dis1 Calisma Durumu Bos Vakit 2
Calismiyorum 2
Gilinde Yarim Saat 4
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Calisma Hafta da Bir Saat 6
Siiresi Hig 2
Okul Dis1 Evet 5
Destek Hayir 8
Ilerleyen Yillarda Katki Saglar 12
Katki
Katki Saglamaz -
Kisisel Gelisime  Katki Saglar 11
Katki Katki Saglamaz 1
Calismanin
Katkis1
Bilisim Katki Saglar 10
Teknolojileri
Disindaki Katki Saglamaz 2
Derslere Katk1

4.7.1. Cahismadaki basari ve amaca yonelik goriisler. Ortaokul 6grencilerinin ders
ici robotik kodlama etkinliklerinin blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisina
etkisi ve robotik kodlama hakkindaki goriislerini arastiran bu ¢alisma kapsaminda
ogrencilerin ¢aligmadaki basar1 ve amaca yonelik goriisleri yar1 yapilandirilmis goriisme
sorularindan elde edilen veriler kapsaminda {i¢ farkli tema ortaya ¢ikmistir. Bunlar; yapmak
istedigi calisma, ¢aligmanin amaci ve basart durumudur (Tablo 20).

Tablo 20

Calismadaki basar: ve amaca iliskin temalar

Temalar Alt Baglik Kodlar (N=12)
Ogrencilerin Oyun 3
Yapmak Robot 5
Istedigi Yazilim 4
Calismadaki Basar1 ve Calisma
Amaci Amag Kisisel Gelisim 7
Insanliga Yrd. 5
Basan Zay1if 1
Durum Orta 4
Iyi 7
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4.7.1.1. Ogrencilerin yapmak istedigi calismalara yonelik gériisler. Tablo 20°deki
frekanslara gore 6grencilerin (n=3) zihinlerinde tasarladiklar1 oyunu dijital ekranlara dokmek
istedikleri ortaya ¢ikmistir. Asagida 6grenci goriislerinden bazilarina yer verilmistir.

Katilime1 2, “Daha ¢ok oyun oynamak degil de oyun yapmak istedim ama daha ¢ok
elimde o kadar bilgi yok. Daha ¢ok Scratch de bir seyler yapmaya ¢alistim. Kendi hayalimde
olan bir oyun var onu yapmak istivorum. Ilerleyen yillarda daha ¢ok sey 6grendigimde
yapacagim.” seklinde goriisiinii belirtmistir. Ogrenciler hayallerindeki oyunlari tasarlamak ve
bu oyunlar1 oynamanin onlara daha ¢ok zevk verecegini daha eglenceli olacagini
diistinmektedir. Katilime1 12°nin gériisii bu durumu desteklemektedir. “Bir oyun yapmak
isterim. Yani ne bileyim hep oyun oynuyoruz kendi hayalimdeki oyunu ben yapmak istiyorum.
Hem kendim oyun yaparsam daha giizelini yaparim eglenceli olur.”

“Bilisim Teknolojileri dersinde robotik kodlama ¢alismalarinda kendine 6zgiin nasil
bir ¢calisma yapmak istedin?” Sorusu 6grencilere yoneltildiginde, 6grencilerin (n=5) kafasinda
hayal ettikleri iglevleri gerceklestiren robotlar yapmak istedikleri ortaya ¢ikmistir. Katilimer
3’lin goriisleri bu durumu destekler niteliktedir. “Kendime 6zgiin bir robot yapmak isterim.
Béyle filmlerdeki gibi. Zor seyleri yapabilen insanlarin yapamadig: fantastik seyler olabilir
mesela.” Ayrica 6grenciler kendi kisisel islerine ¢6zlim {ireten, fiziksel anlamda becerisi olan
robotlar1 da hayal edip giindelik hayatlarinda kullanmak istediklerini belirtmiglerdir. Konuyla
ilgili Katilime1 6 “Ben kendi islerime yarayan bir robot yapmak isterdim. Benim yapmam
gereken isleri o yapsin bana daha fazla vakit kalsin. Mesela édev yapsin kitap okusun bana
anlatsin. Ya da annemin istediklerini marketten alip getirsin bence siiper olurdu.” Seklinde
goriis belirtmistir. Teknolojiyle ilgili tiim imkanlarin ellerinde olmasini isteyen 6grenciler
bdylelikle daha 6zgiir ve rahat¢a hayal diinyasinda olusturduklari robotlar: tasarlamak

istediklerini ifade etmislerdir. Katilime1 5 “Ozgiirce bana karismayacaklar: sekilde sevdigim
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hayal diinyamda yer alan seyleri yapmak istedim. Aslinda olmayan bir seyi de yapmak
istiyorum ben. Yani robotlar bunu yapamaz dedikleri seyler. Ozgiirce tasarlayip iiretmek
isterim sonrada.”

Kendilerine ait yazilimlar iiretmek istedigini belirten 68renciler (n=4) boylelikle
yazilim satin alma zahmetinden kurtulacaklarini ifade etmislerdir. Konuya yonelik Katilime1
8 “Kendi yazilimi yapsam giizel olabilirdi. Hem boylelikle satin aldigimiz programlara da
para vermemis olurduk.” Seklinde goriis belirtirken Katilimc1 11 “Ben kendime ozgiin
baskalarina yararli olacak, hem kendime yararli olacak seyler yapmak istedim. Bir yazilim
vazmak istiyorum aslinda. Ciinkii artik her seyin bir yazilimi var ¢ikiyor siirekli bende onlar
vapanlardan biri olmak isterim. Bosuna da satin almamis olurdum o zaman da.” seklinde
goriis bildirmistir.

4.7.1.2. Ogrencilerin calismadaki amaclarina yonelik gériisler. Ogrencilerin (n=7)
hayal ettikleri teknolojik ¢alismalarin amaci soruldugunda i¢inde bulundugumuz ¢agin
teknoloji ¢cag1 olmasindan dolay1 kendilerini bu alanda yeterli hissetmek ve gelistirmek
istediklerini belirtmislerdir. Konuyla ilgili Katilimec1 2 “Kendi oyunumu yaparak hem onu
oynarim hem de gelistirmis olurum kendimi bilgisayar konusunda. Sonugta her sey teknolojik
artik ve ilerde de bu boyle olacak bende kendimi gelistirmek istiyorum.” Seklinde goriis
belirtmistir. Katilimer 4’iin goriisleri de Katilimcei 2’yi destekler niteliktedir. “Kendimi
gelistirmek istiyorum robotla. Bilgisayar basinda ogrendigim seyleri gercek hayat da robot
vaparak desteklemek istiyorum. Robotlart ya da teknolojiyi 6grenmemiz lazim her gey
robotlarla oluyor artik.” Katilimer 3 ise teknolojik geligsmeleri takip etmenin kendisini
gelistirdigini su climlelerle ifade etmistir. “Hem hayal giiciimiiz daha fazla gelisir ve kendi
hayal ettigimiz robotu tiretmemiz daha kolaylasir. Hem de malum her sey teknolojik

’

ilgilendikge de yenilerini goriip ogreniyoruz. Daha ¢ok gelistiriyor insani.’
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Ogrencilerin (n=5) iiretmek istedikleri robotlarin bir diger amaci ise, insanlara yardim
etmek, tilkenin gelismesini teknolojik bilgilerin 1s181nda saglamak ve fiziksel anlamda zor
gelen isleri robotlara yaptirarak insanlarin bu anlamda rahat etmesini saglamak istediklerini
belirtmislerdir. Konuyla ilgili 6grenci gorisleri su sekildedir:

Katilime1 10: “Insanlara yardimci olmak. Mesela insanlar artik agir seyleri
kaldirmaswinlar ya da ev temizlemekle ugrasmasinlar birkag diigmeye basalim hepsi hallolsun.
Gelecek de ¢cogu sey bu alanla ilgili olacagi igin bu alanda gelismemiz gerektigini
diistintiyorum.”

Katilime1 9: “Ileri zamanlarda robotlar ¢alisacag icin onlarin yazilimini yapip
insanliga yardim etmek ve sorunlara ¢oziim bulmak istiyorum.”

Katilime1 7: “Robotlar yaparak savunma olarak tilkemizi gelistiririm. Diger
tilkelerden savas robotlari, ucaklar almayiz da artik hepsini biz yapariz biz disariya satariz.”

Katilimer 11: “Vatan sevgisi olan biriyim ve insanlara yardimci olmak istiyorum.
Ayrica az da olsa kendi yatirimimi da saglayabilirim.”

4.7.1.3. Ogrencilerin robotik ¢alismalardaki basart durumuna yénelik goriisler.
Ogrencilerden robotik ¢alismalardaki basar1 durumunu degerlendirmesi istendiginde 1 dgrenci
zay1f, 4 6grenci orta, 7 6grenci iyi seklinde kendini degerlendirmistir. Kendini zayif olarak
degerlendiren Katilimci 6 robotik alanda su an kendini yeterli gérmedigini su sozlerle “Cok
iyi degilim bence. Yani bazen yapiyorum bazen yapamiyorum. Bazen karisik geliyor. Uzun
geliyor. Sabredemiyorum o kadar ¢ok hemen olsun ¢alissin istiyorum.” ifade etmistir. Yeni
nesil 6grencilerin bir kism1 ¢caligmay1 tamamlamak igin yeterince sabir gdsterememektedir. Bu
da caligma performanslarina ve ¢aligmaya ilgili olumsuz diistinmelerine neden olmaktadir.

Basarisini orta diizeyde ifade eden katilime1 3 “Yani yasitima gore orta olarak

diigtiniiyorum. Kotii degilim ama boyle diisiindiigiim bir seyi de sak diye yapamiyorum mesela
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arastirmam ya da size sormam gerekebiliyor” seklinde goriis bildirmistir. Basar1 diizeyini iyi
olarak tanimlayan Katilimci 10 ise iyi olmasini robotik ¢aligsmalar1 yaparken yardim alip
almamasina gore degerlendirmistir. “Bence iyiyim. Ciinkii zorlanmadan kodlayabiliyorum ya
da robotik etkinlikleri yardim almadan bitiriyorum.”

4.7.2. Calisma hakkinda duygu, diisiince ve duruma yonelik goriisler. Ortaokul
Ogrencilerinin ders i¢i robotik kodlama etkinliklerinin blok tabanli programlamaya iliskin 6z
yeterlilik algisina etkisi ve robotik kodlama hakkindaki goriislerini arastiran bu ¢alisma
kapsaminda 6grencilerin ¢alisma hakkinda duygu, diisiince ve duruma yonelik goriisleri yar1
yapilandirilmig goériisme sorularindan elde edilen veriler kapsaminda iki farkli tema ortaya
cikmistir. Bunlar; robotik ve Scratch hakkindaki duygular1 ve Scratch de ki durumlaridir
Tablo (21).

Tablo 21

Calisma hakkinda duygu, diistince ve duruma yonelik temalar

Temalar Alt Baslik Kodlar (N=12)
Robotik ve Gelistirici 6
Scratch Eglenceli 2
Calisma Hakkinda Hakkinda Gelecege Haz. 4
Duygu, Scratch Sikilmiyorum 3
Diisiince, Durum Sikiliyorum 9
Durum Sebep
Uzun kod 8
Yardim Ihtiyaci 1

4.7.2.1. Robotik ¢alismalar ve scratch hakkinda duygu ve diigiincelere yonelik
goriisler. Ogrencilerin (n=6) robotik ¢alismalarm kisisel gelisimlerine olumlu katkilar
sagladigini belirtmistir. Konuyla ilgili Katilime1 5 “Bilgisayarla ¢alismak beni ¢ok sevindiren

bir sey. Obiir derslerde mesela ben ¢ok sikilirim. Bu derste sikilmiyorum. Gelismemi
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saglyor.” Seklinde goriis belirtirken Katilimec1 4 “Beni eglendirdi agik¢ast ve yeni seyler katt
bana. Kendi ¢alismami artik kendim yapabiliyorum. Bu harika bir sey. Gerg¢ekten bu dersin
basindan sonuna ¢ok gelistigimi anlyyorum.” Zamanla kendi gelisiminin farkina varan
Katilimc1 10 goriisiinii su sekilde dile getirmistir. “Yani bence giizel bir sey. Ciinkii kendi
alamimiz var ve her seyi yapabiliriz. Yaraticiligimizi kullanabiliriz. Mutlu oldum ben bu derste
evet zaman zaman zorlandim ama genel olarak mutluydum. Ciinkii kendi basarumi gordiikce
daha da motive oldum daha ¢ok gelistim sanki.”” Basarili oldukca kendisini daha 6z giivenli
hisseden Katilimce1 2 “Kendimi daha 6z giivenli hissettiriyor. Daha mutlu hissediyorum, daha
mutlu oluyorum. Yapabildikce insan daha da basarili hissediyor galiba. Gelistik¢e kendime
daha ¢ok giivenmeye basladim.” Seklinde goriisiinii ifade etmistir.

