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OZET

ROBOTIiK PROGRAMLAMA EGITiMININ ORTAOKUL OGRENCILERININ
ELESTIREL DUSUNME BECERILERINE ETKIiSI

Seyma Betiil CELIK

Yiiksek Lisans Tezi, Siilleyman Demirel Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal

Damsman: Do¢. Dr. Muhammet DEMIRBILEK
2019, 58 sayfa

Arastirmanin amaci ilkégretim altinci sinif bilisim teknolojileri ve yazilim dersi i¢erisinde
robotik programlama egitimi verilerek bu egitimin 6grencilerin diisiinme becerilerine ve
elestirel diisiinme becerilerine etkisi incelemektir. Her hafta sonunda 6grenci yasantilar
tespit edilmistir. Bu amagla 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Usak merkezde bulunan
bir devlet okulunun ortaokul 6. smifinda okuyan 20 &grenciye 4 haftalik robotik
programlama egitimi uygulanmistir. Video kaydi, elestirel diisiinme becerisi dlgegi ve
etkinlik algis1 dlgekleri kullanilarak arastirma gerceklestirilmistir. Arastirma sonunda
elde edilen bulgulara yer verilmis ve robotik programlamanin egitim miifredatina dahil
edilmesine, arastirmacilara ve uygulamaya yonelik onerilerde bulunulmustur. Calismada
tek grup ontest sontest deneysel model kullanilmistir. Nicel verilerin analizinde bagiml
orneklemler t testi kullanilmistir. Etkinlik algis1 6l¢eginin Tiirk¢eye uyarlanmasi siireci
tam sonuglandirilmadigindan elde edilen veriler madde bazinda yorumlanmistir.
Aragtirma sonunda deney grubundaki Ogrencilerin on-test ve son-test algi puanlar
arasinda anlamli fark bulunmustur. Etkinlik algis1 6lgegi sonunda 6grencilerin robotik

kodlama ile ilgili olumlu yagantilara sahip olduklari1 gézlemlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Robotik programlama, elestirel diisiinme



ABSTRACT

THE EFFECT OF ROBOTIC PROGRAMMING EDUCATION ON LEARNER’S
CRITICAL THINKING SKILLS AT THE ELEMENTARY SCHOOL LEVEL

Seyma Betiil CELIK

Master’s Thesis, Siileyman Demirel University, Graduate School of Educational
Sciences, Department of Computer Education and Instructional Technologies

Advisor: Assoc. Prof. Muhammet DEMIRBILEK
2019, 58 pages

The goal of this study was to determine the effectiveness of robotic programming
education on learner’s thinking skills and critical thinking skills at the 6" grade
elementary school level. Student experiences were determined after each week. For this
purpose, in the 2017-2018 academic year, 4 weeks of robotic programming training was
applied to 20 students in the 6th grade of a public school in Usak. The research was
conducted by using video recording, critical thinking skill scale and activity perception
scales. At the end of the research, the findings obtained were included and suggestions
were made for the inclusion of robotic programming in the education curriculum and for
the researchers and the application. In this study, one group pretest posttest experimental
model was used. In the analysis of quantitative data, dependent samples t test was used.
As the process of adapting the perception of efficacy scale into Turkish was not fully
concluded, the data obtained were interpreted on a substance-by-item basis. At the end of
the study, a significant difference was found between the pre-test and post-test perception
scores of the students in the experimental group. At the end of the activity perception

scale, it was observed that students had positive experiences about robotic coding.

Key Words: Robotics programming, critical thinking
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1. GIRIS

1.1. Problem Durumu

Teknolojinin hayatimizin merkezinde oldugu bir diinyada egitim alaninda da teknolojinin
etkinliginin giderek artmasi 6grenme araci, 6grenme nesnesi, 0grenme yaklagimlarinda
yeni ihtiyaglarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Geleneksel yontemlerin ve ders
kitaplarinin sikiciligi, 6grencilerin soyut bir konuyu 6grenmede odaklanma problemi
yasamalari, yeni kavramlar 6grenirken isteksiz olmalari, derse katilimlarinin az olmasi,
konuya uzun siire dikkatlerini verememelerine, motivasyonlarinin az olmasina neden
olmaktadir. Ogrencilerin aktif olarak katildiklari ilgi cekici bir etkinlik dersin ya da

konunun 6grenilmesinde etkili olmaktadir.

Robotik teknolojisinin ilerlemesiyle robotik araclar laboratuvar ortamindan ¢ikip
diinyaya acilmaya baslamistir (Hendler, 2000°den akt. Eguchi, 2013). Robotik arag
setlerinin uygun maliyetli olmasi, goérsel programlama ve daha az karmagsik bir
teknolojiye (mesafe, 151k, dokunma algilayicilar1 ve mikrogip gibi bilesenler) sahip olmasi
siif ortaminda kullanilabilir birer egitsel ara¢ haline gelmelerini saglamistir. Bu yeni
egitsel nitelikli ara¢ ¢ocuklara yonelik Lego benzeri gorsel programlama dilleri ile robotu
ileri geri hareket ettirme gibi robot davraniglarin programlandigi sinif igi aktiviteler
araciligiyla programlama becerileri gibi pek ¢ok becerinin de kazandirildigi, teknolojik
okuryazarligin bir isareti olan (Slangen, Keulen ve Gravemeijer, 2011) robotik biliminin
bir uygulamasidir. Robotik arag setleri 6grencilerin tamamen dahil olduklari, aktif olarak
yaptiklar1 ve aktif olarak diigiindiikleri, lego benzeri pargalarla mesgulken, beyinlerinin

sorguladigi, baglantilar kurdugu egitsel materyallerdir.

Robotun sahip oldugu bilesenlerin her biri farkli bilim alanlarina baglidir. Bir robotun
bilesenleri motor, sensor ve program (kodlama) dir. Bu parcalar miihendislik, elektronik,
bilgisayar bilimi gibi farkli bilim alanlarina baglidir (Ebelt, 2012). Robotik ile 6grenciler
hem teknolojik tasarim hem de bilgisayar programlama aktiviteleri araciligiyla bilim
aragtirmalarma katilirlar (Sullivan, 2018). Robotlarin bu disiplinleraras1 dogas1 geregi
ogrenciler robot yapmay1 6grendiklerinde kaginilmaz olarak robotigin kullandig diger

birgok disiplini de 6grenmis olmaktadirlar (Papert, 1980; Rogers & Portsmore, 2004’den



akt. Ebelt, 2012). 1998’de Peru’da 130 okulda yapilan INFOESCUELA (ROBOTICA)
projesinde LEGO yapilarin1 kullanarak fizik, matematik ve programlama prensiplerini
inceleyen 6grencilerin bu konular1 daha iyi anladiklar1 ve bu 6grencilerin ayn1 zamanda
Ispanyolca performanslarmm arttigi ve daha yiiksek 6z saygi olgiitleri gosterdikleri
bulgularina ulagilmistir. Bu sonuglar robotik araglarin egitsel yonii alanyazindaki

aragtirmalarla desteklenmekte oldugunu gostermektedir.

Robotik araclarin egitsel amagcla kullanildigs ilk 6rnek Logo Turtles’tir. Ogrenciler Logo
turtles kullanirken problemin neyle ilgili oldugunu ve neyin ¢oziilmesi gerektigini
belirlemiglerdir. Logo ilk olarak matematiksel kavramlarin 6grenilmesi amaciyla
gelistirilmisse de, ayn1 zamanda diisinme araci olarak da kullanilmistir. Ogrenciler
kendilerine verilen problemi ¢dzerken kendi diistinmeleri hakkinda diisiinebilmekte,

islerini kontrol edebilmekte ve yansitabilmektedirler.

Robotik arag setleri ile gerceklestirilen etkinlikler ayni1 zamanda birer tasarim etkinligidir.
Tasarim etkinlikleri 6grencilerin aktif birer katilimeir oldugu, 6grenme siirecinde
kontrollerinin daha fazla oldugu, disiplinlerarast kavramlarin bir araya getirildigi,
cogulcu diistinmenin tesvik edildigi (birden fazla ¢oziimiin ve stratejinin miimkiin
oldugunu diisiindiiren) etkinliklerdir (Resnick, 1998). Resnick, Bruckman ve Martin
(1996) tasarim etkinliklerinin, insanlar1 aktif katilimcilar olarak siirece kattigini ve onlara
O0grenme siireci lizerinde daha biiyiik bir kontrol hissi (ve kisisel katilim) sagladigini
belirtmislerdir. Robotik ayn1 zamanda okuryazarlik, sosyal bilimler, dans, miizik, sanat
gibi diger disiplinlere de zengin firsatlar sunmaktadir (Eguchi, 2017). Robotik soyut
kavramlar1 somutlastirmaya yardimci olabilir. Ciinkii ¢ocuk robotu programlayarak
yazdigr komutlarin robotun eylemleri iizerindeki etkisini dogrudan gorebilmektedir
(Kazakoff ve Bers, 2012). Robotik araglar, karmasik fikirleri somut bir sekilde tanitmak
icin karmasik nesneler kullanarak cocuklarin fikirlerle kisisel iligkiler kurmalarina
yardimet olabilir. Ornegin, robot araclarin dislileri ve motorlari, ¢ocuklari oranlar gibi

giiclii fikirler hakkinda diisiinmeye davet edebilir (Bers, 2008).

Robotik etkinlikler genclerin farkli ilgi alanlarina ve 6grenme stillerine (Rusk, Resnick,
Berg ve Pezalla-Granlund, 2008) hizmet etmelidir. Ayrica (Rusk vd., 2008) 6grencileri
robotik teknolojiler ve kavramlarla tanistirirken ¢ok sayida 0grenciye hitap edecek 4

strateji belirlemislerdir. Bunlar; 1) sadece robotik gorevlere degil temalara odaklanmak

2



2) sanat ve mithendisligi birlestirmek; 3) hikaye anlaticiligini tesvik etmek; 4) yarigsmalar
yerine sergiler diizenlemek. Bu durumda 6grenciler farkli deneyimlere sahip olsalar da
ayni robotik teknolojiyi kullanacaklar, benzer matematik ve bilim kavramalarini
ogrenecekler ve benzer programlama becerileri gelistireceklerdir. Robotik, robotlarin
tasarlanmasi1 ve programlanmasi yoluyla 6grenmenin eglenceli ve zevkli olmasi igin
firsatlar sunarak anlamli Ogrenmeyi gerceklestirmektedir. Ogrencilerin igbirlikli
caligmalarin1 destekleyerek Ogrenme siirecine aktif olarak katilmalarimi da tesvik
etmektedir. Ogrenciler isbirlikli bir grup ortaminda bilgisayar programlama, mekanik
tasarim, fizik, matematik, hareket, ¢evresel faktorler ve problem ¢ozmeyi yaratici bir

sekilde kesfedebilirler (Chambers, Carbonaro, Rex ve Grove, 2007).

21.yiizyilda 6grencilerin okuldan mezun olduktan sonra is yasaminda basarili olmalari
i¢in ihtiyag duyacaklari temel bilgi ve beceriler i¢in P2I (The Partnership for 21st century
Skills) tarafindan bir g¢erceve gelistirilmistir. Bu gercevete 6grenme ve inovasyon
becerileri (4C) olarak yaraticilik ve yenilik, elestirel diisiinme -bilgileri analiz etme,
yorumlama, degerlendirme, 6zetleme ve sentezleme yetenegi- (Trilling ve Fadel, 2009)
ve problem ¢ozme, iletisim ve isbirligi belirlenmistir. Elestirel diisiinme becerileri
Ogrencilerin sosyal, bilimsel ve pratik problemlerle etkin bir sekilde basa ¢ikmalarinin
saglamasinda O6nemli olmasi nedeniyle (Shakirova, 2007) bu arastirma kapsamina

alinmustir.

1.2. Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinin robotik kodlama etkinliklerinin elestirel
diisiinme becerilerine etkisini ortaya g¢ikarmaktir. Bu arastirma, Usak Toki Sefkat
Ortaokulu 6.simif 6grencileri ile Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda 4
hafta siire ile yiiriitilmistiir. Calisma tek grup ile gergeklestirilmistir. Kontrol grubu
bulunmamaktadir. Gruba robotik egitim uygulanmistir. Uygulama oncesinde on-testler,
sonrasinda ise son-testler ve video kaydi ile nicel ve nitel veriler elde edilmistir. Deney
grubundan elde edilen gesitli degiskenlere ait veriler analiz edilerek uygulama oncesi ve
sonrasinda deney grubunun elestirel diisiinme becerilerinde anlamli bir farklilik olup

olmadig1 incelenmistir.



Arastirma sonunda asagida ifade edilen sorulara yanit aranmustir.
Robotik kodlamanin 6grencilerin elestirel diisiinme becerilerine etkisi var midir?

Robotik kodlamaya iligkin 6grenci algilar1 nasildir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Ogrenciler mezun olduktan sonra teknolojiyi rahat kullanmalarinin yanisira iireten
bireyler de olmalar1 gerekmektedir. Gliniimiizde temel okuryazarligin disinda teknoloji
okuryazarligi, robotik okuryazarligi kavramlari da 6nemli hale gelmektedir. Robotik,
akran i¢i sosyal etkilesimi tesvik etme, yaraticiligl, sosyal ve biligsel gelisimi destekleme
gibi farkli tiirde 6grenme firsatlar1 sunmaktadir (Kazakoff, Sullivan ve Bers, 2013).
Robotik, K-12'den iiniversite seviyesine kadar her seviyedeki miihendislik ve fen

egitiminin dogasint 6nemli Olciide etkileme potansiyeline sahip, biiyliyen bir alandir

(Mataric, 2004).

Tiirkiyede robotik iizerine yapilan ¢aligmalar yeterli diizeyde degildir. Ogrencilerin kendi
robotlarini inga ettikleri ve programladiklari etkinliklerin 21.yiizy1l becerilerine etkisinin
incelendigi, bir egitsel yeniligin basariya ulasmasinda etkili olan faktorlerden bazilari
olan uygun egitim felsefesi, miifredat ve 6grenme ortaminin tasarlandigi (Alimiss ve
Kynigos 2009) calismalara ihtiya¢ vardir. Alanyazinda robotik {izerine yurtdisinda

yapilan c¢alismalar daha fazladir.

