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OZET

PROGRAMLAMA EGITIMINDE ROBOTIiK KULLANIMININ AKADEMIK
BASARI, BiLGi-iISLEMSEL DUSUNME BECERIiSi VE OGRENME
TRANSFERINE ETKIiSi

Vehbi YOLCU

Yiiksek Lisans Tezi, Siileyman Demirel Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dah
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Veysel DEMIRER
2018, 119 sayfa

Bu arastirmanin amaci, programlama egitiminde robotik kullaniminin 6grencilerin
akademik basarisi, bilgi-islemsel diisiinme becerisi ve 6grenme transferi tizerindeki
etkisini belirlemek ve kullanilan robotik setlere iliskin Ogrenci goriislerini ortaya
koymaktir. Aragtirma 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Kiitahya ilinin Simav ilgesinde
bulunan bir ortaokulun 6. sinifinda bulunan 47 6grenci ile 14 haftalik siire boyunca
gerceklestirilmistir. Calismada karma arastirma yontemlerinden gomiilii arastirma
deseni kullanilmigtir. Caligmada nicel verilerin elde edilmesi amaciyla deney ve kontrol
grubu olusturularak deneysel arastirma yapilmis, nitel verilerin elde edilmesinde ise
goriisme yontemi kullanilmistir. Deney grubu ogrencileri ile yapilan programlama
egitimi robotik setler ile desteklenmis kontrol grubunda ise mevcut dgretim yontemi
kullanilmigtir. Nicel veriler SPSS programi ile analiz edilmis, nitel veriler ise betimsel
olarak agiklanmistir. Arastirma sonunda deney grubunun akademik basari puanlarinin
kontrol grubuna gore anlaml diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir. Gruplarin 6grenme
transferi puanlarina bakildiginda deney grubunun 6grenme transferi puanlarinin kontrol
grubuna gore yliksek diizeyde anlamli olarak degistigi tesbit edilmistir. Deney grubunun
bilgi-islemsel diisiinme becerisi puanlari kontrol edildiginde ise kontrol grubuna gore
anlamli olarak degismedigi sonucuna varilmistir. Gorlismeler sonucunda Ogrencilerin

tiimiiniin robotik setlere iliskin olumlu goriislere sahip oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Akademik basari, bilgi-islemsel diisiinme becerisi, 6grenme

transferi, robotik setler



ABSTRACT

THE EFFECT OF USING ROBOTICS ON ACADEMIC SUCCESS,
COMPUTATIONAL THINKING SKILLS AND TRANSFER OF LEARNING IN
PROGRAMMING EDUCATION

Vehbi YOLCU

Master’s Thesis, Siileyman Demirel University, Graduate School of Educational
Sciences, Department of Computer Education and Instructional Technologies
Advisor: Assist. Prof. Dr. Veysel DEMIRER
2018, 119 pages

This study aims to determine the effect of robotics usage in programming education on
the students’ academic success, computational thinking skill and learning transfer and to
reveal the students’ opinions about the used robotics kits. This research was conducted
for 14 weeks with 47 6th grade students in an elementary school in Simav district of
Kiitahya province in 2017-2018 school year. Embedded research design of mixed
research methods was utilized in the study. For the purpose of obtaining quantitative
data, experimental research was made by forming an experimental group and a control
group, on the other hand, interview method was used in obtaining qualitative data. The
programming education of the experimental group was supported with robotics Kits,
whereas the current curriculum was maintained for the control group. Quantitative data
was analyzed with SPSS program, while qualitative data was explained with descriptive
analysis. At the end of the study, it was observed that academic success scores of the
experimental group were significantly higher than the control group. In addition, it was
revealed that learning transfer scores of the experimental group differed highly
significantly than the control group. Besides, when the scores of computational thinking
skill of the groups were checked, no significant difference was found between the
experimental group and the control group. As a result of the interviews, it was observed
that all of the students had positive attitude towards robotics Kits.

Keywords: Academic success, computational thinking skill, transfer of learning,

robotics kits
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1. GIRIS

1.1. Problem Durumu

Son yiizyilda bilim ve teknolojide meydana gelen hizli degisimler insan zihninin
siirlarint genigletirken zaman ve mekan sinirlarini daraltmaktadir. Bilindigi lizere tim
bilimsel ve teknolojik ugraslar insanlarin hayatlarim1 kolaylastirmak ve zor yasam
kosullarinin tistesinden gelmek i¢indir (Trowbridge ve McDermott, 1981). Her iiretilen
teknoloji daha sonra fiiretilecek teknolojinin temelini olusturdugu gercegi ile atesin
bulunmasi ve tekerlegin icadindan giliniimiize gergeklesen tiim teknolojiler birbirinin
devamui niteligindedir. 1k elektronik bilgisayar olan ENIAC’in 1946 yilinda
gelistirilmesinden bu yana gelisimi devam eden ve kullanim alanlar1 artan siliphesiz

bilgisayar teknolojisidir (Gersting ve Schneider, 2016).

Teknolojik gelismeler neticesinde hayatimiza etki eden teknolojilerin hemen hemen
hepsi egitime entegre edilmektedir. Giinlimiizde iilkeler kaynaklarinin onemli bir
kismin1 egitime teknolojiyi entegre etmek i¢in ayirmaktadir. Bunun sonucunda teknoloji
tiretmek tlkelerin ana hedeflerinden biri oldugu gibi teknoloji iiretecek bireylerin
yetistirilmesi de tilkelerin temel hedefi haline gelmistir. Bu hedefi gergeklestirmek igin
tilkeler birbirleri ile rekabet halindedir (Topuz ve Goktas, 2015).

21. yiizyil 6grencilerinin analitik ve elestirel diisiinebilen, problemleri etkin ¢ozebilen,
tiretken, iletisim becerileri yiiksek ve yasam boyu Ogrenebilen bireyler olmasi
gerekmektedir (Akpmar ve Altun, 2014). Oysaki egitimin ilk uygulanmalarindan
giinlimiize §gretmen i¢in tanimlanan temel gorev hep 6gretmek olmus bu sebeple tiim
egitim yaklasimlar 6gretmen merkezli olmustur. Ogretmen bilgiyi yapilandirip aktaran,
Ogrenci ise bilgiyi alan durumda olmus bu sebeple 6gretmen aktif, 6grenci ise hep pasif
yani sadece alict pozisyonunda kalmistir (Akpinar, 2003). Ancak gliniimiiz toplumunda
ogrencilerden beklenen yeterlilikler dikkate alindiginda geleneksel egitim yaklagimlar
yetersiz kalmaktadir. Ciinkii geleneksel egitim sisteminde bireyler kendi hizlar ile
ogrenememekte bireysel farklar goéz ardi edilmektedir (Cooper, 2001). Ogrenme,
ogrencinin bilgiyi kendisinin yapilandirdig1 etkilesimli ortamlarda gerceklesmektedir.

Bunun i¢in yapilandirmaci yaklasimi temel alan aktif 6grenme ortamlart 21. yiizyil



becerilerinin O6grencilere kazandirilmasinda biiyiik O6neme sahiptir. Yapilandirmaci
yaklagim o6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini saglamakta ve egitimin nihai

hedefi olan kalic1 6grenmeyi saglamaktadir (Papert, 1990).

Gliniimiizde bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelisimi ile beraber egitim bilimlerinde
yeni arayislara girilmistir. Ogretim siirecinde bireylerin iist diizey diisiinme becerilerini
yerine getirmeleri i¢in yapilandirmaci egitim kapsaminda duyu organlarmin tiimiine
hitap edecek ve yaparak yasayarak dgrenmelerine olanak taniyacak ortamlara ihtiyag
duyulmaktadir. Bu sebeple bilgisayarlarin hayatimiza girmesi ile beraber egitimde
bilgisayar kullanimi ve bilgisayar destekli egitim c¢alismalar1 baslamistir. Bu alanda
yapilan arastirmalar sonucunda egitimde bilgisayar kullaniminin, 6grenci merkezli
egitim ve yapilandirmaci egitim kapsaminda pek c¢ok olumlu sonuglari elde edilmis
bunun sonucunda egitimde bilgisayar kullanimi kag¢inilmaz olmustur (Kozma, 1991).
Bu sebeple bilgisayar teknolojileri ile birlikte mevcut teknolojik cihazlarin egitimde
kullanim1 incelenmekte ve sonuglari arastirilmaya devam edilmektedir (Cakir ve

Yildirim, 2009).

Ulkelerin maddi anlamda gelisiminin anahtar1 olan iiretkenlik anlayis1 giiniimiizde
bilgisayarlarin merkezde oldugu bir ortam icerisinde incelenmektedir. Icinde
yasadigimiz diinyada karsilastigimiz birgok problem bilgisayar teknolojileri sayesinde
coziilebilmektedir. Bu sebeple artik egitimli bireyler belli standartlarda bilgisayar
kullanabilmekte ve sorunlarini bilgisayarla cozebilmektedirler (McGuftee, 2000).
Onceleri sadece lise ve iiniversite diizeyinde bilgisayar egitimi verilmesine ragmen son
yillarda ilkogretim ve ortadgretim seviyelerinde de bilgisayar bilimi egitimi
verilmektedir. Bu sayede bireyler sadece bilgisayarin degil tim teknolojik araglarin
avantaj ve dezavantajlarin1 anlayacak ve tiim alanlarda bilisim teknolojilerini kii¢iik
yaslardan itibaren etkin kullanabileceklerdir. Bu paralelde bireylerin ilkdgretim ¢caginda
bilgisayar bilimi dersi ile basta bilgisayar olmak iizere diger teknolojik araclari etkin
kullanmalar1 hedeflenmektedir. Ciinkii giinliik hayatta teknoloji bugiine kadar hig
olmadig1 seviyede her alanda karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sebeple basta bilgisayar olmak
tizere bu teknolojilerin nasil ¢alistigini anlamak ve bu dogrultuda egitime teknolojiyi
biitiinlestirmek i¢in en onemli derslerden olan bilgisayar bilimi dersi biiyilk 6nem

tasimaktadir.



Bilgisayar bilimi genel olarak basta bilgisayarlarin olmak {izere tiim teknolojik araglarin
etkin kullanimi ve c¢alisma mantigimi temel alan kuram ve uygulamalarin tiimiinii
kapsar. Bu paralelde ilkokul ve ortaokul seviyesinde bilgisayar bilimi dersinin kapsami
programlama ve bilgisayar okuryazarliginin otesinde bilgisayarlarin temel c¢alisma
mantig1, tasarimlart ve toplum tizerindeki etkisini incelemelidir (Tucker vd., 2003). Bu
sebeple geng yastaki bireylere bilgisayar bilimi dersinin hedefi o6ncelikle bilgisayarin
temel ¢alisma mantig1 olan algoritma ve temel programlama yapilarinin etkin kullanimi

ve bunlar giinliik hayattaki problemlerin ¢6ziimiinde kullanabilmesini saglamaktir.

Ulkemizde 2012 yilinda mevcut Bilisim Teknolojileri dersine programlama egitimi ile
ilgili kazanimlar eklenerek Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersi miifredata
girmistir. Bu dersin amaci ortaokul diizeyindeki 6grencilere basta bilgisayar olmak
tizere bilisim teknolojilerini etkin ve verimli kullanarak onlarin ¢alisma mantiginin
Ogretilmesidir. Bu amacla bircok teknolojik arag-gere¢ bilgisayar bilimi dersi
kapsaminda 6grenmeyi daha etkin kilmak admna ise kosulmaktadir. Son zamanlarda
bunlarin en popiileri egitsel robotlardir. Ancak egitsel robotlarin egitimde kullaniminin
hedef kazanimlara etkisi bilimsel olarak arastirilmaya devam etmektedir. Bu ¢alismada,
ozellikle algoritma ve programlamay: kapsayan kazanimlarin dgrencilere etkin olarak
kazandirilmas1 amacglanmaktadir. Bu dogrultuda iist diizey diisiinme becerilerini
kapsayan algoritma ve programlama konularinin 6grencilerin yaparak yasayarak kalici
bir sekilde 6grenmelerinin saglanmasi igin programlanabilir robotik setler kullanilmistir.
Programlama egitiminde robotik setlerin kullanilmasi neticesinde ogrenciler soyut
programlama yapilarin1 somut ¢iktilarla deneme ve diizeltme imkani bulacak bu sayede
gergek yasam problemlerine yaparak yasayarak daha etkin ¢oziimler getirebileceklerdir.
Bununla birlikte robotik setlerin proje tabanli ve isbirlikli calismaya imkan saglamasi ile
ogrencilerin karmagsik ve zor programlama yapilarimi daha etkin sekilde Ggrenecegi
diistiniilmektedir. Bu baglamda, 6grencilerin programlama egitiminde agirlikli olarak
yer alan soyut konulart somutlastirarak ve uygulamali olarak Ogrenmeleri
amaclanmistir. Bu dogrultuda, bu arastirmada programlama egitiminde kullanilan
egitsel robotik setlerin Ggrencilerin akademik basarisina, bilgi-islemsel diisiinme

becerisine ve 6grenme transferine olan etkisi incelenecektir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci 2017 yilinda giincellenen Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
(BTY) dersi i¢in olusturulan “Problem C6zme ve Programlama” 6grenme alanindaki
bazi kazanimlarda, egitsel robotik set kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarisina,
bilgi-islemsel diisiinme becerisine ve dgrenme transferine etkisinin incelenmesidir. Bu
baglamda arastirma BTY dersi kapsaminda 6. siif 6grencileri ile 14 haftalik siirede
gerceklestirilmistir. Calismada deney ve kontrol grubu olmak tizere iki farkli grup yer
almaktadir. Kontrol grubunda dersler Google ve MEB ortaklig1 ile hazirlanan gretmen
rehberi ve etkinlikler ile yiriitilmiis olup deney grubu 6grencilerinde ise olusturulan
ogretmen rehberine ek olarak dersler egitsel robotik setler ve etkinlikler ile
desteklenmistir. Uygulama oncesinde On-testler, sonrasinda ise son-testler ve yari
yapilandirilmis  gériisme formu kullanilarak nicel ve nitel veriler toplanmustir.

Arastirmanin amaci dogrultusunda agagidaki sorulara yanit aranmustir.

Programlama egitiminde robotik set kullanilan deney grubu o6grencileri ile mevcut
Ogretim programi ile egitim verilen kontrol grubu 6grencilerinin:

1. Akademik basarilari arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Bilgi-islemsel diisiinme becerileri arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Ogrenme transferi puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

Deney grubu 6grencilerinin;

4. Uygulama ve egitsel robotik setlere ait goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Bilim ve teknolojide meydana gelen siiratli gelismeler bireylerden iilkelere varincaya
kadar bircok alanda 6nemli firsatlar sunmaktadir. Bilim ve teknoloji giiciine sahip
iilkeler teknolojiye yon vermekte ve gerek ticari gerekse egitim olarak biiylik imkanlar
elde etmektedirler. Giinlimiiz teknolojileri icerisinde kullanim1 yayginlasan robot
teknolojisi saglik, otomotiv, endiistri gibi alanlarda ¢ok¢a kullanilmakta iiretim ve
giivenlik gibi bir¢ok konuda firsatlar sunmaktadir. Bu dogrultuda son yillarda robot
teknolojileri egitim ortamlarinda da kullanilmaya baglanmis ve etkililigi konusu popiiler

arastirma alanlarindan biri olmustur.



Mgili alanyazin incelendiginde disiplinler aras1 yaklasimda robotik setlerinin etkisi son
yillarda ¢okga arastirma konusu olmustur. Yapilan ¢alismalarda 6zellikle soyut ve
karmasik programlama yapilar1 ilkdgretim c¢agindaki 6grencilere robotik setler
vasitasiyla somutlagtirilarak Ggretilmeye ¢alisilmaktadir. Bu sayede Ogrenciler,
teknolojik gelisimlerin yapitaglarint erken yasta oziimseyecekler, ileri teknolojik
uygulamalar ile erken yasta tanisabilecekler ve en Onemlisi teknolojiye yon verecek
buluglara daha fazla bireyin katilimi ile teknolojinin daha etkin gelisimini
gerceklestireceklerdir (Chandra, 2014). Ulkemizde ise yine disiplinler aras1 yaklasim
kapsaminda ozellikle fen alani kapsaminda arastirmalar yapilmakta fakat bilgisayar

bilimi dersi kazanimlarinda robot setlerin incelenmesi olduk¢a siirlidir.

Arastirma kapsaminda incelenecek olan degiskenlere bakildiginda bilgi-islemsel
diisinme ve O0grenme transferi dne ¢ikmaktadir. Karmagik problemleri ¢ok yonlii alt
diisinme becerileri kullanarak temel degiskenleri belirleyerek ulasilan ¢oziimii
kullanima uygun formiile etme (Giilbahar, 2017) olarak tanimlanan bilgi-islemsel
diistinme, kokeni 1970’li yillara dayansa da ilk olarak 2006 yilinda Jeannette M. Wing
tarafindan ortaya atilmig ve sinirlart kismen belirlenmistir. Bu bilgilerin sonucu olarak
bilgi-islemsel diisinme son yillarda 6nemli inceleme alani olmustur. Bu baglamda

tilkemizde yapilacak olan ¢aligmalarda da incelenmelidir.

Icinde yasadigimiz yiizyilda problem ¢dzme becerisinin bireylere kazandirilmasinin
Oneminin ortaya ¢ikmasi paralelinde, bu becerinin farkli durumlarda kullanmasini amag
edinen 6grenme transferi de Onemlidir. Bu kapsamda alinyazinda arastirilma alam
oldukca az olan 6grenme transferi becerisinin bireylere kazandirilmas: dnemlidir ve
incelenmesi  gerekmektedir. Bu degiskenlere ek olarak arastirma kapsaminda
Ogrencilerden alinacak goriisler arastirma hakkinda derinlemesine bilgi alinmasina
olanak tanimaktadir. Sonug¢ olarak, bu c¢alismanin 0zgiin arastirma alanina ve

degiskenlerine sahip oldugu sdylenebilir.



1.4. Varsayimlar

Bu ¢alismada;

Arastirmaya katilan ogrencilerin veri toplama araclarina igtenlikle cevap
verdikleri ongoriilmiistiir.

Goriisme sorularina dgrencilerin gergek goriislerini bildirdikleri kabul edilmistir.
Kontrol edilemeyen etkilerin deney ve kontrol grubunu ayni oranda etkiledigi

varsayilmistir.

1.5. Siirhliklar

Bu aragtirmada ortaya ¢ikan sinirliliklar su sekilde ifade edilebilir:

Calisma grubu bir ortaokulun 6. sinif 6grencileri ile sinirlidir.
Deneysel uygulama siireci 14 hafta ile sinirlidir.

Bu arastirma calisma yapilan ortaokulun sahip oldugu bilgisayar
laboratuvarindaki teknik ara¢ gereg ile sinirlidir.

Arastirma, haftalik ders ¢izelgesinde var olan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersi saatlerinde yapilan ¢alismalar ile sinirhidir.

Yapilan c¢aligma egitsel robotik setlerden Makeblock Mbot robot seti ile
sturhidir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE VE iLGILI CALISMALAR

2.1. Programlama ve Kodlama

2.1.1. Programlama ve kodlama nedir?

Giinlik hayatta karsilastigimiz bir problemin bilgisayarlar tarafindan ¢d6ziiliip
sonuglanmasi istendiginde, problemin gercek hayattan bilgisayar diline doniistiiriilmesi
gerekmektedir. Bu sebeple bilgisayarin anlayacagi komutlarin belirli kurallar
cergevesinde birlestirilip calistiritlmasi sonucunda problemin ¢oziimii igin ortaya ¢ikan
algoritmaya programlama denir. Bir diger ifade ile programlama, bilgisayarin,
donanimin nasil hareket etmesi gerektigini anlatan ve bilgisayarin anlayacagi komut,

kelime ve aritmetik islemlerden olusan yazi dizisidir (Kesici ve Kocabas, 2007).

Tliim programlama yapilar1 gercek yasamda ¢6ziimii aranan sorularin, soyutlanarak
bilgisayar yardimiyla ¢dziimlemesini amagclar. Karsilasilan problemleri bilgisayarlarin
anlayacagi yapilara doniistiiriilmesi isine bilgisayar programlama denir. Bilgisayar
ortaminda komutlar yardimiyla yazilip bilgisayardan istenen islemin yerine
getirilmesini saglayan bilgisayar programlari, bilgisayar programcilar1 tarafindan
problem ¢ozme asamalar1 takip edilip bilgisayar dili ile kodlanarak bilgisayardan

istenen islemlerin yerine getirilmesi ile olusturulur (Cosar, 2013).

Bilgisayar alaninda 6nemli terimlerden ilki olan program; bilgisayarda herhangi bir
gorevi yerine getirmek i¢in olusturulan algoritmik yapilardir. Diger 6nemli terimlerden
olan yazilim ise; programlarin bir araya getirilmesi ile olusan, bilgisayar ve giindelik
hayatta herhangi bir probleme ¢6zliim olan programlar biitiiniidiir (Colkesen, 2002). Bu
dogrultuda yazilim teriminin programlardan olustugu ve daha karmasik yapida oldugu

sOylenebilir.

Programlama eyleminin gergeklestirilebilmesi i¢in dncelikle programlamanin yapilacagi
platform olan en az bir programlama dilinin olmasi gereklidir (Colkesen, 2002).
Giliniimiizde program yazilmasina olanak taniyan birgok programlama dili

gelistirilmistir. Bu dogrultuda ilk olarak, dogrudan donanmima daha kolay ulasim



saglanan fakat kullanmasi ve egitimi zor olan makine dili gelistirildi. Sonrasinda
makine diline nazaran daha kolay okunabilen Assembly dili gelistirilmistir. Fakat bu
programlama dili makine diline gére bazi avantajlar1 olmasina ragmen 0gretimi zor ve
uzman kisilerce yapilabilmektedir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2016). Daha sonraki yillarda
bilgisayar teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak Basic, Pascal, Cobol, Fortran
gibi programlama dilleri gelistirilmis ve 1980°1i yillardan itibaren bunlara ek olarak
Java, C++, C# gibi nesne tabanli ve list seviyeli programlama dilleri ortaya ¢ikmustir.
Bu gelismeler neticesinde programlama egitimi ¢alismalar1 hiz kazanmis ve etkileri

arastirtlmaya baslanmistir (Bulug ve Demir, 2015).

Programlama ve kodlama kavramlar1 birbirinin yerine siklikla kullanilmakla beraber her
ikisi de bilgisayara herhangi bir islevi yerine getirilmesi i¢in yazilan komut satirlaridir.
Fakat programlama, problem c¢oziim siireclerini kapsayan uzun soluklu bir siire¢
olmakla beraber kodlama, problem ¢6zme asamalarindan problemin c¢oziimlerinin
yazildig1 asama olarak tarif edilebilir. Problemin c¢oziimlerinin yazildigi asama,
programin hatalardan ayiklanmasi ve test siirecini i¢ine alan tiim siiregleri
kapsamaktadir (Kalelioglu, 2015). Bilgisayar bilimi egitiminde programlamanin roli
onemli olmakla beraber bireyler programlama ile kendilerini ifade edebilirler. Ciinkii
bireyler {ist diizey diisiinme becerilerini problemlerin ¢6ziimiinde ise kosarak
problemlere kendi ¢oziim yollarim1 sunarak coziimleri etkin sekilde paylagabilir ve

bunun sonucunda ¢6ziime karakter ekleyebilirler (Armoni ve Gal- Ezer, 2014).

2.1.2. Programlama ve kodlama egitimi

Bilgisayar teknolojilerindeki hizli gelismeler programlama dillerini de etkilemis, farkl
0zellik ve kabiliyete sahip bir¢ok programlama dili gelistirilmistir. Bu diller kullanilarak
bircok program gelistirilmis ve bu programlar sayesinde giinliik hayatta karsilasilan
bircok problem kolaylikla ¢oziilmeye baslanmistir. Birbirini etkileyen bu sistem
neticesinde programlama bilen bireylere olan ihtiya¢ her gegen giin artarak devam
etmistir (Clancy, 2008). Artan bu ihtiyaci karsilamak igin programlama egitimi ilk
olarak tiniversiteler tarafindan lisans derecesinde verilmeye baslanmistir. Giiniimiizde
ise programlama becerisi her bireyin kazanmasi gereken baslica becerilerden biri olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.



Programlama egitimi st diizey zihinsel beceriler gerektirmesi sebebiyle zor ve
uzmanlik gerektiren bir silire¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu zor ve karmagsik
becerilerin 6gretilmesinde kullanilan programlama dillerinin de ayni zorlukta olmasi
sebebiyle dgrencilerin programlama 6grenimine bakis acisi olumsuz olmus ve bu algi
yillardir degismemistir (Bayman ve Mayer, 1988). Ciinkii programlama siirecinde
birbiriyle iliskili t¢ farkli tiirde bilginin 6grenilmesi ve etkin kullaniimasi
beklenmektedir (McGill ve Volet, 1997):

e S0z dizimi ve yazim kurallari

e Kavramsal yeterlilik

e Stratejik bilgi

S6z dizimi ve yazim kurallari her programlama dilinde farkli olmakla beraber her dilin
kendine 6zgii yazim kurallarim1 kapsar. Kavramsal bilgi ise degisken, sart, dongii gibi
her programlama dilinde olan temel kavramlara iliskin bilgileri kapsar. Stratejik bilgi de
Ogrenilen kavramsal bilginin karsilagilan problemlere karsi etkin sekilde kullanilmasini

kapsar (Ersoy, Giilbahar ve Madran, 2011).