Ogrencilerin (n=2) robotik calismalar1 onlar1 eglendiren bir unsur olarak gérmeleri
onlar1 derse daha istekli gelmelerine neden olmustur. Konuyla ilgili Katilime1 7 goriisii su
sekildedir. “Cok eglenceli bence. Ben kiiciik yastan da baslamigtim. Bence ¢ok giizel bir gey
bana ¢ok giizel duygu hissettirdi. Ondan boyle kendi oyunlarimi yaptim. Cok giizel bir sey.
Eglendigim icin de derslere kosarak geldim diyebilirim. Bu derste en ¢ok eglence duygusunu
tattim diyebilirim.” Derste mutlu olmasinin bir diger unsuru olarak da uygulamalarini
kendisinin yaptigini belirten Katilime1 6’nin gortisii su sekildedir. “Eglenceli giizel. Dedigim
gibi kendim yaptigim basardigim i¢in beni mutlu eden bir ders oldu bu. Kendimize 6zgiin
projeler tiretebiliyoruz.”

4.7.2.2. Scratch hakkinda durumuna yonelik gériisler. Ogrenciler (n=3) derste
stkilmadiklarini dile getirmiglerdir. Konuyla ilgili Katilime1 8 “Sikilmadim aslinda. Ne zaman
stkilmanin esigine gelsem komik bir seyler yapip kendimi eglendiriyorum. Bu dersin en giizel
yanlarindan biri bu ashinda. Yani sikilmaya vaktimiz ya da olanagimiz yok gibi sanki. Illaki

eglenmenin ya da stkilmamanin bir yolunu buluyor insan. Ciinkii, cok genig bir program ya
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da olanaklar var karsuimizda. Her ders farkl seyler yapryoruz. Sikilan biri yoktur gibime
geliyor.” Seklinde diislincelerini ifade etmistir. Teknolojinin kendilerine ¢ok fazla igerik
sundugunu belirten 6grenciler bu durumdan memnunluklarini ifade etmistir. Konu ile ilgili
Katilime1 7 “Sikildigim etkinlik yok eglenceli geliyor. Kodlamak iyi. Ciinkii degisik seyler
yapabiliyorum. Diger derslerde hemen hemen hep ayni oluyor. Ama bilgisayarin sundugu
olanaklar fazla oldugu icin sikilmadim ben hi¢.” Seklinde goris bildirmistir.

Ogrencilerin (n=9) derste sikilma nedenleri iki ana tema altinda toplanmistir. Bunlar
uzun kod (n=8) ve yardim ihtiyacidir (n=1). Uzun kod nedeniyle sikilan Katilimci 12 “Cok
keyif altyorum ama bazen kodlar uzaymnca azicik sikilvyorum. Ciinkii her karakter icin ayrt
ayrt kod yazmak gerekebiliyor. Her ihtimali diisiinmemiz gerekebiliyor. Haliyle her seyi
diigtiniince de kodlar uzuyor ve biraz sikiyor.” Seklinde goriis belirtirken Katilime1 10
uygulamalarin siirekli olarak yapilmasindan da bahsetmistir. “Cok fazla art arda yaptigimiz
i¢in bir de kodlar uzayinca bazen sikiliyordum ama ¢ogu zaman farkli oldugu igin eglenceli
geciyordu.” Konu ile ilgili Katilime1 1°1n ifadesi su sekildedir. “Genel olarak ¢ok mutluyum
ama uzun kodlar yazdigimda sikilabiliyorum. Tekrar eden kodlar oluyor bazen mesela her
karakterin hareketi icin ayni kodu yaziyorum ayni olunca da sikilyyorum.”

4.7.3. Ders dis1 calisma durumuna yonelik goriisler. Ortaokul 6grencilerinin ders
ici robotik kodlama etkinliklerinin blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisina
etkisi ve robotik kodlama hakkindaki goriislerini arastiran bu ¢alisma kapsaminda
ogrencilerin ders dis1 calisma durumuna yonelik goriisleri yar1 yapilandirilmig goriigme
sorularindan elde edilen veriler kapsaminda dort farkli tema ortaya ¢ikmustir. Bunlar; evde

¢alisma durumu, ¢alisma sebebi, ¢alisma siiresi, okul dist destektir (Tablo 22).
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Tablo 22

Ders dist ¢alisma durumuna yénelik temalar

Temalar Alt Baslik Kodlar (N=12)
Evde Calistyorum 8
Calisma Bazen 3
Durumu Calismiyorum 2
Eglenceli 4
Calisma Gelistirici 4
Sebebi Bos Vakit 2
Ders Dis1 Calisma Durumu Calismiyorum 2
Giinde Yarim Saat 4
Calisma Hafta da Bir Saat 6
Siiresi Hig 2
Okul Dis1 Evet 5
Destek Hay1r 8

4.7.3.1. Evde Calisma durumuna yonelik gériigler. Ogrencilerin biiyiik bir kismi
(n=8) evde Scratch calistiklarini okulda 6grendiklerini evde de devam ettirmek istediklerini
belirtmislerdir. Konuyla ilgili Katilime1 1 “Evet yapiyorum. Scratch hosuma gittigi i¢in evde
devam ettirmek istiyorum. Evde videolar: falan izliyorum oradakileri bende kendi ¢alismama
uygulamaya ¢alisiyorum.” Seklinde goriis bildirmistir. Ayn1 zamanda Katilimei 1 ev
ortaminda kendisine yardim edecek bir aile biiyligliniin olmadigin1 ve bunun kendisine bir
dezavantaj olusturdugunu sdyleyerek sozlerine su sekilde devam etmistir: “Okul disinda
yardim eden yok. Ailemin bilgisi ¢ok yeterli degil burada 6grendiklerimi orada devam
ettiriyorum. Eger evde de yardim eden olsaydi daha ¢ok sey égrenirdim bence” evde de zevk
ile calismalarina devam eden bir diger 6grenci ise Katilime 3°tiir. “Oncelikle zevk aldigim
icin bos zamanlarimda kendimi gelistirmek adina da kullandigim oluyor. Ev de kendime ait
bir seyler tiretmek hosuma gidiyor. Bazen hafta sonlart bakiyyorum. Bazen hafta i¢i vakit

bulursam yapryorum.” Seklinde ifade etmistir. Ogrenciler evde de eglenerek kendi projelerini
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irettiklerini, projeleri profesyonel olmasa bile bu konuda geliserek devam ettiklerini sdzlerine
eklemislerdir. Katilimci1 8 “Evde de okulda 6grendigimi tekrar etmek ve evde sikilinca
kendimi eglendirmek ve gelistirmek istiyorum. Tabi ki cok muhtesem seyler yapmiyorum ama
videolardan taktikleri kapip kendime gore bir seyler yapryorum iste.”

Ogrencilerden (n=3) evde bazen can sikintisindan kaynakli olarak Scratch
calistiklarini belirtenlerin goriisleri su sekildedir:

Katilimet 6: “Bazen. Yani evde yapacak baska bir sey bulamazsam videolardan bakip
yapryorum. Oynadigim oyunlardan sikilinca ben kendim yapayim o zaman diyorum. Once
yapryorum sonra oyun oynuyorum.”

Katilimce1 9: “Bazen. Kendimi gelistirmek ve okulda yaptiklarimiz tekrarlamak
istedigimde yapryorum. Ya da camim sikilirsa yapryorum bazen.”

Ogrencilerin (n=2) evde Scratch calismama sebebi dis faktdrlerden kaynaklidir. Bu
ogrenciler evde takildiklar1 zaman ya da fikir alig-verisi konusunda kendini yalniz
hissettiginden, kendilerine yardim edecek kimse olmamasindan kaynakli evde Scratch
calismadiklarini ifade etmislerdir. Konu ile ilgili 6grenci goriisleri su sekildedir:

Katilmer 11: “Hayir ¢alismiyorum. Cok iyi degilim zaten evet videolarda var ama
evde de yapan ya da bilen birileri olsayd: daha iyi olurdu sanki benim igin ¢aligsmiyorum bu
yiizden ben.”

Ayrica katilimet 5 evde teknolojik imkanlar olmamasindan dolay1 ¢alisamadigini su
ciimleleriyle dile getirmistir: “Haywr ¢alismiyorum. Cok iyi degilim zaten evet videolarda var
ama evde de yapan ya da bilen birileri olsayd: daha iyi olurdu sanki benim igin ¢alismiyorum
bu yiizden ben.”
4.7.3.2. Evde ¢alisma sebebine yéonelik goriisler. Ogrencilerin (n=4) evde calisma

nedenleri arasinda eglenceli oldugu i¢in goriisii yaygin olarak ifade edilmistir. Konuya iliskin
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Katilimci 2 su sozleri sdylemistir. “Mesela ev araba tasarliyorum, bir seyler tasarliyorum
aklima geldik¢ce. Hosuma gidiyor. Bu bir odev ya da gorev gibi degil ya o yiizden yapmast
eglenceli oluyor.” Eglenceli oldugu i¢in calistigini dile getiren bir diger 6grencide Katilimci 4
sunlar1 soylemistir: “Yapryorum. Evde egleniyorum ve kendim bir sey yapinca daha mutlu
oluyorum. Seviyorum yani.”

Ogrencilerin (n=4) cevaplar1 arasinda yaygin olan bir diger goriis gelistirici oldugu
icindir. Kendini gelistirmek konusunda c¢alismalar yapmay1 gorev edinen 6grenciler bos
zamanlarinda Scratch de proje liretmeye yonelik ¢alismalar yapmaktadirlar. Konuyla ilgili
Katilimer 3’iin ifadeleri su sekildedir. “Oncelikle zevk aldigim icin bos zamanlarimda kendimi
gelistirmek adina da kullandigim oluyor. Ev de kendime ait bir seyler tiretmek hosuma
gidiyor.” Konuyla ilgili bir diger goriis ise okulda yapilan etkinlikleri evde tekrarlayarak
kendini gelistirdigini diisiinen Katilimc1 9°a aittir. “Okulda yaptiklarimizi evde tekrarlayarak
kendimi gelistirdigimi diistiniiyorum.”” Konuya iligkin bir diger goriis su sekildedir. Katilimci
10: “Kendimi gelistirmek ve bu konuda daha iyi olmak istiyorum. Diizenli ve disiplinli
calismiyorum evet ama daha ¢ok sey ogrenmek ve gelismek icin evde ¢alistyorum evet.”

Ogrenciler (n=2) evde bos vakitlerinde veya can sikintisindan Scratch ile oyunlar
yaptiklarini ifade etmislerdir. Konuyla ilgili Katilimer 12 “Evde bazen canim sikiliyor Scratch
ile egleniyorum. Bog vakitlerimde istedigim kuklalar: ekleyip komik seyler yapmayi
seviyorum.” Seklinde goriislerini ifade etmistir. Ayrica 6grenciler Scratch ve benzeri
programlari bir ders gibi gormemekle beraber kendilerini 6zgiir ve eglendirici bir alan gibi
gordiiklerinden de sz etmislerdir. Konuyla ilgili Katilime1 6 “Once yapiyorum sonra oyun
oynuyorum. Ne bileyim oyun gibi geliyor bana. Eglenceli.”

4.7.3.3. Evde ¢alisma siiresine yonelik goriisler. Ogrencilerden (n=4) aksam eve

gittiklerinde bilgisayar oyunlar1 oynamak yerine kendi oyunlarini tasarlamay1 ve onlari
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oynamay1 tercih edenler mevcuttur. Katilime1 4 “Giinde yarim saat falan oluyordur herhalde.
Yani ben sevdigim icin aksam bilgisayarda takilmak yerine videolart izleyip bir seyler
yvapmaya ¢alisiyorum iste” seklinde gorus belirtirken Katilime1 1°in goriisii “Giinde yarim
saat falan ¢alistyorum ben seviyorum ¢uinkii. ” Seklinde olmustur.

Ogrencilerin biiyiik cogunlugu (n=6) haftada bir saat hafta sonlar1 ¢alistiklarini
belirtmislerdir. Konuyla ilgili katilimci 3 “Bazen hafta sonlart bakyyorum. Bazen hafta ici
vakit bulursam yapiyorum.” Seklinde goriis belirtirken hafta sonu ¢alistigini ifade eden bir
diger 6grenci Katilime1 7 “Haftada bir saat o da hafta sonlart“ seklinde goriis bildirmistir.
Ayrica 0grencilerin hafta sonu ¢alismasinin nedeni hafta i¢i akademik dersleri ile ilgili
Odevleri oldugu icin ebeveynlerinin bilgisayar konusunda hassasiyet gostermesinden
kaynaklidir. Konuyla ilgili Katilime1 7 s6zlerine su sekilde devam etmektedir. “...Aafta ici
odevlerim oluyor ¢iinkii annemler bilgisayari agmama izin vermiyor hafta sonu bakiyorum

bende.”