Alanyazindaki robotik ile ilgili ¢alismalar daha ¢ok fizik ve matematik alanlariyla ilgilidir
ve robotik ile problem ¢6zme, mantik ve bilimsel sorgulama becerilerinin
gelistirilebileceginin 6neminin belirten ¢alismalar daha ¢oktur (Benitti, 2012). Farkli
disiplinlerde de olumlu etkisi oldugunu gosteren ¢alismalar daha fazla yapilmalidir.
Alanyazindaki caligmalar dikkate alindiginda Robotik etkinlikleri, 6grencilerin aktif
oldugu, akranlartyla isbirligi yaparak 6grenme siirecine katildigi, bilgiyi kendisinin
yapilandirdigr ortamlar saglamaktadir. Robotik etkinlikler ile elde edilen 6grenme
ciktilar1 programlama becerisinin gelisimi, matematik-miihendislik kavramlarmin daha
kolay anlasilarak bu alandaki becerilerin gelisimi, elestirel diistinme, iist diizey diisiinme
becerilerinin gelisimi gibi pek ¢ok alanda olumlu etkisi olduguna dair galismalar

mevcuttur.



Bu arastirma son yillarda popiiler olan robotigin elestirel diisiinme becerilerine etkisine
iliskin bulgular sunmasi yoniiyle 6nemlidir. Ayrica elestirel diisiinme becerilerine iliskin

bulgular, diisiinme becerileri ve etkinlik algis1 6lgegi ile desteklenmistir.

1.4. Varsayimlar

Bu arastirmada;
Ogrencilerin uygulanan dlgeklere samimi cevaplar verdikleri,

Arastirma i¢in belirlenen 6rneklemin evreni temsil ettigi varsayilmistir.

1.5. Simirhliklar

Bu arastirmanin &rneklemini Usak Il Merkez sinirlar igerisinde Milli Egitim Bakanhgina
bagl ortaggretim kurumunda 6.smifta okuyan 20 6grenciyle sinirhdir.

Arastirma bulgularinin elde edilmesi, Elestirel Diisiinme Becerisi Olgegi, video kaydi ve
Etkinlik Algist Olgegi ile simirlidir.

Arastirma siiresi 4 haftalik egitim siiresi ile sinirhdir.

1 tane robot kit ve 1 bilgisayar ile sinirhidir.

Gosterip yaptirma 6gretim teknigi ile sinirhidir.

Kontrol grubunun olmamastyla sinirlidir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILi CALISMALAR

2.1. Robotik

Robotlarin popiilerliginin artmasiyla birlikte robotik, egitim teknolojisi alaninda yenilikg¢i
bir yaklasim olmustur ve anaokulundan tiniversiteye kadar pek ¢ok egitim kademesinde
kullanilmaya baglanmistir. Robotik Kitler 1990’larin basinda 5000 ABD Dolar1 iken
giiniimiizde herkesin alabilecegi uygun maliyetli araglar haline gelmislerdir. 1990'larin
ortasindan itibaren diisiik maliyetli robot platformlar1 olarak ActivMedia'nin Pioneer
robotu MIT'min HandyBoard ve Kriket denetleyici kartlar1 ve Lego grubunun Lego
MindStorms kiti bunlara 6rnek olarak verilebilir (Klassner ve Anderson, 2003).
Gliniimiizde piyasadaki robotik kitlere 6rnek olarak Lego Wedo, Lego Mindstorms;
Makeblock tarafindan tiretilen ve gelistirilen mBot verilebilir. Lego Mindstorms 6zellikle

robotik yarigmalarda kullanilan bir robot kitidir.

Robotik kitlerin kuramsal temeli Seymour Papert’in yapisalcilik kuramina dayanmaktadir
ve egitim alaninda kullanimi 1960’larda Papert’in Logo (programlama dili) Turtle’
(robot) ile baglamistir. Lego/Logo, tasarim etkinliklerinin sinif i¢inde yapilabildigi yani
Ogrencilerin motor ve sensorlerden olusan Lego pargalart ile kendi makinelerini
tasarladiklart ve makineyi kontrol etmek i¢in bilgisayar programi yazdiklar1 bir
materyaldir. Robotik iist diizey diisiinme becerilerini ve yeteneklerini gelistirme ve
Ogrencilerin karmasik sorunlar1 ¢gézmelerine yardimeir olmasi bakimindan birgok okulda
yenilik¢i bir 6grenme ortami olarak tamitilmaktadir (Blanchard, S., Freiman, V., &
Lirrete-Pitre, 2010).

Robotik dgrencilerin gergek diinya problemlerine maruz kalacagi etkili bir problem
¢dzme araci olarak goriilmektedir. Ogrenciler problem ¢dzme becerilerini robotik tabanli
O0grenme ortamlarinda gelistirebilmektedirler. Burada ogretmenlere diisen gorev
ogrencilere gercek diinya ile iligskilendirebilecek problemleri robotik derslerde en iyi
sekilde uygulamaya ¢aligmalari olacaktir (Castledine ve Chalmers, 2011). Ogrencilerin
biligsel ve soyal becerilerini gelistirmek i¢in displinlerarasi etkinliklerde kullanilabilecek,
hem formal hem informal egitimde 6grenmeyi destekleyici bir ara¢ olmasinin yaninda
dezavantajli 6grenci gruplarda da kullanilabilecek bir materyaldir. Robotigin egitsel

degerinin Slgiilebilmesi i¢in daha fazla aragtirmaya ihtiya¢ vardir.

6



2.2. Robotik Programlama ile ilgili Yapilan Arastirmalar

Bu bolimde robotik ile ilgili alanyazinda yapilan ¢aligmalara yer verilerek robotigin

egitsel yoniine vurgu yapilmistir.

Robotik giiniimiiziin K-12 6gretmenlerine dayatilan teste dayali egitim ortaminda,
matematik ve fen biliminin temel kavramlarin1 6gretmede yardimci (Matari, 2004)
pedagojik bir aragtir (Matari, 2004). Cocuklarin davranis gelistirmelerini saglayan
robotik faaliyetlerin Resnick (1998)’e gore egitimsel ¢ekiciliginin nedeni, ¢oklu tasarim
tirlerini icermeleridir. Bunlar: yapilarin ve teknik pargalarin fiziksel tasarimi (yap1
malzemeleri, motorlar ve disliler kullanarak bir eser inga etmek) ve ayn1 zamanda sayisal
tasarimidir (eserin nasil hareket edecegini ve tepki verecegini belirlemek i¢in bilgisayar

programi yazmak) (Rusk vd., 2008).

Lindh ve Holgersson (2007) lego (robotik oyuncak) egitiminin, dgrencilerin mantiksal
problemleri ¢c6zme yetenegine etkisini incelemistir. Lego egitiminin okul etkinliklerine
dahil edilmesinin Ogrencilerin okula uyum siirecini iyilestirip iyilestirmedigi ve
matematik ve teknik bilimlerde daha iyi performans gosterip gostermedikleri
arastirilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda calisma kontrol ve deney olmak iizere iki grup
tizerinde gerceklestirilmistir. Arastirmanin sonucunda robotigin mantik becerisine 6nemli
6l¢iide katkisinin olmamasina ragmen ogrencilerde topluluk hissini arttirdig, isbirlikli
calisma gruplarima ilginin arttigi goriilmistiir. Aym1 zamanda ¢alismanin olumlu
sonuclarindan biri de 6grencilerin bilgisayarlar1 nasil programlayacaklarini ve farkl
programlar1 robota nasil yiikleyeceklerini daha iyi anlamalaridir. Farkli yas ve farkli
cinsiyetteki 0grenciler arasinda Lego robotik oyuncagin programlanmasinda da farklilik

bulunamamastir.

Lego/Logo robotik alanindaki egitsel calismalarin temelini olusturmaktadir. 1960’larda
cocuklar icin gelistirilen bir programlama dili olan Lego/Logo, 6grencilerin ncelikle
kendi makinelerini yaptiklart ve daha sonra programladiklari bir aragtir. Cocuklarin lego
ile olan tasarim deneyimleri sayesinde belli matematiksel ve bilimsel kavramlarin1 daha
iyi anladiklarin1 bulmuslardir (Resnick, 1993). 1970’lerde Papert ve MIT Al Lab’daki

ogrencilerinin ¢ocuklart bilgisayar bilimi ile tanistimak ve onlarin fiziksel olarak
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algiladiklar1 diinyada programlamayi anlayabilmeleri icin yaptiklar1 ¢aligmalar Logo

programlama dilinin gelismesini saglamistir.

Mauch (2001) ortaokul 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerini gelistirmek icin Lego
Mindstroms robotik kitlerini kullandig1 ¢alismasinda, 6grencilerin robotik kitleri oyuncak

olarak gordiigiinii, bu yiizden siire¢ boyunca katilimlarinin yiiksek oldugunu belirtmistir.

Cavas vd. (2012) Lego Mindstorms robotik kitinin kullanildig1 bir robotik kursun, altinci
ve yedinci sinif 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerileri, bilimsel yaraticilik ve robotlar,
insan ve toplum hakkindaki algilarina etkisini arastirdiklar1 ¢aligmalarinin sonucunda
Robotik Kuliibii'niin 6grencilerin bilimsel yaraticilik ve bilimsel siireg becerilerini
arttirdigin1 ve ayni zamanda robot, insan ve toplum hakkindaki algilarint olumlu yonde

degistirdigini gérmiislerdir.

Robotik kitlerin kullanilma nedenlerini siraladigimizda, robotik kitler kullanilirken
motorlar, sensorler, bilgisayar programlar1 kullanilarak farkli disiplinlerin bir arada
kullanilmasi, 6grencilerin robotik kitleri oyuncak olarak gérmesi ve bu sayede siirece
katilmas1 (Mauch, 2001) bir sistemin biitiin parcalarinin birbirleriyle nasil etkilesimde
bulundugunu 6gretmesi (Beer, 1999°dan akt. Barker ve Ansorge, 2007) d6grenmeyi ve

motivasyonu pozitif yonde etkileyen bir 6grenme nesnesi (Alimisis, 2012) olmasidir.

Robotik kitlerin egitsel ara¢ olarak kullanilmasima iliskin alanyazin incelendiginde
ogrencilerin teknolojik bilgi ve programlama becerilerini arttiran (Tochacek, Lapes ve
Fuglik, 2016) ve bilimsel bilgi ve matematik kavramlarin1 6grenmeye yonelik olumlu
sonuclar alinan calismalara daha ¢ok rastlanmistir. Resnik (1991)’e gore farkl tiirdeki
etkinlikler farkl ilgi alanina sahip 6grencilerin dikkatini ¢ekecektir. Ona gore, robotik
kitler ile yanlizca Stem egitimi ya da programlama degil 6grencilerin farkli ilgi alanlar
desteklenebilir. Ornegin bir grup 6grenci 151k algilayiciyl, motor vb. kullanarak aksam
oldugunda robotun isiklarini yakmasi i¢in robotun bu davranisi gerceklestirmesini

saglayan programi yazarken diger bir grup etkilesimli bir bahge tasarlayabilir.

Robotigin egitim alanindaki potansiyelinin yiiksek oldugunu diisiinen Johnson (2003)
robotik ve egitim denildiginde su sorulara cevap aramamiz gerektiginden bahsetmistir.

Bunlar; Cocuklar robotikten bir sey 6greniyor mu? (sosyal beceri ve takim g¢alismasi,
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bilim, teknoloji, miihendislik, matematik, okuryazarlik ve iletisim, sanat, yaraticilik ve
tasarim gibi). Bu diger 6grenme yontemlerinden farkli m1? Robotige olan ilgi bir moda
mi, yoksa zamansiz mi1? Ele alinacak toplumsal cinsiyet sorunlar1 var mi1? Potansiyelden
yararlanmanin en iyi yolu nedir? Ozellikle miifredat ¢alismalar1 yapilirken bu sorulara
cevaplar aranmalidir. Johnson (2003) robotigin gegici bir moda olmadigini
diisinmektedir. Ciinkii pek ¢ok alternatif 6gretme yontemi saglamaktadir. Genellikle
teknoloji temelli modeler 6grenme ve 68retmede yararlidir ¢linkii, 6gretme alaninda pek

cok alternatif yol saglar (Dede, 2008).

Resnick, Martin, Sargent ve Silverman (1996) ogrencilerin bilgisayar kullanarak
bilgisayar ortaminda evler, arabalar insa ederek sanal diinyalar olusturabildigini, bunu
bilgisayar ortaminda yapmak yerine gercek diinyada bilgisayarlar1 kontrol edebilecekleri
sorusunda yola ¢ikarak su 6rnegi vermislerdir. Bir 6grenci kiigiik bir bilgisayari kapiya
monte edecek ve herhangi biri igeri girdiginde 1siklarini otomatik olarak yakacagi sekilde
programlayabilir yani odaya giren insanlari selamlayabilir- veya gece biri odaya
girdiginde alarmini calistirabilir. Iste bu robotik kitlerin egitim ortaminda kullanilabilir

hale geler uygulamali bir egitim materyali (Resnick, Ocko ve Papert, 1988) olmustur.

2.3. Yapisalcihk

1960'larda, Seymour Papert ve Massachusetts Teknoloji Enstitiisii'nden (MIT) bir grup
arkadag1 tarafindan LOGO programlama dili gelistirilmistir. LOGO, yapay zeka
programlama dili olan Lisp’ten tiiretilmistir. Bu c¢alisma sonunda Piaget’in
yapilandirmaciligini temel alan ve Papert’in yapisalcilik olarak adlandirdigr 6grenme
teorisi ortaya ¢cikmistir. Papert yapisalct 6grenme teorisinin “‘yaparak 6grenme” olarak
diistiniilebilecegini ve her seyin “insa edilerek” (by being constructed) 6grenildigini ve

insanlarin bir seyleri yaratirken daha iyi 6grendiklerini savunmustur.