Bu kadar karmasik ve soyut yapiya sahip programlama egitimi siirecinde yasanan
zorluklar her ne kadar programin zor olmasina baglansa da, basarisizlik sebebi olarak
egitimciler tarafindan siireci yeterli olarak zenginlestirip kalict 6grenme ve Ogrenme
transferi igin yeterli etkinlik yapilmamasi gosterilebilir (Allan ve Kolesar, 1997).
Egitimciler program yapilarimi tahtada anlatarak ve akabinde birka¢ ornek yaparak
konunun anlasiimasim beklemektedir. Ogrenciler ise konuyu o anda ogrendiklerini
zannetmekte fakat yeni durumda o6grendiklerini gercek problemler karsisinda etkin
olarak kullanamamaktadirlar (Garner, 2003). Bu baglamda zor olarak algilanan
programlama egitimini kolaylastirmak i¢in bir¢ok calisma yapilmis ve bu c¢aligmalar

Ozellikle giiniimiizde artarak devam etmektedir.

Programlama egitiminin baslangict 1960 yilina kadar dayanir. 60’11 yillarda zihin ve
zekanin isleyigini arastiran biligsel bilim ve egitimde motivasyon arastirma alani
olmustur. Bu arastirma alanlar1 bireylerin 6grenme sekillerini aciklamaya calismis ve
yapilandirmaci yaklasimin da etkisi ile bireyde kalici 6grenmenin, 6grenme siirecine

aktif katilim ve yaparak yasayarak 0grenme ile saglanacagi fikri olugmaya baslamistir.
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Bu doénemde egitim teknolojileri ve matematik alaninda ugras veren ve Piaget ile
calisma imkani bulduktan sonra yapilandirmact yaklasimi rehber edinen Seymour
Papert, bilgisayar bilimi ve kii¢lik yastaki bireylerin programlama 6grenebilmesi ic¢in
caligmalar yapmistir. 1963 yilinda MIT iiniversitesinde diinyada ilk yapay zeka
laboratuvarini olusturmasinin akabinde Seymour Papert 1968 yilinda, bilgisayarlarin
devasa biiyiiklikte ve yiizbinlerce dolar oldugu yillarda kiiciik yastaki bireylerin
programlama 6grenmesini kolaylastiracak LOGO programlama dilini gelistirmistir

(Papert, 1972; Papert, 1980).

LOGO programlama dilinin amaci program yapma siirecini basitlestirerek, karmasik
programlama yapilarin1 kolaylastirmakti. Bu paralelde LOGO programlama dili,
programlama dilinden bagimsiz Kkiitiiphaneler vasitasiyla zamanin en popiiler
programlama dillerinden olmustur. Olusturulan kiitiiphanelerin en iinliisii Kaplumbaga
grafikleridir. Papert bu kiitliphaneyi gelistirirken Piaget ile 4 yil calismis ve onun
goriiglerinde faydalanmistir (Papert, 1971). Yapilan Kaplumbaga Kiitiiphanesi
calismasinda bir kaplumbaga bilgisayar iizerinden girilen komutlar vasitasiyla hareket
eden basit bir robot olarak tasarlanmistir. Bu robot bilgisayardan girilen veri kadar
ilerleyebilmekte, kendi ekseninde saga dogru 90 derece donebilmekte, robotun
kendisine monteli kalemi yere birakarak kalem ile iz birakabilmekte ve son olarak yola
iz birakan kalemi kaldirarak izi sonlandirma hareketleri yapabilmektedir (Papert, 1980).

Yapilan ¢alisma ile ilgili gorsel Sekil 1°de sunulmustur.

Sekil 1. Seymour Papert ve Kaplumbaga Robot (Matematicamente.it, 2014)
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2.1.3. Metin tabanh programlama egitimi

Programlama dili gelistiricileri alan uzmanlar1 oldugu i¢in programlama dili tasarlarken
kendilerine ve amaclarina uygun sekilde tasarimlar yapmaktadirlar. Programlama dili
egitimi de bu stratejilerden etkilenmektedir. Programlama egitiminde kullanilan

pedagojik yaklasimlar Sekil 2°de gorsellestirilerek sunulmustur (Gtilbahar, 2017).

Pedagojik
Yaklasimlar

Mini Dil _Nesne Prosediirel Fonksiyonel Sézde Dl
Oncelikli Oncehkh Oncehkh Oncehkh

Sekil 2. Programlama dili segimine yonelik pedagojik yaklagimlar

Programlama egitimi yaklasimlarinin ilki Mini Dil yaklagimidir. Bu yaklagimin amaci
programlama dili egitimine yeni baglayanlarin ozellikle kavramsal yapilar
O0grenmesidir. Basta algoritma 6gretimi olmak {izere degisken, kosul ve dongiiler gibi

yapilarin 6grenilmesi i¢in kullanilmaktadir.

Programlama egitimi yaklagimlarinin ikincisi olan Nesneye yonelik yaklasim isminden
da anlasilacag tizere oOncelikle sinif ve nesne gibi konulara odaklanir. Bu alandaki
programlardan olan Java programlama diline ait yapilan ¢alismada nesne yonelimli olan
bazi ortamlarin kullanimi 6grencilerin istenen kazanimlar1 edinebilmelerini saglamistir

(Harel ve Papert, 1990).

Programlama egitimi yaklasimlarinin ti¢iinciisii olan Prosediirel yaklasim geleneksel
programlama yaklasimi olarak da bilinmektedir. Problemlerin ¢éziimiinde ilk olarak

degisken, kosul, dongii gibi kavramlarin programda nasil kullanilacagini esas alir.

Programlama egitimi yaklasimlarinin doérdiinciisii olan Fonksiyonel yaklasim Mini Dil

yaklagimina benzer sekilde programlama o6grenirken programlama dilinin kendine has
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ozelliklerini 6grenmekten ziyade mantigmin Ogretilmesi esas amactir. Bu sayede

Ogrenenlerin motivasyon kaygisi azaltilmaya ¢alisiimaktadir.

Programlama egitimi yaklasimlarinin sonuncusu olan Soézde dil yaklasimi esas
Ogretilmesi amaclanan dilin basit versiyonu yapilarak Oncelikle programlamanin
kavramsal boyutu verilmek istenmektedir. Ornek olarak Basic dilinin kiiciik versiyonu
olan Small Basic dili verilebilir. Microsoft firmasi da yeni programlamaya baglayan

kisiler i¢in bu yaklasimi benimsemistir.

Yukarida bahsedilen pedagojik yaklagimlarin yaninda program gorsellestirme araglari
programlama egitiminde énemli yer tutmaktadir. Bu araglar 6gretmenlere programlama
egitiminde yardimc1 olmaktadir (Moreno, Myller, Sutinen ve Ben-Ari, 2004). Bu araglar
vasitasiyla egitimciler programlama egitimindeki amaglara ulagsmada etkili
olmaktadirlar. Ogrenenler sikic1 ve karmasik olan bazi kavramlari ilgi ¢ekici bulmakla
beraber gercek yasam problemlerine bu sekilde ¢oziim iiretebilmektedir. Ayn1 zamanda
soyut kavramlar1 somutlagtirmaya yardimci olan bu araglar 68renenlere anlamlandirma

noktasinda yardimci olmaktadir (Lemieux ve Salois, 2006).

2.1.4. Blok tabanh programlama egitimi

Gelecekte ogrencilerin hangi becerileri kazanmasi gerektigi ile ilgili bircok caligma
yapilmaktadir. Bunlardan en bilineni 21. yiizyil becerileri kavramidir (Saym ve
Seferoglu, 2016). Bu becerilerden bazilari: Yaraticilik ve inovasyon, kritik diistinme ve
problem ¢ozme, iletisim, isbirlikli calisma, bilgi ve teknoloji okuryazarhigi, kiiresel
yetkinlikler olarak siralanabilir. Bilgi ve teknoloji okuryazarligi igerisinde incelenen

programlama becerisi de bu becerilerin basinda gelmektedir.

Teknolojideki gelismeler, bireylerden istenen yeterliliklerin de artmasini beraberinde
getirmektedir. Bu paralelde giinlimiize kadar lisans ve lise diizeyinde egitim verilen
bilgisayar bilimi dersi icerisinde yer alan programlama becerisinin artik ortaokul hatta
ilkokulda 0&grencilere kazandirilmasi amaglanmaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda
calismalar yapilmakta ve cesitli teknolojik araglar ise kosulmaktadir. Blok tabanli

programlama araglar1 olarak isimlendirilen bu yap1 klasik programlama dillerinden
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farklidir. Bu programlama araglarinin temel 6zelligi gorsellestirilmis blok kod yapasi,

ara yliziiniin kolay olmasi, ¢evrimi¢i paylasim imkanlarinin bulunmasidir (Resnick vd.,

2009).

Blok kod yapisina kisaca deginecek olursak blok yapi, karmasik ve uzun kod yapisi
yerine kullanim1 daha kolay olan siiriikle birak mantigi ile ¢alisir. Her biri farkli renkte
olan bloklarn islevleri de farklidir. Bir amag i¢in yan yana getirilen bloklar birbirlerine
kenetlenerek yukaridan asagiya dogru calismaya baslar. Blok tabanli programlarin
gorsel ara yiiziine baktigimizda diger programlama dillerinden oldukg¢a basit ve anlasilir
oldugunu gériiriiz. Oyle ki ilkokul ¢agindaki bir dgrenci bile bu ara yiizii belirli amag
dogrultusunda kullanabilir (Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve Eastmond, 2010).
Ayrica yapilan projeler web sayfalari itizerinden diger kullanicilarla paylasilarak

ortaklasa projeler gelistirilebilir ve hata denetimi yapilabilir.

Blok tabanli araglardan en popiileri ve en biiyiik kullanici kitlesine sahip olani, 2007
yilinda MIT Universitesi tarafindan gelistirilen ve su anda yaklasik elli dil destegi
bulunan Scratch programidir (Scratch, 2018). Ozellikle kiigiik yastaki bireylerin
programlama ile tanigmasini amag¢ edinen program ayni zamanda her yastan insana
hitap edebilmektedir. Temel olarak program iki kisimdan olusmaktadir. Biri web
ortamindan bagimsiz bilgisayara kurulup kullanilabilen programdir. Bu program
sayesinde bireyler bagimsiz olarak projeler gelistirebilir ve bu projeler uygulama imkani
bulabilir. Digeri ise internet kullanilarak, Scratch egitimlerinin alinabildigi, temel blok
yap1 kullaniminin benzetim yardimi ile 6gretildigi hem de uygulamalarin paylasildig:
ortam olan web sitesidir. Scratch programi gorseli Sekil 3’de sunulmustur (Scratch,
2018).
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turn Gr degrees
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e s by

set x to [ New sprite: ﬁ/ ?A,.( ?,:(
change y by

zet y to (i)

if on edge, bounce

Sekil 3. Scratch (versiyon 1.4) blok tabanli program arayiizii

Blok tabanli uygulamalarin etkililigi arastiran bir¢cok c¢aligma bulunmaktadir. Bu
caligmalara genel olarak bakildiginda programlama egitimine yeni baglayan 6grenciler
agisindan etkili oldugu sonucuna vartlmistir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Kobsiripat,
2015). Yapilan caligmalarda blok tabanli egitim alan Ogrencilerin programlama
motivasyonu, programlamanin temel yapilarii kavrama, bilgi-islemsel diisiinme,
Ozgiiven, algoritma becerisi gibi degiskenlerde anlamli farklar bulunmustur (Howland
ve Good, 2015; Kukul ve Gokgearslan, 2014; Lewis, 2011; Yiikseltiirk ve Altiok, 2016).

2.2. Robot ve Robotik

Bu asamaya kadar programlama egitiminin 21. yiizyil becerileri arasindaki éneminden,
programlama egitiminin karsisindaki zorluklardan ve alternatif yaklagimlardan
bahsedilmistir. Bu boliimde ise robot ve robotik kavramlarinin Oncesi, giiniimiizde
kullanim alanlari, egitimde robotik kullanimmin 6nemi ve Makeblock Mbot robot seti

aciklanacaktir.
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2.2.1. Robot ve robotik nedir?

Ilgili alan yazinda robot kavraminin bir¢cok tanimi bulunmaktadir. Cesitli is ve
islemlerin yapilabilmesi i¢in hareketli malzemeye sahip dis diinya ile iletisim kurmak
icin cesitli sensorler barindiran araglar, programlanarak c¢esitli gorevleri yerine
getirebilen elektromekanik cihaz, canlilara benzer isleri yapabilen makinalar bu
tamimlardan bazilaridir (Kelley ve Avery, 2010; Wu, 2001). Tiirk Dil Kurumunun robot
tanimi ise “Belirli bir isi yerine getirebilmek i¢in manyetizma ile kendisine cesitli isler
yaptirilabilen otomatik ara¢” seklindedir. Yapilan robot tanimlarina baktigimizda ortak
noktalarin belirli isleri yapabilmesi, programlanmasi, insan tarafindan yapilan islemlerin
yapilmasi ve robotlarin islemleri kendi yapmasi olarak goriilmektedir. Bir makinenin
robot olmasinin en énemli sartlarindan biri iglemleri insan yardimi olmadan yapmasidir

(Giilbahar, 2017).

Robotik ise robotlarin ¢alismasi, dis diinya ile iletisim kurmasi ve kullanilmasi ile
ortaya cikan bir terim olmakla beraber Isaac Asimov tarafindan 20. yiizyilin ortalarinda
robot kelimesinden tiiretilerek ortaya ¢ikmistir (Kog-Senol ve Biiyiik, 2015). Genel
olarak robotik, miihendislik alani basta olmak iizere robotlarin tasarlanmasi ve
gelistirilmesi igin ugrasan bilimdir. Robotik bilimi ayni zamanda elektrik, elektronik,
bilgisayar, malzeme gibi bilim dallarin1 iizerinde birlestirir. Bu baglamda robotik
kavraminin robot kavramini daha detayl agikladigi, robotlarin gelisimini destekledigi

ve gelismesine yon verdigi sdylenebilir.

2.2.2. Egitimde robotik kullanim

Icinde yasadigimiz yiizyilda robotlar tip, miihendislik, iiretim ve askeri alanlarda
kullanilmasinin yaninda egitim alaninda da kullanilmaktadir (Yolcu ve Demirer, 2017).
Egitim alaninda kullanilan robotlarda kendi iclerinde ayrilmaktadir. Bunlardan ilki
mihendislik egitiminde ve uygulamalarinda kullanilan robot {iretimini destekleyen
tasarim, yapay zeka gibi faaliyetler olmakla beraber ikinci kategori, egitim amach
tiretilmis robot setlerinin STEM (Science, Technology, Engineer, Math) basta olmak
lizere programlama gibi alanlarda egitimsel amacglara ulasmada kullanilmasini

kapsamaktadir (Chandra, 2014).
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Bilindigi lizere robotlarin egitimde kullanilmasi fikri Seymour Papert’ in ¢alismalart ile
baslar. Papert 1960 yillarda Logo programlama dilini gelistirerek, heniiz bilgisayarlarin
glinlimiizdeki gibi ekranlarinin olmadig: yillarda, ¢ocuklarin nasil 6grendigi anlamaya
calismistir. Insacilik &grenme kuramu {izerinde arastirmalar yapan Papert bu
programlama dilini gelistirerek egitimde teknoloji ve robotik kullaniminin 6niinii agan
bilim insanlarindan biridir. Papert’e gore kisi bilgiyi, zihninde kendi semalarina gore
yapilandirir fakat bunu transfer edebilmesi yaparak yasayarak 6grenmesine baglidir. Bu
yoniiyle insacilik kurami yapilandirmacilik kuramini kapsamaktadir. Kisinin bilgiyi
zihninde etkin yapilandirmasi i¢in somut nesnelerle uygulayip digerleri ile paylagmasi
ve lriin olusturmasi gerekmektedir (Harel ve Papert, 1991; Papert, 1980; Papert, 1999).
Bu dogrultuda yapilan bu calismanin temeli de bu yoOniiyle insacilik kuramina

dayanmaktadir.

Logo programlamanin ve Legolarin tarihgesini kisaca agiklamak gerekirse: Kaplumbaga
ad1 verilen bir robot, bilgisayar programi tarafindan kontrol edilip verilen komutlar
dahilinde kagida cizimler yaptyordu. 1970’11 yillara gelindiginde ise Kaplumbaga figiirii
yerine farkli figiirler segilebiliyor ayn1 zamanda kagit {izerine daha farkli sekiller
cizecek sekilde robota komutlar verilebiliyordu. 1980’li yillara gelindiginde ise artik
ogrenciler hazir olan kaplumbaga figiirii yerine mekanik pargalardan farkli robotlar
gelistirebiliyordu. Boylece Ogrencilerin yaraticiliklari daha fazla desteklenmistir.
1990’11 yillara gelindiginde ise ilk programlanabilen tugla gelistirilerek islemci ve
kablolar yardimiyla tuglalara komutlar verilmeye baslanmistir. Bununla beraber dig
diinya ile iletisim kurabilecek sensorler bu yillarda iiretilerek gliniimiize kadar gelmistir.
2000’11 yillarda Lego firmas1 Lego RCX, Lego Mindstorms setlerini iiretmis boylelikle
egitimde robotik kullanim1 yayginlasmaya baglamistir (Butler, Martin ve Gelason, 2000;
Resnick, Martin, Sargent ve Silverman, 1996; Watt, 1982).

Egitimde robotik kullanimimi destekleyen diger alan STEM alanidir. Disiplinler arasi
yaklasim olarak isimlendirilen bu alan 1990 yilinda ABD ulusal arasgtirma konseyi
tarafindan ortaya koyulmustur. Bu yaklagimin temel goriisii gercek hayat problemlerinin
tek bir disiplin ile ¢O6ziimiiniin miimkiin olmadigi, birden ¢ok disiplini iginde
barmdirdigidir. 21. yiizy1l becerileri goz oniline alindiginda tek bir disiplinin {ist diizey

becerileri kazandirmada tek basma yeterli olmadig: anlagilmis bu sebeple bu becerileri
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Ogrencilere kazandirmada birden ¢ok disiplin ayni1 anda kullanilmaya baglanmistir. Bu
disiplinler aras1 gorilis yeni bir goriis olmamasina karsin son zamanlarda bu yaklagima
iliskin glinlimiizde bir¢ok arastirma yapilmaktadir. Basta ABD olmak iizere bu yaklasim
ulusal alanda uygulanmaya calisilmaktadir (Breiner, Harkness, Johnson ve Koehler,
2012; Bybee, 2010; Sanders, 2009). Biitiin pargalari olusturan maddelerin toplamindan
fazladir ilkesi g6z oniine alindiginda bu disiplinlerin bir araya getirilmesi yeni bir biitiin
ortaya koyabilir. Meydana gelen bu biitiin de iist diizey diisiinme becerilerinin

kazandirilmasinda etkili olabilir (Giilbahar, 2017).

STEM egitiminde robot kullanimi ile ilgili birgok calisma bulunmaktadir. Bunlarin
bazilar1 blok tabanli programlar ile kullanilmaktadir. Bazilar1 ise kendi programlama
dillerine sahiptir. Egitsel robotlarin STEM yaklasimindaki disiplinlerdeki kullanimlar
incelendiginde fen egitiminde sikca kullamldig:r goriilmektedir. Ogrencilerin fen
egitimindeki soyut kavramlar1 6grenmede ve uygulamada yasadigi sorunlart gidermede
egitsel robotlarin etkililigi vurgulanmistir. Ciinkii robotlar soyut kavramlar
somutlastirmada ve uygulama alaninda 6grenmeye biiylik katki saglamaktadir. Ayrica
mihendislik ve matematik alaninda robotlarin kullanimmin olumlu etkilerini
destekleyen bir¢ok g¢aligma bulunmaktadir (Corlu ve Aydin, 2016; Numanoglu ve
Keser, 2017).

2.2.3. Bilgisayar bilimi ve robotik

Gilinlimiiz 6grencileri teknolojik cihazlar ile dogar dogmaz karsilagsmakla birlikte bu
teknolojileri iletigim, kiiltiir, sanat, yasam gibi kisaca hayatin neredeyse tiim evrelerinde
kullanmaktadirlar. Teknoloji ile ¢cevrelenen 6grencilerin, teknoloji ile edilgen bir yapida
degil onu etkin kullanmasinin yaninda ¢alisma prensiplerini de bilmesi gerekmektedir.
Egitimin oncelikli hedefi yagam becerilerini 6grencilere kazandirmak olmasi sebebiyle
teknoloji egitimi 21. yilizyilda kritik Oneme sahiptir. Teknoloji egitiminin, egitim
sistemindeki karsilifinin genel olarak Bilgisayar Bilimi dersi oldugunu gérmekteyiz.
Oncelikle bilgisayar bilimi dersinin amaci, yalmzca bilgisayar1 kullanmak degil ayni
zamanda onun calisma prensiplerini anlamak, teknolojiyi iiretim amacgli kavramak,
bilgisayar ile st diizey diisiinme becerileri gelistirmek, dijital ortamda bilgi giivenligini

saglayarak bu alanda etik kurallara dikkat etmektir. Bununla birlikte Bilgisayar Bilimi
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egitiminin amaci1 her bireyi bilgisayar programcist veya bilgisayar miithendisi yapmak
degildir. Nasil ki okuma yazma bilen herkesin sair ve yazar olmadig1 gibi Bilgisayar
Bilimi dersini alan herkesin bilgisayar miihendisi olmasi beklenemez. Bu dogrultuda
tim Ogrencilerin egitimlerinin ilk yillarinda Bilgisayar Bilimi dersini almasi ve

teknoloji okuryazar1 olmasi gerekmektedir.

Tirkiye de Bilgisayar Bilimi dersi ilk olarak 1997 yilinda se¢meli olarak “Bilgisayar”
dersi ismiyle egitim sistemimize girmistir. Sonrasinda ise 2007 yilinda “Bilisim
Teknolojileri” ad1 altinda 4 ve 5. siiflarda haftada 2 saat diger siniflarda 1 saat olarak
belirlenmistir. 2013 yilinda ise dersin adi1 “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi
olarak degistirilmis 5 ve 6. smiflarda haftada 2 saat diger siniflarda se¢cmeli olarak
sisteme eklenmigstir. Son olarak 2017 yilinda dersin ismi ayn1 kalmakla beraber igerik
hedef ve kazanimlar giincellenmistir (Tebligler Dergisi, 1997; Tebligler Dergisi, 2007;
Tebligler Dergisi, 2013).

Onceleri teknolojik cihazlarm ¢alisma mantigi, programlanma siireci, tasarimi
egitimcilerin ilgisini gekmemekte bunun sonucu bu zor ve karmasik siirecler 6grencilere
tiniversite yillarinda ancak verilebilmekteydi. Fakat giiniimiiz ¢aginda bu siirecleri
ogrencilere aktarmak hem zaruri ihtiya¢ olmus hem de gelisen teknoloji sayesinde
kolaylagmistir. Teknolojiye paralel olarak egitsel robotlar Papert’in kaplumaga
robotundan baglayip Lego WeDo, Lego Mindstroms NXT, KiwiRobotic, BeeBot,
TangibleK... gibi robot setler ile tiim simif diizeyindeki 6grencileri kapsayacak sekilde
giiniimiize kadar gelistirilmistir. Gelistirilen robotlar genel olarak incelendiginde robot
setlerinin ozellikleri 6grencilerin yaslart ile dogru orantili degismektedir. Bu sayede
ogrencilerin egitsel robotlar1 taniyarak egitim programindaki kazanimlarin elde edilmesi
ve calisma sistemleri 6gretilmeye calisilmistir (Bers, 2007; Somyiirek, 2015, Sullivan
ve Bers, 2017). Bu baglamda egitsel robotlar Bilgisayar Bilimi dersinde de kullanilmaya
baslanmigtir (Brennan ve Resnick, 2012). Yapilan c¢aligmalar o&zellikle soyut ve
karmasik programlama yapilarini ilkogretim ¢agindaki Ogrencilere kazandirmayi
amaglamistir. Bu sayede oOgrenciler, teknolojik gelisimlerin yapitaslarimi erken yasta
Oztimseyecekler, ileri teknolojik uygulamalar ile erken yasta tanisabilecekler ve en
onemlisi teknolojiye yon verecek buluslara daha fazla bireyin katilimi ile teknolojinin

daha etkin gelisimini gergeklestireceklerdir (Chandra, 2014). Yapilan arastirmalar
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ogrencilere uygulanan robotik etkinliklerin kiigiik yastaki bireylere bilgisayar bilimi ve
fen derslerindeki soyut uygulamalar1 somut sekilde test etme imkani verdigini ayni
zamanda isbirlikli O6grenme ve motor becerileri kazandirmada etkin oldugunu
gostermektedir (Bers, Flannery, Kazakoff, Sullivan, 2014; Elkin, Sullivan ve Bers,
2016, Kozima ve Nakagawa, 2007, Strawhacker ve Bers, 2015). Ayrica yapilan
calismalar sonucunda Bilgisayar Bilimi dersinde robotik kullaniminin 6grencilerin zor
ve karmasik goriinen bazi kazanimlarin elde edilmesinde 6grencileri motive ettigi, soyut
kavramlarin somutlastirilarak akademik basariy1 artirdigi, 6grencilerin soyut bilgileri
daha iyi 6ziimseyebildigi, eglenerek 6grenmeyi sagladigi ve programlamaya karsi olan
Onyargiy1 azalttigi ortaya ¢ikmustir (Acisli, 2017; Alrubaye, 2017; Cooper, Dann ve
Pausch, 2003; Cavas, 2005; Cayir, 2010; Kazakoff, Sullivan ve Bers, 2013).