4.7.3.4. Okul disinda yardim alma durumuna yonelik goriisler. Ogrencilerden (n=5)
okul diginda aile i¢cinde veya arkadaslarindan yardim alarak ¢alismalarini tamamladiklarini
belirtenlerin goriisleri su sekildedir.

Katilime1 2: “Isteyince ailem yardim edivorlar ama yardim istemiyorum daha cok
kendim yapmay tercih ediyorum.”

Katilimcer 8: “Evet babam destek oluyor bana bu konuda ve takildigim yerlerde bana
fikir veriyor. “
Katilime1 4: “Bazen arkadaglarim geliyor onlarla yaptyorum bazen de babam geliyor onlardan
yardim alabiliyorum.”

Ogrencilerden (n=8) okul disinda destek almayanlarin sayis1 bir hayli fazladir. Destek

almayan 6grenciler bu durumun yaptiklarin etkinliklerdeki performanslarina olumsuz etki
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ettigini diistinmektedir. Konuyla ilgili Katilimc1 9 “Evde yardim eden kimse yok. Tek basima
yvapiyorum. Belki olsaydi daha iyi olurdu. En azindan bir fikir bile igine yarar insanin.”
Seklinde diisiincesini ifade etmistir. Katilimec1 6 da “Babam da annem de ¢alisiyor o yiizden
olmuyor. Ama ben kardesime ogretiyorum. Beraber yapiyoruz zaten.” Seklinde géoriislerini
dile getirmistir.”

4.7.4. Cahismanin katkisina yonelik goriisler. Ortaokul 6grencilerinin ders i¢i
robotik kodlama etkinliklerinin blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisina etkisi
ve robotik kodlama hakkindaki goriislerini aragtiran bu ¢alisma kapsaminda 6grencilerin
caligmanin katkisina yonelik goriisleri yar1 yapilandirilmis gériisme sorularindan elde edilen
veriler kapsaminda tii¢ farkli tema ortaya ¢ikmistir. Bunlar; ilerleyen yillarda katki, kisisel
gelisime katki, bilisim teknolojileri disindaki derslere katkidir (Tablo 23).

Tablo 23

Calismanin katkisina yonelik temalar

Temalar Alt Baslik Kodlar (N=12)
flerleyen Katki Saglar 12
Yillarda Katka .
Katki Saglamaz -
Kisisel Gelisime  Katki Saglar 11
Calismanm Katki Katki Saglamaz 1
Katkis1
Bilisim Katki Saglar 10
Teknolojileri
Disindaki Katki Saglamaz 2
Derslere Katki

4.7.4.1. Ilerleyen yillarda katkisina yonelik goriisler. Goriismeye katilan dgrencilere
“Bilisim Teknolojileri dersinde robotik kodlama ¢aligsmalarinin ilerleyen yillarda sana ne gibi

katki saglayacagini diisliniiyorsun?” sorusu yoneltildiginde 6grencilerin tamami (n=12)
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olumlu katkilar saglayacagini belirtmistir. Ogrenciler dzellikle robotik ¢alismalari bu yaslarda
Ogreniyor olmanin onlar1 tip, uzay bilimi, yapay zeka konularinda ileri seviyeye tasiyacagini
belirtmislerdir. Konuyla ilgili Katilime1 5 “Gelecekte ben bir sanal zeka yapmak istiyorum.
Sanal ortamda her seyi yapabilen bir yazilim. Taleplerimi karislayan bir sey yapmak
istiyorum. Bunlarda teknolojiyle olacak seyler. Kiiciik yaslardan bu bilgileri ogrenmeye
calisiyorum.” Seklinde goriis bildirirken Katilime1 1 “Ileride tip alaninda ¢alismalar yapmak
istiyorum. Ileride robotlar kullanilacag icin yardimci olacaktir. Ben ileride doktor olmak
istedigim icin daha yardimci olacaktir. Bu alanda bir sey yapmak istiyorum. Tip alaninda
robotlar artik kullanilyyor ama daha fazlasini da ben yapmak istiyorum.” ve Katilime1 6
“Uzay teknolojisi ile ilgili roket yapmak istiyorum. Uzaya gitmek i¢in. Astronot olmak
istiyorum ben. Robotlarin, teknolojinin bence en ¢ok kullanildig: alan uzak teknolojisi. Bende
simdiden bunlari ogrenerek hedefime daha ¢ok yaklasmig oluyorum.” Seklinde goriislerini
ifade etmistir. Ayrica 6grenciler robotik ¢alismalarin ilerleyen yillardaki meslek se¢iminde de
etkili olacagini diistinmektedirler. Konuyla ilgili Katilime1 10 “Bir meslegim igin ¢ok iyi
olacak ve gelecekte de bu tip alanlarda daha ¢ok is olacag igin iyi olacak. Katki saglayacak.
Mesela ben kendi kamerami yaratip tiim eylemleri anlayan belli eden bir kamera yaratmak
istiyorum.” Seklinde goriis ifade etmistir.

4.7.4.2. Kisisel Gelisime Katkisina Yonelik Goriigler. Ogrencilerin tamamina yakini
(n=11) robotik ¢alismalarin kisisel gelisimine katki sagladig1 yoniinde goriis belirtmistir.
Ogrenciler robotik caligmalarin problem ¢dzme becerisine, adim adim diisiinmeye ve daha
dikkatli olmalarina yonelik olumlu katkilar sagladigini belirtmistir. Konuyla ilgili Katilimci
12 “Zihnimi agiyor. Problem ¢ozerken adim adim ilerlememi sagladi, dikkatli olmami
sagladi.” Bu sekilde goriis belirtirken Katilime1 2 “Mesela Tiirkge de okuma yaparken daha

’

dikkatliyim hem de matematik de daha iyi dikkatli oluyorum.’
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Kisisel gelisimine katki saglamadigini sdyleyen bir 6grencinin goriisii ise su
sekildedir:

Katilimc1 6: “Yani, benim ozelliklerim ekstra bir sey katmadi a¢ik¢asi. Tamam
ogrendim bazi seyleri ama kisisel olarak gelistirmedi beni.”

4.7.4.3. Bilisim teknolojileri disindaki derslere katkisina yonelik goriisler.
Ogrencilerden (n=10) robotik ¢alismalarin bilisim teknolojileri dersi disindaki akademik
derslere katki sagladigini diisiinenlerin sayisi fazladir. Ogrenciler robotik ¢alismalarin okul
hayatlarindaki diger derslerindeki basarilarina olumlu katki sagladigini su sozlerle ifade
etmislerdir.

Katilime1 3: “Mesela Tiirkge de okuma yaparken daha dikkatliyim hem de matematik
de daha iyi dikkatli oluyorum. Ciinkii burada da kodlari takip etmemiz gerektiginden bana
dikkat agisindan faydasi oldu diyebilirim.”

Katilimer 1: “Olumlu yonde etki ettigini diisiiniiyorum. Derste yaptiklarimiz ile
okumam gelisti daha dikkatli ve daha ozgiivenli oldugunu diisiiniiyorum.”

Bilisim teknolojileri dersi disindaki derslere herhangi bir katkis1 olmadigini sdyleyen
ogrenciler (n=2) bunun nedenini diger derslerin teknolojik bir yonii olmamas1 sebebiyle
bilisim teknolojileri dersinde 6grendiklerini diger derslerde uygulayamamalar1 sekilde
belirtmektedirler. Konuyla ilgili 6grenci goriisleri su sekildedir:

Katilimer 6: “Bilisim dist bir dersime katki saglamadi bence. Ciinkii bu ders teknolojik
bir ders teknolojik seyler ogreniyoruz. Ama diger dersler oyle degil.”

Katilimer 11: “Benim i¢in bir katkisi yok. Diger derslerde bilgisayarla ilgili bir sey

vok ¢tinkii.”
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S.Boliim

Sonuc, Tartisma, Oneriler

Bu arastirma kapsaminda ortaokul 6grencilerinin ders i¢i robotik kodlama
etkinliklerinin blok tabanli programlamaya iligkin 6z yeterlilik algisina etkisi ve robotik
kodlama hakkindaki goriislerini arastirilmistir.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

5.1.1. Blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisina yonelik bulgular.
Bu arastirma kapsaminda c¢alisma grubuna verilen robotik etkinliklerin blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarindaki farki tespit etmek amaciyla yapilan iliskili-
Orneklem t Testi (Paired-Samples t Test) sonuglarina gére dgrencilerin blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisinda olumlu yénde bir degisim meydana geldigi
sonucu ortaya ¢ikmistir (p = 0,000). Calisma sonucunda ortaya konan bu sonug dgrencilerin
robotik egitim sonrasinda blok temelli programlamaya iliskin 6z yeterliliklerinin arttigini
gostermektedir. Blok temelli programlamanin 6grencilerin 6z yeterlilik algilarini arttirmasinin
nedeni blok temelli programlamanin kullaniminin kolay olmasi1 ve karmasik olmamasi
(Fesakis & Serafeim, 2009; Geng¢ & Karakus, 2011; Giilbahar & Kalelioglu, 2014; Malan &
Leitner, 2007; Yiikseltiirk & Altiok, 2016) 6grenilmesinin basit olmas1 (Gen¢ & Karakus,
2011; Malan & Leitner, 2007; Maloney, Resnick, Rusk, Silverman & Eastmond 2010; Lewis,
2010; Yildirim, 2016) gibi nedenlerden oldugu diistiniilmektedir.

Alan yazin tarandiginda blok temelli programlamanin 6z yeterlilik algisina etkisini
inceleyen farkli caligmalarda mevcuttur. Rizvi, Humphries, Major, Jones ve Lauzun (2011)
caligmasinda blok temelli bir programlama araciyla oyunlarin tasarlandigi derslerde
ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlarmi ve 6z yeterliliklerini arastirmustir. 1ki y1l

stiren ¢alismada blok temelli programlama aracinin programlamaya kars1 tutumu ve 6z



80

yeterliligi pozitif yonde arttirdigi sonucu ortaya ¢ikmistir. Chiu (2014) ¢alismasinda lise
O0gretmenlerine Scratch yardimi ile programlama egitimi vermistir. Calisma kapsamindaki
O0gretmenler Scratch yardimi ile oyun tasarlamislardir. Calisma sonucunda 6gretmenler
Scratch’i siirtikle birak yapisindan dolayi kolay, anlasilir ve ¢ocuklar i¢in programlama
Ogretimine uygun oldugunu ifade etmislerdir.

5.1.2. Blok tabanh kodlama egitiminin 6grencilerin kodlamaya yonelik 6z-
yeterlilik algilarinda cesitli degiskenlere gore incelenmesine yonelik bulgular. Bu
arastirma kapsaminda verilen robotik kodlama egitimi sonucunda 6grencilerin blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarindaki farklar ortaya koymak amaciyla yapilan
Bagimsiz (Iliskisiz)-Orneklem t testi (Independent-Samples t Test) sonuglarina gore cinsiyet
acisindan ogrencilerin 6z yeterlilik algilarinda istatiksel olarak anlamli bir fark ¢ikmamustir (p
=0,629). Bu sonug ile ilgili alan yazinda bir¢ok ¢alisma mevcuttur (Altun & Mazman, 2013;
Byrne & Lyons, 2001; Jugoo, 2005; Ramalingam & Wiedenbeck, 1998).

Bilisim dersi disinda blok tabanli programlama kullanan 6grencilerle kullanmayan
ogrenciler arasindaki farki ortaya koymak amaciyla yapilan Bagimsiz (iliskisiz)-Orneklem t
testi (Independent-Samples t Test) sonuglarina gére anlaml bir farklilik ¢gtkmamistir (p =
0,272). Bunun nedeni ders disinda evde robotik ve programlama ¢alisan 6grencilerin
yeterince destek alamamasi, verimli ve etkili calismamasi gibi nedenlerden dolay1 oldugu
soylenebilir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde evde yapilan robotik calismalarin daha ¢ok
eglence amagli oldugu, yeni bilgiler 6grenmeye yonelik olmadig: ifade edilmistir. Bu bulgu
da ders diginda robotik kodlama ile ilgilenen 6grencilerin anlamli bir fark yaratmamasinin bir
nedeni olabilir.