Papert yapisalciligi, Piaget’in yapilandirmacilik teorisindeki Ogrenmenin “bilgi
yapilarinin inga edilmesi” ile gerceklestigi fikri ile ortak yapiya sahiptir (Papert, 1991).
Yapilandirmacilikta oldugu gibi Yapisalcilikta da bilgi 6grenen tarafindan etkin olarak
yapilandirilir. Piaget'ten farkli olarak Papert, 6grenmenin 6zellikle bir cocugun sanat
eseri, bihikaye gibi anlamli bir {irlin veya arastirma raporu olustururken yasadigi zengin

ve somut bir etkinlik baglaminda gergeklestigini belirtmistir ve bu nedenle, deneylerinde
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Piaget'ten daha zengin Ogrenme ortamlart yaratmakta ve vurgulamaktadir (Harel,

1991°den akt. Uggiil, 2013).

Yapisalciligin 4 temel ilkesi su sekildedir (Bers, Ponte, Juelich, Viera ve Schenker, 2002);

e Topluluk i¢inde paylasacak anlamli projeler tasarlayarak 6grenmek,
e Diinyay1 kesfetme ve insa etmek i¢in somut nesneler kullanmak
e Hem kisisel hem de epistemolojik olarak anlamli olan gii¢lii fikirlerin belirlenmesi

e (Ogrenme siirecinin bir parcasi olarak kendini yansitmanin énemi.

Bers vd., (2002) bu temel ilkeleri su sekilde agiklamistir:

Birinci madde; ¢ocuklarin bir toplulukla paylasacak anlamli projeler tasarlama ve yapmak
igin etraflarindaki bilgisayar destekli materyallerle oynayarak, yaparak, aktif olarak
sorgulayarak ve O0grenerek O0grenmelerine yardimci olacak sayisal ortamlari kurmalari

ithtiyacini ifade eder.

Ikinci madde; 6grenme ve diisinme bicimlerinin gelisiminin somut bir sekilde
desteklenmesinde nesnelerin 6nemi, hem gergek hem de sanal diinyadaki nesneleri
tasarlamak, olusturmak ve manipiile etmek i¢in gii¢lii bir ara¢ olan bilgisayarin Logo

grubu tarafindan kullanilmasi sonucunu dogrdugunu ifade eder.

Ucgiincii madde; giiglii fikirlerin bireyi giiglendirdigi fikrini kapsar. Yeni diisiinme
bicimleri, kullanacaklari bilgiyi kullanmanin yeni yollar1 ve diger bilgi alanlariyla kisisel

ve epistemolojik baglantilar kurmanin yeni yollarini saglarlar.

Dordiincii madde; En iyi 6grenme deneyiminin insanlarin kendi diistinme stireglerini,
o0grenme deneyimlerini etkileyen kisisel gegmislerini ve bilgi ile olan entelektiiel ve

duygusal iligkilerini kesfettiklerinde gergeklestigini belirtmistir.

Yapisalcilik 6grenme ve tasarim arasinda kuvvetli bir bag oldugunu tasarim, insa ve
programlamayi iceren etkinliklerin 6grenme i¢in zengin bir baglam ifade ettigini iddia
eder (Kafai ve Resnick, 2012). Yapisalc1 6grenme teorisinde tasarim ve construction

activities ile 6grenme geleneksel 6grenmeye gore daha etkilidir. Bu 6grenme teorisinde
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O0grenme materyali olarak “constuction kits”ler kullanilmaktadir. Robotigin hem
yapilandirmaci hem de yapisalc1 6grenme yaklagimina uyan bir egitim teknolojisi oldugu
diisiiniilmektedir ve robotlarin donanimsal ve yazilimsal 6zelligi yapisalci yaklagimi

desteklemektedir (Mikropoulos ve Bellou, 2013).

2.4. Elestirel Diisiinme

Digiinme Tirk Dil Kurumu sozligiinde “duyum ve izlenimlerden, tasarimlardan ayri
olarak aklin bagimsiz ve kendine 6zgii durumu” ve “karsilastirmalar yapma, ayirma,

birlestirme, baglantilar1 ve bigimleri kavrama yetisi” olarak tanimlanmistir.

Diistinme becerilerinin kapsaminin ne oldugu ile ilgili farkli tanimlar bulunmaktadir.
Ozden (2000) elestirel diisiinme, problem ¢6zme, okudugunu anlama, yazma, bilimsel
diisiinme, yaratic1 diisiinme ve yaratict problem ¢dzme becerilerinden olugmaktadir.
Sternberg (1999) bireylerin uzmanlasmasi gereken ii¢ ana diisiinme becerisi oldugunu

belirtmistir. Bunlar; elestirel diistinme, yaratici diisiinme ve pratik diisiinme becerileridir.

Elestirel diisiinme kavramini ilk olarak M.O 600 yilinda Sokrates’in kullandig1 ve “bir
seyi 1yi ya da kotii yanlartyla degerlendirme” olarak tanimladigi bilinmektedir. Sokrates
elestirel diistinmeyi bir sorgulama yontemi olarak belirtmistir. Alanyazinda ise elestirel
diisiinmenin farkli tanimlar1 yapilmistir. Ennis (1985), neye inanacagina veya ne
yapacagina karar vermeye odaklanan yansitict ve mantiksal (akla yakin) bir diislince
olarak tanmimlamustir. Sternberg (1999) elestirel diisiinme becerilerinin analiz etme,
elestirme, yargilama, degerlendirme, karsilastirma ve kiyaslama ve degerlendirmeyi
icerdigini  belirtmistir. Giliniimiizde 06grencilerin  diisinmeyi 6grenme, diisiinme
becerilerine sahip olma, iireten, elestiren bireyler olarak okuldan mezun olmalart is
hayatinda basarili olmalar1 i¢in 6nemli hale gelmistir. Hatcher ve Spencer (2005) elestirel
diistinmenin 6nemli ve gerekli bir beceri oldugunu ¢iinkii is hayatinda zorunlu bir beceri
oldugunu, zihinsel ve ruhsal sorunlarla basa ¢ikmaya yardimci olabilecegini ve insanlari,
politikalart ve kurumlar degerlendirmek i¢in kullanilabilecegini belirtmistir. Semerci
(2000) ise elestirel diisiinmeyi goriilen, okunan, elde edilen bilgiyi oldugu gibi kabul
edilmesi yerine, bunlarin siirekli olarak incelenerek, sorgulanarak standartlar ya da

Olciitlere gore degerlendirerek agiklanmasi ve yargiya varilmasi olarak tanimlamaktadir.
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Sternberg (1986) elestirel diisiinmeyi insanlarin problemleri ¢c6zmek, karar vermek ve
yeni kavramlar1 6grenmek i¢in kullandiklar1 zihinsel siireg, stratejiler ve temsiller olarak
tamimlamaktadir. Schafersman (1991) egitimin 6grencilere iki farkli seyi iletmekten
olustugunu, birincisi dersin konusu veya disiplinin igerigi (“ne diistinmeli”), ikincisi bu
konuyu anlamanimn ve degerlendirmenin dogru yolu (“nasil diisiiniilecegi”)’dur. ilgili
disiplinlerin igerigini dgrenciye etkili bir sekilde aktarildigini fakat ancak ¢ogu zaman
ogrencilere bu konu hakkinda nasil etkili bir sekilde diisiineceklerini, yani, nasil dogru
bir sekilde anladiklarini ve degerlendireceklerini 6gretmedigimizi belirtmistir ve bu ikinci

yetenege elestirel diisiinme demistir.

Facione (1990) baskanliginda APA (Amerikan Psikoloji Dernegi) ‘nin elestirel diisiinme
becerileri tanimini uzmanlarin ortak goriislerini alarak su sekilde tanimlamislardir;
Elestirel diisiinme becerileri yorumlama, analiz, degerlendirme, ¢ikarim, agiklama ve 6z
diizenleme biligsel becerilerinden olusmaktadir. Facione (1990) uzmanlarin ortak
goriisiinden olusan Elestirel diisiinme becerileri ve alt becerileri Tablo 1 ‘de vermistir. Bu
calisma Delphi raporu olarak yaymlanmistir. Her bir becerinin ve alt becerinin agiklamasi
su sekildedir. Yorumlama; ¢ok cesitli deneyimlerin, durumlarin, verilerin, olaylarin,
kararlarin, teamiillerin, inanglarin, kurallarin, prosediirlerin veya kriterlerin anlamini veya
Oonemini anlama ve ifade etme. Analiz; ifadeler, sorular, kavramlar, agiklamalar veya
inang, yargilama, deneyim, sebep, bilgi veya goriisleri ifade etmeyi amaclayan diger
temsil sekilleri arasindan fiili olarak sonu¢ ¢ikarilabilen iligkileri belirlemek.
Degerlendirme; bir kisinin algisini, deneyimini, durumunu, yargisini, inancini veya
goriisiinii agiklayan veya agiklama yapan ifadelerin veya diger temsillerin giivenilirligini
degerlendirmek ve ifadeler, agiklamalar, sorular veya diger temsil sekilleri arasindaki fiili
veya sonug c¢ikarilabilen iligkilerin mantiksal giiclinii degerlendirmek. Cikarim yapma;
Mantiksal sonuglar ¢ikarmak icin gereken unsurlar1 belirlemek ve giivence altina almak;
varsayimlar ve hipotezler olusturmak; konuyla ilgili bilgileri gz 6niinde bulundurmak
ve verilerden, ifadelerden, ilkelerden, kanitlardan, kararlardan, inanglardan, goriislerden,
kavramlardan, tanimlardan, sorulardan veya diger temsil sekillerinden sonug ¢ikarmak.
Aciklama; Bir diisiincenin sonuglarini ifade etmek; bu diisiincenin, sonucunu dayandigi
delil, kavramsal, metodolojik, elestirel ve baglamsal diisiinceler agisindan
gerekgelendirmek ve bu diisiinceyi tutarl argiimanlar biciminde sunmak. Oz diizenleme;

Birinin biligsel faaliyetlerini, bu faaliyetlerde kullanilan unsurlar1 ve elde edilen sonuglari,
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ozellikle birinin gerekgelerini sorgulamak, onaylamak, dogrulamak veya diizeltmek

amaciyla analiz ve degerlendirme becerilerini uygulayarak, bilingli olarak izlemektir.

Tablo 1. Elestirel diisiinme becerileri (Faccione, 1990)

Yorumlama Siniflandirma

Onemini Cézme

Anlamin1 aydinlatma

Analiz Fikirleri gozden gecirme

Arglimanlari ortaya ¢ikarma

Argiimanlar1 analiz etme

Degerlendirme Iddialar1 degerlendirme

Arglimanlar1 degerlendirme

Cikarim Yapma Kanittan kugkulanma

Alternatifleri tahmin etme

Sonuglar ¢ikarma

Aciklama Sonuglart ifade etme

Prosediirleri dogrulama

Arglimanlar1 sunma

Oz diizenleme Kendini gézden gecirme

Kendini diizeltme

Ayrica bireylerin, elestirel diisiinme becerilerine sahip olsalar bile bu becerilerini
gerektigi gibi kullanamayabilecekleri belirtilmstir (Facione, 1990). Bu baglamda elestirel
diisiinme becerilerinin kullanmasini ortaya ¢ikaran 6zellikler "merakli olma, acik goriislii
olma, sistematik olma, ¢6ziimleyici olma, entelektiiel olgunluk, 6zgliven sahibi olma ve
dogruyu arama" seklinde listelemistir (Branch, 2000°den akt. Seferoglu ve Akbiyik,
2006). Elestirel diisiinme becerileri kisaca; ifadeleri ¢oziimleme, ifade edilmemis
diisiincelerin farkina varma, Onyargilarin farkina varma, diisiincelerin farkli ifade
edilislerini arama olarak 6zetlenebilir (Seferoglu ve Akbiyik, 2006).

Ennis (1993) elestirel diisiinebilen bireylerin asagidaki becerilere sahip oldugunu
belirtmistir:

¢ Bilginin kaynagimin giivenirligini sorgular.

e Sonucu, nedenleri ve varsayimlari belirler.
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e Varilan sonucun kalitesini, nedenlerini, varsayimlarin1 ve kanitlarini inceleyerek
belirler.

e Vardigi sonuca iliskin bir durus gelistirir ve bunu korur.

e Uygun agiklayici sorular sorar.

e Deneyler planlar ve deneysel olarak hazirladig1 bu plan1 yargilar

e Genel durumu tanimlamak i¢in ifadeleri tam olarak kullanir.

o Acik fikirlidir.

e Daha ¢ok bilgi sahibi olmaya c¢alisir.

e Yetkili oldugu durumlarda kararlar1 dikkatli alir.

Elestirel diistinme egitimin ayrilmaz bir pargasidir (Norris, 1985). Dolayisyla elestirel
diisinme okulda ogretilmesi gereken bir beceridir. Elestirel diisiinmenin her yastaki
insana Ogretilebilmekte (Demirel, 1999°dan akt. Semerci, 2003) ve elestirel diigiinmeyi
egitim baglaminda bir ¢ikt1 olarak degerlendirmenin Ogretmenin sorumlulugundadir
(Garrison, Anderson ve Archer). Elestirel diisiinme becerilerinin okul ortaminda
kazandirilmasi 6gretmenin sorumlulugundadir ve egitim miifredati ve Ogrenme

materyalleri ile desteklenmesi gereken bir 6grenme durumudur.

Elestirel diistinme iizerine yapilan arastirmalarda, teknolojik yonden zengin okul
ortamlarinin bu beceriyi gelistirmede olumlu etkisi oldugu tespit edilmistir. Ornegin;
McMahon (2009) dgrencilerin daha iist diizey disiinme becerilerini gelistirmek igin
okullarin teknolojiyi tim Ogrenme alanlarina dahil etmesi gerektigini ileri siirdiigi
calismasinda, daha iyi bilgi islem becerisine sahip Ogrencilerin elestirel diisiinme

etkinliklerinde daha ytiksek puan aldigini belirtmistir.