2.2.4. Mbot robotik seti

Makeblock Mbot robot seti diinyada STEM egitimi alninda siklikla kullanilmaktadir.
Ulke ekonomileri incelendiginde dgrencilerin robotik setleri ile tanismasi arasindaki en
biiyiik engel robotik setlerin elde edilebilirligidir. Bu paralelde Makeblock firmasi
tarafindan tiretilen Mbot robot setinin diger robot setlerinden ayiran en biiyiik farklardan
biri maliyetinin diisiik olmasidir. Diger bir deyisle Mbot robot setleri 90$ civarinda elde
edilebilir. Mbotlarmn fiyat agisindan sagladigi avantaj fazlaca tercih edilmesine en biiyiik

etkendir. Mbot robot setinin genel yapisi Sekil 4’de sunulmustur (Makeblock, 2018).

Sekil 4. Makeblock Mbot robotik seti
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Mbot robot setinin bir diger olumlu yani ise Arduino tabanli olmasidir. Bilindigi gibi
Arduino agik kaynak kod ile yani ticari olarak yapilmamasi dolayisi ile Arduino tabanl
uriinlere ayrica telif hakki sebebiyle iicret 6denmemektedir. Bu sebeple parcalari
bozuldugunda, bozulan par¢a kolaylikla ve maliyeti ucuz olacak sekilde c¢esitli
tireticilerden temin edilebilir. Buna ek olarak Mbot robot setine farkli sensorler ve ek
pargalar baglayabilir boylelikle Mbot robot setinin daha islevsel olmasi saglanabilir
(Makeblock, 2018).

Mbot robot seti tiim yas gruplarina hitap edebilmektedir. De monte olarak satilan Mbot
robot yiizlerce pargadan olusan robot setlerinin aksine 38 parg¢adan olusan yapisi ve 10-
15 dakikada pargalarinin birlestirilmesi gz Oniine alindiginda ilkokul ¢agindaki
ogrenciler dahil her yas grubundaki 6grenci Mbot robot setini kullanima hazir hale
getirebilir. Mbot robot setinin parga yapisi Sekil 5’de sunulmustur (Makeblock, 2018).

Sekil 5. Makeblock Mbot robot seti modiiler yapisi

Mbot robot setinin temel kontrol pargast olan M-Core Kartinin yapisi Sekil 6’da
sunulmustur (Makeblock, 2018).
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Sekil 6. Mbot M-Core modiiler yapisi

M-Core: Mbot robot seti lizerinde kullanilan, Arduino Uno tabanli gelistirilen kontrol
kartidir. Bu kart Arduino Uno kontrol kartindan farkli olarak Servo motorlarin
caligmasini saglayan dahili kit bulundurmaktadir. Bu karti Mbot robot setinin beyni
olarak diisiinebiliriz. Robota verecegimiz tiim komutlar bu kontrol kartinda islenir.
Uzerinde sensorleri baglayacagimiz 4 adet Rj25 soketler bulunmakla beraber iizerinde
bulundurdugu led 1siklar ve buton yardimiyla kontrol karti daha islevsel hale
getirilmistir. Kontrol karti {izerinde bulunan buton ve lambalar1 diger sensorler ile
iligkilendirilebilir, istedigimiz ama¢ dogrultusunda kullanabiliriz. Ayn1 zamanda Usb,
Bluetooth ve Wireless baglantilart ile veri aktarimi yapilabilen kontrol karti, baglanti

yonii ile zengin yapiya sahiptir.

Mbot robot setinde bulunan uzaklik sensoriiniin gorseli Sekil 7°de sunulmustur

(Makeblock, 2018).
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Sekil 7. Mbot robot seti ultrasonik uzaklik sensorii

Ultrasonik Uzaklik Sensorii: Arduino tabanli olarak gelistirilen uzaklik sensorii 3
santimetreden den 4 metreye kadar olan mesafeleri dogru sekilde dlgebilecek yapiya
sahiptir. Mbot robot seti bu sensorii kullanarak engelden kagabilir, mesafeleri
Olglimleyebilir ve istenilen mesafede duracak sekilde programlanabilir. Mbot robot

setinde bulunan ¢izgi sensoriiniin gorseli Sekil 8’de sunulmustur (Makeblock, 2018).

Sekil 8. Mbot robot seti ¢izgi sensorii

Cizgi Sensorii: Kizilotesi teknoloji kullanarak c¢alisan sensoriin iki adet gorevi
bulunmaktadir. Birincisi kizilétesi 151k yaymak ikincisi ise gelen 1sinlar1 algilamaktir.
Bu sensor bir ile iki santimetre araliktaki siyah beyaz gibi birbirine zit renkleri algilayip

robotun bu dogrultuda gitmesini saglar (Makeblock, 2018).
Isik Sensorii: Ortamdaki 15181 algilayarak bize programda kullanilabilecek degerleri

dondiiriir. Kullanic ise dondiiriilen degerleri kullanarak diger sensorleri veya Mbot

robotunun motorlarina gii¢ vererek hareket ettirebilir.
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Sekil 9. Mbot robot seti {izerindeki motorlarin yapisi

DC Motor: Sekil 9’da goriilmekte olan Mbot robot setinde tekerleklere bagl iki adet
DC motor bulunmaktadir (Makeblock, 2018). Bu motorlar robotun hareketini saglar.
Robotun saga donmesi i¢in sag motora gii¢ verilip sol motora gii¢ verilmemesi gerekir.
Mbot robot setinin ti¢lincii tekerleginde motor bulunmaz, diger motorlarin hareketine

gore sekil alir. Tlgili DC motor gérseli Sekil 10°da sunulmustur (Makeblock, 2018).

Sekil 10. Mbot robot seti DC motor
Buzzer: Buzzer ince bir biip sesi ¢ikaran, uyari veya bildirim amaciyla kullanilan devre

elemanidir. Cesitli voltajlarda calisan tiirleri vardir. Mbot robot setinde kullanilan

buzzer 5V ile ¢alisir. Bazilart modiil seklindedir (Makeblock, 2018).
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Makeblock Mbot robot setinin programlama ortami inceledigimizde, programi
calistirdigimiz zaman karsimiza programin ara ylizii ¢ikmaktadir. Program toplam bes

boliimden olusmakta ve programin gorseli Sekil 11 de sunulmustur (Makeblock, 2018).

Dosya Dizenle Baglan Kartlar Uzantilar Lisan Yardim 1

PRV 14
[-3 Untitled F . Diziler K Sesle Lt XK

—%—
)\

— LI de © sanive

Merhaba ! fe&3

diye diisiin @ saniye

IR i o

X:-210y: 169

Kuklalar Yeni kukla Q / é (o]

i @ [eIe8M dekoruna geg
Q)

Sahne M-Panda 3 [ENURd ctkisini € arttir
1 dekor

Yeni dekoe [ERURd ctkisi @ olsun
Ea 1-
G/ an gorsel etkileri temizle

1

buyukluga % € yap QA= Q

a
5 @

Sekil 11. mBlock programinin arayiizi

Sekil 11°1 inceledigimizde bir numarali alan programin meniilerini gdsteren kisimdir.
Bu kisimda, dosya meniisiinden yeni proje acabilir, olusturdugumuz projeyi
kaydedebilir ve farkli projeleri ekrana cagirabiliriz. Baglan meniisiinde ise
kullanacagimiz Mbot robot setinin 6zelligine gore baglanti 6zelliklerine ulasabiliriz.
Ayrica bu meniiden Mbot robot setinin bilgisayarimiza hangi porttan baglandigr ile ilgili
bilgilere ulagabiliriz. Kartlar meniisiinii inceledigimizde ise kullanacagimiz robot setini
veya kullanacagimiz arduino kartimizi se¢iyoruz. mBlock programi, bu 06zelligi
sayesinde Mbot robot setinin yani sira arduino tabanli farkli kartlar ile de ¢alisma

imkan1 sunmaktadir.

2 numarali alani inceledigimizde sahnede panda resmi gormekteyiz. Bu bolim,
olusturdugumuz programlarin ¢alistirllmast esnasinda panda figiirinlin algoritmadaki
etkilerini gostermektedir. Ornegin ileriye dogru 100 birim hareket saglayan bir program
olusturdugumuzda ekrandaki panda ileriye dogru 100 birim hareket edecektir. Bu alan

bize hareket kabiliyeti olmayan bir kart baglandiginda sanal olarak onu yonetmemizi
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saglar. Buna ek olarak bu alanda koordinat sistemi kullanilabilir ayn1 zamanda arka plan

degistirilerek daha eglenceli ortamlar eklenebilmektedir.

3 numarali alan incelendiginde, iki numarali alanda bulunan panda figiiriiniin yerine
yeni kukla ekleme butonu goriilmektedir. Bu sayede panda figiirliniin yerine yeni
figlirler ekleyebilir ve dahasi eger istersek kendi fotomuzu g¢ekerek onu figiir olarak

kullanabiliriz. Bu boliimde ayrica panda figiirline arka plan ekleyebiliriz.

Programin asil islemlerinin yapildigi doérdiincii alan incelendiginde ise blok tabanli
programlamanin yapilacagi blok yapilarin1 gérmekteyiz. On adet farkli link bulunan
boliimde her bir linkin altinda link ile alakali bloklar bulunmakta bu bloklar kullanilarak
programlar olusturulmaktadir. Eger mBlock programina hareketli bir robot baglantisi
yapmazsak bu boliimde bulunan “Hareket” linki aktif olmayacaktir. Diger dokuz link
ise her zaman aktif olarak kullanilabilir. Diger linklere bakildiginda ise “Olaylar”,
“Kontrol”, “Islemler” gibi temel programlama yapilarini igeren linkler bulunmaktadir.
“Algilama” linkine baktigimizda ise sensorlerden gelen veriler kontrol edilebilir bu

sayede robotun dis diinya ile etkilesimi saglanabilir.

Dordiincti boliimde var olan bloklarin calistirilmas: asamasini gerceklestiren besinci
boliim incelendiginde ise bos bir alan karsimiza ¢ikmaktadir. Bu béliimde, dordiincii
alanda bulunan bloklar bu alana siiriiklenerek olusturulan programlarin ¢alistirilmasi
gerceklesir. Siiriikle birak mantig ile ¢alisan bu boliim programi yukaridan baglayarak
derler. Programin derlemeye baslamasi i¢in dordiincii boliimde var olan en az bir olayin

bu alana siiriiklenmesi gerekmektedir.

2.3. Bilgi Islemsel Diisiinme

2.3.1 Bilgi-islemsel diisiinme nedir?

Egitim alaninda s6z sahibi topluluklardan olan Uluslararas1 Egitim Teknolojileri

Toplulugu’nun (ISTE) belirledigi 21. yiizyilda Ogrencilerin sahip olmasi gereken

beceriler icerisinde bilgi-islemsel diisinme becerisinin yer aldigmi goriilmektedir
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(ISTE, 2016). Icinde bulundugumuz yiizyilda bilgi- islemsel diisiinme becerisi okuma-

yazma becerisi gibi temel beceriler arasinda gosterilmektedir.

Bilgi-islemsel diistinmenin, {izerinde uzlasilmis tam bir tanimi olmamakla birlikte, bu
alanin Onciisii konumunda olan Wing’e gore bilgi-islemsel diisinme ‘“Bilgisayar
biliminin temel kavramlar1 kullanilarak problem ¢6zmeyi, sistem tasarlamayi igerir.” Bu
tamimlamay1 Wing makalesinde; biiyiik ve zor problemlerin kiigiik parcalara ayrilmasi,
coklu seviyede soyutlama yapabilmek, temel sabitleri kullanarak sistemi ¢6ziimlemek
olarak aciklamistir (Wing, 2006). 2011 yilinda ise Wing Bilgi-islemsel diigiinmeyi
“Cozlimlerin formiillestirilmesini igeren diisiinme siireci” olarak tanimlamistir (Wing,
2011). Wing ayrica bilgi-islemsel diistinmeyi her yastaki kisilerin kazanmas1 gereken
bir beceri olarak ortaya koymustur. Bu becerinin tanimina baktigimizda bilgi-islemsel
diistinmenin en fazla iliskili oldugu disiplinin bilgisayar bilimi oldugu goriilmektedir.
Ciinkli tanimlara bakildiginda ¢oziimlerin formiillestirilmesi, problemlerin pargalara
ayrilmasi, problemlere etkin g¢oziimler iiretilmesi ifadeleri 6ne g¢ikmaktadir. Ayrica
Bilgi- islemsel diistinmenin temel bilesenlerinin problem ¢6zme, soyutlama, algoritmik
diistiinme ve genelleme oldugu goriilmektedir (Kalelioglu, Giilbahar ve Kukul, 2016;
Wing, 2006). Bu beceri ve kazanimlarin Bilgisayar bilimi kazanimlari ile dogru orantili
oldugu gorilmektedir. Bu baglamda bu arastirmada bu becerinin kazanimi

incelenmistir.

ISTE ise bilgi-islemsel diisiinmeyi “Yaraticilik, algoritmik diisiinme, elestirel diisiinme,
problem ¢6zmenin igbirlikli hali” olarak tanimlamustir. Yani bilgi-islemsel diisiinme bir
problem ¢dzme siirecidir ve genel olarak incelendiginde su asamalar1 igerir (ISTE,
2011).

e Sorunlar etkin sekilde formiile etme

o Verileri analiz etme

e Verileri modelleme ve soyutlayabilme

e Algoritmik diistinme ile ¢ozlimleri ifade edebilme

e (oziimleri bagka problemlere transfer edebilme

Alanyazin incelendiginde bilgi-islemsel diisiinme becerisinin bilgisayimsal diisiinme,
komputasyonel diisiinme, bilgisayarca diisinme, hesaplamali diistinme gibi isimlerle
kullanildig1 goriilmektedir (Demir ve Seferoglu, 2017). Bu tanimlamalar incelendiginde
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birgogunun bilgisayar ile iligkili oldugu goriilmektedir. Oysaki bilgi-islemsel diisiinme
sadece bilgisayar bilimini degil problem ¢6zmeden giinliik yasam becerilerine kadar

tiim stireci kapsar (Wing, 2011).

2.3.2. Bilgi-islemsel diisiinmenin tarihi siireci

Bilgi-islemsel diisiinme, terim olarak ilk defa 2006 yilinda Wing tarafindan ele alinsa da
Bilgi-islemsel diisiinme kavramini yapisal olarak ilk defa kullanan Papert olmustur.
Papert 1960’11 yillarda yapilandirmacilik felsefesine dayanan insacilik kurami tizerinde
calistig1 sirada LOGO programlama dillerini gelistirmistir (Inhelder, Papert, Lunzer, &
Piaget, 1964). Ogrenenlerin bilgiyi, siirece aktif olarak katilim saglayarak ve etkilesim
ile onceki 6grenmeleri {lizerine yapilandirdigi temeline dayanan insacilik kurami ayni
zamanda bu katilim ve etkilesim ile elde edilen bilgilerin somut materyaller ve tirlinler
ile desteklenmesini gerektigini savunur. Ogrenenler iiriin olusumunu tamamladiktan
sonra Uiriin hakkinda bilgi alisverisinde bulunmali bu sayede soyut olan mantiksal ve
matematiksel kavramlar olusturulan somut tiriinler tizerinden insa edilmelidir (Kafai ve
Resnick, 1996). O yillarda insacilik kuramini gelistiren Papert bugiin gitgide popiiler
hale gelen blok tabanli programlama egitimi ve bilgi-islemsel diistinmenin temelini
atmistir (Denning, 2009; Kafai, Burke ve Resnick, 2014).

Wing 2006 yilinda ele aldigi makalesinde bilgi-islemsel diigiinme kavramini ortaya
cikarmig ve smirlarii belirlemeye c¢alismistir. Bu makaleye yonelik katkilar ve
elestiriler neticesinde Wing 2008, 2010, 2014, 2016 yillarinda bilgi-islemsel diisiinmeye
yonelik makaleler ve ¢aligmalar ortaya koymustur. Sinirlar1 gitgide belirginlesen bu
diistinme becerisi hakkinda elestiriler halen devam etse de ISTE gibi egitim teknolojileri
alaninda s6z sahibi olan kurumlar tarafindan 21. ylizyilda sahip olunmasi gereken

beceriler arasinda kendine yer bulmustur (ISTE, 2017).

2.3.3. Bilgi-islemsel diisiinmenin kapsam

Temel diisinme becerileri arasinda 21. yiizyillda kendine yer bulan bilgi-islemsel

diisiinme becerisinin temel bilesenleri yapilan ¢alismalar neticesinde olusturulmustur.
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Bu baglikta bilgi-islemsel diisiinme becerisinin temel yapilar1 agiklanacak, bu sayede

kapsami1 hakkinda ipuglar1 verilecektir (Giilbahar, 2017).

Problem Cézme: Bilgi-islemsel diisiinmenin temel bilesenlerinden olan problem ¢6zme
becerisi eskiden beri arastirma konusu olmus ve bu beceriyi etkileyen unsurlar halen
arastirtlmaya devam etmektedir. Temel olarak problem ¢dzme becerisi, bir sorunu
¢ozmek icin onceden kazanilmis deneyimler ve yasantilar yolu ile 68renilmis kurallarin
problemi ¢6zmede ise kosulmasi, olarak tanimlanabilir (Patterson, DeBaryshe ve
Ramsey, 1989). Problem ¢6zme islemi genel olarak biligsel yap1 ile baglantili olarak
bilinmesine ragmen duyussal ve davranigsal yapi ile de iliskili oldugu yapilan

arastirmalar sonucunda ortaya ¢ikmistir (Hepner ve Anderson, 1985).

Problem ¢6zme becerisi genel olarak iki farkli yaklasimdan etkilenmis ve agiklanmaya
calisilmigtir. Bunlardan birincisi bilgi isleme modelidir. Bu model kisinin dig diinya ile
nasil etkilesim kurdugunu, O6grenme esnasinda bireyde meydana gelen zihinsel
degismeyi, duyu organlarindan gelen bilgilerin nasil alindigin1 ve islendigini inceler
(Erglin, 2004; Gorgen, 1999; Gredler, 1992). Bilgi isleme modeli problem ¢ézme
becerisini sadece zihinsel ve biligsel olarak ele almis ve ortamdan, alandan, duyussal
becerilerden bagimsiz olarak incelemistir. Fakat yapilan aragtirmalar problem ¢dzme
becerisinin sadece zihinsel becerilerin ise kosulmasindan ibaret olmadigini kisinin sahip
oldugu semalar, problemin meydana geldigi ortam ve problem alanindan bagimsiz
olmadigimi yapilan aragtirmalar gostermistir (Mayer, 1992; Sweller, Van Merrienboer
ve Paas, 1998).

Problem ¢6zme becerisini etkileyen diger yaklasim bulugsal yaklagimdir. Bu yaklasim
degerlendirme ve karar vermek i¢in kisinin sahip oldugu zihinsel semalarin, prosediir ve
kurallarin ve 6nceki 6grenmelerin timiinii kapsar (Bayne ve Newel, 1983; Polya, 1957).
Tiimdengelim ve tiimevarim stratejileri bu yaklagimda onemli yer tutar. Ayrica bu
yaklasimda problem ¢dzme basamaklari olan problemi anlama, plan olusturma, plani

uygulama ve ¢6zlimii elde etme kritik dneme sahiptir.

Problemleri Bilesenlere Ayirma: Biiylik bir problemi bir biitiin olarak ¢ézmek her

zaman miimkiin olmaz. Problemi basit modiillere ayirip ¢6zmek problemi ¢dzmede ise
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kosulabilir. Ornek olarak biiyiik bir bilgisayar yazilimim bir biitiin olarak gelistirmek
zordur. Fakat kendi i¢cinde anlamli boliimlere ayrilarak gelistirilip daha sonra ¢éztimler
birlestirilerek bu yazilimi daha kolay bir sekilde elde edebiliriz. Ayni sekilde tez yazim
asamasinda kavramlar kendi i¢inde anlamli boliimlere ayrilarak ve boliimler kendi
icinde yapilandirilarak biitiin bir tezi meydana getirebiliriz. Bu yontem bir¢cok alanda
siklikla kullanilmakla beraber bilgi-islemsel diisiinebilmeyi saglayan temel diisiinme
bigimlerindendir (Wing, 2006).

Soyutlama: Kisaca soyutlama belirli bir problemin baz1 6zelliklerini gormezden gelerek
problemin basitlestirilmesidir. Bilgisayar biliminde ¢ok¢a kullanilan bu yontem nesne
yonelimli programlamada verilerin bazi 6zelliklere erisilmesi i¢in gerekli detaylarin
azaltilmasinda yillardir kullanilmaktadir. Daha basit anlatilmak istenirse farkli kopekler
goren bir cocuk kopeklerin kuyruk, bacak, kulak gibi ortak 6zelliklerinden yola ¢ikarak
diger hayvanlarin kdpek olup olmadigini anlayabilir. Fakat bu genellemeyi yaparken her
bir kdpegin kendine has 6zelliklerini soyutlamasi yani her bir kopegin kendine 6zgii
rengi, benegi, yiiz ifadesi gibi farkliliklar1 gormezden gelmesi gerekir. iste kisilerin bazi
kavramlari anlamlandirmasinda soyutlama kavrami 6n plana ¢ikmaktadir. Mesela
matematikte denklemlerin formiile edilmesinde ve ¢6ziilmesinde soyutlama isleminin
kazanilmas1 gerekmektedir. Bu sebeple bu konular 6grencilerin soyut islem yapabildigi

ortaokul ¢aginda 6grencilere kazandirilmaktadir (Wing, 2006).

Algoritmik Diisiinme: Algoritma kelime kdokeni olarak, tarihsel arastirmalar sonucu eski
Miisliman bilgin El Harezmi’den geldigi belirlenmistir. Tanim olarak ise algoritma,
herhangi bir problemin ¢oziimiinde kullanilmak {izere tasarlanan metotlar toplulugudur.
Diger bir tanimda ise algoritma, bir problemin ¢oziimiinde izlenecek yol olarak ifade
edilmistir. Giiniimiizde algoritma bilgisayar bilimi alaninda ¢okga kullanilmakla birlikte
programlama egitimi Oncesinde algoritma mantiginin kavranmasi, programlama
ogrenmek i¢in kazanilmasi gereken beceriler arasindadir. Clinkii bilgisayar programi
olustururken yapilmasi gereken iglemlerden en 6nemlisi programin yapim asamalarinin
sistemli bir sekilde yazilmasidir. Bu yazim seklide ancak algoritmik yazim ile
miimkiindiir. Basit bir 6rnek vermek gerekirse iki sayinin toplamini bulan bir program
gelistirmek istenirse Oncelikli olarak bu programin yapiminda izlenecek yolun tespit

edilmesi gereklidir. Bu sebeple programin algoritmasi ise kosulmalidir. Oncelikle
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kullanicidan iki adet say1 girilmesi istenir, ikinci adimda sayilarin toplanilmasi gerekir,
ticiincli adimda toplanan sayilarin ekrana yazdirilmasi gereklidir. Bu sekilde algoritma
kullanilarak yapilan bilgisayar programlarin eksiksiz olarak ele alinip islemlerin adim
adim hatasiz sekilde olusturulmasi saglanir (Futschek, 2006; Schneider ve Gersting,
2016).

Algoritmik diistinme etkinlikleri yalniz bilgisayar programlarinda degil hayatin tiim
asamalarinda kullanilir. Yaptifimiz giindelik tiim islerin en karmasik olanindan en
basitine kadar hepsinin algoritmik ifadesi yazilabilir. Yalniz kalem kagit kullanarak
karmasik bir problemin tiim algoritmasi yazilabilir. Bu agidan algoritmik diisiinme
becerisi, problem ¢d6zme becerisi agisindan Onemli olmakla birlikte bilgi-islemsel

diistinme becerisi kazaniminda kritik dnem sahiptir.

2.4. Ogrenme Transferi

llgili alan yazin incelendiginde ogrenme transferinin birgok tanmmi vardir. Bu
tanimlardan en genel olan1 herhangi bir alanda meydana gelmis 6grenmenin daha sonra
meydana gelecek 6grenmeyi etkilemesi olarak sdylenebilir (Perkins ve Solomon, 1992).
Omnek vermek gerekirse araba kullanmasimi Ogrenmis bir kisi baska bir arag
kullanmasin1 6grenmeye basladiginda onceki araba kullanma &grenmesi kisinin yeni
o0grenme durumunu etkileyecek, ayni sekilde satrang oynama konusunda tecriibe sahibi
olan bir kisi algoritma, problem ¢6zme gibi iist diizey beceri gerektiren 6grenmelerde
onceki Ogrenmeleri yeni Ogrenme durumunu etkileyecektir. Bu sebeple egitimde
ogrenme transferi onem arz etmektedir. Cilinkii egitimin amaglarindan birisi 6grencilerin
okulda 6grendikleri konulart gergek hayatta uygulamalaridir. Yani 6grendikleri bilgileri

gercek hayatta karsilastiklar: problemler karsisinda uygulayabilmelidir.