Online olarak robotik kodlama egitimi alan 6grencilerle almayan dgrenciler arasindaki

farki arastirmak amaciyla yapilan Bagimsiz (iliskisiz)-Orneklem t testi (Independent-Samples
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t Test) sonuglarina gére anlamli bir farklilik ¢tkmamustir (p=0,292). Bunun nedeni olarak
cevrimi¢i 6grenme ortamlarinda 6grencilerin 6gretenle olan etkilesiminin en aza indirgenmesi
olabilir. E-6grenme ortamlarinda, 6gretmen ile 6grenci arasinda bir fiziksel etkilesim s6z
konusu degildir (Aslan, 2006). Ayrica ¢evrimigi 6grenme sorumluluk ve disiplin
gerektirmektedir. Eger 68renciler kotii calisma ortamlarina veya aliskanliklara sahipse, bu
ortamlarda basar1 diisebilir. Ogrencilerin ders konusunda disiplinli olmadig1 durumlarda
basarili olmalar1 zor olabilir (Tufan, 2000). Robotik aktivitelerin yapildigi egitim ortamlarinda
ogrencilere yapilandirmaci bir 6grenme ortaminin sunulmasi gerekmektedir (Alimisis, ve
digerleri, 2010; Demo, Moro, Pina & Arlegui, 2012; Goh & Ali, 2014;).

5.1.3. Robotik Kodlama Hakkinda Ogrenci Goriisleri

5.1.3.1. Calismadaki basart ve amacina yonelik giriisler. Ogrencilerle yapilan
gorlismelerde yeterli seviyede programlama ve robotik egitim aldiklarinda oyun, robot ve
yazilim tiretmek istediklerini belirtmislerdir. Giiniimiiz ¢ocuklar1 dijital oyunlara olduk¢a
meraklidir ve oyunlar ¢ocuklarin giinliik hayatlarinda sik¢a yer almaktadir. Bu nedenle
ogrencilerin kendi oyunlarini tasarlamak istedikleri diistintilmektedir. Cetin ve Giinay (2011)
yaptig1 ¢alismada deney, oyun, animasyon gibi unsurlarin 6grencileri mutlu ettigini ifade
etmislerdir.

Ogrencilerin bilgisayar oyunu, robotlar, yazilimlar tasarlamak istemeleri teknolojiyi
merak ettiklerinin bir gostergesi olabilir. Bu ilgi ve merak teknolojik yeniliklerin ve
programlamanin 6grenilmesine olumlu bir katki saglayabilir. Bilgisayar oyunu gelistirmek,
ogrencilerin giinliik hayatta oynadiklar dijital oyunlarin tasarlanma asamalarini merak
etmelerini sagladig: diistintilebilir. Bu durumun bilisim teknolojileri dersine olan ilgi ve
tutumu pozitif yonde artirdigi diisiiniilebilir. Navarrete’ nin (2013) ¢alismasinda, aragtirmaya

katilan 6grenciler oyun tasarlamanin zevkli oldugunu, faydali bulduklarini belirtmislerdir
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Yapilan goriismelerde 6grencilerin robot teknolojisi hakkinda oldukga degisik fikirleri
ve gelistirmek istedigi yeni Uiriin 6nerileri oldugu sdylenebilir. Robotik ve kodlama
alanlarinda bilgi sahibi oldukga 6grencilerin bu alandaki fikirlerinin ¢esitliligi de artmaktadir.
Goksoy ve Yilmaz’a (2018), robotik destekli 6grenme ortamlar1 sonunda 6grencilerin
problemlere ¢oziim Onerisi getirdiklerini, farkli perspektiflerden diisiinebildiklerini ifade
etmistir. Robotik 6gretiminin 68rencilerin hayal giiciinii gelistirdigi, liriin gelistirme ortami
sagladig1, psikomotor becerileri gelistirdigi diisiiniilmektedir (Gerecke & Wagner, 2007; Lin,
ve digerleri, 2009; Liu, Lin, Feng & Hou, 2013).

Ogrencilerin tasarlamak istedigi iiriinlerin igerigi ise, insanlara fayda saglayacak,
giinliik yasami kolaylastiracak tirtinlerdir. Robotik ve kodlama siireci yaraticiligi da arttiran ve
pekistiren bir siiregtir. Kirkan (2018), yapmis oldugunu ¢alismasinda 6grencilere robot
gelistirmeye yonelik sekiz aylik bir egitim vermistir. Egitim sonunda 6grencilerin hayati
kolaylastiran iiriinler ortaya koymay1 hedefledikleri ayrica bu siireci eglenceli fakat ugrastirici
bir siire¢ olarak degerlendirdikleri goriilmiistiir.

5.1.3.2. Calisma hakkinda duygu, diisiince ve duruma yénelik goriisler. Ogrencilerle
yapilan goriisme sonucundan elde edilen bulgulara gore 6grenciler robotik kodlama
etkinliklerini eglenceli ve kendilerini gelistirici bir etkinlik olarak ifade etmislerdir. Eglenerek
ogrenmek 0grencilerde motivasyonu arttirici bir unsur olarak diisiiniilebilir. Egitim
ortamlarini eglenceli kilan etkinlikler 6grencilere daha cazip gelmektedir (Fidan, 2016).

Cogu 6grenci programlama ve robotigi zor olarak diistinmektedir ve bunun i¢in yeterli
motivasyonu olmayabilir (Gomes & Mendes, 2007), fakat robotik etkinlikler eglenceli ve
cocuklar1 motive eden 6zellikleriyle 6grencileri bu konuda tesvik etmektedir. Riberio (2006)
robotik ¢alismalarin 6grencilerin derse kars1 motivasyonlarini arttirdig1 sonucunu ifade

etmistir. Robotik egitim 6grencilere farkli ve eglenceli gelmekle beraber 6grenmeye dair
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ogrencileri pozitif yonde etkilemektedir. Wei, Hung, Lee ve Chen (2011) robotik destekli
egitim-ogretim ortamlarinda dersin normal derslere gore daha eglenceli oldugu ve
Ogrencilerin motivasyonlarinin, 6grenme isteklerinin arttig1 sonucuna ulasmislardir. Goksoy
ve Yilmaz’a (2018) gore, robotik caligmalarla ilgilenen d6grencilerin dersin eglenceli yoniine
vurgu yaptiklari ve robotik ¢alismalar1 yararli bulduklari sonucuna ulagmustir.

Bunun yani sira arastirmaya katilan bazi1 6grenciler (n=8) zaman zaman uzun kod
yapisi ve karmasik s6z dizinlerinden sikildiklarini dile getirmislerdir. Uzun ve karmasik kod
yapilar1 6grencileri zihinsel olarak yorabilir (Sisman & Kiigiik, 2018). Arastirma
sonuglarindan bir digeri ise 6grencilerin konuyla ilgili evde yardim ihtiyaci hissettiklerinde
yardim edecek bir bireyin olmamasinin motivasyonlarini olumsuz etkiledikleri sonucudur.
Diaz (1989)’1n ¢alismasina akademik basaris1 diisiik 6grencilerin ebeveyn desteginin az
oldugunu ifade etmistir. Eastman (1988), anne babalarin egitim hayatlarinda ¢ocuklarini
desteklediklerinde akademik basarilarinda artis oldugu sonucuna ulasmistir. Ogrenciler evde
kendilerine robotik ve kodlamayla ilgili konularda yardim edecek veya fikir verecek birisinin
olmasi durumunda daha basaril1 olacaklarini diisiinmektedir. Goksoy ve Yilmaz (2018)
bilisim teknolojileri ve yazilim dersini veren 6gretmenler ve robotik dersi alan 6grencilerin
robotik kodlama dersine iligkin goriislerinin arastirildig1 calismasinda, aile liyelerinin evde

-----

belirtmistir.
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5.1.3.3. Ders Disi Calisma Durumuna Yénelik Goriisler. Yapilan goriismelerden
elde edilen bulgulara gore disinda robotik egitim ve programlama konulariyla ilgilendikleri
goriisii ortaya ¢ikmustir. Ogrenciler robotik calismalarin eglenceli ve gelistirici oldugunu
diisiindiigii 6zelliklerinden dolay1 ev ortaminda robotik teknolojilerle ilgilendiklerini ifade
etmislerdir.

Evde robotik ¢alismalarla ilgilenen 6grencilerin gogunlugu ailesi veya kendisinden
biiylik bir yakini tarafindan konuyla ilgili destek alan 6grencilerdir. Bu durumda ¢ocuklarin
robotik kodlamaya kars1 olan ilgisinin evde yardim almasziyla ilgili oldugu sdylenebilir.
Goksoy ve Yilmaz’a (2018) gore, robotik ¢aligmalar i¢in ailelerinden destek alan 6grencilerin
kendilerine daha ¢ok giivendigi yeni bilgiler 6grenmeye agik oldugu ve derse kars1 ilgi
duyduklar1 gézlenmistir. Ogrencilere ders diginda robotik egitim ile ilgilenme siiresi
soruldugunda ders disinda aile liyelerinden destek alan dgrencilerin ¢aligsma siiresinin, ders
disinda aile iiyelerinden destek almayan 6grencilere gore yiiksek oldugu sonucu
goriilmektedir. Bu durum yine evde aile desteginin dnemini agik bir sekilde gostermektedir.

Bu ¢aligmada evde robotik kodlama ¢aligmalariyla ilgilenmeyen 6grencilerin tamami
evde kendilerine bilgi birikim ag¢isindan destek olan kimsenin olmadigini yardima ihtiyag
duydugu durumlarda ne yapacagini bilemedigi i¢in evde ¢aligma yapmak istemedigini
belirtmistir. Ogrenciler evde destek olmayan anne babalarmin ise yeterince vakti olmadigimi
ya da konuyla ilgili yeterli diizeyde bilgi ve birikimlerinin olmadigin1 belirtmislerdir. Goksoy
ve Yilmaz’in (2018) calismasinda 6grencilerin anne baba egitim diizeyinin diisiik olmasi,
robotik egitim hakkinda yeterli bilgiye sahip olmamasindan kaynakli alinan destegin sozel
anlamda oldugu belirtilmistir.

Evde robotik ¢aligmalarla ilgilenen dgrenciler ¢aligma sirasinda eglendiklerini

kendilerini bu alanda robotik alanda gelistirmek istediklerini ve bu yiizden evde de
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caligmalarini yiriittiiklerini ifade etmislerdir. Robotik ¢alismalarin i¢inde bulundugu 6grenme
ortamlar1 eglenceli, 6grencilerin yaraticiliklarini géstermelerine firsat veren, kendi
deneyimlerini kazandiklar1 etkinliklerdir. (Ozdogru, 2013). Barker ve Ansorge (2007) ise,
caligmalarinda robotik ¢alismalarin 6grencilerin etkili, verimli, eglenceli ve derse katilimlarini
arttiran 6grenme ortamlar1 olusturdugunu ifade etmislerdir.

5.1.3.4. Robotik Calismalarin Katkisina Yonelik Goriisler. Calismaya katilan
Ogrencilerin tamami robotik ¢alismalarin gelecekteki yasantisina ve hayat standartlarina
olumlu yonde katki saglayacagini ifade etmislerdir. Bununla birlikte 6grencilerin cogunlugu
(n=11) robotik ¢alismalarin kisisel gelisimine de fayda saglayacagi goriisiindedir. Bu
goriisteki 6grenciler gelecekte robotik teknolojiler ve programlama iizerine meslek segmek
istediklerini ve bu se¢im i¢inde robotikle ilgili bilgileri bu yaslarda 6grenmekten mutluluk
duyduklarini da belirtmislerdir. Ayrica meslek tercihini robotik ve kodlama alanlarinda
belirleyen 6grencilerin dersi evde tekrar eden ve ilgilenen dgrenciler arasinda oldugu da
gozlenmistir. Goksoy ve Yilmaz’a (2018) 15 ortaokul 6grencisiyle yaptigi nitel ¢caligmasinda
robotik ve kodlama hakkinda 6grenci goriislerini arastirmistir. Calisma sonucunda
aragtirmaya katilan 6grencilerin tamaminin robotik ¢alismalar sayesinde elde ettikleri
bilgilerin ileride glinliik yasamlarinda yararli olacag diislincesindedirler.