Cheong ve Cheung (2008) cevrimigi tartisma gruplarinda ortaokul 6grencilerinin elestirel
diisiinme becerilerini minimal diizeyde sergilediklerini ve bu beceriyi gelistirmek i¢in iyi
sorular sorulmasi gerektigini belirtmislerdir. Beer, Chiel ve Drushel (1999)
caligmalarinda robot inga etmenin gergek diinya problemleri ile karsilagsma, ¢ok disiplinli
takim caligmasi, yaratici ve elestirel diisiinme konularini igcerdiginden bahsetmistir. Bu
nedenle robotik kodlamanin elestirel diisiinme becerilerine etkisini incelemek bu

caligmanin temel problemini olusturmaktadir.

14



Duron, Limbach ve Waugh (2006) Elestirel diisiinme becerilerinin etkili bir sekilde
Ogretilebilmesi i¢in hemen hemen her egitim ortaminda uygulanabilecek 5 asamali bir
cerceve tanmimlamistir. Bu ger¢evenin, hem Ogretmenler hem de Ogrenciler i¢in daha
zevkli ve etkili olan daha aktif bir 6grenme ortamma yonlendirmek igin

kullanilabilecegini belirtmistir.

Duron vd. (2006) bir 6gretmenin dncelikle temel hedeflerle ilgili 6grencilerin kazanmasi
gereken davranislar1 belirlemesi gerektigini, elestirel diisiinmenin gergeklesmesi i¢in de
bu Ogrenme hedeflerinin, etkinliklerinin ve degerlendirmelerinin Bloom’un bilgi,
kavrami anlama, uygulama, analiz, sentez ve degerlendirme basamaklarindan olusan
taksonomisinin iist basamaklarini iceren hedefler olmasi gerektigini belirtmislerdir.
Ornegin degerlendirme basamag: delilleri gerekgelendirerek yargilayabildigini gosterir
ve bu seviyedeki sorular, Ogrencilerden degerlendirmelerini, elestirmelerini,

onermelerini, tahmin etmelerini ve degerlendirmelerini isteyebilir.

1. Adim: Ogrenme hedeflerini belirleyin
e Ogrencilerin sergilemesi gereken davranislar1 tanimlayin
e  Ust diizey diisiinme ile ilgili hedef davranislar

5. Ogrenmeyle ilgili geri bildirim 2. Adim: Sorgulamayi 6gretin
ve degerlendirme yapin e Uygun sorular gelistirin
e Sorgulama tekniklerini kullanin

*  Ogrencilere geri bildirim verin e interaktif tartismay1 tesvik edin

e Kendi kendilerini degerlendirme leri
icin firsatlar yaratin

e Ogretimi gelistirmek igin geri
bildirimlerden yararlanin

4. Gozden gecirin, iyilestirin ve 3. Degerlendirmeden 6nce
gelistirin pratik yapin
o Sinif etkinliklerini izleyin o Etkin 6grenmeyi tesvik eden
e Ogrencilerden geri bildirim alin etkinlikleri se¢in
e Etkin 6grenmenin tiim bilesenlerini
kullanin

Sekil 1. Ogrencileri Elestirel Diisiinmeye Yoneltecek 5 Adimli Model
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Yore vd. (2007) elestirel diistinmenin bilim okuryazarliginin temel bilesenlerinden biri
oldugunu sdylemistir. Alanyazinda bilimsel okuryazarlik tanimi yapildiginda elestirel
diistinmeyi de icerdigini veya bilimsel okuryazarlik ile elestirel diistinmenin kesistigi
alanlar oldugu goriilmektedir. Bu baglamda Yore ve Treagust (2006) Bilim okuryazarligi
icin bilimsel sOylemlere de yansiyan bilissel ve metabiligsel yetenekleri, elestirel
diistinme, ruhsal durum, siiregler, dil ve bilgi iletisim teknolojilerini igerdigini

belirtmistir.

Siarova, Sternadel ve Szényi (2019) Bilimsel okuryazarlhigi etkileyen 5 temel bileseni
igceren bir ¢ergeve gelistirmisledir. 21.ylizyilin dnemli temel becerilerinden olan (Higgins,
2004) elestirel diistinme bu bilesenler arasinda yer almaktadir. Ayn1 zamanda diger
bilesenler kendi icerisinde de elestirel diisinme gerektirmektedir. Bilimsel olarak
okuryazar olan bireyler, bilimsel konularla ilgili bilgileri degerlendirebilmek, kaynaginin
gecerliligi, giivenilirligi, gercekligi ve mesruiyetini degerlendirmek icin elestirel
diistintirler olmalidirlar (Vieira ve Tenreiro-Vieira, 2016’dan akt. Siarova, Sternadel,
Sz6nyi 2019).

Potts (1994) Elestirel becerinin 6gretiminde 3 stratejiden bahsetmistir. Bunlar; yapi
kategorileri, problem bulma ve g¢evreyi gelistirme seklindedir. Yap: kategorisi;
ogrencilere genellikle bilginin siniflandirilmasi i¢in agik kurallar verilir. Bu strateji
Ogrencilerin yalnizca ezberlemek yerine kurallar1 kesfederek bilgileri siniflandirmasina
yardimci olan bir akil yiiriitme aracidir. Potts (1994) bu kategori igin bir 6rnek vermistir.
Ogrenciler “Hayvan Grubu” ve “Bitki Grubu” olarak iki gruba ayrilirlar. Birgok farkli
hayvan ve bitkinin yasam siiresi, enerji kaynaklari, hareketliligi, anatomisi hakkinda
calisma kagidi hazirlanir. Daha sonra, her iki gruba da aymi anda bazi sorular
yoneltilebilir: Her grubun iiyeleri arasindaki benzerlikler nelerdir? iki grup arasimdaki
farklar nelerdir? Asagidaki ifade nasil tamamlanabilir: "Bir hayvan bir bitkiden farklidir
¢linkii ..." Ogretmen, &grencilerin yetersiz veya yanlis smiflandirma kurallarmi
belirlemelerine yardimci olmak i¢in agik uglu sorular kullanarak uygun geribildirim
saglar. Son olarak, 6grencilerin yeni 6rneklere bakarak ve uygun kategoriye yerlestirerek
Onerilen kurallarinin genellestirilebilirligini test etmelerine izin verilir. Problem bulma;
birgok 6gretmen O6zellikle fen ve matematik derslerindeki problemlerin gercek hayatla
benzerlik gostermedigini belirtmiglerdir. Bir kisinin edinebilecegi en &nemli pratik

diistinme becerilerinden biri, bir problemin nasil tanimlanacagimi bilmektir. Problem
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climlesine ait veriler 6grencileri bu verileri formiildeki uygun yerlere yazmaya zorlama
yerine problem hakkinda basitce diisiinmeye tesvik etmelidir. Ornegin bir fizik
problemindeki nesneler ve durumlar, fizikte tartisilan nesnelere veya durumlara nasil
benziyor? Hangi degiskenler zaten fizik terimlerinde ve hangileri fizik terimlerine
doniistiiriilebilir? Sorundaki tiim bilgi parcalari, ¢dziimiiyle ilgili m1? Ozellikle iki veya
daha fazla grup ayn1 gérevde bagimsiz olarak calisirsa ve stratejileri karsilagtirmak i¢in
bir araya gelirlerse problem bulma miikemmel bir grup etkinligidir. Bu sekilde, her
O0grenci sorunu ¢Ozmenin birkag yoluna maruz kalir. Cevreyi gelistirme; elestirel
diistinmenin sinif ortaminda fiziksel ve entelektiiel bir ortamda kolaylastigini, bu yiizden
oturma diizeninin 6grencinin 6gretmenden bilgiyi pasif olarak alacagi sekilde degil, biitiin
Ogrencilerin birbiriyle etkilesime girecegi sekilde diizenlenmelidir. Ayrica sinif
ortamindaki gorsel yardimcilar elestirel diisiinme siirecini tesvik edebilir. Ornegin “neden
boyle diistinliyorum”, “bu ger¢ek mi, tahmin mi”, “bu iki sey nasil ayni olur”, “eger...
olsa ne olurdur?” gibi siif duvarinda 6grencilerin ilgisini ¢ekebilecek posterler ayni
diisiinme stratejileri ve becerilerinin ¢ogunun farkli konular ve problemler i¢in gecerli

oldugunu gostererek transfer fikrini vurgulamaktadir.

Bilim Temel
anlayisi okuryazarlik

Bilimsel
bilgi ve
yeterlilikler

Elestirel
Dusunme

Sekil 2. Bilimsel okuryazarlig: etkileyen 5 temel bilesen

Bu ¢erceve modelde temel okuryazarlik; okuma, yazma ve hesaplama becerilerini igerir.
Bilimsel bilgi ve yeterlilikler bilimle ilgili metinleri anlamak ve bunlari

yorumlayabilmek, analiz etmek ve elestirel olarak degerlendirebilmek i¢in temel bir
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bilimsel kavram, bilimsel siire¢ ve bilimsel gerekceleri mantiksal bir bigimde agiklama
bilgisi gerektirmektedir. Bilim anlayis1; bilimsel okuryazarlik bilimsel olmayan unsurlar
baglaminda da ele alinabilir. Ogrencilere bilimsel ve toplumsal, teknolojik, kiiltiirel,
cevresel ve hatta politik diisiinceleri birbirine baglama ve biitiinlestirme becerisi
saglayabilir. Boyle bir “coklu bakis agis1” yaklagimi da elestirel diistinmenin 6nemli bir
ozelligidir. Elestirel diisiinme; Bilimsel olarak okuryazar olan bireyler, bilimsel konularla
ilgili bilgileri degerlendirebilmek, bilgi kaynagmnin gecerliligini, giivenilirligini,
orijinalligini ve mesruiyetini degerlendirmek, ayrica sunulan kanitlar1 veya bakis agilarini
degerlendirmek i¢in kritik diistiniirler olmak zorundadir. (Vieira ve Tenreiro-Vieira,
2016). Aktor/Katilim: bilimsel okuryazar olan bir bireyin énemli 6zelligi de sorumlu bir

vatandas olarak harekete gegmek ve eylemde bulunmaktir (Siarova vd., 2019).
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3. YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada robotik kodlama etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin elestirel diisiinme
becerilerine etkisini belirlemek amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda ¢alisma MEB’e
bagli bir ortaokulun 6.s1mif 6grencileri tizerinde 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda gergeklestirilmistir. Bu arastirmada tek grup
ontest-sontest deneysel model kullanilmigtir. Deneysel arastirmalar, kisaca arastirmaci
tarafindan olusturulan farklarin bagimli degisken tizerindeki etkisini test etmeye yonelik
calismalardir. Deneysel desenlerde temel amag¢ degiskenler arasinda olusturulan neden
sonug iligkisini test etmektir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2017). Tek grup on test-son test deneysel model zayif deneysel desendir. Ayni 6lgme
aracinin kullanilmasi ve tek bir grup lizerinde gerceklestirilmesi nedeniyle zayif deneysel
modeldir. Bu modelin segilmesinin nedeni arastirma izninin tek grup i¢in alinabilmis
olmasidir. Tek bir gruba ait dntest-sontest puanlari arasindaki farka bakilarak anlamlilik

test edilir. Arastirmanin deseni Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 2. Arastirmanin deseni

Grup Ontest Islem Sontest

G 01 X 02
Elestirel Diistinme 4 haftalik (Robotik Elestirel Diisiinme
Becerileri Olgegi  Egitim) Becerileri Olgegi
(Bagimli Degigken) (Bagimli Degisken)
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Arastirmanin uygulama siireci Sekil 3’de gosterilmistir.

islem

Yiiz ylize robotik

kodlama egitimi

Deney (gosterip yaptirma

) Grubu — | On test P yontemi ile) l Son test

(tek grup) Her hafta sonunda

etkinlik algis1 dlgegi

Son hafta her gruba

robotik gorev verilerek

Robotik programlama ders planinin ve

Olgeklerin hazirlanmasi

ve video kaydina

aliarak diistinme

becerilerinin 6lgiilmesi

Sekil 3. Arastirmanin uygulama stireci

Deneysel uygulama 4 haftalik bir siirede gergeklestirilmistir. Robotik egitim ve dlgeklerin

uygulanmasi aragtirmaci tarafindan gerceklestirilmistir.

Deneysel uygulama siirecinde elde edilen nicel verileri desteklemek ic¢in arastirma
sonunda nitel veriler toplanmistir. Bu amagla deney grubu 6grencilerine robotik gérev
verilerek diisiinme becerileri 6l¢tilmiistiir. Ayrica her etkinlik sonunda 6grenci yasantilar

tespit edilmeye calisilmistir.

3.2. Calhisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu MEB’e bagli Usak Toki Sefkat Ortaokulu 6. simif
ogrencileri (n=20) olusturmaktadir. Arastirma tek grup ile gergeklestirilmistir.
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Arastirmanin gergeklestirilebilmesi i¢in anket ve arastirma izni alinmistir ve bu izinlere
ait formlar Ek E - Ek F’de verilmistir. Calisma grubuna ait demografik bilgiler Tablo
3’dedir.

Tablo 3. Calisma grubuna ait demografik veriler

Simif Diizeyi Cinsiyet

Kiz Erkek

Sekil 4. Robotik kodlama etkinligi esnasinda grup olarak calisan 6grenciler

3.3. Ogretim Siirecinin Tasarim

Robotik etkinlikler 2 asamalidir. ilk asama robotik kitin dgrenilmesi, programlanmast,
ikinci asama ise belirlenen bir davranisi robota yaptirmadir (robotik gérev). Ilk asama 3
hafta, ikinci asama ise son hafta gerceklesmistir. Robotik egitim 3 ana amag etrafinda
diizenlenmigtir: (i) robot ve robot parcalarini tanima (O-bot robot kiti, sensorler,
programlama karti); (ii) robot kiti ile ¢alisma (sensorler ile gevreden veri toplama ve
programlama arayliziinii kullanma); (iii) robot kitinin belli bir gorevi yerine getirmesini
saglama (siyah ¢izgiyi takip etme gibi). Bir tane robot kiti oldugundan 6grenciler gruplar
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halinde arastirmacinin esliginde egitim almiglardir. Bir robot Kiti ve bir bilgisayar

kullanilmistir. Egitim siiresince hedeflenen kazanimlar Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4. Robotik kodlama etkinligi kazanimlari

Robotik kodlama

Robotik kodlama

Robotik kodlama

2.hafta

3.hafta

4. hafta

O-bot robot kitini tanir.