Ogrenme transferi sadece dgrenme ile iliskili olarak diisiiniilmemelidir. Ciinkii bir
bilgiyi basarili bir sekilde 6grenmis bir kisi baska bir durum karsisinda 6grendiklerini
basarili bir sekilde uygulamayabilir. Bu noktada kisinin o anki psikolojisi, konu ile ilgili
on ogrenmeleri etkilidir. Bu sebeple d6grenme transferi yalniz egitim ve 6grenme ile

aciklanamayacak kadar genis bir alanyazina sahiptir (Demirer, 2009).
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Ogrenme transferi etkileri alanindaki calismalar incelendiginde onceki dgrenmelerin
yeni Ogrenmeleri hem pozitif hem negatif olarak etkiledigi goriilmektedir. Pozitif
O0grenme transferi adi verilen birinci sekilde kisinin sahip oldugu onceki 6grenmeleri
yeni dgrenmeler karsisinda olumlu etkiye sahiptir. Ornek olarak, kisinin problem ¢6zme
asamalarint uygulama becerisi algoritma olusturma becerisine olumlu etkisi olumlu
transfer olarak adlandirilir (Detterman ve Sternberg, 1993). Negatif 6grenme transferi
ad1 verilen ikinci sekilde kiginin sahip oldugu 6nceki 0grenmeleri yeni 6grenmeler
karsisinda olumsuz etkiye sahiptir. Ornek vermek gerekirse ikinci bir dil dgrenip aktif
olarak konusabilen bir kisinin ii¢lincii bir dil 6grenmesi esnasinda sahip oldugu ikinci
dilin 6grenmek istedigi yeni dili 6grenmesine olumsuz etkisi olmasi olumsuz transfer

olarak adlandirilir.

Yukarida acgiklanan 6grenme transferi ¢esitlerinin yaninda uzak/ yakin, tam/ bigimsel,
yatay/ dikey transfer ¢esitleri bulunmaktadir. Bu transfer ¢esitleri birbirinden ¢ok farkl
gibi goriinmesine ragmen bilgi isleme siireci olarak incelendiginde uzun siireli bellekte
bilgilerin saklanip yeni 6grenmeler karsisinda beyinde tekrar tetiklenmesi olarak
aciklanabilir. Fakat bilgi transferinin etkin olarak saglanmasinin zor ve karmasik siireg
oldugunu yapilan calismalar gostermistir (Schunk, 1996; Detterman ve Sternberg,
1993).

Geleneksel egitim ortamlarinin 6grenme transferi siirecleri géz onlinde bulundurularak
diisiiniildiiginde ¢ok yetersiz oldugu acikga goriilmektedir. Etkin 68renme transferi
ancak Ogrencinin siirece aktif katilimin saglandigi ve egitimin sinif disindan ¢ikarak
gergek yasam ortamlarinda gergeklestirildigi zaman saglanabilir (Perkins ve Solomon,
1992). Bunu saglamada 6grencinin siirece aktif oldugu uygulama ortamlari, teknolojik
ara¢ ve geregler ve alana hakim egitim uzmanlari etkin rol oynamaktadir. Yapilacak
olan ¢alismada olumlu 6grenme transferinin saglanmasi i¢in 6grencilerin siirece aktif
olarak katilacagi ortamlar olusturulacak, teknolojik ara¢ gereclerden yararlanilacak ve

alan uzmanlari ile galisilacaktir.
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2.5. Tlgili Aragtirmalar

Bu boliimde ilgili arastirmalar, arastirmanin degiskenlerine gore basliklar altinda

sunulmustur.

2.5.1. Akademik basariya yonelik yapilan arastirmalar

Bu bolimde akademik basari degiskeninin incelendigi arastirmalar incelenmistir.
Arastirmalarda kullanilan robotik setler kendi iginde degisiklik gostermektedir. Cooper,
Dann ve Pausch (2003) hi¢ programlama bilgisi olmayan &grencilerle yaptiklari
calismada programlama O6gretiminde gorsel araclar kullanmis ve gorsel araclarla
programlama egitimi alan Ogrencilerin akademik basarilarinda olumlu yonde fark

gbzlemlemislerdir.

Vollstedt (2005) ise egitimde robot Lego kullaniminin 6grencilerin bilgi ve fen,
teknoloji, miihendislik, matematik (STEM) derslerine olan ilgilerine etkisini
incelemistir. Bu inceleme icin 6gretim programi ile Robolab olusturulmustur. Once 12
Ogretmen egitilip bu o6gretim programini uygulama becerileri gelistirilmistir. Sonra
egitilen Ogretmenler Ogrencilerine bu o&gretim programlarini uygulamislardir. Elde
edilen sonuglar olusturulan Ogretim programmin bilgi ve STEM becerilerinin

gelismesine olumlu etki yaptigr goriilmiistiir.

Cagiltay, Ozoran ve Topalli (2012) yilinda miihendislik 6grencilerinin programlama
temelleri dersinde C++ ve Scratch programlarmin karsilagtirildigni  ¢alismada
programlama yapilarinin 6gretiminde Scratch programinin C++ diline gore daha
eglenceli ve gorsel oldugu ve programlama temel yapilarinin daha kolay anlasildigi

Ogrenciler ve arastirmaci tarafindan ifade edilmistir.

Kabatova, Jaakova, Lecky ve Lassakova (2012) ise gérme engelli cocuklarin egitiminde
LegoWeDo robot setini kullanarak yapilan ¢alismay1r sunmustur. Calismada yaslar1 10-
15 yaslart arast degisen 5 grup Ogrenci tarafindan programlanabilen Lego setleri

kullanilmistir. Dort hafta boyunca yapilan g¢alismada Ogrencilerin programlama ve
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problem c¢ozme becerilerinde degisiklikler gdézlemlenmistir. Temel programlama

yapisinin ¢ocuklarin motivasyonlarinda etkili oldugu ifade edilmistir.

Kog¢-Senol ve Biiyiik (2012) kuvvet ve hareket iinitesinde robotik destekli fen ve
laboratuvar  uygulamalarinin ~ 6grencilerin  bilimsel  slireg  becerilerine  ve
motivasyonlarina etkisi incelenmistir. Calismanin sonunda deney grubundaki 6grenciler
lehine anlamli fark bulunmustur. Programlanabilen robot kullannminin deney ve

laboratuvarda kullanimi tesvik edilmis ve olumlu 6neriler sunulmustur.

Ozdogru (2013) yaptig1 calismada programlanabilir robot Lego kullanimmin fen ve
teknoloji dersinde fiziksel olaylar 6grenme alaninda 6grencilerin akademik basarilarina,
bilimsel siire¢ becerilerine ve derse yonelik tutumlarina etkisini incelemistir. Akademik
basart acisindan incelendiginde deney grubu O&grencileri lehine anlamli fark
bulunmustur. Bilimsel siire¢ becerileri agisindan bakildiginda ise robotik kullanilan
grup lehine anlamli fark bulunmustur. Ayrica 6grencilerin derse karst olumlu tutum

gelistirdikleri saptanmustir.

Alrubaye (2017) yaptigi ¢alismada kiigiikk yastaki Ogrencileri programlama becerisi
kazanmada metin tabanli, blok tabanli ve iki programin karisimi olan hibrit program
kullanilmasmin etkisini incelemistir. Ug grupta ayri ayri uygulanan ogrenme
ortamlarinin karsilastirilmast sonucunda hibrit 6grenme ortamlarinin programlama

ogretiminde daha etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Hinton (2017) yaptig1 ¢alismada Lego Mindstorms robotik setlerinin STEM becerilerini
kazanmada etkisini incelemistir. Ortaokul ogrencileri iizerinde yapilan c¢alismada
robotik etkinliklerin programlama, problem ¢6zme ve miihendislik becerilerinde olumlu
etkisinin oldugu gézlemlenmis ve STEM alaninda kullaniminin uygun oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Ozginar, Tanyeri ve Yecan (2017) yaptig1 calismada Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde Ogretmenlerin programlama tnitelerinde gorsel etkinliklerin etkilerini
incelemisglerdir. Problem ¢6zme, mantik yiiriitme ve algoritma olusturma becerilerinde

gorsel programlama egitiminin katki sagladigi sonucuna ulagilmistir.
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2.5.2. Bilgi-islemsel diisiinme becerisine yonelik yapilan ¢calismalar

Bu boliimde bilgi-islemsel diistinme becerisi degiskenin incelendigi c¢alismalar yer
almaktadir. Arastirmalarda kullanilan robotik setler kendi i¢inde degisiklik
gostermektedir. Sullivan (2008) yaptigi calismada robotik faaliyetlerin ortaokul
ogrencilerinde bilimsel siire¢ becerilerine ve sistemlerine etkisini incelemistir. Yaz
kamplarinda yapilan robotik kurslarin  Ogrencilerin  bilimsel silire¢ becerilerini

gelistirdigi ortaya ¢cikmustir.

Grover (2011) sekiz ortaokul ve iki lise 6grencisinin katilimi ile 5 giinliik yaptig1 kamp
calismasinda robotik setlerle etkinlikler gerceklestirmistir. Kamp Oncesi ve sonrasi
yapilan goériismeler sonucunda 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin arttigi
ortaya ¢ikmistir. Ayrica kamptan Once bilgi-islemsel diisiinme becerisine yonelik
ogrencilerin belirttigi 14 fikir kamp sonrasinda 32’ye ¢ikmistir. Bu sonug ile robotik

etkinliklerin bilgi-islemsel diisiinme becerisini artirdigi soylenebilir.

Howland ve Good (2015) oyun tasarimu siirecinde yapilan uygulamalarin bilgi-islemsel
diisiinme becerisine katki saglayip saglamadiginin arastirildigi ¢alismada oyun tasarimi
stirecine dahil olan 6grencilerin kavramsal beceri ve programlama becerisinin artti1 ve

cinsiyete gore kadin 6grencilerin daha basarili oldugu sonucuna ulagmaistir.

Walliman (2015) Bilgisayar Bilimi dersinde kullanilmak iizere olusturdugu Genost
isimli yazilimin bilgi-islemsel diisiinme becerisini gelistirmede etkisini incelemistir.
Hem lise hem {iniversite Ogrencileri lizerinde yapilan calisma sonuglarina gore,
olusturulan yazilimin bilgisayar bilimi dersinde kullanilmasinin bilgi-islemsel diisiinme

becerisini kazanmada katk1 sagladig1 sonucuna ulasilmistir.

Atmatzidou ve Demetriadis (2016) ogrencilerin Bilgi-islemsel diisiinme becerilerini
artirmak icin robotik setler kullanmistir. Lise oOgrencilerine yonelik yapilan bu
calismaya 164 6grenci katilmistir. Yapilan aktiviteler sonucu 6grencilerin bilgi-islemsel
diistinme becerilerinin arttigi fakat cinsiyet ve yas degiskenlerine gore anlamli sonug
cikmadigr goriilmiistiir. Ayrica yapilan aktivitelerin daha uzun siirede daha iyi soug

verebilecegi gdzlenmistir.
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Djambong ve Freiman (2016) ortaokul 6grencilerinin deney grubunda robotik setler ile
yaptig1 etkinlikleri kontrol grubunda ise bilgisayar programlama etkinlikleri ile
karsilastirmis ve gruplarin bilgi-islemsel diisiinme becerisi puanlari incelemistir.
Benzer sekilde gruplarda bilgi-islemsel diisiinme becerisi puanlarinin  arttigi
gbzlemlenmis fakat gruplarin bilgi-islemsel diisiinme becerisi puanlari arasinda anlamli

fark bulunamamastir.

2.5.4. Diger cahsmalar

Bu boliimde ilgili arastirmalar farkli degiskenler 1s1ginda incelenmistir. Cayir (2010)
robot Legolar ile desteklenen 6grenme ortaminin 8. sinif 6grencilerindeki bilimsel siire¢
becerileri ve benlik algisina olan etkisini incelemistir. Deneysel olarak yapilan ¢alisma
40 ogrenci ile yiiritilmistiir. 16 hafta boyunca robotik projelerle yiiriitiilen dersler
robot Legolarin bilimsel siire¢ becerisi ve benlik algisina olumlu etkiler olusturdugu

gostermistir.

Mojica (2010) teknoloji egitiminde Lego Mindstorms NXT kullaniminin elestirel
diisiinme becerilerine etkisini incelemistir. Calisma NewYork’daki 105 6grenci ile yedi
ay boyunca yapilmistir. Arastirma sonunda 6grencilerin elestirel diisiinme becerilerinde
anlamli bir fark bulunamamis fakat kadin 6grencilerde teknolojiye karsi olan ilginin

arttig1 gozlenmistir.

Wai Jim (2010) Lego Mindstroms robot egitiminin 6grenme g¢evresine ve bilime olan
egilime etkisini incelemistir. Yapilan calismada bolgedeki okullarin ii¢ tanesinden
secilen 6. smif Ogrencilerine 15 giin boyunca program uygulanmistir. Programda
yapilan ¢alismalarda 6grencilerin ve 6gretmenlerin algilar tizerinde durulmustur. Cesitli
test araglar1 kullanarak caligmalar degerlendirilmistir. Yapilan degerlendirmede farkli
cevrelerden gelen oOgrencilerin okula ve smifa uyum gostermede zorlandiklar:

gozlenmistir. Robot Platform kullaniminda c¢esitli tavsiyeler sunulmustur.

Cavas’mn (2005) “Teknoloji Tabanli Ogrenme: RoboticsClup” adli ¢alismasinda
ilkogretim diizeyinde kurulan kuliibiin hazirladigi proje dikkat c¢ekmektedir.
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Arastirmacilar bu kapsamda ortaokul diizeyindeki 6grenciler ile {iniversite diizeyinde
Ogretim elemanlarinin katkistyla yapilan robot Lego proje calismalarini incelemistir.
Olusturulan 6grenme ortaminda 6grenciler bilgi ve iletisim teknolojileri konusunda
ogrendikleri bilgileri Lego pargalarin1 kullanarak gorsel ve yasantisal olarak
pekistirmislerdir. Ogrenciler programlanabilen Lego pargalarini birlestirerek hem gorsel
ve yagantisal 6grenme becerilerini artirmis hem de yeni iirlinler olusturarak {ist diizey
diistinme becerilerini gelistirmislerdir. Elde edilen arastirma sonuglari programlama gibi
soyut 0grenme becerilerinin ortaokul seviyesinde gelismesinde robotik kullaniminin

katkisinin oldugunu gostermistir.

Cavas ve digerlerinin (2012) ilkdgretim 6. ve 7. smif Ogrencileriyle robot kuliibii
kapsaminda yaptig1 calismada robot kullaniminin bilimsel yaraticilik, bilimsel siire¢
becerileri ve robot insan iliskisi lizerine etkileri incelenmistir. Elde edilen sonuglara
gore Ogrencilerin bilimsel yaraticiliklarinin ve bilimsel siire¢ becerilerinin gelistigi

gbzlenmistir.

Noble (2013) Lego Mindstorms NXT ve WeDo robotik setler kullanarak 6grenme
ortami olusturmustur. {lkdgretim 3. smif dgrencileri bu robot setlerini programlayarak
proje ¢alismasi yapmislardir. Bu proje caligmasi ile 6grenciler dgrendiklerini gergek
diinyaya aktarmislar, bilgisayar programlama dilini kullanarak robot tasarlamislar ve bu
robotu iPad ile yonetmislerdir. Bu sayede daha ilkokul cagindaki ¢ocuklar1 gelecegin
teknolojisi olan robotik alani ile tamistirip Ogrencilerin fen bilimleri, teknoloji,

miihendislik ve matematik (STEM) becerileri iizerindeki etkileri incelenmistir.

Hsu (2014) yilinda yaptig1 caligmasinda Scratch programi kullanarak olusturulan
o0grenme ortamlariin programlama yapilarini anlamada cinsiyete gore fark olusturup
olusturmadig1 1ile 1ilgili yaptig1 c¢alismasinda cinsiyet faktoriinlin Scratch ile

programlama 6gretiminde fark olusturmadigi sonucuna ulagmistir.
Kalelioglu ve Giilbahar (2014) programlama Ogretiminde Scratch programi

kullaniminin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine etkisini inceledigi ¢alismada

yapilan programlar ve oyunlar incelendiginde nicel boyutta anlamli farklilik
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bulunmamasina ragmen nitel veriler 1s18inda Scratch programinin programlama

ogretiminde etkili oldugu sonucuna ulasmislardir.

Nikou ve Ekonomides (2014) yilinda lise 6grencileri ile yaptig1 ¢alismada Scratch blok
tabanli programlama aracinin &grencilerin programlamaya iligkin motivasyonlaria
etkisini incelemistir. Calisma sonuglarina gore Scratch kullanan 6grencilerin
programlama dersinde igsel hedef yonelimi, gérev degeri, 6grenme kontrol inanci ve 6z

yeterlilik algis1 motivasyonlarini artirdigl gozlenmistir.

Silik’in (2016) fen bilgisi 6gretmen adaylarinin Lego 6grenme ortamlari olusturularak
Calisma sonuclarina gore Lego 6grenme ortamlarinin problem ¢dzme becerisinde
anlamli etki olusturmadigi sonucuna ulasilmis, 6grencilerin Lego 6grenme ortamlarini

en fazla kesif, gozlem, pratik ve sosyal beceri alanlarinda kullandiklar1 ortaya ¢ikmustir.

Kasalak (2017) robotik kodlama etkinliklerinin 6gretmenlerin ve ortaokul 6grencilerinin
kodlamaya iliskin (Scratch) o0z-yeterlik algilarina ve etkinliklere iliskin 6grenci
yasantilarina etkilerini incelemistir. Gelistirilen 6z-yeterlik algis1 6lgegi ile 6grencilerin
Ozyeterlik algilar gesitli degiskenlere gore incelenmis ve 5 hafta planlanan blok temelli
robotik etkinlikler yapilmistir. Yapilan etkinlikler Ontest-sontest yontemi ile
degerlendirilmis bu sonuglara gore blok temelli programlamaya (Scratch) iliskin 6z-
yeterlik puanlarinda anlaml iliski bulunmustur. Ogrencilerden gdzlem ve goriisme
sonucu elde edilen bulgulara gére 6grencilerin etkinliklere katilmaya istekli olduklar ve

yapilan etkinliklerin kisisel gelisime katki sagladigi sonucuna varilmistir.

Sadik (2017) Bilgisayar Bilimi O6gretmenlerinin ihtiyaglarint ele alan doktora
calismasinda 3 yil boyunca 6gretmenlerin okul i¢i ve okul dis1 siire¢lerden aldigi
bilgileri karma metot kullanarak incelemistir. Sonu¢ olarak Ogrencilerin Bilgisayar
Bilimi dersine yonelik ilgilerinin diisiik oldugu bu sorunu ¢6zmek igin egitimcilerin ders
dis1 etkinlik yaptiklari, egitimcilerin birbirleri arasinda iletisime ihtiyag duyuldugu,
ayrica egitimcilerin birbirleri ile yalniz medya aligverisi degil yontemsel olarak

eksiklerini tamamlamak i¢in bilgi aligverisi yaptig1 saptanmustir.
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3. YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Bu c¢alismada programlama egitiminde robotik set kullaniminin 6grencilerinin akademik
basarisina, bilgi-igslemsel diisiinme becerisine ve Ogrenme transferine etkisinin
arastirilmasi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda bu ¢alisma bir ortaokuldaki 6. sinif
ogrencileri ile 2017-2018 egitim-6gretim yilinda BTY dersi kapsaminda yapilmistir. Bu
calisma gruplarda yer alan bireyler yansiz olarak atanamadiklari igin yari deneysel
desene sahiptir. Bu amagla bir deney ve bir kontrol grubu olusturulmustur. Caligmada
karma aragtirma yontemlerinden Gomiilii (embded) arastirma deseni kullanilmistir. Bu
desen nitel veya nicel yontemlerden biri digerine gore daha fazla 6n plana ¢iktig
durumlarda kullanilir (Cresswell ve Clark, 2017). Bu arastirma biiyiik 6l¢iide nicel
aragtirma olup nicel yontemle elde edilen verilerin desteklenmesi, genellenmesi ve
aciklanmasi i¢in nitel goriisme sorulari kullanilmistir. Arastirmanin nicel kisminda
ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanilmis olup testlerden elde edilen

sonuclar grup puanlarinin kiyaslanmasi ile yorumlanmastir.

3.2. Calisma Grubu

Bu aragtirmanin caligma grubunu bir ortaokuldaki iki subeyi olusturan 47 6. simf
ogrencisi olusturmaktadir. Arastirma baslamadan Once mevcut Ogrenciler deney ve
kontrol grubu olmak iizere iki gruba ayrilmistir. Deney grubuna secilen 24 6grenci ve
kontrol grubuna segilen 23 6grenci eksiksiz olarak uygulamaya katilim saglamislardir.
Deney ve kontrol grubunu olusturan 6grencilerin cinsiyetlerine iligkin bilgiler Tablo

1’de gosterilmistir.

Tablo 1. Gruplar hakkinda istatistiksel bilgiler

o Gruplar
Cinsiyet
Deney (%) Kontrol (%) Toplam (%)
Kadn 14 (%58) 13 (%57) 27 (%57)
Erkek 10 (%42) 10 (%43) 20 (%43)
Toplam 24 (%100) 23 (%100) 47 (%100)
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Caligsma gruplarinin homojenligini kontrol etmek amaciyla dgrencilerin BTY dersinden
bir 6nceki yilda sahip olduklari not ortalamalari kontrol edilmistir. Bu amagla
Ogrencilerin sahip oldugu puanlar bagimsiz 6rneklem t-testi kullanilarak analiz

edilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 2’ de gosterilmistir.

Tablo 2. Bir dnceki donem BTY dersi not ortalamalari istatistiksel bilgileri

Grup N X Ss t p
Kontrol 23 87,78 13,544 -0,141 0,89
Deney 24 88,38 15,257 -0,141

Tablo 2°de verilmis olan bagimsiz drneklemler t-testi sonuglarina gére deney ve kontrol
grubu 6grencilerinin 6nceki yila ait BTY dersi ortalama puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli fark bulunmamstir (p = 0,89 > 0,05). Bu sonugtan yola ¢ikarak

uygulama oncesinde gruplarin homojen oldugu sonucuna varilmistir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirma kapsaminda deney ve kontrol grubunda yer alan o6grenciler hakkindaki
gerekli bilgiler okul idaresi ile isbirligi yapilarak e-okul sisteminden elde edilmistir.
Gruplarda yer alan 6grencilerin programlama 6grenme alanindaki basarilarmi 6lgmek
icin arastirmact ve alan uzmanlari tarafindan gelistirilen programlama iinitesi akademik
basar1 testi kullanilmistir. Diger bagimli degisken olan bilgi-islemsel diisiinme
becerisini 6lgmek i¢in bilgi-islemsel diistinme becerisi algi dlgegi ve bilgi-islemsel
becerisi basari testi uygulanmigtir. Son bagimli degisken olan 6grenme transferinin
Olciilmesinde ise arastirmacit ve alan uzmanlar1 tarafindan gelistirilen 6zgiin {riin

gelistirme rubrigi kullanilmistir.

3.3.1. Gruplara ait bilgilerin elde edilmesi

Calisma gruplar1 hakkinda gerekli olan bilgilerin elde edilmesi amaciyla yalnizca okul
idaresi tarafindan erisilebilen e-okul sistemi kullanilmistir. Bu sistem araciligiyla
gruplarin belirlenmesi, ad-soyad, cinsiyet, onceki yillarin BTY dersi basart notlar1 ve

cesitli not ortalamalar1 hakkinda bilgi edinilmistir.
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3.3.2. Akademik basar testi

Deney ve kontrol gruplarinin uygulama Oncesi ve sonrasinda programlama 6grenme
alanma iliskin basar1 diizeylerini belirlemek amaciyla arastirmaci ve uzmanlar ile
gelistirilen “BTY Dersi Programlama Ogrenme Alani Akademik Basar1 Testi”
hazirlanmigtir. Test gelistirilirken ilk olarak konu ve kapsam ile ilgili yas diizeyine
uygun hazirlanan kaynak kitap ve c¢alismalara ulasilarak incelemeler yapilmistir. Bu
incelemeler neticesinde gerekli hazirliklar yapilarak amag, kazanim, yas dilizeyi ve
kapsam gecerligi de dikkate alinarak 26 soruluk bir havuz olusturulmustur. Hazirlanan
soru havuzu milli egitim bakanliginda gorevli bir Tiirkce Ogretmeni ve iki alan
uzmaninin goriislerine sunulmustur. Uzmanlardan gelen doniitler dikkate alinarak bazi

sorular diizenlenmistir.

Uzman goriislerinin ardindan madde havuzunda yer alan 26 sorudan meydana gelen
pilot test milli egitim bakanligina bagli ve daha 6nce bu dersi alan 115 6grenci iizerinde
uygulanmistir. Testin uygulanmas1 esnasinda gerekli ortam ve siire Ogrencilere
saglanmistir. Ogrencilerin sorular1 cevaplamasinda sans faktoriinii azaltmak icin
bilmedikleri sorulari bos birakmalar1 istenmistir. Ayn1 zamanda test sonuclarinin
kendileri i¢in hicbir degerlendirme Olgiitii olarak kullanilmayacag: 6zellikle belirtilerek

kendilerinden higbir kisisel bilgi talep edilmemistir.

Uygulamadan elde edilen veriler ilizerinde ¢esitli madde analizleri gergeklestirilmistir.
Maddelerin basar1 testinde yer almasii belirlemek icin madde gilivenirlik
gostergelerinden madde ayirt edicilik giicii ve madde giicliik indeksleri hesaplanmuigtir.
Madde analizi sonucunda madde giiglikk indeksi (Pj) 0,34 ile 0,79 arasinda ve madde
ayirt edicilik giicli (1jx) 0,30 ve iizeri degere sahip 19 soru basari testine direk dahil
edilmistir. Bu maddelerden madde gii¢liik indeksi (Pj) 0,39 ile 0,60 arasinda ve madde
ayirt edicilik giicii (rjx) 0,20 ile 0,30 arasinda dort adet soru diizeltilerek kapsam

gecerligi korunarak teste dahil edilmistir (Ek A).