Calismaya katilan 6grencilerin (n=10) cogunlugu robotik kodlama egitiminin bilisim
teknolojileri dersi disindaki derslerde katki sagladigini ve bu katkidan memnun olduklarini
ifade etmislerdir. Alan yazindaki calismalarda bu goriisii destekler niteliktedir. Ozdogru’nun
(2013) calismasinda, robotik ders alan katilimcilarin akademik derslerinde artis oldugu ortaya
cikmistir. Goksoy ve Yilmaz (2018), robotik kodlama dersleri 6grencilerin bilisim
teknolojileri dersi disinda 6zellikle sayisal agirlikli derslerde olmak {izere akademik anlamda

basariy arttirdig1 gortisiindedir.
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5.2. Oneriler
Bu ¢alisma kapsaminda elde edilen bulgular sonucunda ilerideki ¢alismalar igin
asagidaki tavsiyeler onerilmektedir.
e Farkli blok tabanli programlama dillerinin 6z yeterlilik algisina bakilabilir.
e Robotik kodlama dersinin akademik basariya, tutuma, motivasyona etkisi
arastirilabilir.
e (Calismanin 6rneklemi genisletilerek farkli sonuglar bulunabilir.
e (Calismaya farkli yas gruplari eklenerek yas gruplar1 arasindaki farklar
karsilastirilabilir.
e Deneysel bir yontemle ¢alisma yapilarak bu ¢alisma tekrarlanabilir.
e Robotik kodlama dersinin, problem ¢ézme becerisi, algoritmik diisiinme becerisi gibi

21.ylizy1l becerilerine etkisi arastirilabilir.



87

Kaynakc¢a

Akkaoyunlu, B., & Kurbanoglu, S. (2003). Ogretmen adaylarinin bilgi okuryazarlig
ve bilgisayar 6z yeterlilik algilar1 {izerine bir ¢alisma. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 24(24), 1-10.

Akpinar, Y., & Altun, A. (2014). Bilgi toplumu okullarinda programlama egitimi
gereksinimi. Elementary Education Online, 13(1), 1-4.

Alimisis, D., Arlegui, J., Fava, N., Frangou, S., lonita, S., Monfalcon, S., . . . Pina, A.
(2010). Introducing robotics to teachers and schools: Experiences from the terecop project.
hermes.di.uoa.gr/frangou/papers/eurologo%202010.pdf adresinden alind1

Allan, W., Coulter, B., Denner, J., Erickson, J., Lee, I., Malyn-Smith, J., & Martin, F.
(2010). Computational thinking for youth. White Paper for the ITEST Small Working Group
on Computational Thinking (CT). Mart 2019 tarihinde
http://stelar.edc.org/sites/stelar.edc.org/files/Computational_Thinking_paper.pdf adresinden
alind1

Allsop, Y. (2015). Ct’den kodlamaya: ingiltere’de teknoloji egitimi., (s. 303-308).
Ankara.

Ally, M. (2004). Foundations of educational theory for online learning. 111-136.
Kanada. Mart 2019 tarihinde
https://pdfs.semanticscholar.org/330a/4c4486de39800f8603b2e38d32c4dbdc245f. pdf

adresinden alindi



88

Altun, A., & Mazman, S. (2012). Programlamaya iliskin 6z yeterlilik algis1 6lgeginin
Tiirkge formumun gegerlilik ve giivenirlik calismasi. Egitimde ve Psikolojide Ol¢me ve
Degerlendirme Dergisi, 3(2), 297-308.

Altun, A., & Mazman, S. G. (2013). Programlama-1 dersinin BOTE béliimii
ogrencilerinin programlamaya iliskin 6z yeterlilik algilar1 tizerine etkisi. Journal of
Instructional Technologies & Teacher Education, 2(3), 24-29.

Alvarez, A. L., Palma, A. P., Perez, L. V., & Aguilar, J. P. (2012). Developing xx1
century learning abilities through robotics, a proven system. In INTED2012 Proceedings , (s.
3002-3006).

Anderson, T., & Elloumi, F. (2004). Theory and practice of online education. (s. 75-
76). Canada: Athabasca University.

Angeli, C., Voogt, J., Fluck, A., Webb, M., Cox, M., Malyn-Smith, J., & Zagami, J.
(2016). A K-6 computational thinking. Educational Technology & Society, 19(3), 47-57.

Apiola, M., Lattu, M., & Pasanen, T. A. (2010). Students' working strategies and
outcomes in a creativity-supporting learning environment. In Frontiers in Education
Conference (FIE).

Aslan, O. (2006). Ogrenmenin yeni yolu: E-Ogrenme. Firat Universitesi Sosyal
Bilimler Dergisi, 2(16), 121-131.

Askar, P., & Davenport, D. (2009). An investigation of factors related to self-efficacy
for java programming. The Turkish Online Journal of Educational Technology, 8(1), 612-6109.

Balanskat, A., & Engelhardt, K. (2014). Computing our future: Computer
programming and coding - Priorities, school curricula and initiatives across Europe.

Temmuz 19, 2019 tarihinde European Schoolnet: https://goo.gl/Pbz71W adresinden alind



89

Bandura, A. (1986). Social Foundation of thought and action: A social cognitive
theory. Englewood Ciffs, 231-255.

Bandura, A. (1986). Social foundation of thought and action: A Social Cognitive
Theory. . Englewood Ciffs, 155-159.

Bandura, A. (1988). Self-Efficacy conception of anxiety. Anxiety Research, 2(1), 77-
98.

Bandura, A. (2001). Social cognitive theory: An agentic perspective. Annual review of
psychology, 52(1), 1-26. doi:10.1146/annurev.psych.52.1.1

Bar, V., & Stephenson, C. (2011). Bringing computational thinking to K-12: What is
involved and what is the role of the computer science education community? 2(1), 48-54.

Barker, B., & Ansorge, J. (2007). Robotics as means to increase achievement scores in
an informal learning environment. Journal of Research on Technology in Education, 39(3),
229-243.

Barnard, L., Paton, V., & Lan, W. (2008). Online self-regulatory learning behaviors as
a mediator in the relationship between online course perceptions with achievement. The
International Review of Research in Open and Distributed Learning,, 9(2), 1-11.

Barnard-Brak, L., Lan, W. Y., & Paton, V. O. (2010). Profiles in self-regulated
learning in the online learning environment. The International Review of Research in Open
and Distributed Learning, 11(1), 61-80. doi:10.19173/irrodl.v11i1.769

Bethune, J. (2016). Programming makes its way into Japanese schools. Temmuz 10,
2019 tarihinde https://metropolisjapan.com/classroom-coding/ adresinden alindi

Bilgoritma. (2018). Temmuz 10, 2019 tarihinde http://www.bilgoritma.org/.

adresinden alindi



90

Bilisim Garaj Akademisi. (2019). Mart 2019 tarihinde https://goo.gl/fcrfXs adresinden
alind1

Brennan, K., & Resnick, M. (2012). New frameworks for studying and assessing the
development of computational thinking. In Proceedings of the 2012 annual meeting of the
American Educational Research Association, Vancouver, Canada , 1-25.

Biiytikoztiirk, S. (2019). Sosyal bilimler i¢in veri analizi el kitabi. (s. 68). Ankara:
Pegem Akademi.

Byrne, P., & Lyons, G. (2001). The effect of student attributes on success in
programming. Proceedings of ITICSE, 33(3), 49-52.

Calder, N. (2010). Using Scratch: An Integrated Problem-solving Approach to
Mathematical Thinking. 2018 tarihinde http://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ906680.pdf
adresinden alindi

Can, A. (2018). SPSS ile bilimsel arastirma siirecinde nicel veri analizi. (s. 89).
Ankara: Pegem Akademi.

Cevahir, H., & Ozdemir, M. (2017). Programlama 6gretiminde karsilasilan zorluklara
yonelik dgretmen goriisleri ve ¢oziim onerileri. /1. Uluslaras: Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Sempozyumu (S. 320-335). Malatya: Inonii Universitesi. May1s 2019
tarihinde http://icits2017.inonu.edu.tr/dosya/1493636695061912000.pdf. adresinden alind1

Chiu, C. F. (2014). Teaching programming concepts to K-12 teachers with Scratch.
Journalism and Mass Communication, 125-132.

Cho, M. H., & Shen, D. (2013). Self-regulation in online learning. Distance
Education, 34(3), 290.

Christensen, L. B., Johnson, B. R., & Turner, L. A. (2015). Arastirma yontemleri

desen ve analiz. (s. 78). Ankara: Anm1 Yayincilik.



91

CodeFest. (2019, Mayis). Haziran 2, 2019 tarihinde https://www.codefesttr.org/
adresinden alind1

Cohen, J. (1960). A coefficient of agreement for nominal scales. Educational and
Psychological Measurement, 37-46.

Creswell, J. W., Plano Clark, V. L., Gutmann, M., & Hanson, W. (2003). Advanced
mixed methods research designs. Handbook of mixed methods in social & behavioral
research, 209-240.

Cuny, J., Synder, L., & Wing, J. M. (2010, Mayis 11). Demystifying computational
thinking for noncomputer scientists. 2019 tarihinde
http://www.cs.cmu.edu/~CompThink/resources/TheLinkWing.pdf adresinden alindi

Catlak, S., Tekdal, M., & Baz, F. (2015). Scratch yazilimi ile programlama
ogretiminin durumu: Bir dokiiman inceleme ¢alismasi. Journal of Instructional Technologies
& Teacher Education, 4(3), 13-25.

Cetin, O., & Gilinay, Y. (2011). Fen egitimine yonelik 6rnek bir web tabanli 6gretim
materyalinin hazirlanmas1 ve bu materyalin 6gretmen 6grenci goriisleri dogrultusunda
degerlendirilmesi. Ahi Evran Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 12(2), 175-202.

Demir, F. (2015). Programlama 6gretiminde egitsel programlama dilinin farkli
kullanimlarinin programlama basarisi ve kaygisina etkisi. Yayimlanmamug doktora tezi.
Erzurum: Atatiirk Universitesi.

Demirer, V., & Sak, N. (2016). Programming education and new approaches around
the world. Egitimde Kuram ve Uygulama, 12(3), 521-546.

Demirkan, T. (2016). Bir 'internet cumhuriyeti'. Mart 2019 tarihinde

http://www.bbc.com/turkce/haberler/2016/05/160504 estonya_internet adresinden alindi



92

Demo, G. B., Moro, M., Pina, A., & Arlegui, J. (2012). In and out of the school
activities implementing IBSE and constructionist learning methodologies by robotics. May1s
19, 2019 tarihinde www.di.unito.it/~barbara/MicRobot/Pubbl11/Sent-To adresinden alind

Deng, Z., Huang, W., & Dong, R. (2009). Discussion of ability cultivation of
computational thinking in course teaching. ICETC'09. International Conference on, (s. 197-
200).

Diaz, S. L. (1989). The Home Environment and Puerto Rican Children’s
Achievement: A Researcher’s Diary. The National Association for Education Conference,
Hulston.

Dinger, A. (2018). 6.Smif 6grencilerine scratch ve kodu game lab programlama
dillerinin 6gretiminde 6grencilerin tutum, 6z yeterlilik ve akademik basarilarinin
karsilastirilmasi. Dokuz Eyliil Universitesi. Yiiksek Lisans Tezi.

Eastman, B. (1988). Family involvement 1n education. Wisconsin State Department of
Public Instruction.

EBA. (2019). Mayis 21, 2019 tarihinde http://www.eba.gov.tr/kod/illerimiz.
adresinden alind1

Eguchi, A. (2010). What is educational robotics? Theories behind it and practical
implementation. Proceedings of Society for Information Technology & Teacher Education
International Conference, (s. 4006-4014). Chesapeake.

Eker, M. (2011). Algoritmay1 anlamak. (s. 65). Ankara: Nirvana Yaynlari.

Erdem, E. (2018). Blok Tabanli ortamlarda programlama 6gretimi siirecinde farkli
ogretim stratejilerinin ¢esitli degiskenler agisindan incelenmesi. Baskent Universitesi Egitim

Bilimleri Enstitiisti. Yiksek Lisans Tezi.



93

Ersoy, H., Madran, R. O., & Giilbahar, Y. (2011). Programlama dilleri 6§retimine bir
model 6nerisi: Robot programlama. Akademik Bilisim Konferansi. Malatya. Haziran 12, 2019
tarihinde ab.org.tr/ab11/kitap/ersoy madran ABI11.pdf adresinden alind1

Ferrer-Mico, T., Prats-Fernandez, M. A., & Redo-Sanchez, A. (2012). Impact of
Scratch programming on students” understanding of their own learning process. Procedia -
Social and Behavioral Sciences, 46, 1219 — 1223.

Fesakis, G., & Serafeim, K. (2009). Influence of the familiarization with"Scratch” on
future teachers' opinions and attitudes about programming and ICT in education. Paper
presented at the Proceedings of the 14th Annual ACM SIGCSEConference on Innovation and
Technology in Computer Science Education. Paris. doi:10.1145/1595496.1562957

Fidan, A. (2016). Scratch ile programlama egitiminde oyunlastirmanin grenci
katilimina etkisi. Yiiksek Lisans Tezi. Bursa, Bursa Uludag Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii.