O-bot’u pogramlamada kullanilan idea arayliziinii tanir.

Idea programini bilgisayara yiikler ve kurar.

Algilayici (sensor) kavramini 6grenir.

Idea Kontrol kartin1 tanur.

Idea ortaminda o-botu programlar.

Robotun belli bir gorev icin hareketini saglayacak parcalari takar.
Robotun belli bir gérev icin c¢evreden bilgi toplamasini saglayacak
algilayicilart takar.

Robot kitini programlar.

Robotun caligsmasini gercek ortamda dener.

Robotun program kodunda sanal ortamda ve ger¢ek ortamdaki durumuna
gore degismesi gereken degerler lizerinde tahmin yapar.

Robotun ¢aligmamast durumunda programi gézden gecirip diizeltir.
Robotun belli bir gorev icin hareketini saglayacak parcalar: takar.
Robotun belli bir gorev i¢in ¢evreden bilgi toplamasini saglayacak
algilayicilar takar.

Robot kitini programlar.

Robotun caligmasini gercek ortamda dener.

Robotun program kodunda sanal ortamda ve ger¢ek ortamdaki durumuna
gore degismesi gereken degerler tizerinde tahmin yapar.

Robotun ¢aligmamas1 durumunda programi gdzden gegirip diizeltir.

Robotik kodlama ile ilgili ders planlar1 Ek C’de verilmistir.

Etkinligin birinci haftasinda diiz anlatim yontemi ve soru cevap teknigi kullanilmistir.

“Robot denilince akillarina ilk olarak neyin geldigi sorulmustur ve 6grencilerin cevaplari

alinmustir. Daha sonra giinliik hayatta kullanilan robotlara 6rnekler vermeleri istenmistir.

Ogrenciler genellikle insans1 robotlara drnek vermislerdir. Ogrencilere “robotun hareket

etmesini saglayan sey nedir? Robotlarin ¢evreden nasil bilgi toplar?”

gibi sorular
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sorularak “Robotun ne oldugu ve hangi sistemlerden olustuguna dair kendi
tanimlamalarin1  yapmalar1 saglanmistir. Ikinci hafta arastirmaci gosterip yaptirma
yontemini kullanarak bir robotu nasil insa edebileceklerini (motor, sensor, programlama
vb.) anlatilmistir. Ugiincii hafta arastirmacinin rehberliginde robot kiti ve 1 bilgisayar
kullanilarak programlama yapilmistir. Robot kitine kirmizi ve mavi ledler baglanarak bu
ledlerin belirli bir siire yanip sénmesint saglayan program yazilmig ve robot Kitine
yiiklenmistir. Dordiinci  hafta  Ogrenciler gruplara ayrilmis ve arastirmacinin
rehberliginde “robotu engele belirli bir mesafe kala durmasini saglacak sekilde insa
etmeleri ve programlamlar1 istenmistir. Ogrenciler programlamayi yaptiktan sonra
“ robotun engele olan mesafesinin artmast durumunda programlamada nasil bir
degisiklik yapmalar: gerektigi” sorulmus ve buna gore yeniden programalamalari
istenmistir. Gruplarin bu gorevi tamamlamalar1 i¢in siire sinirlamasi koyulmamustir.
Gruplardan bu gorevi gerceklestirirken “ne yaptiklarini ve nigin yaptiklarini” yiikksek
sesle ifade etmeleri istenmistir. Baz1 gruplar robotlarini igbirligi i¢inde tamamladiktan
sonra degiskenlere ait degerler {lizerinde degisiklik yaparak gozlemleme firsati
bulmuslardir. Zamanin kisithh olmasindan dolayr bazi gruplar yaptiklart kodlamada
degisiklik yapip bunun sonucunu goézlemleyememislerdir. Yanlizca kendilerine verilen
robotik gorevi yerine getirebilmislerdir. Sadece 1 gruptaki 6grenciler robotik gorevi

aragtirmacinin yonlendirmesi ile tamamlayabilmislerdir.

3.4. Veri Toplama Araglar:

Arastirmanin nitel boyutuna iliskin verilerin toplanmasi asamasinda diisiinme
becerilerini belirlemek igin video kaydi almmustir. Tlgili veri toplama araglarmna iliskin
ayrintili bilgiler bu boliimde sunulmustur. Bu ¢alismada elestirel diisiinme becerileri hem
nitel hem nicel olarak iki yonlii 6lgmeye ¢alisiimistir. Birinci yontem olarak Elestirel
diisinmeye yonelik algi oOlgegi ikinci yontem olarak da Sullivan’in c¢aligmasinda
kullandig1, elestirel diisiinmenin de bir alt boyutu olan 4 boyutlu kodlama anahtari
kullanilmistir. Etkinlik algis1 ile 6lgegi robotik etkinlige yonelik 6grenci yasantilar tespit

edilmeye ¢alisilmistir.
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3.4.1. Video kaydi

Aragtirmaci tarafindan videoya kaydedilen konugmalarin Nvivo programi igerisinde
transkript islemi yapilmistir. Arastirmaci tarafindan video kodlama anahtar1 olusturularak
belirlenen olgiitler dogrultusunda verilerin analizi Nvivo programi ile yapilmistir. Bir
video veya ses kaydi yapildiktan sonra, ileriye yonelik ilk adim bir igerik kodlama
anahtar1 veya igerik listesidir. Icerik kodlama anahtar1 en iyi sekilde kayittan hemen sonra
veya en kisa siirede yapilir, ¢iinkii arastirmaci hafizasi hala tazedir ve bu sayede daha
sonra miimkiin olamayacak olaylarin agiklamalarina olanak saglanmig olur (Jordan ve
Henderson, 1995). Arastimaci elestirel diisiinmenin gelistirilmesi i¢in video kaydi
boyunca 6grencilere “robotun 5 m kala durmasi igin kodlama nasil olmali?”, “mesafe
5’ten kiigiikse neyi durduracagiz?”, “kodlamayi neden bu sekilde yapiyoruz?” gibi sorular
sormustur. Schafersman (1991) Elestirel diisiincenin gelistirilmesi igin, ders boyunca,
Ogrencilere, az once sundugunuz materyal hakkinda diizenli olarak diisiinmelerini
gerektiren sorular sorarak ve ardindan cevap vermeleri i¢in uygun bir siire bekleyerek

gerceklestirilebilecegini belirtmistir.

Ogrenciler rastgele se¢im yapilarak 4 farkli gruba ayrilmis ve kendilerine verilen robotik
problemi ¢6zmede diisiinme becerilerini nasil kullandiklarin1 gostermek i¢in, kodlama
anahtar1 olusturulmustur. Arastirmaci kodlama anahtarim1 kendi olusturabildigi gibi
onceden belirlenmis kodlama semalarini kullanabilir (Jewitt, 2012). Kodlama anahtari
Sullivan (2008)’in AAAS(1993) ve NRC (1996)’nin ulusal fen egitimi standartlarindan
dogrudan aldig1 sekilde kullanilmastir.
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Tablo 5. Diistinme becerilerine ait kodlama semasi (Sullivan, 2008)

Diisiinme Becerisi Kodlama

Tahmin Ogrenci programi yazar ve Once
simiilatorde dener. Ancak gergek ortamda
bazi Glglimlerin (hiz, ag1 vb.) degismesi
gerektigini fark eder ve buna gore

hesaplamalarini yapar.

Gozlem Ogrenci  yazdigi  algoritmayr  dnce
simiilatorde deneyip robota yiikler ve
calistigin1 gozlemler daha sonra gercek

ortamda gozlemler.

Manipiilasyon Robot belirli bir gorevi yerine getirirken
sahip olmas1 gereken algilayicilara karar
verir.  Omegin  ortamdaki  1518In
algilanmasi i¢in gerekli olan 151k algilayict

gibi.

Hesaplama Robotik problemi ¢ozerken matematiksel

hesaplamalar yapar.

3.4.2. Elestirel diisiinme becerisi 6lcegi

Mincemoyer, Perkins ve Numyua (2001) tarafindan 12-18 yas araligindaki gengler igin
gelistirilen anket formundaki 5li likert tipi Elestirel Diisiinme Becerileri Olgegi 1
akademisyen ve arastirmaci tarafindan incelenmistir ve Tirk¢eye c¢evrilerek
uygulanmistir. “Giinliik hayatta elestirel diistinme’” isimli bu 6l¢cek 20 maddeden
olusmaktadir. Elestirel diisiinme becerileri dlgegi Ek A’da verilmistir. Olcege verilen
puanlar arasinda i¢ tutarlik degeri incelemis ve Cronbach’s alpha degeri 0,87 olarak
hesaplanmistir. Alfa'nin kabul edilebilir degerleri hakkinda, 0.70 ile 0.95 arasinda degisen
farkli raporlar vardir (Tavakol ve Dennick, 2011). Bu duruma goére dlgegin gilivenirligi
yiiksektir. Olgek 5°li likert tipinde tasarlanmis olup dlgegin derecelendirmesi “Asla: 17,

“Nadiren: 27, “Ara sira: 37, “Sik sik: 4” ve “Her zaman: 5” seklindedir.
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3.4.3. Etkinlik algis1 olcegi

Kasalak (2017) tarafindan Tiirkgeye gevrilen ve robotik kodlama etkinliklerine iliskin
ogrenci yasantilarmi tespit etmek amaciyla alanyazinda Ingilizcesi bulunan “Etkinlik
Algis1 Olgegi” uygulanmistir. Bu 6lgek Deci, Eghrari, Patrick ve Leone (1994) tarafindan
ilgi ¢ekici olmayan (sikici) bilgisayar gorevleri igin gelistirilmistir. Her etkinligin
sonunda uygulanan etkinlik algis1 l¢eginden elde edilen bulgular yorumlanmstir. Olgek
11 maddeden olusmaktadir. Olgek 5°li likert tipinde tasarlanmis olup &lgegin
derecelendirmesi “Hi¢ katilmiyorum: 17, “Biraz katiliyorum: 27, “%50 %50: 37,
“Oldukga katilryorum: 4” ve “Tamamen katiliyorum: 5” seklindedir. Olgeginin Tiirkceye
uyarlama calismas1 Kasalak (2017) tarafindan yapilmistir. Tiirk¢eye uyarlamasi yapilan
maddeler iki akademisyen ve iki Ogretmen tarafindan incelenmistir. Yapilan
degerlendirmeler sonucunda kiiltiirler ve egitim sistemlerindeki farkliliklar nedeniyle 25
maddelik 6l¢egin ancak 11 maddesinin gevirisinin tilkemiz 5. sinif 6grencileri tarafindan
dogru anlasilacagi ongoriilmiis ve 6l¢ege son hali verilmistir (Kasalak, 2017). Etkinlik

algis1 6l¢egi Ek B’de verilmistir.

3.5. Uygulama siireci

[Ik olarak deneysel calismaya baslamadan &nce gruba uygulanacak olan 6n test
belirlenmis ve Tiirk¢eye uyarlanmistir. Daha sonra 4 haftayr kapsayan ders plani
hazirlanmistir. Ders i¢in hazirlanan etkinlikler sunu haline getirilmistir. Robotigin
isbirlikli ve eglenceli bir ortam sundugu, temel programlama kavramlarini 6gretmede
basarili oldugu, 6gretmenlerin isbirlikli ve yaratici bir ortam saglamada basarili oldugu
(Sullivan ve Bers, 2018) grupla caligmalar iizerine literatiirde yer alan galismalar

dogrultusunda, bu aragtirmada gruplar olusturulmustur

Uygulama siirecinde kullanilan O-bot robot kiti, Tiirkce arayiize sahip algoritma
gelistirme ve gorsel programlama yazilimi olan idea ile programlanmaktadir. Program O-
bot’a usb kablo bile yiiklendikten sonra robot bilgisayardan bagimsiz bir sekilde
calisabilmektedir. O-bot robot kiti Sekil 5’de verilmistir. Bu Kit, O-bot tasiyici platform

(Idea kontrol karti, sensérler, tekerlekler gibi parcalarin birlestirildigi platform), idea
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kontrol kart1 (idea ortaminda yazilan programlar mini bilgisayar olarak tanimlanabilenen

idea kontrol kartina yiiklenir ve ¢alistirilir) ve yazilimindan olugsmaktadir.

H

= @
|

\

Sekil 6. idea kontrol kart1
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Idea Yazilimi: Robotsan firmasmim gelistirdigi idea yazilim gelistirme ortamu gérsel
programlama ile algoritma gelistirmeye olanak vermektedir. Idea yazilim ortanu
Tiirkcedir. Idea arayiiziinii kullanarak robot kiti programlanmaktadir. Programlama
yaparken akis semalar1 kullanilmaktadir. idea yazilimi kullanilarak olusturulan akis

semalar1 gorsel programlamayr olusturmaktadir. Idea yazilim ortami Sekil 7°de

verilmigtir.
.. iDea - [C\robotikvekodlamaegitimi\Tum Proje ve programlan Toplu indirmek icin-201711..  — O X
ol Dosya Duzenle Gérinim  Pencere  Yardim - & x
&t O B
X & & 5y G ) J & o
Seg Modiller Genel Dallanma  Déngiler Zamanlama Badla Yikle Similator
~
ac mavi |
.o T B ag kirmiz: .o
kal/bekle 500 ms kal/bekle 500 ms |
.| kapatmavi | R kapat kirmizi co
W
< >

Sekil 7. Idea yazilim ortamu.
Robot Simiilatérii: Robotsan firmasi tarafindan idea ortaminda gelistirilen algoritmalar
ideasim robot simiilatorii ile sanal ortamda denenerek ¢alisip ¢alismadigi

gbzlemlenebilmektedir. Idea Simiilasyon ortami1 Sekil 8’te verilmistir.

2 iDeaSimv1.11 - X

Yiikl akis semas yok!