Yapilan analizler sonucunda maddelerin giicliigii 0,34 ile 0,79 arasinda, madde
ayiriciligr ise 0,27 ile 0,58 arasinda degismekte olup testin ortalama giicliigii 0,57 olarak

hesaplanmistir. Testler sonucu elde edilen 23 maddenin giivenirligi KR-20 yontemi ile
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hesaplanmistir. Bu sayede sorularin i¢ tutarlik seviyesi test edilmektedir (Croceker ve
Algina, 1986). Analizler sonucunda Akademik basar1 testinin KR-20 giivenirlik
katsayisi1 0,74 olarak hesaplanmistir. Olusturulan basar1 testinden en az “0” en yiiksek
“23” puan alinabilmektedir. 23 maddeden olusan basar1 testinin degerlerine iliskin

analiz sonucu asagidaki tabloda sunulmustur.

Tablo 3. Akademik basar1 testine ait madde analizi sonuglari

N X Ss Ortanca Tepe Ortalama Ortalama KR-20
Degeri Pj rjx
115 13,03 4,32 13 13 0,57 0,40 0,75

Tabloda gorildigi gibi, akademik basari testinin aritmetik ortalamasi 13,03 standart
sapmasi 4,32 ortalama gii¢liigii 0,57 ve KR-20 giivenirliligi 0,75 olarak hesaplanmuistir.
Aritmetik ortalama, ortanca ve tepe degerinin birbirine yakin olmasi basari testinde elde

edilen puanlarin normal dagilima sahip oldugunu géstermektedir.

3.3.3. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi algi 6lcegi

Robotik kodlama etkinliklerinin bilgi-islemsel diisiinme becerisini ne derece etkiledigini
incelemek igin bilgi-islemsel diisiinme becerisi Olgeginin ortaokul Ogrencilerine
uyarlamasi kullanilmistir (Korkmaz, Cayir ve Ozden, 2016). Olgek 5°li likert tipinde
gelistirilmis olup o6lcegin derecelendirilmesi en olumsuzdan “0” en olumluya “5”
seklinde derecelendirilmistir (Ek C). Olgegin gegerlik ve giivenirlik calismasi1 Milli
Egitim Bakanligina bagli bir ortaokulun 241 grencisine uygulanmigtir. Olgegin yapi
gecerliligini test etmek i¢in oncelikle agcimlayici faktor analizi verileri kullanilmis olup
sonrasinda dogrulayici faktér analizi gerceklestirilmistir. Daha 6nceden ortaokul
ogrencilerine uygulanan 6l¢egin agimlayict faktdr analizi veri uyumu 6lgiitlerine uyum
sagladigr icin acimlayict faktdr analizi yapmaya gerek goriilmemistir. Analizler
sonucunda uygulanan Olgegin 5 faktérden olustugu tespit edilmistir. Sonrasinda
incelenen dogrulayici faktor analizi sonucuna gore degerler [y2 (d = 195, N = 241) =
448,11628, p < .01, CMIN/DF = 2,298 RMSEA = 0,074, S-RMR = 0,078, GFI = 0,89,
AGFI =0,84, CFl = 0,91, NNFI = 0,91, IFI = 0,90] olarak bulunmustur.
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Ik faktér olan yaraticilik faktorii dort maddeden olusmakta olup 0,640 ic¢ tutarhik
degerine sahiptir. Ikinci faktdr olan algoritmik diisiinme faktdrii dort maddeden
olusmakta olup 0,762 i¢ tutarlik degerine sahiptir. Ugiincii faktdr olan isbirliklilik
faktorii dort maddeden olusmakta olup 0,811 i¢ tutarlik degerine sahiptir. Dordiincii
faktor olan elestirel diistinme faktorii dort maddeden olugmakta olup 0,714 i¢ tutarlik
degerine sahiptir. Son faktor olan problem ¢ézme faktorii alti maddeden olugmakta olup
0,867 i¢ tutarlik degerine sahiptir. Toplam i¢ tutarlik degeri de 0,809 olarak

saptanmistir.

3.3.4. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi basar testi

Robotik kodlama etkinliklerinin bilgi-islemsel diisiinme yetenegine etkisini daha etkin
sekilde degerlendirmek igin bilgi-islemsel diisiinme becerisi algi 6lgeginin yani sira
“Bilgi-islemsel Diistinme Becerisi Basar1 Testi” gelistirilmistir. Bu testin gelistirilme
asamasinda ilgili kitaplar ve web sitelerinin yaninda BTY dersi i¢in gelistirilen kilavuz
Kitapta yer alan bilgi-islemsel diisiinme sorularindan faydalanilmistir (Giilbahar ve
Kalelioglu, 2016). Ogrencilerin yas diizeyleri ve sorularn cevaplanma siireleri goz
tinlinde bulundurularak 10 adet soru hazirlanmistir (EK B). Hazirlanan soru havuzu milli
egitim bakanliginda gorevli bir Tiirkce 6gretmeni ve iki alan uzmaninin goriislerine

sunulmustur. Uzmanlardan gelen doniitler dikkate alinarak bazi sorular diizenlenmistir.

Uzman goriislerinin ardindan madde havuzunda yer alan 10 sorudan meydana gelen
pilot test sorular1 daha once bu dersi alan 115 6grenci lizerinde uygulanmigtir. Testin
uygulanmas1 esnasinda gerekli ortam ve siire 6grencilere saglanmustir. Ogrencilerin
sorular1 cevaplamasinda sans faktoriinii azaltmak i¢in bilmedikleri sorulari bos
birakmalar1 istenmistir. Aynm1 zamanda test sonuglarmin kendileri i¢in higbir
degerlendirme 6lciitii olarak kullanilmayacagi 6zellikle belirtilerek kendilerinden higbir

kisisel bilgi talep edilmemistir.

Uygulamadan elde edilen veriler {izerinde ¢esitli madde analizleri gergeklestirilmistir.
Maddelerin bagar1 testinde yer almasmi belirlemek i¢in madde gilivenirlik
gostergelerinden madde ayirt edicilik giicli ve madde giicliik indeksleri hesaplanmustir.

Maddelerden elde edilen madde ayirt edicilik giicii (1jx) ve madde giicliik indeksi (Pj)
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hesaplamalar1 sonucunda madde giigliik indeksi (Pj) 0,41 ile 0,61 arasinda ve madde
ayirt edicilik giicii (rjx) 0,43 ve lizeri degere sahip olan sorularin dokuz tanesi basari
testine direk dahil edilmistir. Madde ayiricilik indeksi 0,30 altinda olan bir adet soru ise

teste dahil edilmemistir.

Yapilan testler sonucunda maddelerin gii¢liigii 0,41 ile 0,61 arasinda degisirken, madde
ayiricihigr 0,42 ile 0,62 arasinda degismektedir. Testler sonucu elde edilen dokuz
maddenin giivenirligi KR-20 yontemi ile hesaplanmistir. Bu sayede sorularin i¢ tutarlik
seviyesi test edilmektedir (Croceker ve Algina, 1986). Analizler sonucunda bilgi-
islemsel diistinme testinin KR-20 giivenirlik katsayis1 0,70 olarak hesaplanmistir. Bilgi-
islemsel diisiinme testinden en az “0” en yiikksek “9” puan alinabilmektedir. Dokuz
maddeden olusan basar1 testinin degerlerine iliskin analiz sonucu asagidaki tabloda

sunulmustur.

Tablo 4. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi basari testine ait analiz sonuglari

N X Ss Ortanca  Ortalama  Ortalama KR-20
Pj rjx
115 4,65 2,41 5,00 0,52 0,54 0,70

3.3.4. Yar yapilandirilmis goriisme formu

Toplam yedi hafta boyunca robotik kodlama etkinliklerini tecriibe etmis deney grubu
ogrencilerinin etkinliklere ait diisiincelerini belirlemek amaciyla yar1 yapilandirilmig
goriisme formu kullanilmistir (Ek E). Bu hedefe istinaden ilgili alan yazin taranarak 8
adet acik uclu soru hazirlanmistir. Bu agik uglu sorular sayesinde robotik etkinlikler
hakkinda derinlemesine bilgi edinmek amaclanmistir. Ogrencilerin yas diizeyleri
dikkate alinarak hazirlanan 8 adet acgik uglu goriigme sorusu uzman goriisleri

dogrultusunda diizenlenerek son seklini almistir.

3.3.5. Ogrenme transferinin olciilmesi

Ogrencilerin 6zgiin iiriin gelistirme kazanimini gergeklestirmek ve deney-kontrol
grubunun 6grenme taransferini karsilastirmak amaciyla uygulama siiresince toplam bes

adet proje’ye yer verilmistir. Proje gruplan ile “Insansiz ara¢”, “Geometrik sekiller”,
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“Uzaktan kumanda”, “Arag park sistemi” ve “Gece lambas1” temali projeler yapilmistir
(EK D). Projelerin degerlendirilmesi i¢in arastirmaci tarafindan “Ozgiin {iriin gelistirme
rubrigi” hazirlanmigtir. Hazirlanan rubrik bir alan uzmani ve 6l¢gme degerlendirme
uzmani tarafindan incelenmis ve bu uzmanlarin goriisleri dogrultusunda diizenlenerek
son hali verilmistir (EK F). Bu rubrik toplam 100 puan olacak sekilde iki boyuttan
olugsmaktadir. Birinci boyuttaki “Projenin adi” kismindan toplam 12 puan, “Projenin
amac1” kismindan toplam 20 puan, “Projenin algoritmasi” kismindan toplam 20 puan,
“Kodlama yapilarinin kullanim1” kismindan toplam 24 puan ve “Kodlarin dogru
calismas1” kismindan ise toplam 24 puan alinmaktadir. Diger boyutta ise puanlama
olgiitii bulunmaktadir. Puanlama &lgiitleri ise “Zayif”, “Orta”, “Iyi”, “Cok iyi” seklinde
dort gruba ayrilmis olup birinci kisimda 3-6-9-12 seklinde, ikinci ve tiglincii kisimda 5-
10-15-20 seklinde, dordiincii ve besinci kisimda 6-12-18-24 seklinde Onem sirasi

dikkate alinarak puanlar paylastirilmistir.

3.4. Uygulama Siireci

Arastirmanin  hazirlik siireci (Sekil 12) ve uygulama siireci (Sekil 13) asagida

gosterilmigtir.

Sekil 12. Hazirlik siireci
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Deney Grubu Kontrol Grubu

On-testler (1 hafta) On-testler (1 hafta)

Problem ¢6zme, Algoritma, Problem ¢6zme, Algoritma,
Programlamada temel yapilar Programlamada temel yapilar
(Degisken, Operatorler) (Degisken, Operatorler)

(5 hafta) (5 hafta)

Blok tabanli program kullanin Blok tabanli program kullanimi
etkinlikleri (1 hafta) etkinlikleri (1 hafta)

Blok tabanli robot programlama Blok tabanli programlama
etkinlikleri (3 hafta) etkinlikleri (3 hafta)

¥

Ogrenme transferi proje Ogrenme transferi proje
etkinlikleri (3 hafta) etkinlikleri (3 hafta)

$

Son-testler (1 hafta) Son-testler (1 hafta)

Sekil 13. Deneysel uygulama stireci

Arastirmanin deneysel uygulamasina baglamadan 6nce ilk olarak veri toplama araglari
belirlenmis ve gelistirilmistir. Yapilan inceleme ve ¢alismalarin ardindan BTY dersi
O0grenme alanindaki kazanimlar ve hafta sayilart (Sekil 12, Sekil 13) dikkate alinarak
ders planlar1 diizenlenmistir. Ders planlarini olusturma asamasinda derste uygulanacak

etkinlikler ve ortamlar BTY 6gretmen kilavuz kitab1 dikkate alinarak diizenlenmistir.

Deneysel uygulama 14 haftalik siirede gerceklestirilmistir. Bu siirenin ilk haftasinda 6n
testler uygulanmis son haftasinda ise son testler uygulanmistir. Geriye kalan 12 haftalik
siire boyunca deney ve kontrol gruplarinda uygulama ayni 6gretmen ile devam etmistir.

Kullanilan bilgisayar laboratuvarinda 24 adet bilgisayar bulundugu i¢in her 6grenci bir
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adet bilgisayar kullanmigtir. 12 hafta olarak hazirlanan programin ilk bes haftasinda
programlama egitiminin temeli olan algoritma, matematiksel ve mantiksal iglemler,
degisken, opertatorler gibi kavramlarin 6gretimi ve etkinlikleri her iki gruba da ayni

sekilde verilmistir.

6. hafta deney ve kontrol grubu 6grencilerine Makeblock blok tabanli programin temel
Ozellikleri anlatilmis ve gerekli etkinlikler yapilmistir. 7-8-9. haftalarda ise deney grubu
ogrencileri 4 kisilik gruplara ayrilmis ve Makeblock blok tabanli program ile mBot
robot setini programlama etkinlikleri ger¢eklestirmislerdir. Bu haftalarda kontrol grubu
ogrencileri ise sadece Makeblock blok tabanli program ile programlama caligmalar

gerceklestirmislerdir.

10-11-12. haftalarda ise ogrenciler yine &grenciler 4 Kisilik gruplar halinde deney
grubunda mBot robot seti kullanilarak, kontrol grubunda ise sadece Makeblock blok
tabanli program tiizerinde 5 adet proje ¢alismasi gergeklestirmislerdir. Deney grubunda
her 6grenci grubuna bir adet robot set verilerek toplam 6 adet robotik set kullanilmistir.
Deney ve kontrol grubunun gergeklestirdigi projeler arastirma kapsaminda gelistirilen
degerlendirme rubrigi kullanilarak puanlanmistir. Projeye baslamadan once her iki
gruptaki Ogrenciler projeler konusunda yeterince bilgilendirilmis ayni zamanda
degerlendirme rubrigi gruplarla paylasilarak degerlendirme oOlgiitleri Ogrencilere

aktarilmistir. Gruplara projeleri istenilen sekilde yapmalari i¢in yeterli siire verilmistir.

Deneysel arastirmanin akabinde nicel verileri desteklemek, genellemek ve aciklamak
icin nitel yontemle veriler toplanmistir. Bu amagla deney grubu o6grencileri ile yari
yapilandirilmis gorlismeler gergeklestirilmistir. Gorligme ydntemi, uygulamadaki
¢ikarimlarin dogrulugunu desteklemek amaciyla yapilan etkin bir yontemdir (Steward
ve Cash, 1985). Yar1 yapilandirilmis goriisme yonteminde arastirmact tarafindan
amacina uygun sorular onceden belirlenir ve goriisme alt sorularla desteklenerek
cevaplarin derinlestirilmesi saglanir (Rubin, 1983). Goriisme sonucu elde edilen nitel

veriler betimsel olarak analiz edilmistir.

Arastirma kapsaminda takip edilen 6grenme alanlar1 ve kazanimlar1 Sekil 14 ve Sekil

15°te goriilmektedir.
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BT.6.5.1. Problem C6zme Kavramlari ve Yaklasimlari

BT.6.5.1.1. Verileri toplayarak tiirlerine gére siniflandirir.

BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢éziimiinde kullanir.
BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere béler.

BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonlar problem ¢ézme siirecinde kullanir.
BT.6.5.1.5. Problemin ¢éziimii icin bir algoritma gelistirir.

BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢éziimiinu test eder.

BT.6.5.1.7. Farkl algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢déziimi seger.
BT.6.5.1.8. Hatal bir algoritmayi dogru ¢alisacak bicimde diizenler.
BT.6.5.1.9. Problemin ¢éziimiinii benzer problemler igin geneller.

BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligkiyi tartisir.

Sekil 14. BTY ders kitab1 problem ¢6zme 6grenme alani kazanim listesi

BT.6.5.2. Programlama

BT.6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin iglevlerini agiklar.
BT.6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.

BT.6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi verilen élgiitlere gére gelistirerek
dizenler.

BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
BT.6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur.

BT.6.5.2.8. Karar yapisini igceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.

BT6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
BT.6.5.2.11. Déngti yapisini iceren programlar olusturur.

BT.6.5.2.12. Déngl yapisini igeren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
BT.6.5.2.13. Bir algoritmayi uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini seger.

BT.6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢éziim Uretir.

BT.6.5.2.15. Tiim programlama yapilarini iceren 6zgtin bir proje olusturur.

Sekil 15. BTY ders kitab1 programlama 6grenme alan1 kazanim listesi
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Ik olarak problem ¢dzme kazanimi icin 6rnek problem durumlari verilmis ve
ogrencilerin problemi fark etmeleri saglanmistir. Sonrasinda yapilan etkinlikler ve 6rnek
problem durumlar1 ile problem ¢dzme asamalarinin 6grenciler tarafindan fark edilmesi
saglanarak gerekli uygulamalar yapilmistir. Asagida yer alan Sekil 16’da 6grencilerin
problem ¢ozmede temel kavramlart anlamasi ve problem ¢ozme siireglerini

uygulayabilecegi 6rnek problem sorusu verilmistir.

Algoritma gelistirme asamasinda Oncelikle gilinlik hayatta gergeklestirilen fakat
farkinda olmadigimiz ¢esitli algoritmalarin 6grenciler tarafindan fark edilmesi
saglanmistir. Sonrasinda gerekli degisken tanimlama ve matematiksel operator
kullanma etkinlikleri ile bu 0&grenilen bilgileri algoritmalarda kullanmalar
desteklenmistir. Aklimizin calisma mantigindan yola c¢ikarak bilgisayarlarin calisma
mantig1 ¢esitli gorseller ve sunular yardimi ile kavranmis ve konu ile ilgili etkinlikler
uygulanmistir. Asagida yer alan Sekil 17°de algoritma gelistirme kazanimi i¢in 6rnek
etkinlik yer almaktadir. Ogrenciler bu sayede algoritma kavramini ve islem

basamaklarini kavrayabilmektedirler.
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C. CALISMA - KURT KUZU OT PROBLEMI

® SURE

30 dk.
— KAZANIMLAR % %, &@
2| 5.5.1.3. Problem cézmede temel kavramlari tanimlayarak problem tiirlerini aciklar. Onec® Cae

5.5.1.4. Problem ¢cézme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

BiLGi ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Soyutlama, Algoritmik Diisiinme

ANAHTAR KELIMELER
Problem Cézme Siireci, Problem Cézme Adimlari, Giinliik Yasam Problemi

MATERYALLER

5.2.1.CI - Kurt Kuzu Ot Gérseli

5.2.1.C2 - Kurt Kuzu Ot Kartlar:

5.2.1.C3 - Problem Coézme Grup Calismas: Kagidi
5.2.1.C4 - Kurt Kuzu Ot Animasyonu

» 3 [0

SORU :

Simdi size bir hikaye anlatacagim, Ahmet amcanin yardimimiza ihtiyac1 var, bakalim siz ona yardimc:
olabilecek misiniz?

Ahmet Amcamn ¢iftligi kdyiin biraz dignda Kinldere'nin hemen KURT, KUIU VE 0T

obiir yamndaymus. Ahmet Amca bir giin kuzusunu, ormandan A i oo
—t

bahcesine inen kurdu ve kuzusu icin aywrdiga bir miktar otu da ahp
kars kiytya gecmek istemis. Ancak karsiya gecebilecegi tek arag
ufaak bir kayrknus ve hepsinin beraber karsiya gecmesi imkansiznus.
Kayga her defasinda birini alabiliyormus; ya kuzuyu ya kurdu ya
da otu yamna alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varnus, kurtla
kuzuyu yalmz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalmz
biraksa bu sefer kuzu da otlan yermis.

.1.C1 Kurt Kuzu Ot Gérseli
Peki sizce Ahmet Amca iiciinii birden karsiya nasil gecirecek? > Rtz '

cOzUMm :

Bu sorunun olasi 2 coziimii vardir: Ahmet Amca 6nce koyunu
karsiya gecirir, daha sonra kurdu karsiya gecirir ancak doniste
koyunu geri getirir ve otu karsiya gecirir. Son olarak da geri déner
ve koyunu karsiya gecirir. Diger bir ¢dziim yolu da; 6nce koyunu
karsiya gecirir, sonra otu karstya gecirir. Ancak doniiste koyunu
geri getirir. Kurdu karsiya gegirir ve son olarak da geri déner ve
koyunu karsiya gecirir.

5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu 1 UM tartismalarin sonunda Kurt Kuzu Ot animasyonunu sinifla
paylasabilirisiniz.

Sekil 16. Problem ¢6zme kazanimi 6rnek etkinlik sorusu
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A. BILGI - BIR ALGORITMA MASALI

@ SURE

20 dk.

< KAZANIMLAR " A
W) Ones®

5.5.1.12. Algoritma kavramin: aciklar.

ANAHTAR KELIMELER
Algoritma Kavramu, islem Basamaklari

3

Ornek:

Gece uyandimz ve karmmz cook ag. Bu bir problemdir. Ne yaparsimz bir diisiiniin.
Buzdolabina yiirit.

Buzdolabvmn kapagim ac.

Terayagim bul

Receli bul.

Ekmegi bul,

Terayagim ekmege siir

Regeli terayagumn iizerine siir.

Regelli ekmegi midene indir. :))

Bu plan sizin probleminizi ¢ozdii ve harika bir algoritma tasanm oldu. Bir algoritma olusturmak veya bir
algoritma tasanim yapmak icin, giinlitk hayatta cogu zaman farkinda bile olmadan yaphginuz etkinlikleri kiiciik
parcalara bilmemiz gerekir. Basit ve kisa adimlara baldiigiimiiz isi kars tarafa anlatmak/iletmek, her zaman
daha kolaydir.

Sekil 17. Giinliik hayatta uyguladigimiz algoritma kazanimi drnegi

Algoritma gelistirmenin ikinci asamasinda artik bilgisayarlarin ¢aligtirabilecegi
algoritmalar yapilmaya baslanmis, bu algoritmalar uygulanmaya ¢alisilmig sonrasinda
ornek hatali algoritmalar iizerinden algoritmalardaki hatalar1 bulma etkinlikleri
gerceklestirilmistir. Bu sayede Ogrenciler kendilerinin gelistirdigi algoritmalardan
ziyade diger kisiler tarafindan gelistirilen algoritmalar1 anlayacak sonrasinda iist diizey
diistinme becerileri ile hatalar1 giderebilecektir. Asagida yer alan Sekil 18’de algoritma
akis semasi olusturmak icin &rnek etkinlik yer almaktadir. Ogrenciler bu sayede

algoritma olusturup sonrasinda bu algoritmayi test ederek hatalarini ayiklayabilecektir.
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B. CALISMA - TAVSAN VE HAVUC

@ SURE
15 dk.
KAZANIMLAR o) L
» &
5.5.1.15. Bir algoritma icin akis semasi cizer. Orec® PG

Akis semasimn elektronik ortamdaki ¢izimi icin kelime islemci programlan
veya diger ¢izim programlan kullandinhr.

5.5.1.16. Bir algoritmayi test ederek hatalar: ayiklar.

BiLGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI

Algoritmik diisinme

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semasy, Tekrarlt Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yapi

MATERYALLER
5.2.8.B1 - Tavsan ve Havu¢ Oyunu Gorseli

> § °

Ornek Oyun 1 :
Bu sablona gore gruplardan, asagidaki orneklerde oldugu gibi akis semalan olusturmalanm isteyiniz.

Akis Semas | Akis Seman 2 Ak Seman 3

BRA B BALA

v + |
s “-— ILERLE SOLA DON SOLA DON

-~ * T ‘ t *
bl 34 heas

s SOLADIN ILERLE ‘

[ -_—

RAVU g % : x =
ILERLE ILERLE e

‘ v i

SAGADON ILERLE l.siu

. ; i

ILERLE SAGADON ‘
Yukandaki sablona gore, tavsamn havuca + { 5‘1?“‘
ulasmasim saglayan 3 farkh akis semast yandaki SOLADON SRR LERE

sekildedir; ! ' i
LERE ILERLE '-Tl
‘ v ok ot

LERE ame |

: @

S BTR

Sekil 18. Algoritma olusturma ve hata bulma etkinligi gorseli

Problem ¢6zme, algoritma olusturma, degisken olusturma ve deger atama, mantiksal ve
matematiksel operatorlerin kullanimi kazanimlarindan sonra mBlock blok tabanli
program ile blok tabanli programlama egitimine baslanmistir. Bu asamada iki gruba
blok tabanli programlamanin temel 6zellikleri olan degisken olusturma, deger atama,
operatorleri kullanma ve siiriikle birak mantig1 ile blok kodlarin hangi gorevleri yerine

getirdigi tek tek anlatilmig ve ornek etkinlikler yapilmistir.
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Temel programlama becerilerinin ve mBlock blok tabanli programin egitiminin
ardindan deney grubuna Mbot robot seti tanitilmis ve temel fonksiyonlar1 6gretilmistir.
Bu agamadan itibaren deney grubu 6grencileri yaptiklart etkinliklerde Mbot robot setini
kullanmis ve bu robotlar 6zellikle programlarin uygulama asamasinda siklikla devreye

girmistir. Asagida Sekil 19°da mBlock programinda yapilmig ornek etkinlik yer

almaktadir.
(4 RA
T’ izi Kilikia Sesle
|_-_’ tanisma /~ . Diziler thikiar esier & t 2 AR
—— Olaylar
(Nsmmne? | m I
‘V_/ I Gorunum ﬁj Kontrol
Ses Algilama B 1
‘3} i W igian: [TERY i@ sanive
em Islemie s 1 5
D I hal» : l iy diyesor ve bekle
I Veri&Blok Ir\f,:_,f::t}dr B o0 <orie
€ 2cim ot [copisuimizs memnun oo Ry

o * €B derece don
x:-142y: -180 > LW 15 Bl ge-Welely)

Sekil 19. mBlock programinda hazirlanmis 6rnek program gorseli

llerleyen haftalarda temel programlama kazanimlarindan karar yapilari ve déngii
yapilar1 6grenme etkinlikleri kontrol grubunda yalniz mBlock blok tabanli programi
kullanilarak gergeklestirilmis ve bu yonde etkinlikler planlanmistir. Deney grubunda ise
mBlock blok tabanli programlamanin yaninda Mbot robotik setler ile kazanimlar elde
edilmeye calisilmig ve etkinlikler bu yonde planlanmistir. Asagida yer alan Sekil 20°de

karar yapis1 kazanimi i¢in 6rnek etkinlik sunulmustur.