Fowler, A. (2012). Enriching student learning programming through using Kodu. 3rd
Annual Conference of Computing and Information Technology Research and Education New
Zealand (CITRENZ2012). New Zealand. .
http://www.citrenz.ac.nz/conferences/2012/pdf/2012CITRENZ_Fowler01Kodu.pdf
adresinden alind1

Franklin, D., Skifstad, G., Rolock, R., Mehrotra, I., Ding, V., Hansen, A., . . . Harlow,
D. (2017). Using upperelementary student performance to understand conceptual sequencing
in a blocks-based curriculum. In Proceedings of the 2017 ACM SIGCSE Technical

Symposium on Computer Science Education (SIGCSE’17), (S. 231-236). New York.



94

Gal-Ezer, J., & Stephenson, C. (2014). A tale of two countries: successes and
challenges in k12 computer science education in Israel and the United States. ACM
Transactions on Computing Education (TOCE), 14(2), 1-18.

Geng, Z., & Karakus, S. (2011). Tasarimla 6grenme: egitsel bilgisayar oyunlar1
tasariminda Scratch kullanimi. 5th International Computer & Instructional Technologies
Symposium. Elazig: Firat Universitesi.
http://www.bitliseren.edu.tr/Medya/Y azarMedya/385/Tasar%C4%B1mla%20%C3%
96%C4%9Frenme%20%20E%C4%9Fitsel%20Bilgisayar%200yunlar%eC4%B1%20
Tasar%C4%B1m%C4%B1nda%20Scratch%20Kullan%C4%B1m%C4%B1.pdf. adresinden
alind1

Gerecke, U., & Wagner, B. (2007). The challenges and benefits of using robots in
higher education. Intelligent Automation and Soft Computing, 13(1), 29-43.
doi:10.1080/10798587.2007.10642948

Goh, H., & Ali, M. B. (2014). Robotics as a tool to stem learning. International
Journal for Innovation Education and Research, 10(2), 66-78.

Gomes, A., & Mendes, A. J. (2007). Learning to Program-difficulties and solutions.,
(s. 411).

Goksoy, S., & Yilmaz, 1. (2018). Bilisim teknolojileri 6gretmenleri ve 6grencilerinin
robotik ve kodlama dersine iliskin goriisleri. Diizce Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Dergisi, 8(1), 178-196.

Giilbahar, Y., & Kalelioglu, F. (2014). The effects of teaching programming via
Scratch onproblem solving skills: A discussion from learners’ perspective. . Informatics in

Education-An International Journal, 13(1), 33-50.



95

Giilbahar, Y., Ersoy, H., & Madran, R. O. (2011). Programlama dilleri 6gretimine bir
model 6nerisi: Robot programlama. Akademik Bilisim Konferanst, (s. 731-736). Malatya.
Nisan 1, 2019 tarihinde ab.org.tr/ab11/kitap/ersoy madran AB11.pdf . adresinden alind1

Hiltunen, T. (2016). Learning and teaching programming skills in finnish primary
schools — the potential of games. Yiiksek Lisans Tezi. Finlandiya: University of Oulu
Department of Information Processing Science.

Jenkins, T. (2002). On the difficulty of learning to program. In Proceedings of the 3rd
Annual Conference of the LTSN Centre for Information and Computer Sciences. Leeds.

Karasar, N. (2015). Bilimsel Arastirma Yontemi. (s. 122-135). Ankara: Nobel
Yayincilik.

Kasalak, 1. (2017). Robotik Kodlama etkinliklerinin ortaokul &grencilerinin
kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarina etkisi ve etkinliklere iliskin 6grenci yasantilari.
Yiiksek Lisans Tezi. Ankara: Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Kirkan, B. (2018). Ustiin yetenekli ortaokul 6grencilerinin proje tabanli temel robotik
egitim siireclerindeki yaratici, yansitici diisiinme ve pronblem ¢ézme becerilerine iliskin
davranislarin ve gériislerin incelenlemesi. Yiiksek Lisans Tezi. Ankara, Baskent Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii: Yiiksek Lisans Tezi.

Klegeris, A., & Hurren, H. (2011). Impact of problem-based learning in a large
classroom setting: student perception and problem-solving skills. Advances in Physiology
Education, 4(35), 408-415.

Kodlama Atdlyesi. (2017). Nisan 2019 tarihinde Cocuklar da kodlama 6greniyor:
http://kodlamaatolyesi.com adresinden alind1

Korkmaz, O., Cakir, R., & Ozden, M. Y. (2017). A validity and reliability study of the

Computational Thinking Scales. Computers in Human Behavior, 72(1), 558-569.



96

Landis, J. R., & Koch, G. G. (1977). The measurement of observer agreement for
categorical data. International Biometric Society, 33(1), 159-174.

Lewis, C. M. (2010). How programming environment shapes perception, learning and
goals: Logo vs. Scratch. 41st ACM Technical Symposium On Computer Science Education.
doi:10.1145/1734263.1734383

Lin, C., Liu, E. Z., Kou, C., Virnes, M., Sutinen, E., & Cheng, C. C. (2009). A case
analysis of creative spiral instruction model and students’ creative problem solving
performance in a Lego robotics course. International Conference on E-Learning and Games:
Learning by Playing., (s. 501-505). Kanada. doi:10.1007/978-3-642-03364-3 61

Liu, E. Z., Lin, Z. H., Feng, C., & Hou, H. T. (2013). An analysis of teacher-student
interaction patterns in a robotics course for kindergarten children: A pilot study. The Turkish
Online Journal of Educational Technology, 12(1), 9-18.

Malan, D. J., & Leitner, H. H. (2007). Scratch for Budding computer scientists. Sigcse
2007:Proceedings of the Thirty-Eighth Sigcse Technical Symposium on Computer Science
Education. Kentucky. doi:10.1145/1227504.1227388

Maloney, J., Resnick, M., Rusk, N., Silverman, B., & Eastmond, E. (2010). The
Scratch programming language and environment. Trans. Computer Education, 10(4), 1-15.
doi:10.1145/1868358.1868363

Mannilla, L., Dagiene, V., Demo, B., Grgurina, N., Mirolo, C., Rolandsson, L., &
Settle, A. (2014). Computational thinking in k-9 education. Proceedings of the Working
Group Reports of the 2014 on Innovation & Technology in Computer Science Education
Conference, (s. 1-29). New York.

McMillan, J. H., & Schumacher, S. (2014). Research in education: evidence-based

quiry. (s. 45). Pearson Yaynlari.



97

MEB. (2017). Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi ( 5, 6, 7 ve 8. Smiflar) Ogretim
Programi. Nisan 2019 tarihinde http://mufredat.meb.gov.tr/Dosyalar/2018813171426130-2-
2018-
81Bili%C5%9Fim%20Teknolojileri%20ve%20Y az%C4%B11%C4%B1m%20Dersi%20(7%2
0ve%208.%20S%C4%B 1n%C4%B 1flar).pdf adresinden alind1

Morrison, D. (2003). E-learning strategies: How to get implementation and delivery
right first time. British Journal of Educational Technology, 36(2). doi:10.1111/j.1467-
8535.2005.00465_11.x

Munson, A., Moskal, B., Harriger, B., Karriker, T., & Heersink . (2011). Computing
at the high school level: Changing what teachers and students know and believe. Computers
& Education, 57(2), 1836-1849.

Nam, D., Kim, Y., & Lee, T. (2010). The effects of scaffolding-based courseware for
the scratch programming learning on student problem solving skill. 18th International
Conference on Computers in Education’. Malaysia. Mayis 19, 2019 tarihinde
http://www.icce2010.upm.edu.my/papers/c6/short%20paper/C6SP153.pdf. adresinden alind1

Navarrete, C. C. (2013). Creative thinking in digital game design and development: A
case study. Computers & Education, 69, 320-331. doi:10.1016/j.compedu.2013.07.025

Numanogulu, M., & Keser, H. (2017). Programlama 6gretiminde robot kullanimi-
Mbot. Bartin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 6(2), 497-515.

Oluk, A., & Korkmaz , O. (2016). Comparing students’ Scratch skills with their
computational thinking skills in terms of different variables. I.J. Modern Education and

Computer Science, 8(11), 1-7. doi:10.5815/ijmecs.2016.11.01



98

Ozoran, D., Cagiltay, N., & Topalli, D. (2012). Using Scratch in introduction to
programming course for engineering students. In 2nd International Engineering Education
Conference. Antalya. Nisan 2019 tarihinde
https://www.researchgate.net/publication/274632820 USING_SCRATCH_IN_INTRODUCT
ION_TO_PROGRAMMING_COURSE_FOR_ENGINEERING_STUDENTS adresinden
alind1

Ozdogru, E. (2013). Fiziksel olaylar grenme alani i¢in Lego program tabanli Fen ve
Teknoloji egitiminin 6grencilerin akademik basarilarina, bilimsel siire¢ becerilerine ve Fen ve
Teknoloji dersine yonelik tutumlarina etkisi. Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii.

Papert, S. (1993). The Children’s Machine. (s. 102). New York: Basic Books.

Pillay, N., & Jugoo, V. (2005). An investigation into student characteristics affecting
novice programming performance. ACM SIGCSE Bulletin, 37(4), 107-110.
doi:10.1145/1113847.1113888

Ramalingam, V., & Wiedenbeck, S. (1998). Development and validation of scores on
a computer programming self efficacy scale and group analyses of novice programmer self-
efficacy. Journal of Educational Computing Research, 19(4), 365-379.
doi:doi.org/10.2190/C670-Y3C8-LTJ1-CT3P

Resnick, M. (2013). Nisan 2019 tarihinde Learn to code - code to learn:
https://goo.gl/KSENOv adresinden alind1

Resnick, M., Maloney, J., Monroy-Hernandez, A., Rusk, N., Eastmond, E., Brennan,
K., & Kafai, Y. (2009). Scratch: Programming for all. Communications of the ACM, 52(11),

60-67.



99

Riberio, C. (2006). RobéCarochinha: Um estudo qualitativo sobre a robdtica
educativa no 1° ciclo do ensino basico. Mart 7, 2019 tarihinde http://hdl.handle.net/1822/6352
adresinden alind

Rizvi, M., Humpbhries, T., Major, D., Jones, M., & Lauzun, H. (2011). A CSO course
using scratch. Journal of Computing Sciences in Colleges, 26(3), 19-27.

Robertson, A. (2012). Estonia to make coding part of first-grade education. Mart
2019 tarihinde https://www.theverge.com/2012/9/7/3300354/estonia-progetiiger-codingpilot-
program adresinden alind1

Rogers, C. B., Wendell, K., & Foster, J. (2010). The academic bookshelf: A review of
the NAE report. "engineering in k-12 education. Journal of Engineering Education,, 99(2),
179-181.

Ruf, A., Miihling, A., & Hubwieser, P. (2014). Scratch vs. Karel: impact on learning.
In Proceedings of the 9th Workshop in Primary and, 50-59.
doi:doi.acm.org/10.1145/2670757.2670772

Rusk, N., Resnick, M., Berg, R., & Pezalla-Granlund, M. (2008). New pathways into
robotics: Strategies for broadening participation. Journal of Science Education and
Technology, 17(1), 59-69.

Sayin, Z., & Seferoglu, S. S. (2016). Kodlama egitimi ve kodlamanin egitim
politikalarina etkisi. Akademik Bilisim Konferansi (AB16), (s. 1-13). Aydn.

Scot, A. L. (2018). The 21st Century skills early learning framework. Nisan 11, 2019
tarihinde http://www.battelleforkids.org/networks/p21 adresinden alind1

Scratch. (2019). Mart 7, 2019 tarihinde scratch.mit.edu/about/ adresinden alind1

Scratch for Arduino. (2019). About S4A. Mart, 2019 tarihinde http://s4a.cat adresinden

alindi



100

Settle, A., & Perkovig, L. (2010). Computational thinking across the curriculum: A
conceptual framework. Technical Reports. Mayis 2019 tarihinde
http://via.library.depaul.edu/tr/13 adresinden alind1

Shin, S., & Park , P. (2014). A study on the effect affecting problem solving ability of
primary students through the scratch programming. Advanced Science and Technology
Letters, 117-120. doi:10.14257/astl.2014.59.27

Shin, S., Park, P., & Bae, Y. (2013). The Effects of an information-technology gifted
program on friendship using Scratch programming language and clutter. International
Journal of Computer and Communication Engineering, 2(3), 246-249.
doi:10.7763/1JCCE.2013.v2.181

Sim, J., & Wright, C. C. (2005). The kappa statistic in reliability studies: Use,
interpretation, and sample size requirements. Physical Therapy, 1(3), 257-268.

Sun, P. C., Tsai, R. J., Finger, G., Chen, Y. Y., & Yeh, D. (2008). What drives a
successful e-Learning? An empirical investigation of the critical factors influencing learner
satisfaction. Computers & education, 50(4), 1183-1202.