X: 0Ocm
Y Ocm
Yon:0

Sekil 8. Idea simiilasyon otami
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3.6. Verilerin Analizi

3.6.1. Nicel Verilerin Analizi

Deney grubunun (tek grup) elestirel diisiinme becerileri nicel yontemle incelenmistir.
Nicel verilerin istatistikel olarak analizinde SPSS 22.0 yazilimindan yararlanilmistir.
Hatali ve eksik verilerin olup olmadigi kontrol edilmistir. Eksik verilerin rastgele olmasi,
cok fazla kayip olmamasi ve Orneklem sayisinin (n=20) az olmasi nedeniyle SPSS

programinda seri ortalama ile doldurulmustur.

Verilerin normal dagilima sahip oldugunun tespitinin ardindan bagimli 6rneklemler t-testi
arasindaki farkin sifirdan (birbirinden) anlamli bir sekilde farkli olup olmadigini test
etmek i¢in kullanilir (Biiytlikoztiirk, 2014). Bagimli 6rneklemler t-testinin varsayimlari
kontrol edilerek siirekli degiskenlere ait 6l¢timler arasi fark puanlarinin normal dagilimli
oldugu goriilmiistiir ve Carpiklik katsayis1 (CK) ".578" olarak hesaplanmistir. Carpiklik
katsayisinin +1 ile -1 smirlan i¢inde kalmasi ise, puanlann normal dagilimdan 6nemli bir

sapma gostermedigi seklinde yorumlanabilir (Biiyiikoztiirk, 2005).

3.6.2. Nitel Verilerin Analizi

Robotik kodlamanin elestirel diisiinmeye etkisini ortaya koyabilmek icin elestirel
diisiinme becerileri iki yonlii Olgiilmeye calisilmistir. Bu amagcla elestirel diisiinme
becerisi nitel verilerle desteklenmistir. Bu arastirmada video ile elde edilen ve kodlama
anahtar1 dogrultusunda olusturan veriler bilgisayar destekli nitel veri analiz programi olan
Nvivo (QSR NUD * IST (Sayisal Olmayan Yapilandirilmis Veri Indeksleme Arama ve
Teorilestirme) ile analiz edilmistir. Nvivo programinin gelistiricilerinden biri olan Lyn
Richards, “dinamik belgelerde zengin veri goriintillemek ve gelistirmek isteyen
arastirmacilar igin tasarlandigin” belirtmistir (Richard, 1999a’dan akt. Ozkan, 2004).
NVivo, verilerin kavramsallagtirilmasindan ve kodlanmasindan aragtirmacilarin
enerjisinin zamandan kazanilmasina ve enerjiden tasarruf edilmesine yardime1 olmaktadir

(Ozkan, 2004). Gorsel araglar veri analizde 6nemli bir rol oynamaktadir. Biiylik miktarda
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veriyi tek bir sayfada gérmemizi saglar. Yazilim veritabaninda olusturulan grafik, sema
ve semalardaki verilerin gorsel Ozetleri, verilerdeki Orlintii ve iliskiyi gérmemize
yardimci olur (Bazeley ve Jackson, 2013). Bu arastirma kapsaminda elde edilen veriler
grafik ile gosterilerek yorumlanmustir. Videolar Nvivo 12 Pro yazilimi agildiktan sonra
Import sekmesinden programin igine aktarilmistir. Video dosyalarinin transkript islemi
Nvivo yazilimi arayiizii kullanilarak yapilmistir. Nvivo 12 Pro video transkript islemi

ornegi Sekil 9’da verilmistir.

iGrupt HiGrups fierp x

Timespan & ¥ Content h'd

28 |0:000-0:047 Evet ne kullanmam gerekiyor?

29 [0:047-0:084 Mesafe algilayici

30 |0:083-0:11,5 Mesafe algolayiciy1 buraya nasil takanz?Size bir

ipucu

31 |0:11,5-0:154 Benim bir tahminim var

32 |10:154-0:29.3 hayir hayir surada bak. Su yanda olmasi lazim

33 |0:293-0:375 Gegen hafta dokunma algilayiciyr nereye

baglamigtik?

34 |0:37,5-0:40,1 P8

Sekil 9. Nvivo 12 Pro Video transkript islemi 6rnegi

Ogrencilerin, son hafta robotik problemi (engele belli bir mesafe kala robotu durdurma)
cozerken diislinme becerilerini nasil kullandiklarin1 gostermek icin gruplardan bir
tanesine ait aciklayic1 6rnek Tablo 6’da verilmistir. Her bir yetenegin kullanimi kodlama

(13

anahtarina goére Nvivo programinda etiketlenmistir. Ornegin “ aparatlarla sensorii
baglayacagiz” climlesini Nvivo programinda “manipiilasyon” olarak kodlanmuistir.
Kodlamanin bu sekilde yapilabilmesi i¢in dgrencilerin diislincelerini yiiksek sesle ifade

etmeleri istenmistir.
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Tablo 6. Video dosyalarina ait 6rnek kodlama

Ogrenci etkinliklerini agiklayici drnek

kodlama

Konusma Metinleri

Etkinlik

Go6zlem— Diisiinme Becerisi

Ogrenciler robotu calistirdi ve mesafe 5’ten
kii¢iik oldugunda robotun durdugunu

gozlemledi.

Manipiilasyon—Diisiinme Becerisi

Sensoriin takilacagi yeri aragtirmanin ekrana
yansittifi  resimden bakip &grencilerden
sadece ogrl dogru olan yeri bildi ve takt1.
Diger 6grenciler bir onceki hafta yaptiklar
uygulamada kullandiklar1 dokunma algilayict
icin kullanilan girisi segeceklerini diigiindiiler.
Ogr2 aparatlarla sensorii ilgili yere baglar ve

ogrl sensoriin yoniiniin ters oldugunu fark

eder.

ogr2: aparatlarla sensorii baglayacagiz.

ogrl: sensor su an tepeye bakiyor, yan olacak
ogr2: su surdayken onu bu delige takiyoruz.
ogrS: diger tarafi gorecek boyle yan takacagiz.
ogr2: biz bu pargay1 kullanmamigtik.

ogr2: o zaman buraya baglayacagiz

ogrl: su an tepeye bakiyor ters taktin, ama

bunu biraz kaydirmak lazim

Tahmin—Diistinme Becerisi

Ogrenciler pilleri yanhs taktiklarim fark
ederler. Daha sonra o0-botu programladiklari

gibi calistirirlar,

ogrl o-botu bilgisayara usb kablo ile baglar.
program liitfen bir mesafe algilayici modiilii
ekleyin diyerek uyar verir.

burada mesafe

arastirmaci ogrencilere

algilayictyr  tanitmadiklarimt  dgrencilere
hatirlatir ve mesafe algilayicinin nereye

baglanacagini sorar.

0gr5: 0-botu acar ama calismaz

ogr2: bir yerde yanliglik var bence
Arastirmact: 15181 yantyor mu?

ogrl: yanmiyor o yiizden pillere bakicaz
ogr2: suradan ¢ikacaksin sonra idea.exe’ye
gireceksin

ogrl: pl3te

ogrl: buraya mesafe algilayicimin ismini
yazacagiz.

ogrl: evet mesafe diyelim

ogrl: tamam tekrar sil bunu diyerek ogr2’yi
yonlendirir.

ogrl: azicik asagiya indir de birazdan tekrar
baglayacagiz ya (ogr2’yi akis diyagramini

olustururken bu sekilde yonlendirir.)

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

Bu beceri kullanilmadi
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4. BULGULAR

Bu arastirmadan elde edilen bulgular “elestirel diistinme becerilerine ilskin bulgular”,
“diistinme becerilerine iligkin bulgular”, ve “robotik etkinligi eglenceli bulmaya iliskin

bulaular” olmak {izere 3 baslik altinda verilmistir.

4.1. Elestirel Diisiinme Becerilerine Iliskin Bulgular

Deneysel islem oncesi robotik kodlama egitiminin &grencilerin elestirel diisiinme
becerileri iizerine anlamli bir etkisinin olup olmadigini incelemek amaciyla bagimlh
orneklemler t testi uygulanmustir. Once varsaymmlar kontrol edilmistir. Ontest-sontest
puanlart arasindaki farkin normal dagilim gosterip gostermediginin tespit edilmesi i¢in
carpiklik (CK) ve basiklik katsayilari (BK) incelenmis ve bu puanlarina iliskin betimsel

istatistik sonuclar1 Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7. Elestirel diisiinme becerileri 6n test ve son test puanlar1 arasindaki farka iliskin
betimsel istatistik sonugclari

Olgiim X Ss Min Max CK BK

Fark 4,65 12,399 -14 33 0,578 -0,125

Carpilik (CK) ve basiklik katsayilar1 (BK) incelendiginde normal dagilim gosterdikleri
goriilmektedir. Varsayimlar kontrol edildikten sonra deney grubunun elestirel diisiinme
becerilerine iligkin aldiklar1 puanlar bagimli 6rneklemler t-testi ile karsilagtirilmistir.

Analiz sonuglar1 Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Bagimli drneklemler t testi sonuglari

Olgiim N X Ss t n2
On test 20 75,08 11,16 -1,68" 0,14
Son test 20 79,74 9,45

*p<0,01

Deney grubundaki 6grencilerin on-test ve son-test puanlarini kiyaslamak i¢in bagiml

orneklemler t-testi uygulanmigtir (Tablo 8). Buna gore puanlar arasinda anlamli fark
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bulunmustur. [t(19)=-1,68, n2=0,14, p<0,01]. Ogrencilerin deney sonrasi algilari
(X=79,74, Ss=9.,45) oncesine (X=75,08, Ss=11,16) gore artmistir. Robotik kodlama
Ogretiminin elestirel diisiinme tizerinde genis diizeyde ve olumlu yonde etkisi olup toplam
varyansin %14’linli agiklamaktadir. Bagimli orneklemler t testi sonucuna gore robotik

egitimin elestirel diisiinme becerileri tizerinde olumlu etkisinin oldugu sdylenebilir.

4.2. Diisiinme Becerilerine Ilskin Bulgular

Robotik etkinlik boyunca 4 gruptan {igiiniin biitiin becerileri kullandig1, yanlizca 1 grubun
bu becerilerden sadece hesaplama becerisini kullanmadigi gbézlemlenmistir. Bunun
nedeninin etkinlik siiresinin ders saatiyle sinirli olmasi ve robotik kit ile yeterince vakit
gecirememesi olarak diisiiniilmektedir. Ogrencilerin diisiinceleri Nvivo programinda

kodlandiginda tiim gruplara ait becerilerin kullanim oranlar1 Sekil 10°da verilmistir.

\ o\'\\

<t
ot
e {

Sekil 10. Tiim gruplara ait becerilerin kullanim oranlar1
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4.3. Robotik Etkinligi Eglenceli Bulmaya iliskin Bulgular

Etkinlik algis1 dlgegine ait veriler SPSS Statistics 22 programi ile analiz edilmistir. Olgek
madde bazinda degerlendirilmistir. Bu 6l¢ekten alinan puanlarin ortalama ve standart

sapma degerleri Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9. Robotik etkinligi eglenceli bulmaya iliskin ortalama ve standart sapma
degerleri

© [+ © ©

= = = =

& & & &

i o ™ <
Maddeler X S X S X S X Ss
Bu etkinligi yapmak eglenceliydi 450 1,00 4,83 .48 462 .73 4,88 .44
Bu etkinligin benim gelisimim i¢in 450 .88 457 .67 430 106 467 .73

o6nemli olduguna inantyorum.
Bu etkinligi yaparken ¢ok eglendim 465 58 473 54 456 .66 4,78 .52

445 75 467 .56 425 .89 462 .80

Bence bu gergekten énemli bir
etkinlikti
Bu etkinligi yapmak istedigim i¢in

415 134 445 104 39 153 3,85 1,59
yaptim

1,88 144 148 99 161 121 153 114
4,07 1,27 4,77 52 436 .85 462 .74

Bence bu ¢ok sikici bir etkinlikti

Bu etkinligi faydali oldugunu
diisiindiiglim i¢in tekrar yapmak
isterim.

Bu etkinligi yapmanin benim igin 449 98 442 99 434 91 447 1,04

faydali olabilecegine inaniyorum.

Bu etkinligin okulda daha iyi olmama 417 1,18 437 1,08 439 108 467 .65

yardimc1 olabilecegine inaniyorum

Bunun ¢ok ilgi ¢ekici bir etkinlik 437 103 477 .52 450 .98 462 .58

oldugunu diigiindiim

Bu etkinligin bana kattig1 bazi seyler 447 1,04 457 .87 414 129 477 .52

oldugu i¢in tekrar yapmak isterim

4 haftalik etkinlige iliskin “bu etkinligi yapmak ¢ok eglenceliydi” maddesine verilen
ortalama puamn en diisiik 4.50, en yiiksek 4.88 oldugu goriilmektedir. “Bu etkinligi
yaparken ¢ok eglendim” maddesine verilen en diisiik puanin 4.56, en yiiksek 4.78 oldugu

goriilmektedir. “Bence bu ¢ok sikict bir etkinlikti” maddesine verilen en diigiik puanin
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1.48, en yiiksek ise 1.88 oldugu goriilmektedir. Bu tablo 6grencilerin robotik kodlama

Etkinligini eglenceli bulma algilarinin oldukga yiiksek oldugunu gostermektedir

Ogrencilerin kisisel gelisimlerine iliskin etkinlik algilarina yonelik olan maddelere
verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4.07 ile 4.77 arasinda degistigi goriilmektedir.
Robotik etkinliginin 6grencilerin kisisel gelisimlerine etkisi olumlu yonde ve yiiksek
oldugu ifade edilebilir. “Bu etkinligin okulda daha iyi olmama yardimci olabilecegine
inaniyorum” maddesine verdikleri puanlarin ortalamalarmin 4,17 ile 4,67 arasinda

degistigi goriilmektedir. Buna gore robotik egitimin 6grencilerin okulda daha basarili

olmalarina yardimci olabilecegi inancinin arttig1 goriilmektedir.
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5. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu boliimde arastirma sonucunda elde edilen bulgular ile ilgili alan yazin dikkate alinarak
yorum yapilmustir. Elestirel diisiinme becerilerine ait yorum ve tartisma olmak tizere tek
baslik altinda sunulmustur. Bunlarin yani sira bu béliimde uygulamaya ve arastirmacilara

yonelik oneriler sunulmustur.