LY T 4
Tl o izi Klar Sesle
L-_J lklsayldan buyug F . Diziler Kilikl ler & t 28 X
) I Goriinim E Kontrol
@ I Ses I Algilama
I}«‘.aiem
O l Veri&Blok
: 2 i
€D adim qit e S il
| Girilen sayilardan biiyiik ol 2t 2EERIS
2 €B derece don ) =
PRI TIMTN ) €1 derece don
4.
d/ad
M ve dogru don
Sahne

Sekil 20. Karar yapisi kazanimi etkinligi 6rnek program gorseli
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Karar ve dongii yapilar1 kazanimlarinin ardindan programlama etkinlikleri ile beraber
Ozgln Uriin gelistirme kazanimini elde etmek ve arastirmamizdaki bagimli degiskenimiz
olan 6grenme transferini dlgmek icin yapilmasi planlanan 5 adet proje c¢alismasi
gerceklestirilmistir. Yapilan projeler Ek D’de sunulmus olup 6grenciler gruplara
ayrilarak uygulamalar kontrol grubunda yalniz mBlock blok tabanli program
kullanilarak yapilmig, deney grubunda ise mBlock blok tabanli programin yaninda
program ile uyumlu g¢alisan Mbot robotik setler kullanilmistir. Deney ve kontrol
gruplarina 6grenme transferini daha saglikli 6l¢cmek i¢in ayni proje sorulari sorulmus,
ogrenciler dort kisilik gruplara ayrilmig ve verilen projeleri yapmak i¢in yeterli siire
verilmigtir. Projelerin degerlendirilmesi arastirmact ve bir bilisim teknolojileri
ogretmeni tarafindan degerlendirme rubrigi kullanilarak gerceklestirilmistir. Sekil 21°de

yapilan proje ¢aligsmalarindan birinin gérseli sunulmustur.

[-] insansmarag I. . Diziler Kiklar Sesler B -+
lGOr'unUm I Kontrol
I Ses I Algilama
@ IKaIem I Islemler
I eri&Blok lRoaotIar

< a
m
Q.
o
(=13
o
c
(=8
o:
e |

adim git
& €8 derece don

PAEEEVARELNCE *) €8 derece don
d/anm

yonune dén

Sahne
1 dekor

Vari Gokor x: €8 y: @ noktasina git
B
R QU 'na gi

© snde x: €89 v: @ a suzil

xi € arttr

x, @ olsun

Sekil 21. Mesafe sensoriine gore hizini ayarlayabilen akilli robot program gorseli
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3.5. Verilerin Analizi

3.5.1. Nicel verilerin analizi

Deney ve kontrol gruplarinin akademik basgarisi, bilgi-islemsel diisiinme becerisi ve
ogrenme transferi nicel yontemlerle incelenmistir. Elde edilen nicel verilerin analiz
edilip hesaplanmasinda SPSS 22 istatistik programindan yararlanilmistir. Nicel verilerin
analizine baglanmadan 6nce hatali girdi, kayip deger ve u¢ deger olup olmadigi kontrol
edilmistir. Tek degiskenli u¢ degerlerin analizinde Box plot ve Histogram grafiginden

faydalanilmistir.

Verilerin kontroliiniin sonrasinda dncelikle akademik basar1 ve bilgi-islemsel diisiinme
becerisi On test puanlar1 karsilastirilmistir. Bunun igin bagimsiz 6rneklemler t-testi
kullanilmistir. Bu test farkli gruplardan elde edilen veri degerlerinin ortalamalarinin

arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaci ile kullanilan testtir (Can,

2017).

Analiz gerceklestirilmeden o©nce bagimsiz Orneklem t-testi varsayimlart kontrol
edilmistir. Bu sebeple ilk olarak gruplarin normallik degerlerinin tespiti igin ¢arpiklik
(CK) ve basiklik (BK) katsayilar1 kontrol edilmistir. Grup varsayanlarinin homojenligini
kontrol etmek i¢in Levene testi sonuglari incelenmistir. Bu degerlerin kontroliinden
sonra deney ve kontrol gruplarinin akademik basari ve bilgi-islemsel diisiinme beceri 6n

test puanlari karsilastirilmistir.

[k olarak gruplarin akademik basari puanlari analiz edilmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin akademik basar1 puanlar arasinda anlamli farklilik bulunmadigi halde 6n-
test puanlarinin etkisini ortadan kaldirmak amaciyla son-test puanlari tek yonli
kovaryans analizi (ANCOVA) ile kiyaslanmistir. Gruplar arasi istatiksel fark tespit
edilirken anlamlilik gostergesi olarak 0,05 temel alinmistir. Bu asamada ilk olarak

ANCOVA analizinin varsayimlar1 kontrol edilmistir.

ANCOVA, regresyon ve ANOVA’nin birlestigi bir analiz oldugu i¢in bu analiz

oncesinde her iki yaklagimin varsayimlarinin karsilanmasi gerekmektedir. Bu baglamda
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ANCOVA testinin giivenli sonuglar vermesi i¢in su kosullarin saglanmis olmasi
gerekmektedir (Can, 2017):
e Bagimli degiskene ait veriler normal dagilima sahip olmalidir.
e Ayni anda birden fazla grupta yapilan Olgiimlerdeki gruplarin varyanslari
homojen olmalidir. Bunun i¢in Levene testi yapilmaktadir.
e Bagimli degisken ve ortak degisken arasinda dogrusal iliski oldugunun kaniti
olan Pearson Korelasyon analizi sonucunda 6n test sontest puanlari arasinda
anlaml iligki vardir.

e Gruplarin bagimli degiskene ait degerlerinin regresyon egimleri esittir.

Ikinci olarak gruplarin bilgi-islemsel diisiinme becerisi puanlar1 analiz edilmistir. Deney
ve kontrol gruplarmin bilgi-islemsel diisiinme becerisi puanlar1 arasinda anlamli
farklilik bulunmadigi halde 6n test puanlarinin etkisini tamamen egale etmek amaciyla
son test puanlart ¢ok degiskenli kovaryans analizi (MANCOVA) ile kiyaslanmistir.
MANCOVA analizi bagimli degiskene etki eden birden fazla bagimsiz degisken olmasi
nedeniyle olusabilecek hatalardan arindirilmasinda daha fazla etkiye sahip olmasi ve
gruplar arasinda var olan farkliliklarinin ortadan kaldirilmasi ve Tip I hatasinin kontrol
edilmesi acisindan kesin sonuglar almamizi saglamaktadir (Stevens, 2009).
MANCOVA analizini gerceklestirmeden dnce varsayimlarin saglanmasi i¢in yapilmasi
gerekenler asagida listelenmistir (Can, 2017):
e Orneklem dagilimlari normal dagilim degerleri igerisinde olmalidir. Bu sebeple
carpiklik ve basiklik degerleri kontrol edilmistir.
e MANCOVA analizinin ¢ok degiskenli normallik varsayiminin saglanmasi igin
Maholonobis uzakliklari kontrol edilmistir.
e Bagimli degiskenlerin varyans kovaryans matrislerinin homojenligi i¢in Box M
testi ile p degerleri incelenmistir.
e QGrup varyanslarinin homojenligi i¢in Levene testi sonuglarina bakilmistir.
e Ortak degiskenler ile bagiml degisken arasinda dogrusal iliski kontrolii i¢in

Pearson korelasyon analizi yapilmistir.

Ugiincii olarak kullanilan Mbot robotik setlerin 6grenme transferine etkisini incelemek
icin Ogrenciler tarafindan bes farkli proje etkinligi gerceklestirilmistir. Projeler

arastirmact ve bir bilisim teknolojileri 6gretmeni tarafindan degerlendirme rubrigi
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kullanilarak puanlanmigtir. Puanlama oOncesinde Ogrencilerin ve gruplarin isimleri
kodlanarak gizlenmistir. Daha sonra uzmanlar her bir projeyi rubrikteki kriterlere gore
ayr1 ayr1 puanlamiglardir. Kodlayiclar arasi giivenirligin hesaplanmasinda proje puanlari
toplam puan iizerinden siirekli degisken olarak hesaplandigi i¢cin Sinif-i¢i Korelasyon
Katsayisi (Intraclass Correlation Coefficient-ICC) kullanilmistir (McGraw ve Wong,
1996; Shrout ve Fleiss, 1979). Projeler i¢in hesaplanan kodlayicilar arasi sinif-igi
korelasyon katsayilar1 0,63 ile 0,99 (p < 0,01) arasinda degismektedir. Koo ve Li’ye
(2016) gore 0,5'ten kiigiik degerler zayif glivenirligi, 0,5 ve 0,75 arasi degerler orta
derecede giivenirligi, 0,75 ile 0,90 arasindaki degerler iyi giivenirligi ve 0,90'dan biiyiik
degerler mikemmel giivenirligi  gostermektedir. Bu baglamda projelerin
puanlanmasinda kodlayicalar arasi giivenirligin saglandig1 sdylenebilir. Projelerden elde
edilen transfer puanlari ¢ok degiskenli varyans analizi olan MANOVA ile analiz
edilmistir. Ayrica MANOVA analizini takip eden ANOVA analizi sonuglarinin
raporlanmasinda Bonferroni diizeltmesi uygulanarak anlamlilik degeri “p” bagimh
degisken sayisina (0.05/degisken sayis1) boliinmiistiir. Bu durumda p degeri 0.01
(0.05/5) olarak kabul edilmistir. Degerlendirmeden 6nce su varsayimlarin saglanmasi
gerekmektedir (Can, 2017):

e Ortalamas: kiyaslanacak veriler hem tek degiskenli hem ¢ok degiskenli normal

dagilim sergiler.

e Bagimli degiskenler arasinda makul diizeyde dogrusal iliski vardir.

e Bagimli degiskenler ait kovaryanslar arasinda anlamli fark yoktur.

e Bagimli degiskenler ait hata varyanslar1 homojendir.

e Herbir veri digerinden bagimsizdir.

3.5.2. Nitel verilerin analizi

Deneysel uygulamanin sonunda robotik etkinliklere katilan deney grubu &grencilerinin
goriisleri almmustir. Ogrencilerle birebir ve yiiz yiize gergeklestirilen goriismelerde yari
yapilandirilmis goriisme formu temel alinmistir (EK I). Gorlismelerde ses kayit cihazi
araciligr ile veri toplanmistir. Elde edilen veriler bilgisayar ortaminda yaziya
doniistliriilmiistiir. Bu metinler betimsel olarak analiz edilmistir. Analiz sonucunda elde

edilen bulgular aragtirmaci tarafindan yorumlanmaigtir.
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4. BULGULAR

Aragtirma sonucu yapilan analizlerden arastirmanin bagimli degiskenleri olan akademik
basari, bilgi-islemsel diisiinme becerisi ve 6grenme transferine yonelik elde edilen
bulgular ilgili bagliklar altinda sunulmustur. Sonrasinda ise nitel verilerin analizinden

elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1. Akademik Basariya Iliskin Bulgular

4.1.1. Akademik basar1 on-test puanlarina iliskin bulgular

Deneysel islem oOncesi gergeklestirilen analizlerde, 6grencilerin akademik basarisi 6n
test puanlarinin denkligini 6lgmek igin bagimsiz 6rneklem t-testi uygulanmistir. Deney
grubu ve kontrol grubunun akademik basari testi 6n-test puanlarina ait betimsel istatistik

sonuclar1 Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Akademik basar1 6n-test puanlarina iliskin betimsel istatistik sonuglari

Grup N X Ss Min Max CK BK
Kontrol 23 3,87 2,18 0 9 0,7 0,42
Deney 24 3,96 2,42 0 9 0,33 -0,63

Deney ve kontrol gruplarmin carpiklik ve basiklik katsayilari incelendiginde gruplarin
normal dagilim gosterdikleri goriilmektedir Bununla birlikte Levene testi sonuglari
incelendiginde grup varyanslarinin homojen oldugu ortaya ¢ikmistir (F1.45y = 0,017 p =
0,896 > 0,05). Varsayimlar kontrol edildikten sonra deney ve kontrol gruplarinin
akademik Dbasarilarma iligkin On-test puanlart bagimsiz Orneklem t-testi ile

karsilastirilmis ve analiz sonuglar1 Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Akademik basari 6n-test puanlarinin karsilastirilmasi

Grup N X Ss t p
Kontrol 23 3,87 2,18 0,13 0,403
Deney 24 3,96 2,42 0,13

Not: Test toplam 23 sorudan olugmaktadir.
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Tablo 6 incelendiginde deney grubu (y = 5,83 Ss = 2,61) ve kontrol grubunun (y = 5,74
Ss = 2,24) akademik basari testi On-test puanlari arasinda anlamli fark bulunamamaistir (t
= 0,13 p = 0,403 > 0,05]. Bu sonuca gore gruplarin uygulama oncesinde akademik

basar1 6n-test puanlarinin benzer oldugu sdylenebilir.

4.1.2. Akademik basari son-test puanlarina iliskin bulgular

Gruplarin akademik basar1 6n test puanlar1 arasinda fark bulunmamasina ragmen 6n test
puanlariin etkisini ortadan kaldirmak i¢in son test puanlar1 tek yonlii kovaryans analizi
(ANCOVA) ile test edilmistir. Bu siirecte ilk olarak ANCOVA analizinin varsayimlari
kontrol edilmistir. Gruplarin akademik basar1 testi son-test puanlarina iliskin betimsel

istatistik sonuclar1 Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7. Akademik basar1 son-test puanlarina iliskin istatistik sonuglar1

Grup N X Ss Min Max CK BK
Kontrol 23 15,65 2,72 10 20 -0,411  -0,076
Deney 24 17,25 3,64 10 22 -0,284  -1,158

Not: Test toplam 23 sorudan olugmaktadir.

Tablo 7 incelendiginde gruplarin akademik basar1 son-test ortalama puanlari, standart
sapma degerleri, gruplardan elde edilen maksimum ve minimum puanlarin birbirine
yakin olduklar1 gozlenmektedir. Ayrica gruplarin g¢arpiklik ve basiklik katsayilar

incelendiginde gruplarin normal dagilim gosterdigi sOylenebilir.
Regresyon egimlerinin esitligi varsayimini incelemek amaci ile bagimsiz degisken

(grup) ile On-test degiskeninin ortak etkisini (GrupXAB_ ONTEST) gosteren ANCOVA

analizi gerceklestirilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 8’de goriilmektedir.
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Tablo 8. Regresyon dogrularinin egimlerinin homojenligine iligskin veriler

Varyansin Kaynagi  Kareler Sd Kareler F p
Toplami Ortalamasi

Grup 0,601 1 0,306 0,052 0.821

AB_ontest 0,483 1 184,695 31,260 0,000

Grup X AB_ontest 0,142 1 13,078 2,213 0,144

Hata 254,063 43 8,722

Toplam 13244,000 47

Burada grup ve akademik basar1 6n test puanlarinin ortak etkisi anlamli olmadigi i¢in

(p= 0,144, p > 0,05) varsayimin saglandigi sdylenebilir.
ANCOVA’nin diger bir varsayimi ise bagimli degigsken ile ortak degisken arasinda
dogrusal iligki olmasidir. Bu varsayimi incelemek i¢in Pearson Korelasyon analizi

gerceklestirilmis olup istatistiksel sonuglar Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 9. Akademik basar1 6n-test puanlari ile son-test puanlar1 arasindaki iliski

Grup Degisken r p
Kontrol AB_ontest x AB_sontest 0,520 0,011
Deney AB_ontest x AB_sontest 0,746 0,000

p<0,05 "p<0,01

Tablo 9 incelendiginde gruplarin akademik basar1 6n-test puanlari ile son-test puanlari
arasinda pozitif yonde iliski bulunmaktadir. ANCOVA analizinin diger bir varsayimi
olan grup varyanslarinin homojenligi ise Levene testi ile kontrol edilmistir. Levene testi
sonucu dikkate alindiginda gruplarin puan varyanslarinin homojen oldugu goriilmiistiir
(F=0,028 p = 0,867 > 0,05). Bu sonucun anlamli olmasi ile ANCOVA varsayimlarinin

tam olarak saglandig1 sOylenebilir.

ANCOVA  analizinin  varsayimlarinin  dogrulanmasmin  ardindan  analiz
gerceklestirilmistir.  Gruplarin  akademik basar1 On-test puanlar1 kontrol altina
alindiginda son-test puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini agiklayan

ANCOVA analizi sonuglar1 Tablo 10’da sunulmustur.
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Tablo 10. Akademik basari testine iliskin ANCOVA sonuglari

Varyansin Kareler  Sd Kareler F p Kismi
Kaynagi Toplam1 Ortalamasi nz
AB_ontest 200,576 1 200,576 33,036 0,000 0,43
Grup 27,003 1 27,003 4,448 0,041 0,09
Hata 195,185 44 8,722

Toplam 9453,000 47

Tablo 10 incelendiginde gruplar arasinda on-test puanlart dikkate alinarak diizeltilmis
son-test akademik basar1 puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli sonug
bulunmustur (Fp44) = 4,448, p = 0,041 < 0,05). Bu dogrultuda ¢alismaya katilan
ogrencilerin derse iliskin akademik basarilarinin deneysel isleme bagli olarak anlamli
diizeyde arttig1 soOylenebilir. Uygulanan deneysel islemin Ogrenenlerin akademik
basarisi iizerinde yiizde dokuz oraninda diisiik etkiye (n°=0,09) sahip oldugu
goriilmektedir. Hesaplanan etki biyiikliigline bakildiginda, bagmli degisken

tizerindeki %9 diizeyindeki degisimin uygulanan yontemden kaynaklandig1 s6ylenebilir.

4.2. Bilgi-islemsel Diisiinme Becerisine iliskin Bulgular

Deney ve kontrol gruplarinin bilgi-islemsel diisiinme becerisi puanlarina iligkin 6n-test
puanlar1 kontrol altina alindiginda, son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigint belirlemek amaciyla MANCOVA analizi yapilmistir. Bu amagcla
MANCOVA analizine gegmeden Once bilgi-islemsel diisiinme becerisini 6lgen bilgi-
islemsel diistinme becerisi basari testi ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi algi 6l¢egi 6n-

test puanlar1 karsilastirilmistir.

4.2.1. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi 6n-test puanlarina iliskin bulgular

Deneysel islem Oncesi, 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerisi basar1 testi ve bilgi-
islemsel diisiinme becerisi alg1 6lgegi On-test puanlari incelenmistir. Deney grubu ve
kontrol grubunun bilgi-islemsel diisiinme becerisi basari testi ve bilgi-islemsel diisiinme
becerisi algi Olgegi On-test puanlarina ait betimsel istatistik sonuglart Tablo 11°de

sunulmustur.
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Tablo 11. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi 6n-test puanlar1 betimsel istatistik sonuglari

Degiskenler Grup N X Ss Min  Max CK BK
Kontrol 23 391 1,16 2 6 -0,01 -0,58
Basar1 Testi
Deney 24 3,96 1,20 2 6 0,42 -0,49
Alg1 Olgegi Kontrol 23 81,13 7,59 70 95 0,34 -1,26
Deney 24 82,71 7,99 66 96 -0,2 -0,57

Tablo 11 incelendiginde gruplarin bilgi-islemsel diisiinme becerisi basari testi ve bilgi-

islemsel diisiinme becerisi algi 6l¢eginden aldiklar1 6n-test puan ortalamalari, standart

sapma degerleri, gruplardan elde edilen maksimum ve minimum puanlarin birbirine ¢ok

yakin olduklar1 goézlenmektedir. Ayrica gruplarin carpiklik ve basiklik katsayilar

incelendiginde gruplarin normal dagilim gosterdigi soylenebilir. Gruplarin bilgi-

islemsel diistinme basari testi ve bilgi-islemsel diistinme algi 6lgeklerinden aldiklari 6n-

test puanlarinin kovaryans matrislerinin homojenligi Box’M testi ile incelenmis ve bu

varsayimlarin saglandig1 sonucuna ulasiimistir (Box’M = 0,271, F(3.3s8569) = 0,086, p =

0,968 > 0,05). Grup varyanslarmin homojenligine iliskin Levene testi yapilmugstir.

[statistik sonuglar1 Tablo 12°de sunulmustur.

Tablo 12. On-test puanlarina iliskin Levene testi sonuglari

Degiskenler F Sdi1 Sd2 p
Basar1 Testi 0,002 1 45 0,962
Alg1 Olgegi 0,018 1 45 0,893

Tablo 12 incelendiginde bilgi-islemsel diisiinme basari testi ve bilgi-islemsel diisiinme

alg1 6l¢egi puanlarinin varyanslarinin homojen oldugu goriilmektedir (p > 0,05). Bu

analizlerin sonucunda MANOVA analizi varsayimlarinin saglandig: tesbit edilmis ve

MANOVA analizi yapilnustir. Istatistik sonuglart Tablo 13° de sunulmustur.
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Tablo 13. On-test puanlarina iliskin MANOVA testi sonuglari

Varyansin Bagimli KT Sd KO F p Kismi 1°
Kaynagi  Degisken
Grup Basar1 Testi 0,024 1 0,024 0,481 0,896 0,011
Algi Olgegi 29,241 1 29,241 0,017 0,492 0,000
Hata Basar1 Testi 62,784 45 1,395
Algi Olgegi 2735,567 45 60,790
Toplam Basar1 Testi 791,000 47

Alg1 Olgegi 318301,000 47

Tablo 13 incelendiginde gruplar arasi bilgi-islemsel diisiinme becerisi basari testi ve
bilgi-islemsel diigiinme becerisi algi 6l¢egi puanlarinin ortalamalari arasinda istatistiksel
olarak anlamli fark goriilmemektedir (p > 0,05). Bu sonuca gore deneysel islem
oncesinde gruplarin bilgi-igslemsel diisinme becerisi basar1 testi ve bilgi-islemsel
diisinme becerisi alg1 dlgegi puanlarinin ortalamalarinin birbirlerine denk oldugu

sOylenebilir.

4.2.2. Ortak degiskenlerin belirlenmesi

Bagimsiz degiskenlerin ortak degisken olarak kullanilabilmesi i¢in bagimsiz
degiskenlerin bagimli degiskenlerden en az biri ile anlamh iliskisinin olmasi
gerekmektedir. Bu amagla bilgi-islemsel diisiinme becerisini etkileyen bilgi-islemsel
diistinme becerisi basar1 testi ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi algi 6lgegi On-test
puanlar1 ile son-test puanlari arasinda anlamli bir iliski olup olmadig1 Pearson

korelasyon analizi ile incelenmistir. Istatistik sonuglar1 Tablo 14’de sunulmustur.

Tablo 14. Bagari testi ve algi1 dl¢egi 6n-test son-test puanlar arasindaki iligki

Grup Degisken r p

Basar1 Testi Deney Basar1 Testi ontest x Basar1 Testi sontest 0,495 0,014
Basari Testi Kontrol ~ Basar Testi ontest x Bagar1 Testi sontest 0,791 0,000
Algi Olgegi Deney  Algi Olgegi ontest x Algi Olgegi sontest 0,485 0,016
Algi Olgegi Kontrol  Algi Olgegi ontest x Algi Olgegi sontest 0,847 0,000

'p<0,05 "p<0,01

Tablo 14 incelendiginde ortak degisken olarak kullanilmasi diistiniilen degiskenlerin 6n-

test puanlari ile son-test puanlar1 arasinda anlamli bir iligki oldugu goriilmektedir. Bu
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sonuglara gore bilgi-islemsel diisiinme basar testi ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi
algt 0Olcegi On-test puanlarinin MANCOVA analizinde ortak degisken olarak
kullanilmasimma karar verilmistir. Ortak degiskenlerin  belirlenmesinden sonra
MANCOVA analizinin yapabilmesi i¢in gerekli olan varsayimlarin saglanip

saglanamadigi kontrol edilmistir.

4.2.3. MANCOVA varsayimlarmn test edilmesi

Bu amagla ilk olarak deney ve kontrol grubunun son-test puanlarina ait betimsel
istatistik verileri ile birlikte normallik varsayimi da incelenmistir. Deney ve kontrol
grubunun bilgi-islemsel diisiinme becerisi degiskenlerine iligkin son-test puanlarina ait

betimsel istatistik sonuglar1 Tablo 15’de sunulmustur.

Tablo 15. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi son-test puanlarina ait istatistik sonuglari

Degiskenler Gruplar N X Ss Min Max CK BK

Deney 24 450 1,063 2 6 -0,474  -0,099
Basar1 Testi son

Kontrol 23 435 1,071 2 6 -0,295 -,0,389
Deney 24 87,46 7,757 71 99 -0,42  -0,702

Alg1 Olgegi son
Kontrol 23 85,22 9,709 69 99 0,052 -1,308

Tablo 15 incelendiginde gruplarin bilgi-islemsel diisinme becerisine yonelik bilgi-
islemsel diistinme becerisi basar1 testi ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi algi
Olceginden elde edilen son-test puanlarmnin birbirlerine yakin oldugu, carpiklik ve
basiklik katsayilar1 incelendiginde normal dagilim varsayimimin saglandig

goriilmektedir.