Sisman, B., & Kiigiik, S. (2018). Ogretmen adaylarinin robotik programlamada akis,
kaygi ve biligsel yiik seviyeleri. Egitim Teknolojisi Kuram ve Uygulama, 8(2), 125-156.

Taylor, M., Harlow, A., & Forret, M. (2010). Using a computer programming
environment and an interactive whiteboard to investigate some mathematical thinking.
ProcediaSocial and Behavioral Sciences, 8, 561-570. doi:10.1016/j.sbspro.2010.12.078

The Partnership for 21st Century Skill. (2009). Aralik 20, 2018 tarihinde Curriculum
and instruction: A 21st century skills implementation guide.: goo.gl/Ona2jN adresinden alind1

Tufan, A. (2000). Gelecegin 6grenme bicimi: E-Ogrenme. Bilim ve Aklin Aydinliginda

Egitim Dergisi(35).



101

UETB, & BBOD. (2011). Operational Definition of Computational Thinking for K—12
Education. Ocak 2019 tarihinde http://www.iste.org/docs/ctdocuments/computational-
thinking-operational-definition-flyer.pdf adresinden alindi

UK Digital Skills Taskforce. (2014). Subat 2, 2019 tarihinde Digital skills for
tomorrow’s world: https://policy.bcs.org/sites/policy.bes.org/files/Interim%20report.pdf
adresinden alind

Ucggiil, M. (2017). Bilgi islemsel diisiinmeden programlamaya. Egitsel Robotlar ve
Bilgi Islemsel Diisiinme (s. 1-417). icinde Ankara: Pegem Akademi.

Van-Roy, P., & Haridi, S. (2004). Concepts, techniques, and models of computer
programming. (s. 565-578). MIT Press.

Wei, C. W., Hung, C., Lee, L., & Chen, N. S. (2011). A joyful classroom learning
system with robot learning companion for children to learn mathematics multiplication. The
Turkish Online Journal of Educational Technology, 10(2), 11-23.

Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of The Acm, 43(3), 33-
35.

Yildinim, A., & Simsek, H. (2016). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Ydntemleri. (s.
219-233). Ankara: Seckin Yayincilik.

Yildirim, E. (2016). Dijital oyun tasarim programlarinin egitimde dnemi. Mesleki
Bilimler Dergisi, 5(2), 12-19. dergipark.gov.tr/mbd/issue/34074/377099 adresinden alind1

Yiikseltiirk, E., & Altiok, S. (2016). An investigation of the effects of programming
with scratch. British Journal of Educational Technology, 48(3), 789-801.

doi:doi:10.1111/bjet.12453



102

Yinkiil, E., Durak, G., Cankaya, S., & Misirl, Z. A. (2017). The effects of Scratch
software on students’ computational thinking skills. Necatibey Egitim Fakiiltesi Elektronik
Fen ve Matematik Egitimi Dergisi, 11(2), 502-517. doi:10.17522/balikesirnef.373424

Zengin, M. (2016). Ilkokul, ortaokul ve lise dgrencilerin disiplinlerarasi egitim &
ogretiminde robotik sistemlerinin kullanimina yonelik goriisleri. Ustiin Yetenekliler Egitimi ve

Arastirmalart Dergisi (UYAD), 4(2), 48-70.



103

EKLER



104

Ek 1: Yanr1 Yapilandirilmis Miilakat Formu

1. Bilisim Teknolojileri dersinde robotik kodlama ¢alismalarinda kendine 6zgiin
nasil bir calisma yapmak istedin?

1.1. Bahsettigin gibi bir caligma yapmak da ki amacin nedir?

1.2. Robotik ¢alismalarda basar1 durumunu nasil degerlendirirsin?

1.3. Robotik caligmalar da senin basarili oldugunu diisiindiiren sebepler nelerdir?

1.4. Robotik ¢aligmalar da senin basarisiz oldugunu diisiindiiren sebepler nelerdir?

2. Bilisim Teknolojileri dersinde robotik kodlama ¢alismalar1 hakkinda ne
diisiiniiyorsun?

2.1.  Sence robotik ¢alismalar Bilisim Teknolojileri dersine ne tiir bir katki sagliyor,
acgiklar misin?

2.2. Neden olumsuz diisiinliyorsun, agiklar misin?

3. Bilisim Teknolojileri dersinde Scratch programiyla ¢aligmay1 sana ne tiir
duygular hissettirdi?

3.1.  Scratch ile robotik uygulamalarin sana eglenceli gelen yonleri, etkinlikleri
nelerdir?

3.2.  Sikildigin1 hissettigin oldu mu? Hangi etkinliklerde sikildin?

3.3.  Robotik uygulamalar diginda da derslerde sikildigini oluyor mu? Agiklar
misin? (Takip Sorusu)

3.4.  Scratch ile robotik uygulamalarda eglendigini sdyledin. Diger derslerde ise
sikildigint syledin. Sence bunun sebebi nedir? Agiklar misin?

4, Bilisim Teknolojileri dersinde robotik kodlama ¢aligmalarinin ilerleyen yillarda

sana ne gibi katki saglayacagini diisiiniiyorsunuz?
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4.1. Katkilar saglayacagini sdyledin, robotik kodlama calisilmalari iizerinde ne gibi
caligmalar yapmak istersin? Neden?

4.2. Katki saglamadigini sdyledin, ilerleyen yillarda sana daha ¢ok nelerin katki
saglayacagini diisliniiyorsun?

5. Bilisim Teknolojileri dersinde robotik kodlama ¢alismalarinin kisisel
gelisimine katki sagladigini diisliniiyor musun?

5.1. Robotik kodlama etkinliklerinin kisisel gelisimine nasil katki sagladigini
diisiiniiyorsun? Biraz aciklar misin?

5.2.  Robotik kodlama etkinliklerinin diger derslerinde ki basarina nasil bir katki
saglayacagini diisiiniiyorsun?

5.3. Katki saglayacagindan bahsettin, ne tiir katkilar saglar biraz a¢iklar misin?

6. Scratch ile robotik ¢aligmalari evde kendi isteginle yapryor musun?

6.1. Evde yapma sebeplerin nelerdir.

6.2. Ne kadar siire bu etkinlikler ile ¢alistyorsun?

6.3.  Bu etkinlikleri yaparken sana destek olan birileri ya da beraber yaptigini kisiler

oluyor mu? Aciklar misin biraz.
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Ek 2: Blok Tabanh Programlamaya Iliskin Oz-yeterlik Algis1 Olcegi

Merhaba, bu 6lgek sizin Scratch programina yonelik kendinize iliskin 6z
yeterlilik alginiz1 belirlemek iizere hazirlanmistir. Arastirmaya yonelik

katkilarinizdan dolay1 tesekkiir ederiz.
Baris Gokhan GULERYUZ Dog. Dr. Erhan SENGEL

Uygun olan kutucuklular fareyle tiklayarak isaretleyiniz.

= Gerekli

Cinsiyetiniz *
(O Erkek
O Kiz

Evinizde bilgisayar var mi? *
O Evet
O Hayir

() var, ama kullanmama izin verilmiyor veya bilgisayar anzal oldudu igin
galisamryorum

Evinizde internet baglantisi var mi? *
O Evet
O Hayir

() Evet var, ama kullanmama izin verilmiyor veya bilgisayar anizali oldugu igin
internete badlanamiyorum.

Ders disinda Scratch programina calisma olanadginiz var mi? *
O Caligma olanadim yok

O Caligma olanagim var



Asadidaki Scratch programina iligkin verilen gérevieri yaparken kendinize olan giiveninizi 1 ile
5 arasinda derecelendirerek belirtiniz. Anlamadiginiz soru olursa bos birakiniz.

1- Hi¢ Giivenmiyorum

2- Biraz Giveniyorum
3-%50/ %50

4- Oldukca Giveniyorum

5- Tamamen Giveniyorum

Scratch programini kullandiginiz zamanlan diistinerek, agagidaki ifadeleri okuyunuz. Scracth
programini, yazilar blogunu hatirlamaniz gayesiyle ekran gorinimi sunulmustur.

Scratch Ekran Goriiniimii - Yazilar Blogu Orta Béliimde Agiktir

Keantrol

Alglama
Operatorier
Dedishenier

m (w derece don

€5) & dovecn don

€88 vonune dan

doderu din

x) @ y: homumuna git

il wymii boomeamm gt

€3 saniveds x: G5 yv: ko P

=t €I dwiipter
< @ yor

'yl €8 dediestw

bayu Gt g
raync | degiskunini [ yop
cal | dediigkanint B v oo

ACIM | degiskenimi BT yap

slrakdi

ADIM >dwm ot

henaca geldignde gurs don

£Y e B aramintda ramtogmie bie o
.6.' dpek bahd

dediyor mi
ADIM  degiskonind EY yap
Luyac  degighenmi [ yop

‘im vaniyw haldn

qurle

ib waniye bakle
DM chmipybcwsnra EX yapr

1-) Scratch'te yazilmis bir program (yazilar) gérdtigtimde,
calistinldiginda neler olacagin sdyleyebilirim.

1
Hig
Guvenmiyoru O
m

2 3 4 5

O O O O

Tamamen
Guveniyorum
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Ders disinda Scratch programina calisma olanaginiz varsa hangi

siklikta calismaktasimz?
Yoksa bog birakiniz, varsa agagidaki acilan kutudan seciniz.

Secin b

Ders disinda Arduino calisma olanadiniz var mi? (Arduino setiniz
var mi?) *

(O calisma olanagim yok

(O calisma olanadim var

Ders disinda Arduino calisma olanaginiz varsa hangi siklikta

calismaktasiniz?
Yoksa bog birakiniz, varsa agagidaki acilan kutudan seciniz.

Secin b

Ders disinda sizi Scratch programina calistiran var mi? *
O Evet
O Hayir

Ders disinda sizi Arduino calistiran var mi? *
O Evet
O Hayir
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2-) Baskasi tarafindan hazirlanan bir programi (yazilarini)
okuyup anlayabilirim.

1 2 3 4 L4
Hig Tamamen
Gilvenmiyoru O O O O O

Gilveniyorum
m

3-) Bir karaktere herhangi bir hareket vermek istedigimde,
scratch’te bunu nereden yapabilecedimi bilirim.

1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Givenmiyoru O O O O O Gliveniyorum
m

4-) Sahnedeki karakteri istedigim hizda hareket ettirebilirim.

1 2 3 4 5
Hig Tamamen
Gilvenmiyoru O O O O O Gilveniyorum
m

5-) Sahnedeki karakteri siirekli hareket ettirebilirim.

1 2 3 4 5
Hig Tamamen
Gilvenmiyoru O O O O O Gilveniyorum
m

6-) Scratch'te bir karakterin goriiniimiini (kostiim, renk, boyut,
konusma gibi) bir kosula badl olarak (6rnedin: eger ise)
degistirebilirim.
1 2 3 4 5
.
Gﬂven:ﬁiynru O O O O O Tamamen

Gilveniyorum
m

7-) Scratch'te bir karakterin hareketini (hizi, yénii, konumu gibi)
bir kosula bagh olarak (6rnedin: eder ise) dedistirebilirim.

1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Guvenmiyoru O O O O O Giiveniyorum
m
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8-) Bir oyunda kullanicinin elde ettigi puan degerinin tutulacagi
bir degisken olusturabilirim.

1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Giivenmiyoru O O O O O Giiveniyorum
m

9-) Bir oyunda istenilenler basanldikca “Puan” veya “Skor”
dederinin arttigi veya azaldigi bir program hazirlayabilirim.

1 2 3 4 5
Hig

Tamamen
Givenmiyoru O O O O O Gliveniyorum
m

10-) istenilenler acikca tamimlandiginda oldukca karmasik ve
uzun kodlardan (yazilardan) olusan bir oyun hazirlayabilirim.

1 2 3 4 5
Hig

Tamamen
Givenmiyoru O O O O O Gilveniyorum
m

11-) Scratch'te hazirlanan bir programdaki hatalan bulabilirim.

1 2 3 4 5
Hig

Tamamen
Giivenmiyoru O O O O O Giiveniyorum
m

12-) Scratch'te hazirlanan bir programdaki hatalan diizeltip
cahsabilir hale getirebilirim.

1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Giivenmiyoru O O O O O Gilveniyorum
m
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Ek 3: Icerik Analizi Kod Tablosu

111

Bu rehber analiz i¢in ciimlelerin kodlanmasi islemini gergeklestirmek amaciyla

hazirlanmistir. Kodlamalar yapilirken, her bir ciimle asagida verilen kodlardan yalnizca birine

uyacak sekilde diizenlenmistir. Excel dosyasindaki ciimlelerin bulundugu satirdaki ilgili olan

kod hangisiyse “1” rakami1 yazilmalidir.