5.1. Elestirel diisiinme becerilerine ait yorum ve tartisma

Bu caligma kapsaminda ilkdgretim altinci sinif bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
icerisinde robotik programlama egitimi verilerek bu egitimin 6grencilerin elestirel
diistinme becerilerine etkisi incelenmigtir. Ayrica her uygulama sonunda etkinlik algisi
Olcegi uygulanarak robotik etkinliklere iliskin 6grenci yasantilar1 tespit edilmeye
calistimistir. On test ve son test elestirel diisiinme becerileri dlgegi sonuclarina gore
Ogrencilerin deney sonrasi algilari dncesine gore artmigtir. Robotik kodlama 6gretiminin
elestirel diistinme lizerinde genis diizeyde ve olumlu yonde etkisi oldugu sonucuna
ulagilmistir. Ogrenciler gruplar halinde robotik gdrevi yerine getirirken kendilerine
ogretildigi sekilde robotu programlamaislar, bu problemi ¢6zmeye dair kendi stratejilerini
gelistirmemislerdir. Buna ragmen robotu programlarken yaptiklari hatalar1 deneme
yanilma yoluyla ¢c6zmeye ¢alismislardir. Bu baglamda Sahinel (2016) elestirel diisiinme
becerilerini gelistirmenin en iyi yollarindan biri de 6grenciler i¢in grupla 6grenme
durumlart yaratmak oldugunu, iyi yapilandirilmis isbirlikli 6grenme ortamlarinda,
ogrenciler gruptaki diger 6grencilerden elde ettikleri destek ve doniit ile daha etkin bir
elestirel diisinme edimini ortaya koyabildigini belirtmistir. Bu c¢alismada elestirel
diisiinmenin gelisiminde isbirlikli ¢alisma ortaminin etkisinin biiyiik oldugu sdylenebilir.
Problem ¢6zme siirecinde kullanilan akis semasi lizerine yapilan arastirmalar anlama ve
karar verme siireglerinin gelistirilmesinde ve elestirel diisiinme becerilerinin
gelistirilmesine yardimci bir ara¢ oldugunu gostermistir (Crews ve Butterfiel, 2003;
Satchwell, 1997°den akt. Norton, McRobbie ve Ginns, 2007). Bu ¢alismada kullanilan
akis semasmin da Ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerini gelistirtigi sdylenebilir.
Ayrica Sullivan (2008)’in ¢alismasinda kullandigi, elestirel diistinmenin de bir alt boyutu
olan 4 boyutlu robotik gorevleri kapsayan becerilerin gruplarin hepsi tarafindan
kullan1lmast (sadece hesaplama becerisi 1 grup tarafindan kullanilmamistir) bu ¢alismada

elestirel diisiinme becerisine olumlu etkisi oldugu sdylenebilir.
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Blanchard vd., (2010) 6grencilerden robotik bir goérevi ¢ozmeleri ve ne yaptiklarini ve
nedenlerini agiklayarak yiiksek sesle diisiinmeleri istedikleri ¢alismalarinin analizinin
sonunda, problem ¢6zme ve elestirel diisiinme becerilerinin kullanimini gerektiren
robotik tabanli karmagik 6grenme ortaminin, robotun hareketi i¢in programlama yapma,
stirekli olarak durumsal farkindalik ve karar verme stratejileri gibi iist diizey biligsel ve

meta-biligsel diistinme yeteneklerini gerektirdigini belirtmiglerdir.

Ogrencilerin robotik gérevi yerine getirirken diisiinme becerilerini etkili bir sekilde
kullanabilmeleri i¢in robot kiti ile daha uzun siire ¢alisma imkani verilmesi
gerekmektedir. Ogrencilerin hem kodlama hem de robot kitin tasarlanmas1 asamasinda
deneme yanilma ile farkli sonuclar1 gozlemleyebilecek zamanlarinin olmasi énemlidir.
McMahon (2009) teknoloji yoniinden zengin bir 6grenme ortaminda harcanan zamanin
uzunlugunun, elestirel diisiinme becerilerinin gelisiminde pozitif, dogrusal olmayan bir
etkiye sahip oldugunu belirtmistir. Bu baglamda zamanin daha uzun olmasinin

gerekliliginin alanyazinda da desteklendigi goriilmektedir.

Etkinlik algis1 6lgegi uygulanarak robotik kodlama egitimine iliskin 6grenci yasantilarini
tespit etmek amaglanmistir. Bu 6lgek ile Ogrencilerin robotik kodlama etkinligini
eglenceli bulma algilarinin oldukea yiiksek oldugu, kisisel gelisimlerine etkisinin olumlu
yonde ve yliksek oldugu, robotik egitimin Ogrencilerin okulda daha 1yi olmalarina
yardimcet olabilecegi inancinin arttigi sonucunda ulagilmistir. Bu 6lgek ile elde edilen
bulgular alanyazindaki ¢aligmalar1 da dogrular niteliktedir. Eguchi (2010) 6grenme
ortaminda Ogrencilerin ilgisini ve merakini besleyen, uygulamali ve eglenceli aktiviteler
sunabilen benzersiz bir 6grenme araci olarak ortaya ¢iktigini1 vurgularken alanyazinda
robotigin motive edici olduguna dair ¢galismalar (Petre ve Price, 2004; Chin, Hong ve
Chen,2014) bulunmaktadir. McGill (2012) robotlarin kullaniminin programlamayi

ogrenmeye yonelik tutuma olumlu etkisi oldugunu belirtmistir.

Vieira ve Tenreiro-Vieira (2016) elestirel diisiinme ve bilim okuryazarligina odaklanan,
tasarim-uygulama-degerlendirme siirecini igeren bir ¢ergeve gelistirmis ve bu ¢alismanin
sonunda o6grencilere uygulanan 6grenme deneyiminin elestirel diigiinme ve bilimsel

okuryazarlik becerileri lizerinde 6nemli bir etkisi oldugu sonucuna varmislardir.
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Siarova vd., (2019) bilimsel okuryazarligi kapsamli bir sekilde 6l¢gmenin zor oldugunu,
mevcut araclar, 6grencilerin elestirel diistinme ve aktif katilim gibi unsurlari bir kenara
birakarak, Ogrencilerin bilimsel bilgi ve yeterliliklerine odaklandigini, kapsamli
degerlendirme araglarmin gelistirilmesi, bilimsel okuryazarligin daha biitlinsel olarak
kavranmasina ve  egitim yaklagimlarinin gelistirilmesine yardimci olabilecegini
belirtmistir. Bu baglamda elestirel diisiinme becerisi bilimsel okuryazarlik becerilerinden
olan hesaplama, gozlem, tahmin, manipiilasyon (Sullivan, 2008) ile iliskili oldugundan
iki yonlii olarak olglilmiustiir. Elestirel diisiinme becerisindeki artisa bu tiir etkinlikler
sebep olmus olabilir. Ayrica 6grencilerin robotik etkinligi eglenceli bulmalari
motivasyonlarina olumlu yonde etki etmis ve katilimlarini da arttirmistir.  Arastirma
sonuglar1 alanyazindaki bulgulart da dogrular niteliktedir: robotik, dgrencileri motive

etmeye yardimci olabilir.

5.2. Sonug¢

Bu arastirmada robotik programlama egitimi verilen grubun deney Oncesi ve sonrasinda
elestirel diistinme becerileri puanlarinda anlamli bir farklilik olup olmadig: incelenmistir.
Ayrica her etkinlik sonrasi etkinlik algist 6lgegi uygulanarak Ggrenci algilari tespit
edilmeye calisilmistir. Robotik kodlamanin elestirel diisiinme becerisine etkisinin olumlu

yonde oldugu sonucuna varilmistir.

Alanyazindaki ¢alismalar oOzellikle bilgisayar bilimi ve matematik becerilerinin
gelistirilmesine katkis1 oldugu sonucuna varmaktadir, problem ¢6zmeye dayali diisiinme
ve yaratict olmaya tesvik etmektedir (Mubin, Stevens, Shahid, Al Mahmud ve Dong,
2013). Sinif ortaminda robotik kitlerin kullanimi kesin ve garanti sonuglar vermese de
Ogrencilerin egitim deneyimini gelistirmede olumlu bir etkisi vardir ve robotik
ogrenmede katalizor (Highfield, 2010) gorevi listlenmistir. Robotik tabanli bir 6grenme
yaklasimi, problem ¢6zme durumundaki anlik / yapici geri beslemesi nedeniyle ¢ok umut
vericidir. Bu tiir problemler, elestirel diisinme ve durumsal farkindalik (Situational
awareness) gibi ¢esitli problem ¢6zme becerilerinde (Barell, 2007°den akt. Blanchard vd.,
2010) olumlu sonuglar gdstermistir. Bu tiir robotik etkinliklerde 6grencilerin problem
cozme becerilerinde farkli stratejiler kullanabilmeleri ve buna bagli olarak iist diizey
diisiinme becerilerini gelistirebilmeleri i¢in daha fazla zamana ihtiyaglar1 vardir. Bu

calismanin sinirhiligl zamanin az olmasidir.
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Sonug olarak robotik kodlama etkinliginden 6grencilerin zevk aldigi, bu etkinlikleri
eglenceli bulduklari, elestirel diisiinme becerilerine olumlu etkisinin oldugu goriilmiistiir.
Bu agidan robotik kitlerin egitsel yoniiniin zengin oldugu sdylenebilir. Bu boliimde
Arastirma kapsaminda ortaya c¢ikan sonuglara dayali olarak uygulamaya ve

arastirmacilara yonelik onerilere yer verilmistir.

5.3. Oneriler

Aragtirma kapsaminda ortaya ¢ikan sonuglar asagida “Uygulamaya Y 6nelik Oneriler” ve

“Arastirmaya yonelik oneriler” olmak iizere 2 alt baslik altinda sunulmustur.

5.3.1. Uygulamaya yonelik 6neriler

e Robotik etkinlikler grup ¢alismasi olarak yapilabilir.

e Robotik etkinliklerde kullanilacak kitlerin sayis1 her gruba 1 tane olacak sekilde
ayarlanabilir.

e Bu calismada robotik etkinliklerin 6. sinif 6grencileri ile yapilmistir. Farkli simif
diizeyinde ve daha uzun stireli bir ¢aligma yapilabilir.

e Grupla calisma esnasinda bazi Ogrencilerin aktif olmadiklar1 goriilmustiir.
Ogrencilerin ilgi alanlar1 6nceden tespit edilerek buna gore robotik etkinlikler
tasarlanabilir. Bu calisma esnasinda bazi Ogrencilerin robotlarini programlarken
zorlandiklar1 gézlemlenmistir. Bunun i¢in bu 6grencilere daha kolay, bagarmalarina
imkan saglayacak robotik gorevler verilmelidir. Bu o6grenciler de diisiiniilerek
kullanimi kolay bir araylize sahip grafik programlama secilebilir.

e Robotik gorevleri basartyla tamamlayan gruplara ayni problem farkli bir yolla nasil
cozebileceklerine dair tesvik edilebilir.

e Bu calismada robotik kit Ogrencilerin ilgisini olduk¢a ¢ekmistir ve bu
motivasyonlarint  kullanarak  farkli  disiplinler1  destekleyecek etkinlikler
diizenlenebilir.

e Robotik gorevler daha uzun zamana yayilarak tamamlanmalidir. Bu sayede 6grenciler

deneme yanilma ile yapilan yanlislarin istesinden gelebilir, kodlama esnasinda
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degiskenlere ait degerler tlizerinde oynamalar yaparak farkli sonuglar1 da

gozlemleyebilir.

5.3.2. Arastirmacilara yonelik oneriler

Bu ¢alisma kapsaminda elde edilen bulgulara gore arastirmacilara yonelik asagidaki

Oneriler getirilebilir:

Ogretmenlerin robotik etkinlikler, dgrencilere nasil sunacaklari, hangi gorevleri
ortaya koyacaklar1 ve hangi sinif etkilesimini tesvik edecekleri 5Snemlidir. Ogrencilere
robot ve robotik teknoloji bilgisi verildikten sonra 6zellikle 6grenmeyi arttiran bilgi
ve beceriler robotik davranislarla kazandirilabilir.

Robotik destekli 6gretim yontemleri lizerine 6gretmen egitimleri ile ilgili ¢aligmalar
yapilabilir.

Arastirma kapsaminda verilecek egitimde robotik kitlerin nasil kullanildigt
ogretilecekse robotik okuryazarlig1 6lgegi gelistirilebilir.

Robotik kodlama etkinliklerini i¢eren miifredat ¢aligsmalar1 yapilabilir.

Smif icinde kullanilacak robot kitler segilirken donanim Ozelliklerine dikkat
edilmelidir.

Robotik arastimalar cesitli 6grenci gruplar (farkli akademik seviye, etnik grup,
cinsiyet) lizerinde yapilabilir.

Dijital ¢ag becerilerini gelistirme ile ilgili robotik uygulamalar yapilabilir.

Arastirma sonunda 6grencilerin robotik hakkinda kendi goriisleri alinabilir.
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EKLER

EK A. ELESTIiREL DUSUNME BECERIiSi OLCEGI

ELESTIREL DUSUNME (12-18 YAS)

Yonerge: asagidaki ifadeler, giinliik yasantinizdaki bazi seyleri nasil diisiinebileceginizi
anlatmaktadir. Asagidaki ifadeleri son 30 giiniiniizii diisiinerek hangi siklikta yaptiginiza
karsilik gelen yaniti segin. Ornegin, "her zaman" béliimiiniin altindaki 5 isaretini

secerseniz, o isi diizenli olarak uygularsiniz demektir. Yani her zaman yaparsiniz

demektir.
3 4 5
1 2
# Maddeler ] Ara | Sik Her
Asla | Nadiren
sira | stk | zaman
1. Harekete gegmeden dnce olasi

sonuclar1 diistiniiriim.

2. Yapmam gereken bir is oldugunda

diger insanlarin fikrini alirim.

3. Fikirlerimi gelistirirken bilgi
toplarim.
4, Bir sorunla karsilastigimda

secenekleri belirlerim.

5. Bir problemle ilgili diisiincelerimi

kolayca ifade edebilirim.