Cok degiskenli normallik varsayimin saglanip saglanmadig1 ise Mahalanobis uzaklik
degerleri incelenerek kontrol edilmis ve tiim degerlerin iki bagimli degisken igin kritik
y2 tablo degerinden (Mahalanobis D? < 7,60 p > 0,001) kiigiik oldugu goriilmiistiir. Bu
sonuca gore cok degiskenli normal dagilim varsayiminin da MANCOVA analizi

oncesinde saglandigi goriilmektedir.
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MANCOVA analizinin diger varsayimi olan bagimli degiskenlere iliskin varyans-
kovaryans matrislerinin homojenligi varsayimi Box M testi ile incelenmis ve elde edilen
bulgular Tablo 16’de sunulmustur.

o

Tablo 16. Kovaryans matrislerinin egitligi Box M testi sonuglari

Box’s M F Sdi Sd2 p

1,562 0,496 3 388569,544 0,685

Tablo 16 incelendiginde bagimli degiskenlere iligkin varyans-kovaryans matrislerinin
homojen oldugu goriilmektedir (F-3sgs69) = 1,562, p > 0,05). MANCOVA analizinin bir
baska varsayimi olan bagimli degiskenlere ait puanlarin varyanslarinin homojenligi

varsayimi Levene testi ile incelenmis ve elde edilen bulgular Tablo 17’ de sunulmustur.

Tablo 17. Varyanslarin homojenligi Levene testi sonuglari

Box’s M F Sdi Sd2 p
BID_T_son 1,306 1 45 0,259
BID_O_son 0,532 1 45 0,470

Tablo 17 incelendiginde bagimli degiskenlere ait varyanslarinin tiim gruplarda homojen

oldugu sonucuna ulasilmistir (p > 0,01).

4.2.4. MANCOVA analizine iliskin bulgular

Deneysel islem sonrasinda deney ve kontrol grubunun bilgi-islemsel diisiinme becerisi

On-test puanlarina gore diizeltilmis son-test ortalama puanlar1 Tablo 18’de sunulmustur.

Tablo 18. Bilgi-islemsel diisiinme becerisine iliskin ortalama puanlar

On-testler Son-testler  Diizeltilmis ortalama

Degisken Gruplar N — — =
X Ss X Ss Diiz. SH

Bagar1 Testi  Deney 24 3,96 1,20 450 1,063 453 0,371
Kontrol 23 391 1,16 435 1,071 4,41 0,379
Alg1 Olgegi  Deney 24 82,71 799 87,46 7,757 87,58 0,467
Kontrol 23 81,13 7,59 8522 9,709 85,37 0,464
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Tablo 18 incelendiginde On-test puanlarina gore diizeltilmis son-test ortalama puanlar

incelendiginde degiskenlere ait puanlarin birbirlerine ¢ok yakin oldugu goriilmektedir.

MANCOVA analizi varsayimlarinin saglanmasi sonrasi yapilan analizin istatistiksel

sonuclar1 Tablo 19°da sunulmustur.

Tablo 19. Bilgi-islemsel diisiinme becerisine yonelik MANCOVA analizi sonuglari

Etki Wilk’sa  F HipotezSd HataSd p Kismi
Intercept 0,84 4,16 2 42 0,02 0,17
BID_O ontest 0,55 16,85 2 42 0,00 0,45
BID_T_ontest 0,60 14,10 2 42 0,00 0,40
Grup 0,99 032 2 42 0,73 0,02

Tablo 19 incelendiginde deney ve kontrol gruplarmin On-test puanlarina gore
diizeltilmis bilgi-islemsel diisiinme becerisi son-test ortalama puanlar1 arasinda biitiinctil
olarak anlamli farklilik olmadig: goriilmektedir (Wilks' A = 0,99, Fp.42 = 0,32, p = 0,73
> 0,05).

4.3. Ogrenme Transferine iliskin Bulgular

Deney ve kontrol gruplarinin verilen proje gorevlerinden elde ettikleri transfer puanlari
arasinda istatiksel olarak anlamli bir farkin olup olmadiginit belirlemek amaci ile
MANOVA analizi gergeklestirilmistir. Bu amacla oncelikle MANOVA varsayimlari
test edilmis olup, normal dagilim, siirekli degiskenler arasindaki iliski, kovaryans
matrislerinin homojenligi ve grup varyanslarinin homojenligi kontrol edilmistir. Deney
ve kontrol grubunun 6grenme transferi puanlarina ait betimsel istatistik sonuglar1 Tablo

20’de sunulmustur.

Tablo 20 incelendiginde deney ve kontrol gruplarmma ait carpilik (CK) ve basiklik
katsayilarinin (BK) normal dagilim gosterdikleri anlagilmaktadir. Bu asamadan sonra
stirekli degiskenler arasindaki Pearson korelasyon katsayilari incelenmistir. Analiz
sonucunda gruplar ile projeler arasindaki ikililerde Pearson korelasyon katsayilar1 -0,41
ile 0,74 arasinda degigsmekte oldugu ve degiskenlerin orta ve yiiksek diizeyde iligkili

olduklar1 tesbit edilmistir. MANOVA’nin bir diger varsayimi olan dgrenme transferi
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puanlarinin kovaryans matrislerinin homojenligi Box’s M testi ile incelenmis ve bu
varsayimin saglanmadigi gézlenmistir (Box’s M = 136,408, Fs-8519,684) = 8,024, p =
0,00 < 0,05). Kiiciik gruplarda anlamli ¢ikabilecek bu degeri tolere edebilmek igin
MANOVA sonuglarindan Wilks” Lambda yerine Pillai’ s Trace degeri kullanilmaktadir
(Can, 2017).

Tablo 20. Ogrenme transferi puanlarina iliskin betimsel istatistik sonuglar

Degiskenler Gruplar N X Ss CK BK
Projel Deney 24 94,0 3,121 -1,01 0,04
Kontrol 23 88,5 3,526 -0,82 -,0,37
Proje2 Deney 24 90,0 5,108 00 -2,20
Kontrol 23 85,5 5,065 -0,46 -1,61
Proje3 Deney 24 91,33 9,187 -1,62 1,10
Kontrol 23 79,17 6,863 -1,43 -0,90
Proje4 Deney 24 91,5 2,813 -0,41 -1,13
Kontrol 23 88,17 3,510 -0,55 -1,49
Proje5 Deney 24 91,0 3,489 0,40 -0,46
Kontrol 23 86,67 4,198 0,15 -1,29

MANOVA’nmm bir diger varsayimi olan varyanslarinin homojenligi Levene testi ile

incelenmistir. Levene testi sonuglar1 Tablo 21°de sunulmustur.

Tablo 21. Ogrenme transferi puanlarina iliskin Levene testi sonuglari

Degiskenler F Sd1 Sd2 p

Projel 0,739 1 46 0,394
Proje2 1,327 1 46 0,255
Proje3 1,919 1 46 0,173
Proje4 3,262 1 46 0,077
Proje5 2,875 1 46 0,097

Tablo 21 incelendiginde 6grenme transferi proje puanlarinin varyanslarinin homojen

oldugu anlasilmistir (p>0,05).
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MANOVA analizinin diger varsayimi olan proje puanlar1 arasindaki korelasyon

sonuglarini gosteren ¢oklu baglantililik sonuglart Tablo 22°de sunulmustur.

Tablo 22. Proje puanlar arasindaki ¢oklu baglantililik sonuglari

Proje 1 Proje 2 Proje 3 Proje 4 Proje 5
Proje 1 1 0,44 0,04 0,60 0,47
Proje 2 1 0,56 0,72 0,417
Proje 3 1 0,55~ 0,55~
Proje 4 1 0,33
Proje 5 1

*p<0,01, **p<0,05

Tablo 22 incelendiginde proje puanlari arasindaki en yiiksek iliski r = 0,72 olarak
goriilmektedir. Proje puanlart arasindaki iliskinin 0,80’den kiiclik olmasi nedeniyle

coklu baglanti problemi olmadigi ve bu varsayimin saglandigi s6ylenebilir.

MANOVA analizinin tiim varsayimlar1 kontrol edildikten sonra gruplar arasi transfer
puanlari arasinda anlamli fark olup olmadigini &grenmek icin MANOVA analizi
gerceklestirilmistir. Gruplarin transfer puanlarinin MANOVA analizine iliskin bilgiler

Tablo 23’da sunulmustur.

Tablo 23. Ogrenme transferi puanlarina iliskin MANOVA analizi sonuglar

Varyansin  Bagimli KT Sd KO F p Kismi 1’
Kaynagi Degisken

Projel 363,00 1 363,00 32,741 0,000 0,42
Proje2 243,00 1 243,00 9,393 0,004 0,17
Grup Proje3 1776,333 1 1776,333 27,015 0,000 0,37
Proje4 133,333 1 133,333 13,181 0,001 0,22
Proje5 225,333 1 225,333 15,125 0,000 0,25

Projel 510,00 46 510,00
Proje2 1190,00 46 1190,00
Hata Proje3 3024,00 46 3024,00

Proje4 465,333 46 465,333
Proje5 685,333 46 685,333
Projel 400548,00 48

Toplam Proje2 371036,00 48
Proje3 353644,00 48
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Proje4 387960,00 48
Proje5 379696,00 48

*p < 0,01 (Bonferroni diizeltmesi uygulanmustir.)

Tablo 23 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin 6grenme transferi puanlar
arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli fark oldugu gorilmektedir
(Pillai’s Trace = 0,728, Fi.42) = 22,501, p = 0,000, n2 = 0,73). Bu sonug, dgrencilerin
O0grenme transferinin uygulanan deneysel isleme bagli olarak anlamli bir sekilde
degistigini gostermektedir. Gruplar iizerinde uygulanan deneysel islemin 6grenme
transferi lizerinde iizerinde genis etkiye (Kismi n? = 0,73) sahip oldugu goriilmektedir.
Bu sonu¢ Ogrenme transferindeki degisimin %73 linilin programlama &gretiminde

robotik set kullanilan deneysel islemden kaynaklandigini gostermektedir.
4.4. Ogrencilerin Gériislerine Yonelik Bulgular

Programlama egitiminde robotik set kullanan deney grubu o&grencileri ile yapilan
goriismelerde 6grencilerin robotik setlerle olan 6n deneyimleri, programlama egitiminde
robotik set kullaniminin sagladig katkilar, BTY dersine yonelik goriisler, programlama
egitiminde robotik set kullaniminda yasanilan zorluklar, 6grencilerin kullanilan robot
seti hakkinda diisiinceleri, 6grenilen programlama ve robot egitimi ile diger derslerde ve

gelecekte neler yapilabilecegi ile ilgili goriisleri irdelenmistir.
Programlama ve robotik setlerle ilgili daha énce deneyim yasadin mi? Varsa neler?

Ogrencilerin tamami daha dnce programlama ve robotik setlerle ilgili deneyimlerinin
olmadigini ifade etmislerdir. Ayrica gorligme yapilan Ogrencilerin ¢ogunlugu (f=15)

yasadiklar1 bu deneyimlerden son derece mutlu olduklarini ifade etmislerdir.

Programlama egitiminde robotik setlerin kullanilmasimin sana sagladig1 katkilar

hakkindaki diisiincelerin nelerdir?

Ogrencilerin tamam1 programlama egitiminde robotik set kullaniminmn olumlu yonde
etkisininin oldugunu belirtmistir. Ogrencilerden bazis1 (f=5) programlama egitiminde

robotik set kullanmanin derse yonelik akademik basarilarini olumlu etkiledigini ifade
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etmistir. Baz1 6grenciler ise (f=4) diisiinme giiclerinin gelistigini ifade etmistir. Ayrica
ogrenciler deneysel siiregte robotik etkinlikler ile el becerilerinin gelistigini, proje
calismas1 yaparken ¢ok eglendiklerini, teknolojik araglara karsi ilgilerinin arttigini,
teknoloji ve programlama ile ilgili yeni kavramlar 6grendiklerini, proje ddevlerinde
gereken yaratic fikirler tiretmede gelistiklerini ve hayatlar1 boyunca merak ettikleri bazi
sorulara cevap bulduklarimi dile getirmislerdir. Ogrenci goriislerinden bazilar su

sekildedir:

Ogrenci (1) “Diger becerilerin yamnda daha c¢ok hayal giiciimiin  gelistigini

diistintiyorum.”

Ogrenci (12) “Bu ders ve diger derslerde olan basarimn arttigini diisiiniiyorum. Ayrica
robotlart kurarken ve kullanirken teknolojik aletlere yonelik el becerimin arttigini

diistintiyorum.”

Ogrenci (11) “Kendi sahip oldugumuz diisiinme giiciimiiziin farkina varmaya basladim.

Farkli yonlerden diisiinme giictimiin arttigini ve gelistigini hissettim.”

Ogrenci (19) “Ders basarimin arttigin diisiiniiyorum. Daha énce bu kavramlar hig
duymamistik. Fakat burada onceleri anlamakta zorlandigimiz bu kavramlar: 6grenip

)

robotlarla uygulama imkanimiz oldu.’
Ogrenci (14) “Ben de bilgisayar ve robot sistemlerinin ¢alismasint ve nasil calistigini
merak ediyordum. Bunun igin eve arastirmalar yapiyordum. Bu agidan beni ¢ok

destekledi. Sorularimin ¢coguna cevap buldum.”

Ogrenci (18) “Proje édevlerinde konu ve farkli projeler iiretmede zorluklar ¢ekiyordum.

Bu egitimi almaya basladigim zaman aklima ¢ok farkl: fikirler gelmeye basladi.”

Programlama egitiminde robotik set uygulamalarinin BTY dersine karst yaklasimini

nasil etkiledigini diisiiniiyorsun?
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Ogrencilerin tamami programlama egitimi ve robotik set kullanimmin BTY dersine olan
yaklasimlarmin olumlu ydnde gelistirdigini ifade etmistir. Ogrencilerden bazisi (f=5)
derse karsi ilgilerinin arttgin1 belirtmistir. Ayrica dgrenciler deneysel ¢alisma sirasinda
bilgisayarin ¢alisma prensiplerini 6grendiklerini, bilgisayar ve robotlara komut vererek
onlar1 yonlendirmeyi Ogrendiklerini, derste daha az yazi1 yazdiklarini, sikici gegen
derslerinin ¢ok ilgi ¢ekici hale geldigini, derse karsit tutumlarmin olumlu ydnde

gelistigini ifade etmislerdir.

Ogrencilerden bazilar1 (f=2) programlama ile ilgili konularda zorlandiklarini bu da
derse kars1 tutumlarinin olumsuz etkiledigini fakat robot setleri ile bunu biiytlik 6l¢iide
astiklarin1  ifade etmiglerdir. Asagida bazi Ogrencilerin bu konudaki gorisleri

sunulmustur.

Ogrenciler (f=12) “Derse kars: ilgimiz artti. Bilgisayar dersine karsi olumlu diisiinceler

gelistirdik.”

Ogrenci (2) “Daha énce bilgisayar dersinde bilgisayar: sadece kullanmasin
ogreniyorduk. Temel bize lazim olacak programlar: 6gretmen bize gosteriyordu. Fakat
bu egitimde artik bu sistemlerin nasil c¢alistigini, bilgisayara komutlarin nasil
verildigini, bu komutlarin nasil ifade edildigini, algoritmanin yazilmasint 6grendik.

)

Bence bu sekilde olmast lazim.’

Ogrenci (10) “Onceden égretmenimiz bize ¢ok yazi yazdiriyordu. Bu egitimde siz ¢ok
az yazi yazdirdimiz. Bu sayede bana sikici gelen dersi cazip hale getirdi. Proje

uygulamalart ¢ok eglenceliydi. ”

Ogrenci (19) “Dersimiz sabah ilk ders oldugu icin ¢ok sikiliyorduk derse karst olumsuz
diistincelerim vardi. Fakat bu egitimin baslamas: ile birlikte gece yarin bilgisayar

dersinde ne yapacagiz acaba diye meraklaniyorum. Derste ¢cok egleniyorum.”

Ogrenci (9) “Derse karsi genel olarak ilgimiz artti. Fakat bazi konular: anlamakta
zorlandigimiz icin derse karsi bazi yerlerde olumsuz tutum gelistirdik. Fakat genel

olarak iyiydi.
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Bilgisayarlara kurulan mBlock yaziliminda gerceklestirilen programlama egitiminin

robotik setler ile desteklenmesinin faydasina yéonelik diisiincelerin nelerdir?

Ogrencilerin ¢ogunlugu (f=14) mBlock programinda yapilan uygulamalarin genel
olarak olumlu oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica 6grenciler programlama egitiminde
ogrendikleri soyut kavramlarin yaptiklar1 uygulama sayesinde somutlastigini, proje
uygulamalarinda grupla calisarak robotlara program yapip robotlara komut vermenin
cok eglenceli oldugunu, programi robotlar ile kullanmanin daha eglenceli oldugunu
belirtmislerdir. Fakat 6grencilerden bazilar1 (f=3) yapilan uygulamalarin ¢aligtirilmasi
asamasinda bilgisayar laboratuvarindaki mevcut bilgisayarlarin donanimsal giiciiniin
yetersiz oldugunu bunun i¢in bilgisayarlarin donanimsal olarak gelistirilmesi gerektigini

vurgulamiglardir. Bu konuda baz1 6grenci goriisleri su sekildedir:

Ogrenci (14) “mBlock programindaki panda ve diger karakterler bazi uygulamalarda
istenileni yapmakta yetersiz kaliyor. Ozellikler proje uygulamalarinda yaptigimiz
uygulamalarin  hicbirini yapamaz. Bu sebeple robotlar ogrendigimiz programlar

uygulanmasinda ¢ok iyi oldu ve ¢ok eglendik.”

Ogrenci (2) “Programlamada 6grendigimiz soyut kavramlar: déngii, kosul gibi seylerin
gercekte nasil calistigini robottaki sensorlerde wuygulayarak daha iyi ogrendik.
Ozellikler proje uygulamalarinda gercek hayatta nasil kullanildigim  robotlarla

ogrenmis olduk.

Bir 68renci yazilim ve robot setinin avantaj ve dezavantajlarini su sekilde ifade etmistir.
Ogrenci (8) “Kullandigimiz mBlock programinda ucan yarasa, konusan panda ve
karsilikli konusma igeren uygulamalar: ¢ok iyi yapabildik. Bunlar: elimizdeki robotlarla
Yapamazdik. Fakat sensorlerle yaptigimiz uygulamalart da programdaki figiirlerle

yapmamiz miimkiin degil. Onu da sadece robotlarla yapabilirdik.

Programlama egitiminde ve robotik setlerin kullanmiminda karsilagtgin sorun ve

Zorluklarla ilgili diisiincelerin nelerdir?
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Ogrencilerin bazilar1 (f=9) deneysel ¢alismanin ilk haftalarinda bilgisayarda kurulu olan
mBlock programi ile Mbot robot setinin bilgisayar ile baglantisin1 basarili sekilde
kurmakta zorlandiklarin1 bunun temel nedeninin bilgisayarlarin yavas olmasi seklinde
ifade etmislerdir. Ayrica deneysel ¢alismanin ilk haftalarinda robotu agip kapamakta
zorlandiklarini belirtmislerdir. Baz1 6grenciler (f=3) bilgisayarda kurulu olan mBlock
programinin bilgisayarlarda kullaniminin zor oldugu bunun sebebinin bilgisayarlarin
sahip oldugu ekranlarin kiiciik olmasindan kaynaklandig1r ayrica bazi bilgisayarlarin
programi c¢alistirmada zorluk ¢ektigini ifade etmislerdir. Bununla beraber 6grencilerden
bazilar1 robotun sahip oldugu sensorlerin bazi zamanlarda algilama isleminde basarisiz
oldugunu belirtmistir. Buna ek olarak bazi uygulamalarda programin deneme siirecinde
siif ortaminin yetersiz kaldigini ifade etmiglerdir. Asagida bazi 6grencilerin ifadelerine

yer verilmistir.

Ogrenci (5) “mBlock programumi ilk olarak kullanmaya baslarken ¢ok zorlandik.
Degiskenlerin tanimlanmasi ve onlar figiirlerle etkilestirmek ilk basta zor geldi. Fakat

siz takildigimiz yerlerde yardimci olduk¢a programi kolay sekilde kullanabildik.

Ogrenci (12) “ Bilgisayarlarimiz ¢ok yavas olduklar icin bazen projelerimiz yarim

kaldi. Bastan yapmak zorunda kaldik. Bilgisayarlarin yenilenmesi lazim.”

Ogrenci (21) “Bilgisayarlarimizin  ekranlart ¢ok kiiciik oldugu icin projelerde

yvaptigimiz kodlart gormek ve ¢calistirmakta zorlandik.

Ogrenci (1) “ Robot setlerin iizerindeki ledler bence yetersiz bunlar artirilabilir. Daha

cok 151k olmasini severim.”

Ogrenci (7) “Yaptigimiz proje uygulamalarinda uygulama esnasinda geometrik sekiller
cizerken motor sensorlerin ¢ok hassas olmadigini tesbit ettik. Kare c¢izdirmede ¢ok
zorlandik.”

Ogrenci (15) “Yaptigumiz proje uygulamalarindan alarm sistemi yaparken robot

tizerindeki ses ¢ikaran aygitin yetersiz oldugunu gérdiim. Daha iyi olabilir.”
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Ogrenci (3) “Robot iizerindeki 151k algilayiciyi test etmekte zorlandim. Ortam aydinlik

oldugunda sensor ¢ok zor ¢caligti. ”

Ogrenci (14) “mBlock programindaki dil segeneklerinden Tiirkceyi sectigimizde bazi
kod bloklarmmin Tiirk¢ceye c¢evrilmedigini gordiik. Bu sebeple bazi kod bloklarim

bulmakta zorlandik.”

Aldigin programlama ve robotik egitimi ile gelecekte neler yapabilirsin?

Ogrencilere bu konuda en fazla (f=10) 6grendikleri programlama bilgilerini gelistirerek
daha gelismis robotlara uygulamak istedikleri seklinde goriis bildirmistir. Ayrica ileride
hazir robotlar ile igilenmekten ziyade kendileri robot tasarlayarak robotu istekleri
dogrultusunda programlayabilmeyi ve iirettikleri robotlar1 engelli insanlarin faydasina
sunmak istediklerini ifade etmislerdir. Bununla beraber projelerde yaptiklart 6rnek
uygulamalarin gergeklerini yapmak istediklerini dile getirmislerdir. Buna ek olarak
ogrendikleri bilgileri robotik yarismalara katilarak sergilemek istediklerini ifade

etmislerdir. Asagida bu konuda bazi1 6grenci goriisleri sunulmustur.

Ogrenci (1) “Ogrendigim bilgilerle ileride insan gibi robotlar yaparak insanlara hizmet

yaptirmak istiyorum.”

Ogrenci (5) “Insanlarin yapmakta zorlandiklart isleri robotlara yaptirmak istiyorum. ”’

Ogrenci (10) “Televizyonda gordiigiim yarismalara katihp daha farkli robotlarla daha

’

giizel seyler ve yenilik¢i robotlar yapmak istiyorum.’

Ogrenci (8) “Ileride bedensel engelli olan arkadaslarimiza yardimci olacak robotlar

)

vapmak istiyorum.’

Ogrenci (14) “Yasl insanlara yapmakta zorlandiklar islerde yardimci olacak robotlar

tiretmek. ”
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Ogrenci (21) “Ileride bu dgrendigim bilgileri gelistirerek bilim adami olmak

istiyorum. ”

Ogrenci (18) “Daha énce televizyonda gérdiigiim alisveris yaparken siipermarketlerin

’

kasa reyonunda robotlar insanlara hizmet ediyordu. Oyle bir robot yapabilirim. ’

Ogrenci (9) “proje uygulamasinda yaptigimiz insansiz ara¢ uygulamasini gelistirerek

ger¢ek insansiz araglar yapmak istiyorum. ”

Ogrendigin programlama ve robotik bilgileri ile hangi derslerde neler yapabilirsin?

Ogrencilere bu konudaki goriisleri farkli 6zellikler tasimaktadir. Ogrenciler ¢ok cesitli
derslerde robotigi kullanmak istediklerini ifade etmis ve her birinin derslerde kullanmak
istedikleri nokta birbirinden bagimsiz olarak degismistir. Ogrencilerden bazilar1 beden
egitimi dersinde Ogrendikleri robotik bilgilerle saha ¢izgilerini ¢izen robot
yapabilecegini, disar1 kagan toplarin toplanmasi iglemini robotlara yaptirilabilecegini ve
bu derste kaleye ge¢cmek isteyen kisi bulmakta zorladiklarin1 bu sebeple kaleci robot
yapmak istediklerini dile getirmiglerdir. Ayrica resim dersi ile ilgili olarak bazi
ogrenciler kendilerinden daha giizel resim yapabilen robot yapabileceklerini ifade
etmistir. Matematik dersi ile ilgili olarak geometrik sekilleri ¢izen robot yapmak
istediklerini ve Tiirkge dersi ile ilgili olarak robotun bir bacagina kalem baglayarak yazi
yazdirmak istediklerini dile getirmislerdir. Ingilizce dersi ile ilgili olarak sdylemekte
zorlandiklar1 kelimeleri robotlar sayesinde daha iyi telaffuz edeceklerini ayrica fen
bilgisi dersinde insan saglig1 agisindan yapilmasi tehlikeli olabilecek deneylerin robotlar
vasitastyla yapilabilecegini sdylemislerdir. Asagida o6grencilerin bu konudaki bazi

gorlslerine yer verilmistir.

Ogrenci (7) “Ogrendigim robotik bilgilerle beden egitimi dersinde okulumuzun

»»

bahgesinde yer alan sahanin ¢izgilerini robota ¢izdirmek istiyorum.