Tablo 23

Calisma hakkinda duygu, diistince, durum hakkinda agiklamali kod tablosu

Kodlar Tanim Veri

Robotik ve Derste yapilan scratch ve robotik Bence ¢ok iyi bir sey robotik alanda

Scratch kodlamarin gelistirici yondi. bizleri giiclendiriyor. Kendi

Gelistirici basimiza bir seyler liretmek beni ¢ok
tatmin ediyor. Zaten ben teknolojiye
kars1 merak duyuyorum. Robotik
dersinde beni gelistirdigini
diisiiniiyorum

Robotik ve Derste yapilan scratch ve robotik Gayet giizel eglenceli geliyor.

Scratch kodlamarin duygu boyutu. Ugrasip sonunda o ledlerin

Eglenceli yandigini gérmek ya da ne bileyim
pervaneleri falan dondiirmek beni
mutlu ediyor. Ya da Scratch de
kuklalarin kiligin1 falan degistirmek
eglenceli geliyor bana komik seyler
yapiyoruz. Bir dersin insan
eglendirmesi ¢ok giizel bence. Mutlu
oluyorum ben bu derste.

Gelecege Robotik uygulamalarin 6grenciler Bence bu gelecek de doktorlar

Hazirlik tarafindan geleceklerine katki yerine robotlar gecince bu

saglamast.

calismalar ¢ok isimize yarayacak.
Babam bazen anlatiyor eskiden
telefon bilgisayar falan herkeste
yokmus. Hatta tablet falan da
yokmus. Ama artik var gelecekte de
belki bunlarin yerine daha degisik
aletler gelecek. E bunlar yine
kodlamayla robotlarla falan alakali
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olur. Gelecek icin de bir seyler
Ogreniyoruz bence derste.

Scratch de Scratchte sikilma durumu. Bilgisayarla ¢alismak beni ¢ok
Sikilmiyorum sevindiren bir sey. Obiir derslerde
mesela ben
cok sikilirim. Gelismemi sagliyor.
Uzun Kod Uzun kodlardan dolay1 6grencilerin ~ Evet ¢ok uzun kodlar yazinca
sikilma durumu. sikiliyorum ama bitince de kendimle
gurur duyuyorum.
Yardim Ogrencilerin zorlandiklar1 yerde Arada bir, genel de cogunlukla
Ihtiyaci yardim edecek kimsenin yardima ihtiyacim olunca
olmamasindan kaynakli sikilma sikiliyorum.
durumu.
Tablo 24

Calismalardaki basar: ve amacina iliskin aciklamalr kod tablosu

Kodlar Tanim Veri

Oyun Ogrencilerin kendi hayallerinde Daha ¢ok oyun oynamak degil de oyun
tasarladiklar1 oyunlar1 yapma istegi. yapmak istedim ama daha ¢ok elimde o

kadar bilgi yok. Daha ¢ok Scratch de bir
seyler yapmaya ¢alistim. Kendi
hayalimde olan bir oyun var onu yapmak
istiyorum. Ilerleyen yillarda daha gok sey
o0grendigimde yapacagim.

Robot Ogrencilerin robotlarla ilgili Ben robot alaninda kendim kontrol
diisiinceleri ve hayallerindeki robot.  edebilecegim, kendim

yonlendirebilecegim robotlar yapmak
isterdim.

Yazilim  Kendi tasarlamay: diisiindiikleri Ben kendime 6zgiin baskalarina yararl
yazilimlar, programlar ve bunu olacak, hem kendime yararl olacak
neden istedikleri. seyler yapmak istedim. Bir yazilhim

yazmak istiyorum aslinda. Ciinkii artik
her seyin bir yazilimi var ¢ikiyor siirekli
bende onlar1 yapanlardan biri olmak
isterim.

Kisisel Robotik uygulamalarin 6grencilerin ~ Kendimi gelistirmek istiyorum robotla.

Gelisim  kisisel gelisimine ne gibi katkilar Bilgisayar basinda 6grendigim seyleri

sagladig1.
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gercek hayat da robot yaparak
desteklemek istiyorum.

Insanhiga  Hayal ettikleri robotun insanlara fleri zamanlarda robotlar ¢alisacag icin

Yardim  fayda saglayacak ozellikte olmasi. onlarin yazilimini yapip insanliga

yardim etmek istiyorum.

Zayif Robotik kodlama konusunda Cok iyi degilim bence. Yani bazen
Ogrencilerin kendini zay1f olarak yapiyorum bazen yapamiyorum. Bazen
degerlendirmesi. karisik geliyor.

Orta Robotik kodlama konusunda Yani yasitima gore orta olarak
Ogrencilerin kendini orta olarak diisliniiyorum. Arkadaglarimin benim
degerlendirmesi. seviyem de oldugunu diisiiniiyorum

Iyi Robotik kodlama konusunda Iyi diisiiniiyorum. Ciinkii elektronik ve
ogrencilerin kendini iyi olarak teknolojiye merakli oldugumdan ve
degerlendirmesi. teknolojiyi sevdigimden dolayi1 basarili

oldugumu diisiiniiyorum.
Tablo 25

Ders disit calisma durumuna iliskin aciklamali kod tablosu

Kodlar Tanim Veri

Evde Scratch  Evde Scratch ¢alisma durumlart ~ Yapiyorum. Evde egleniyorum ve

Calistyorum  ve evde nasil uygulamalar kendim bir sey yapinca daha mutlu

yaptiklarim gosteren kod. oluyorum. Bazen arkadaslarim geliyor

onlarla yaptyorum bazen de babam
geliyor onlardan yardim alabiliyorum.

Evde Bazen Evde scratch c¢aligma sikliginin Bazen calistyorum evde de evet. Once

Scratch bazen olarak belirtilmesi. yaplyorum sonra oyun oynuyorum.

Calistyorum

Evde Scratch  Evde scratch uygulamasini Kendi istegimle yapmak isterdim ama

Calismiyorum kullanmadgini belirtmesi. babamin i bilgisayar1 var.
Giremiyorum ben. Caligmiyorum bu
ylizden.

Eglenceli Evde scratch galigsma sebebini Cok eglenceli bence. Ben kiigiik

eglenceli olarak bulmasi.

yastan da baglamistim. Bence ¢ok
giizel bir sey bana ¢ok giizel duygu
hissettirdi. Ondan bdyle kendi
oyunlarimi yaptim. Cok giizel bir sey.



Gelistirici

Bos Vakit

Gilinde Yarim
Saat

Evde scratch ¢alisma sebebini
kendini gelistirici bir program
olarak bulmasi.

Evde sadece bos vakit buldukca
scratch ¢alismasi.

Evde gilinde yarim saat scratch
calismasi.
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Oncelikle zevk aldigim igin bos
zamanlarimda kendimi gelistirmek
adina da kullandigim oluyor. Ev de
kendime ait bir seyler tiretmek
hosuma gidiyor.

Evet yaptyorum. Canim sikiliyor
Scratch ile egleniyorum

Mesela ev araba tasarltyorum, bir
seyler tasarlryorum aklima geldikge.
30 dakika falan ¢alistyorum giinde.

Haftada Bir Evde haftada bir saat scratch Evde de okulda 6grendigimi tekrar
Saat caligsmasi. etmem ve evde sikilinca kendimi
eglendirmem ve gelistirmek
istiyorum. Hafta da 1 saat harciyorum.
Hic¢ Evde hig saratch ¢alismamasi. Evde scratch calismiyorum.
Okul Dis1 Okul disinda aileden yada bir Evet babam destek oluyor ve
Destek egitim kurumundan robotik ve takildigim yerlerde bana fikir veriyor.
Aliyorum kodlamaya dair bir destek alma
durumu.
Okul Dig1 Okul disinda aileden yada bir Olmuyor. Babam da annem de
Destek egitim kurumundan robotik ve calistyor o ylizden olmuyor.
Almiyorum kodlamaya dair bir destek almama
durumuve bunun nedeni.
Tablo 26

Calismanin katkisina iliskin aciklamali kod tablosu

Kodlar Tanim Veri

Ilerleyen Ilerleyen yillarda robotik Bir meslegim i¢in ¢ok 1yi olacak ve

Yillarda teknolojisini 6grenmenin gelecekte de bu tip alanlarda daha ¢ok

Katki ogrenciye ne gibi katkilar 1§ olacagi i¢in 1y1 olacak. Katki

sagladigini belirtmesi. saglayacak. Kendi kamerami yaratip

tiim eylemleri anlayan belli eden bir
kamera yaratmak isterim.

Kisisel Robotik teknolojisinin kigisel Robotik yillara dogru gelistiriyor ve

Gelisime gelisimine katki sagladigin bilisim alanin1 daha iyi anliyorum.

Katki belirtmesi. Bilisim ya da teknolojiyle ilgili

sohbetler edebiliyorum artik.



Bilisim
Teknolojileri
Disindaki
Derslere
Katki

Robotik ve kodlama 6grenmenin
bilisim teknolojileri dersi digindaki
derslere de katki saglayip
saglamadigini belirtmesi ve nasil
katkilar sagladig: durumu.
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Olumlu yonde etki ettigini
diislinliyorum. Derste yaptiklarimiz ile
okumam gelisti daha dikkatli ve daha
Ozgilivenli oldugunu diisiintiyorum.
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Ek 4: Robotik Kodlama Etkinligi Kazanimlar:

Robotik Kodlama Etkinligi Kazanimlari

1.Hafta

2.Hafta

3.Hafta

4 Hafta

5.Hafta

Scratch for Arduino programinin ara yiiziinii tanir.
Breadboard, LED, direng vb. malzemeleri tanir ve gorevlerini
bilir.

Dijital ve analog kavramlarini bilir.

Giris — ¢ikis kavramlarini bilir.

LED’i yanip sondiiren kodlar1 yazar.

Breadboard {izerinde seri ve paralel baglanti kurar.

Scratch for Arduino programinda dongiileri kavrar.

Siirekli tekrarla kod blogunu kullanarak LED’in belirledigi
zaman araliklaryla siirekli yanmasini saglar.

Degisken kavramini bilir.

Scratch for Arduino programinda degisken tanimlar.

Diigme(buton) baglantis1 yapar.

Scratch for Arduino programinda yeni karakter ekler.
Kosul ifadeleri kullanir. (Eger ise)

Butona basildiginda LED’in yanmasini saglar.

Isik sensOriinii tanir.

Isik sensoriiniin baglantisini yapar.

Isik sensoriiniin belli bir aralikta deger okudugunu bilir. (0 —
1024 arasinda)

Kosul ifadelerini kullanir.

Ekledigi karakterlerin kostiimiinii degistirir.

Buzzer’1 tanir.

Kosul ifadelerini kullanir. (Eger ise)

Biiytiktiir (>), kiigiiktiir (<) ve esittir (=) operatdrlerini
kullanir.

Diigme(buton) baglantis1 yapar.

Degisken olusturur.
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Ozgecmis



Ozgecmis Dogum Yeri ve Yih

Ogrenim Gordiigii Kurumlar:

Lisans
Yiiksek Lisans
Bildigi Yabanci Diller ve Diizeyi

Cahstig1 Kurumlar

Yurt Dis1 Gorevleri

Kullandig1 Burslar

Aldig1 Odiiller

Uye Oldugu Bilimsel ve Mesleki
Topluluklar

Editor veya Yaymn Kurulu
Uyeligi

Yurt i¢i ve Yurt Disinda
Katildig1 Toplantilar

Katildig: Yurt ici ve Yurt Dis1

Bilimsel Toplantilar
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: 2010 2014 Bursa Uludag Universitesi
: 2015 2019 Bursa Uludag Universitesi

 Ingilizce — Orta
: Baslama ve Ayrilma Kurum Adi

2014 - Ozel Bursa Kiiltiir Okullar1

: Uludag Universitesi Bilgi Teknolojileri Toplulugu 2014

: Microsoft Egitim Teknolojileri Zirvesi 2019
Egitim Teknolojileri Zirvesi 2019

Egitimde Gelecek Konferansi1 2018

Microsoft Teknoloji Zirvesi 2018
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Egitimde Teknoloji Platformu 2017
Yayimlanan Cahsmalar : Sengel, E., Giileryliz, B.G., Kogak, F. (2017).
[Ikogretim dgrencilerine verilen robotik egitimlerin
tutum, hayal giicii ve gelisimlerine yonelik etkisi. /7TES.
Aydin.
Diger Profesyonel Etkinlikler : Ulusal Robot Yarigmas1 Robolution’19
Ulusal Robot Yarigmasi1 Robolution’18
03/09/2019
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