6. Kendi fikirlerim i¢in gerekge
gosterebilirim.
7. Fikirlerimi destekleyecek bilgiler

toplamak benim i¢in 6nemlidir.

8. Karar vermeden once genellikle
birden fazla bilgi kaynagina

bagvururum.
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9. Bir konuyla ilgili nereden bilgi
alacagima dair 6nceden plan
yaparim.

10. Bir konuyla ilgili bilgiyi nasil
toplayacagimi 6nceden planlarim.

11. Fikirlerimi 6nem sirasina gore
diizenlerim.

12. Aldigim bilgilere gore kararimdan
vazgecerim.

13. Baskalarinin fikirlerini onlara
katilmasam bile dinlerim.

14. Bir konu iizerine diisiiniirken
farkli fikirleri karsilastiririm.

15. Karar verirken zihnimi farkl
fikirlere agik tutarim.

16. Bazen bir sorunun dogru veya
yanlig cevaplarinin olmadiginin
farkindayim.

17. Bir konu iizerinde diisiinmeme
yardimci olacak bir liste yaparim.

18. Bir isi dogru veya yanlis yapip
yapmadigimi kolayca
sOyleyebilirim.

19. Bir sorunun iistesinden gelmenin
en 1yl yolunu sdyleyebilirim.

20. Kullandigim bilginin

dogrulugundan emin olurum.
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EK B. ETKINLIK ALGISI OLCEGI

Asagidaki katildiginiz etkinlige yonelik alginiza yonelik maddeleri 1 ile 5 arasinda
derecelendirerek belirtiniz. Anlamadiginiz soru olursa bog birakiniz.

1- Hi¢ Katilmiyorum

2- Biraz Katiliyorum
3- %50/ %50

4- Oldukca Katiliyorum

5- Tamamen Katiliyorum

1-) Bu etkinligi yapmak eglenceliydi.
1 2 3 4 5

Hi¢ O O O ®) ®) Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

2-) Bu etkinligin benim gelisimim i¢in énemli olduguna

inaniyorum.
1 Z 3 4 5
Hig Tamamen
Katilmiyorum O O O O O Katiliyorum
3-) Bu etkinligi yaparken ¢ok eglendim.
1 2 3 4 5
Hig Tamamen
Katilmiyorum O O O O O Katiliyorum
4-) Bence bu gercekten onemli bir etkinlikti.
1 2 3 4 5
Hig Tamamen
Katilmiyorum O o O O O Katiliyorum
5-) Bu etkinligi yapmak istedigim i¢in yaptim.
1 2 3 4 5
Hig O @) ®) ®) ®) Tamamen
Katilmiyorum Katiliyorum
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6-) Bence bu ¢ok sikici bir etkinlikti.

1 2 3 4 5

Hig ®) ®) ®) ®) ®) Tamamen

Katilmiyorum Katilyorum

7-) Bu etkinligi faydali oldugunu diisindiigiim icin tekrar
yapmak isterim.

1 2 3 4 5

Hig O O @) e @) Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

8-) Bu etkinligi yapmanin benim i¢in faydali olabilecegine
inantyorum.

1 2 3 4 5

Hig O e o O ®) Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

9-) Bu etkinligin okulda daha iyi olmama yardimci olabilecedine
inaniyorum.

1 2 3 4 5

Hig O O O O ®) Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

10-) Bunun ¢ok ilgi gekici bir etkinlik oldugunu diigtindim.

1 2 3 4 5

Hig O O ®) O ®) Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

11-) Bu etkinligin bana kattigi bazi seyler oldugu igin tekrar
yapmak isterim.

1 2 3 4 5

Hig O O @) ®) @) Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

Calismaya katkinizdan dolayi tesekkiir ederiz. y
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EK C. ROBOTIK KODLAMA DERS PLANLARI
1.HAFTA ROBOTIK KODLAMA ETKINLiK PLANI

Etkinlik Adi: Robotlar1 tantyorum

Ders Siiresi:1 ders saati (40dk)

Ders materyalleri: Robotsan o-bot robot kiti, akilli tahta, bilgisayar

On bilgi: dgrencilerin blok temelli programlamaya asina olmalari

Derse hazirhk:

Dersin ilk 10 dakikasinda elestirel diisiinme becerileri 6l¢gegi uygulanir.

Dikkat cekme ve giidiileme: Ogrencilere Robot denilince akla ilk ne geldigini sorulur.
Robot denilince aklimiza ilk bilim kurgu filmlerinde gordiigiimiiz insanst robotlar
gelmektedir gibi cevaplar beklenir. Star Wars, Transformers fimlerinde gordiigiimiiz
robotlar gibi. Bu filmlerde insana benzeyen makineleri gérmekteyiz.

Dersin islenisi:

Glnliik hayatta kullanilan robotlara 6rnekler verilir. (Son zamanlarda sikc¢a kullanilan
Drone’lar gibi.) (Robotlar ile ilgili videolar izletilir.
https://www.youtube.com/watch?v=Jdgzzxwcf 8)

Ogrencilere Robotun hareket etmesini saglayan sey nedir diye sorulur. (Her robotun
kendine 6zgii bir goérevi vardir. Robotlarimiz yapacaklar1 goérevlere uygun farkli
eyleyicilerle donatilirlar.

Bagirsaklarimizda dolasacak robotlarla, havada ucarak gorev yapacak robotlarimiz hem
farkli eyleyicilere hem de farkli gévde yapisina sahip olacaklardir. Robotlar ihtiyag
duyduklar giicli eyleyicilerden alir.) Pek cok robotun hareket etmesini saglayan temel
eyleyici motordur.

Ogrencilere Robotlarin ¢evreden nasil bilgi topladigi sorulur. (Robotlar iizerlerindeki

sensorler (algilayicilar) aracilifiyla cevrelerinden bilgi toplar.

Peki insanlarin sahip oldugu sensorler nelerdir? (Tabiki duyu orgranlarimiz)

Sensdrler duyu organlarimiz gibi ¢evrelerinden bilgi toplayan cihazlardir. Ornegin, Isik
sensorlerini (gozler), dokunma ve basing sensorlerini (el), kimyasal sensdrleri (burun),
isitme sensorlerini (kulak) ve tat sensorlerini (dil) olarak diistinebiliriz.)

Ogrencilere robotlarin goérevlerini yerine getirmesi gerektigini nasil bildigi sorulur.
(Robotlarin kendilerine ait beyinleri vardir. Robotlar da gorevlerini yerine getirmek i¢in

bilgisayar tarafindan programlanan makinelerdir.)

Robotu tanimlar.
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“Robotlar, kendilerine verilen__gérevleri yerine getirebilmek icin, {izerlerindeki
alguilayicilar kullanarak_gevresinden bilgi toplayan, lizerine yiiklenen ayrintili calisma
talimatlarini kullanarak algilayicilar ile topladig: bilgileri degerlendirip, eyleyicilerini
calistirarak kendilerine verilen gorevleri yerine getiren makine ve techizatlardir.
Camasir makinesi bir robot mudur? Ogrenciler robot tanimina gore bu soruya cevap
vermeye calisir.

(Camasir makinesinin kendisine ait bir motoru, su ve detarjani algilayacak sensorleri, su
alindiysa ve kapak kapaliysa yikamaya baslamasi gibi ¢alisma talimatlar1 (algoritmasi)
var. Demekki ¢camasir makinesi de bir robottur.)

Peki araba bir robot mudur? Yeni nesi arabalarda park sensorii, motor ve bilgisayarlar
programlanabilir farkli araglar var. Peki neden arabalari robot olarak diistinmiiyoruz?
(Araba algilayicilan ile algiladiklarini yorumlamak iizere kendi mikroislemcisini (yani
beynini) kullanip, yorumlatiyor ve kendi karar alabiliyor, algilamalarina gére bizden
bagimsiz davranabiliyorsa o artik bir robottur)

Robotlar daha ¢ok ileri teknoloji gerektiren sanayi kullanilirken robot kitleri tiim
bireylerin kullanimina uygun oldugu i¢in sizlere robotik egitimi verilecektir. Robotik
aslinda bu bilimin adidir. Robotik kelimesi ilk kez Asimov tarafindan kullanilmistir.
Robotik egitim sayesinde robot tasarim stirecini daha 1yi anlayabileceksiniz denir.

Ogrencilerden dersle ilgili diisiincelerini almak icin etkinlik Algisi 8lgegi uygulanr.

2.HAFTA ROBOTIK KODLAMA ETKINLIiK PLANI

Etkinlik Adi: O-bot robot kitini programliyorum
Ders Siiresi:1 ders saati (40dk)
Ders materyalleri: Robotsan o-bot robot kiti, akilli tahta, bilgisayar
On bilgi: 6grencilerin blok temelli programlamaya asina olmalar1
Derse hazirhik: O-bot robot kiti kullanilarak yapilan 6rnek projeler 6grencilere izletilir.
Dikkat ¢ekme ve giidiileme: Robotlar da birer makinedir. Cok sayida robot tiirii vardir.
Farkli sekillerde hareket ederler ve her tiirlii isi yaparlar. Bir robot bir makine oldugundan,
151 yapmak i¢in programlamamiz gerekir. Sizce robotu nasil programlariz diye
ogrencilere sorularak dikkatleri ¢ekilir.

Robotlar biz onlar1 programlayincaya kadar ne yapmalar1 gerektigini bilemezler.
Programlama, bir problemi ¢ozmek i¢in tasarladigimiz algoritmanin robotun

anlayabilecegi komutlara ¢evrilmesidir.
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Dersin islenisi: Robotsan odtii robot teknolojilerinin gelistirmis oldugu bir yerli robot
kittir. O-bot idea kontrol kart1 ve robot bilesenleri igeren, tekerlekli bir robot kittir. O-bot
robotumuzdan yapmasinm1  bekledigimiz gorevleri Idea arayiiziinii kullanarak
gerceklestirecegiz. IdeaSim simiilatrii ile sanal ortamda kodlarimizin calisip
caligmadigini gorecegiz.

Robotumuzun islemcisine yapacagi gorevi belirten ¢alisma talimatlarini yani algoritmay1
yiiklemeliyiz.

Ornegin algilayicimiz var(isik siddeti geliyor mu, sabah oldu mu, hava karardi mui),
perdeyi hareket ettirecek bir eyleyicimi var yani motor ve buna bagli mekanizmalar var,
peki arada karar verecek sey nedir? Insandaki beyindir. Hava sogudugu zaman beynin
tistidiigiime karar veriyor ve ben bir eylem gergeklestiriyorum ve montumu giyiyorum.
Bu durum beynimizde c¢aligsacak bir algoritma gerektiriyor. Robotlarin da karar vermesini
saglayacak bir algoritma gerekiyor. Bunu da bizim hazirlayip robota yiiklememiz
gerekiyor.

Ogrencilere robotsan idea gelistirme ortami tamitilir. Idea akis semast ile komut yazmadan
robotumuzun yapmasini istedigimiz islemleri bloklar1 kullanarak adim adim olusturur ve
robot kitine ytikleriz.

Asagida robotumuzun sabah bizi uyandirmasi i¢in gerekli olan algoritmay1 gérmekteyiz.
Burada 151k siddetini 6l¢en algilayict kullanarak sabah olup olmadigina karar veriyor ve
buna gore sireni ¢aliyor.

Ogrencilerden dersle ilgili diisiincelerini almak icin etkinlik algis1 dlgegi uygulanir.

3.HAFTA ROBOTIiK KODLAMA ETKINLiK PLANI

Etkinlik Adi: O-bot robot kitini programliyorum

Ders Siiresi:1 ders saati (40dk)

Ders materyalleri: Robotsan o0-bot robot kiti, akilli tahta, bilgisayar

On bilgi: dgrencilerin blok temelli programlamaya asina olmalar1

Derse hazirhk:

Dikkat cekme ve giidiileme: Idea Kontrol kart1 grencilere gosterilir ve ne ise yaradigini
tahmin etmeleri istenir.

Dersin islenisi: Idea ortaminda yazdigimiz kodlar asagida gérmiis oldugunuz bu kontrol
kartina bir anlamda bilgisayara yiikleyecegiz.

Simdi bir program yazip idea kontrol kartina yiikleyelim.
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O-bot tizerindeki kirmizi-mavi 1giklar yakacagiz. O-bot'un iizerindeki kirmizi ve mavi
LED’leri kullanarak polis arabasi gibi 1g1ikli uyar1 iliretmemiz gerekiyor. Bunun i¢in
1s1klart istedigimiz stirelerde ardi ardina kapatip acabilmeliyiz. O-bot lizerinde yer alan
iDea Kontrol Kartinin kirmizi ve mavi LED 151k {ireticilerini iDea'da tanimlayip Isiklarin
yakili-soniik oldugu stireleri ayarlayarak O-bot'u polis arabasi gibi programlayalim.

Programimiz asagidaki gibi olmalidir.
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Ogrencilerden dersle ilgili diisiincelerini almak igin etkinlik algis1 dlcegi uygulanur.
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4.Hafta Robotik Kodlama Etkinlik Plani

Etkinlik Adi: Robotik gorevi yerine getirme

Ders Siiresi:1 ders saati (40dk)

Ders materyalleri: Robotsan o-bot robot kiti, akilli tahta, bilgisayar

On bilgi: 6grencilerin blok temelli programlamaya asina olmalari

Derse hazirhk:

Dikkat ¢ekme ve giidiileme: Ogrenciler 5 kisilik gruplara ayrilir ve kendilerine verilen
robotik gorevi belirtilen siire i¢inde yerine getirmeleri istenir. Her 6grenci grubu video
kayda alinir. (Video kaydi arastirmacinin 6grenci davraniglarint hatirlamasina yardimei
olmas1 ve ayrintili bir sekilde kodlama anahtarina kaydetmesi igin alinacaktir. Herhangi
bir sekilde yayinlanmasi s6z konusu degildir.)

Dersin islenisi: Robot aracimizin siyah ¢izgiyi gordiigiinde durmasini istiyoruz. Bunun

icin 6grencilerden asagidaki programi yazmalar1 beklenmektedir.
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Dersin sonunda elestirel diisiinme becerileri 6lgegi (sontest) ve etkinlik algis1 dlgegi

uygulanir.
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