Ogrenci (2) “Beden egitimi dersinde disariya kacan toplar: robotlara toplatabilirim.
Ayrica beden dersinde kimse kaleye gecmek istemiyor. Kaleci robot yapmak

2

istiyorum.
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Ogrenci (9) “Edindigim bilgilerle resim dersinde benim yerime daha giizel resim

yapabilen robot yapmak istiyorum.”

Ogrenci (12) “Resim dersinde robotun tekerlegine kalem baglayarak cesitli geometrik

2

sekiller veya yazilar yazdirabiliriz.

Ogrenci (7) “Bazi derslerde hocalar ¢ok yazi yazdiriyor. Benim yerime yazi yazacak

robot yapmak istiyorum.”

Ogrenci (8) “Matematik dersinde ¢ok biiyiik sayilarla islem yapacagim zaman onu

hesap makinesinin yerine ben soracagim o hesaplayip séyleyecek.”

Ogrenci (18) “Proje uygulamasinda yaptigimiz geometrik sekilleri matematik dersinde

robotlara yaptirip daha iyi ogrenebiliriz.

Ogrenci (20) “Ingilizce dersinde séylemekte zorlandigimiz kelimelerin séylenmesinde

’

robot kullanabiliriz. Bir de bilmedigimiz kelimelerin anlamlarini soyleyebilir.’

Ogrenci (13) “Fen bilgisi dersinde yapimas: tehlikeli olan deneyleri robota

yvaptirabiliriz.”

Ogrenci (14) “Fen bilgisi dersinde devreler, diren¢ ve elektrik konularinda

kullanabiliriz.”

Ogrenci (17) “Aldigimiz  bilgilerle matematik ve fen derslerinde aklimizda

canlandiramadigimiz seyleri bize gosterebilir. Boylece daha iyi 6greniriz.”

Ogrenci (10) “Matematik dersinde hareket ve hiz konusunda robotlar: kullanabiliriz.

Osrendigimiz seyleri uygulama yapabiliriz. ”’
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirma sonucunda elde edilen bulgular ilgili alan yazin ile iliskilendirilip
yorumlanarak tartisilmistir. Ayrica BTY dersine, uygulamaya ve arastirmacilara yonelik

Onerilere yer verilmistir.

5.1. Yorum ve Tartisma

5.1.1. Akademik basariya iliskin yorum ve tartiyma

Yapilan ¢alismada BTY dersi kapsaminda, ders 6gretim programina ek olarak robotik
setler ile zenginlestirilmis programlama egitimi alan deney grubu 6grencileri ile ders
Ogretim programina dayali olarak normal programlama egitimi alan kontrol grubu
Ogrencilerinin deneysel uygulama oncesi ve sonrasinda akademik basari puanlarinin
arasinda anlamli fark olup olmadig: arastirilmistir. Deneysel uygulama 6ncesi yapilan
akademik basar1 On-test sonuglar1 karsilastirildiginda gruplar arasinda anlamli fark
bulunamamistir. Bu sonuca ragmen deneysel uygulama sonrasi elde edilen son-test
puanlari karsilastirildiginda akademik basarinin her iki gruptada arttig1 ve deney grubu
ogrencilerinin elde ettigi basari puanlarinin kontrol grubu 6grencilerinden az da olsa
yiksek ve anlamli olarak farklilagtigi tespit edilmistir. Bu baglamda BTY dersi
kapsaminda yapilan robotik setler ile zenginlestirilmis programlama egitimi alan deney
grubunun sadece ders Ogretim programina dayali programlama egitimi alan kontrol

grubuna gore daha basarili oldugu sdylenebilir.

Egitimde robotik setlerin kullanimu ile ilgili alan yazin incelendiginde basta STEM
egitimi olmak tizere birgok farkli bransta yapilan arastirmalara rastlanmistir (Acisli,
2017; Alrubaye, 2017; Cooper vd., 2003; Cavas, 2005; Cayir, 2010; Hinton, 2017;
Kasalak, 2017; Kiling, 2014; Kog-Senol ve Biiyiik, 2015; Noble, 2013; Ospennikova ve
digerleri, 2015; Ozcinar, Tanyeri ve Yecan, 2017; Ozdogru, 2013; Vollstedt, 2005).
Alrubaye (2017) kiiciik yastaki Ogrencilerin programlama becerisi kazanmasinda
robotik setleri {i¢ ayr1 grupta uygulayarak programlama egitiminde robotik set
kullaniminin olumlu etkisi oldugunu ortaya koymustur. Cavas (2005) robotik setlerle

yaptig1 ¢alismasinda 6grenmenin yaparak-yasayarak, somut nesnelerle ve eglenceli bir
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sekilde organize edildiginde daha fazla oldugu ve kaliciligr artirdigi sonucuna
ulasmistir.  Bu sekilde soyut Ogrenme becerilerinin ilkdgretim  seviyesinde
gelistirilebilecegini vurgulamistir (Cavas, 2005). Cooper ve arkadaslar1 (2003)
bilgisayar bilimi dersinde robotik setler gibi somut nesnelerle ¢alismanin ders basarisini
artirdigim1 bu sebeple somut nesnelerle daha fazla etkinlikler planmasi gerektigini
vurgulamistir. Acisli (2017) ise robotik etkinliklerin 6grencilerin konuyu anlamasini
kolaylastirdigin1 ve Ogrencilerin derse olan doyumlarinin arttigi sonucuna ulasmistir.
Ayrica yaptigi gozlemler sonucunda programlama egitiminde yer alan soyut
kavramlarin 6gretiminde robotik setlerin olumlu etkiye sahip oldugu goriilmiistiir. Bu
aragtirmalar géz oniine alindiginda programlama egitiminde var olan 6grenilmesi zor ve
karmasik kavramlarin 6grencilerin somut nesnelerle yaparak yasayarak ve siirece aktif

olarak katilim saglayarak 6grenmesinin akademik basariy1 artirdigi sdylenebilir.

Ospennikova ve digerleri (2015) robotik setlerle yaptiklari ¢alismada ogrencilerin
teknolojik yeterlilik basarilarinin ve akademik basarilarinin arttigini ortaya koymustur.
Ayrica olusturulan robotik smiflarin 6grencilerin pratik beceriler kazanmasinda, soyut
kavramlarin somutlastirilmasinda olumlu etkiye sahip oldugu bulunmustur. Cayir
(2010) robotik setlerin bilimsel siire¢ becerileri ve benlik algisina etkisi kapsaminda
yaptigi caligmada robotik setlerin 6grencilerin benlik algis1 diizeylerini olumlu
etkiledigini ve egitimde robotik setlerin daha fazla kullanilmasi gerektigini soylemistir.
Noble (2013) sinifta yapilan proje tabali etkinliklerde kii¢iik yastaki 6grencilerin robotik
setlerle daha iyi 6grendigini, problemlere daha yaratici ¢éziimler iiretebildigini ve bu
sekilde Ogrencilerin derslerde akademik basariyr artirabilecegini dile getirmistir. Bu
dogrultuda yapilan calismada Ogrencilerin yas gruplar1 dikkate almarak kullanilan
Makeblock mBot robot setlerinden verim alinarak 6grenciler akademik basarilarinin
daha fazla arttigi sOylenebilir. Ayrica Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda
ogrencilerin el becerilerinin arttif1 ve soyut kavramlar1 robotik uygulamalarla daha 1yi
ogrendikleri ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda robotik setlerin 6grencilerin yaglarina uygun
olarak secilmesinin ayrica egitimde kullanilan dogru strateji ve yontemlerin en az
kullanilan materyaller kadar etkili oldugu sonucuna varilabilir. Clark, (1983) bu konuda
yapilmakta olan medya arastirmalarinin aksine medyanin O6grenmeye katkida
bulunmadigmi asil dnemli olan kullanilan yontem oldugunu ifade etmistir. Kozma

(1991) ise medya ile yontem arasinda siki iliski oldugunu bu sebeple arastirmalar da
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medya ve yontemin 6grenmenin etkinliligini beraber artirdigi ayn1 zamanda medyanin
yontemi de etkileyebilecegini savunmustur. Bu baglamda, yapilan c¢alismalarda
Ogrencilerin gruplara ayrilarak proje ve lriin gelistirme odakli etkinlikler yapilmasi
Ogrencilerin isbirlikli calismay1 ve grup ile etkin calisabilmeyi 6grenmesi agisindan
onemli etkiye sahiptir. Bu agidan medya ve yontemin birlikte basariy1 etkiledigi
sOylenebilir. Sonu¢ olarak; yaptigimiz arastirmada kullanilan deneysel yontem
akademik basariyr olumlu yonde etkilemistir. Bunun yaninda 6grenciler uygulama
sirasinda eglenerek Ogrendiklerini ifade etmislerdir. Bu arastirma sonucundan yola
cikarak egitimde robotik setlerin kullaniminin 6zellikle 6grencilerin zorlandiklar
derslerde kullanimmin dersi ilgi c¢ekici hale getirdigi ve Ogrencilerin eglenerek
Ogrenebildikleri bu yolla akademik basarilarim1 da artirdiklari ifade edilebilir (Kog-
Senol ve Biiyiik, 2015; Ozdogru, 2013; Vollstedt, 2005).

5.1.2. Bilgi-islemsel diisiinme becerisine iliskin yorum ve tartisma

Yapilan ¢alismada BTY dersi kapsaminda, ders 6gretim programina ek olarak robotik
setler ile zenginlestirilmis programlama egitimi alan deney grubu 6grencileri ile ders
Ogretim programimna dayali olarak programlama egitimi alan kontrol grubu
ogrencilerinin deneysel uygulama 6ncesi ve sonrasinda bilgi-islemsel diisiinme becerisi
basar1 testi ve bilgi-islemsel diisiinme bcerisi algi 6l¢egi puanlarinin arasinda anlaml
fark olup olmadig1 arastirilmistir. Deneysel uygulama Oncesi yapilan bilgi-islemsel
diisinme becerisi basar1 testi ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi alg1 6l¢egi puanlarinin
on-test puanlar1 karsilastirildiginda gruplar arasinda anlamli fark bulunamamaistir.
Deneysel uygulama sonrast gruplarin bilgi-islemsel diisiinme becerisi basari testi ve
bilgi-islemsel diisinme becerisi alg1 6lgegi son-test puanlart incelendiginde ise her
ikisinin puanlarinda da artis oldugu tespit edilmistir. Buna ragmen deneysel uygulama
sonrast son-test puanlar1 karsilastirildiginda deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli
fark olmadigr tespit edilmistir. Bu baglamda BTY dersi kapsaminda ders Ogretim
programina ek olarak robotik setler ile zenginlestirilmis programlama egitimi alan
deney grubu ile ders 6gretim programina dayali programlama egitim alan kontrol grubu

ogrencilerinin puanlarinin benzer oldugu ortaya koyulmustur.
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Bu konuda yapilan ¢aligmalara genel olarak bakildiginda, programlama etkinliklerine
katilan 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin arttigi goriillmektedir (Buss ve
Gamboa, 2017; Glover,2011; Kazakoff vd., 2013). Bu ¢alismada hem deney grubu hem
kontrol grubunun programlama etkinliklerine katilmalari sonucunda bilgi-islemsel
diisinme becerisi puanlar1 artmistir. Bu sonuca dayanarak 6grencilerin bilgi-islemsel
diisinme becerilerini artirdiklar1t sdylenebilir. Fakat gruplara uygulanan bilgi-islemsel
diistiinme becerisi basari testi ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi alg1 6lgeginden alinan
son-test puanlarinin karsilastirilmast sonucu anlamli olarak pozitif yonde fark

olugmamustir.

Ilgili alan yazin incelendiginde robotik setlerle yapilan etkinlikler kapsaminda bilgi-
islemsel diisiinme becerisinin degerlendirildigi ¢alismalar bulunmaktadir (Atmatzidou
ve Demetriadis, 2016; Buss ve Gamboa, 2017; Chaudhary, Agraval, Sureka ve Sureka,
2016; Djambong ve Freiman, 2016; Kazakoff vd., 2013; Webb ve Rosson, 2013). Bu
caligmadakine benzer sekilde Djambong ve Freiman (2016) ortaokul 6grencilerinin
deney grubunda robotik setler ile yaptigi etkinlikleri kontrol grubunda ise bilgisayar
programlama etkinlikleri ile karsilastirmis ve gruplarin bilgi-islemsel diisiinme becerisi
puanlarmi karsilastirmistir. Benzer sekilde gruplarda bilgi-islemsel diisiinme becerisi
puanlarinin arttigi goézlemlenmis fakat gruplarin bilgi-islemsel diisiinme becerisi
puanlar1 arasinda anlamli fark bulunamamistir. Webb ve Rosson (2013) bu durumu
bilgi-islemsel diisiinme becerisinin degerlendirilmesinde kullanilan kaynak c¢esitliliginin
kisitli olmasina, farkli alt becerilerin Olgiilememesine ve c¢oklu degerlendirme
mekanizmalarin  kurulamamasina dayandirmaktadir. Benzer eksikliklerin  bizim
calismamizda da yasandig sdylenebilir. Bu ¢alismada dgrencilerin yaptig: etkinliklerin
stirece yonelik degerlendirmesi yapilamamis, degerlendirme kapsamina fazla kaynak
cesitliligi eklenememis ve Ogrencilerin blok tabanli programi kullanma becerileri

arasindaki fark dl¢iilememistir.

Leonard ve arkadaslar1 (2016) yaptiklar1 ¢alisamda bilgi-islemsel diisiinme becerisi
puanlarinin olumlu yonde farkli ¢ikmasmi performansa dayali olarak degerlendirme
yapilmasina baglamistir. Ayrica Chaudhary ve arkadaslarinin bilgi-islemsel diisiinme
becerisi degerlendirme siirecinin ¢ok zor ve yorucu siire¢ oldugunu yapilan etkinliklerin

kontrolii i¢in birden fazla egiticinin gozetimi gerektiginden bahsetmistir. Kazakoff ve

79



arkadaslar1 (2013) bu konuda bilgi-islemsel diisiinme etkinliklerinin olumlu sonuglar
verebilmesi icin yapilacak etkinlilerin uzun siireli olmasi gerektigini vurgulamustir.
Yaptigimiz calismada Ogrencilerin bilgi-islemsel diistinme becerisinin pozitif yonde
anlamli fark olmamasinin sebepleri, deneysel etkinliklerin BTY dersi kapsaminda
haftada iki ders saati ile kisitli olmasi, ¢alismanin robotik uygulama kisminin yedi hafta
olarak kisa olmasi, birden fazla degiskenin kisa siire icerisinde degerlendirilmeye
calisilmasi ve egitmen sayisinin yetersiz olmasindan dolayi siirecin degerlendirilmesinin

miimkiin olmamasi olarak gosterilebilir.

Atmatzidou ve Demetriadis, (2016) yaptig1 ¢alisma sonuglar1 ele alindiginda bilgi-
islemsel diistinme becerisinin birden fazla degerlendirme araci ile dl¢iilmesinin uygun
olacagini, bilgi-islemsel diisiinme becerisinin dl¢iilmesinin zor ve karmasik bir siireg
oldugunu ifade etmistir. Buss ve Gamboa (2017) bu konuda yapilan etkinliklerin bilgi-
islemsel diisiinmeyi olumlu yonde etkilemesi i¢in uzun soluklu olmas1 gerektigini, hem
sonu¢ hem de siirecin beraber degerlendirilmesi gerektigini ve nitel gbézlem
yapilmasinin gerekli oldugunu ifade etmistir. Yaptigimiz ¢alismada dgrencilerle yapilan
proje c¢alismalart incelendiginde deney ve kontrol gruplarmin proje ¢aligmalarindan
aldiklar1 puanlar arasinda pozitif yonde anlamli fark bulunmustur. Bu sonug dikkate
alindiginda gruplarin bilgi-islemsel diisiinme becerileri degerlendirilirken yaptiklar

projelerden aldiklar1 puanlar dikkate alinip degerlendirme kapsamina alinabilirdi.

5.1.3. Ogrenme transferine iliskin yorum ve tartisma

Yapilan ¢aligmada BTY dersi kapsaminda, ders 6gretim programina ek olarak robotik
setler ile zenginlestirilmis programlama egitimi alan deney grubu 6grencileri ile ders
Ogretim programina dayali olarak programlama egitimi alan kontrol grubu
Ogrencilerinin yaptiklart bes adet proje ¢alismasindan elde edilen 68renme transferi
puanlar1 arasinda anlamli fark olup olmadigi aragtirilmistir. Gruplarin 6grenme transferi
puanlant karsilastirildiginda deney grubu Ggrencilerinin elde ettigi 6grenme transferi
puanlarinin kontrol grubu 6grencilerinden yiiksek diizeyde pozitif yonde anlamli olarak
farklilastig1 tespit edilmistir. Bu baglamda BTY dersi kapsaminda, ders Ogretim

programina ek olarak robotik setler ile zenginlestirilmis programlama egitimi alan
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deney grubunun ders 6gretim programina dayali programlama egitimi alan kontrol

grubuna gore daha basarili oldugu ortaya ¢ikmustir.

Ilgili alan yazin incelendiginde robotik setlerin 6grenme transferine etkisine yonelik
kullanim1 genel olarak yaparak yasayarak Ogrenme ve bilgi-islemsel diigiinme
kapsaminda degerlendirilmistir (Giilbahar, 2017; Kazakoff vd., 2013; Nagai, 2001,
Wing, 2006). Bu c¢alismada deney grubu Ogrencileri programlama egitiminde
ogrendikleri soyut kavramlari gergek yasam problemlerinin ¢6ziimiinde proje
caligmalar1 kapsaminda basar1 ile uygulamislardir. Ciinkii robotik setler 6grencilerin
somut Orneklerle yaparak yasayarak O0grenmesinde biiyiik etkiye sahiptir (Giilbahar,
2017). Bununla beraber robotik setler Ogrencilerin isbirlikli caligmasina olanak
tanmimakta bu sayede Ogrenciler eksik oldugu yerleri grup icerisinde tamamlayarak
yaparak yasayarak kalict ogrenmeyi saglamaktadirlar. Ayrica bu ¢alismada robotik
setlerin proje tabanli 6grenme ¢alismalarina ¢ok elverisli oldugu tesbit edilmistir. Proje
caligmalarinda deney grubu ortalama puanlarinin  kontrol grubundan yiiksek
olmasindaki temel sebebin robotik setlerin isbirlikli 6grenme ve proje calismasina ortam
olusturmasindan kaynaklandigi soylenebilir. Benzer sekilde Bers (2013) egitsel
robotlar1 diger programlama araglarindan ayiran en 6nemli 6zelligin fiziksel parcalara
sahip olmalar1 oldugunu ifade etmistir. Ayrica bu robotlar sayesinde verilen komutlarin
bilgisayar ekrani gibi sanal bir ortamin disinda ger¢ek diinyada gruplar halinde isbirlikli
sekilde calistirilabildigini vurgulamistir. Egitsel robotlar sensorleri sayesinde gercek
diinya ile iletisimde bulunabilmekte ve bu sayede fareyi tiklamak, ekrana dokunmak
gibi klasik bilgisayar islemlerinden ¢ok daha fazla anlamli olmaktadir. Ogrenenler
ozellikle igbirlikli 6grenme ve proje tabanh galismalarda robotlar ile gercek diinyada
daha fazla etkilesime girerek bilgilerini 6ziimseyebilmektedir (Sullivan, 2008). Nitekim
yaptigimiz ¢alismada deney grubu oOgrencileri proje gorevlerinin degerlendirme
asamasinda kullanilan rubrigin 3. ve 4. grubu olan kodlarin yazilip ¢alistirilmasi
kisminda kontrol grubu 6grencilerinden daha basarili olmuslardir. Ciinkii 6grenciler
uygulama sirasinda yaptiklar1 hatalar1 hemen farkedebilmekte ve bu hatalarini aninda
diizeltme imkanina sahip olmaktadirlar. Bu baglamda programlama egitiminde 6grenme
transferinin saglanmasinda egitsel robotlarin sanal ortamdan farkli olarak gercek
yasamda kullanilabilmesi ve grup calismasina ortam olusturmasininin etkili oldugu

sOylenebilir.
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Yapilan ¢aligmalar gosteriyor ki robotik etkinlikler 6grenenlerin bilgi-islemsel diisiinme
ve dgrenme transferi becerilerinin olumlu yonde etkilemektedir. Ayrica robotik setlerin
kullanilacagi ortamlar1 etkin olarak diizenlemek ve Ogrencilerin gercek yasam
problemleri karsisinda ogrendikleri bilgileri kullanmasini saglayacak etkinlikler
tasarlamak robotik setlerin kullanimi kadar onemlidir (Akyol ve Cagiltay, 2007).
Gelecek nesillerin, sahip oldugu bilgiyi 6ziimseyerek egitimin asil amacina ulagmasi
icin egitim Ogretim siirecinde robotik setlerin etkin olarak kullanilmasi biiyiik 6nem

tasimaktadir.

5.1.4. Ogrenci goriislerine iliskin yorum ve tartisma

Ogrencilerin programlama egitiminde robotik setlerin kullanimi kapsaminda yapilan
goriisme sorularma verdikleri cevaplar ti¢ tema altinda tartisilmigtir. Bu temalar
“Programlama ve kodlama egitimine yonelik goriisler”, “Blok tabanli programa iliskin

goriisler” ve “Robotik setlere yonelik goriisler” seklindedir.

5.1.4.1. Programlama ve kodlama egitimine yonelik goriisler

Ogrencilerin programlama ve kodlama egitimine yonelik goriisleri incelendiginde
uygulamaya katilan 6grencilerin ¢ogunlugu olumlu goriis bildirmislerdir. Bu goriisler
ozellikle programlama egitiminin eglenceli, keyifli, farkli oldugu yOniindedir.
Ogrencilerin tiimii bu egitimi ilk kez almislardir. Uygulama oncesine kadar BTY
derslerinde genellikle bilgisayar kullanimi egitimi aldiklar i¢in programlama egitimi
ogrencilerde farkli bir etki uyandirmigtir. Programlama egitimi kapsaminda diger BTY
derslerinden farkli olarak siirece etkin katilim saglamislardir. Bu da &grencileri mutlu
etmistir. Deneysel uygulama Oncesi ve sonrast BTY dersi 6g8renciler agisindan
kiyaslandiginda derste fazla not tutmak Ogrencileri olumsuz etkilemis, deneysel
etkinliklerde 6grencilere hazirlanmis notlar verilmesi 6grencileri olumlu etkilemis ayni

zamanda Ogrencilerin derse etkin katilimini saglamistir.

Ogrenciler programlama egitimi kapsaminda yapilan etkinliklerde ¢ok fazla soyut ve
matematiksel kavram 6grendiklerini ifade etmistir. Bu sebeple basta ¢ok zorlandiklarini

hatta diger derslerde anlatilanlar1 dinlemekte zorlandiklarin ifade etmislerdir. ilgili alan
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yazin incelendiginde deneysel ¢alismalarin bir kismi sinif dist etkinlikler kapsaminda
yapilmistir (Cavas ve digerleri; Grover, 2011; Somyiirek, 2015). Bu sebeple soyut
kavramlarin agirlikta oldugu deneysel calismalar siif disi etkinlikler kapsaminda

yapilabilir.

5.1.4.2. Blok tabanh programlamaya yonelik goriisler

Ogrencilerin blok tabanli programa iliskin goriisleri incelendiginde programa iliskin
yasanan olumlu ve olumsuz yonler oldugu belirtilmistir. Olumlu yonler incelendiginde,
programda bulunan panda figiirii ve diger figiirlerin programi gorsellestirdigi ve yapilan
soyut programlarin bu yolla eglenceli bir sekilde 6grenildigi 6grenciler tarafindan ifade
edilmistir. Ayrica kod kisimlarinda yer alan siiriikle birak yonteminin kod yazmayi
kolaylagtirdigt bu sayede kod yazmak i¢in ugrasmadan hizli bir sekilde istenen
programin yapilabildigini ifade etmislerdir. Maloney ve arkadaslarmin 2010 yilinda
yaptig1 ¢alismasinda blok tabanli programlarin siiriikle birak mantigi avantajindan
bahsetmis yapilan caligmalarda kiiclik yastaki dgrencilerin kod yazmalar1 kolaylastig
gozlenmistir (Maloney vd., 2010).

Ogrenciler tarafindan dile getirilen olumsuz yénler incelendiginde bu olumsuzluklarm
teknolojik altyap: eksikliginden kaynaklandigi anlasiimigtir. Ornek olarak 6grenciler
programi dersin basinda ilk olarak ¢alistirirken programin ¢ok geg agildigini hatta bazen
fareye bircok kez basilmasi sonucu programin birden fazla acildigini ifade etmislerdir.
Ayrica programa eklenen kodlar sonrast program c¢alistirildiginda donmalar yasandigi
bu sebeple deneysel etkinliklerden az da olsa olumsuz etkilendiklerini dgrenciler dile
getirmistir. Akinc1 ve arkadaglar1 siniflarin ve laboratuvarlarin sahip olmasi gereken
yeterliklerden bahsetmis ve bu yeterliklerin artirilmasi konusunda tavsiyelerde

bulunmustur (Akinci, Kurtoglu ve Seferoglu, 2012).

5.1.4.3. Robotik setlere yonelik goriisler

Ogrencilerin mBot robot setlerine iliskin goriislerinin genel olarak olumlu oldugu
sdylenebilir. Ogrenciler mBot robot setlerinin yaslarina uygun oldugunu, setlerde

bulunan sensdrleri etkin olarak kullandiklarini, ilk yapilan robotik etkinliklerde biraz
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zorlandiklarin1 fakat sonraki etkinliklerde alistiklarii ve setlerin el becerilerini
gelistirdigini ifade etmislerdir. mBot robotik setine iliskin yapilan calismalar
incelendiginde 6zellikle robotik setlerin somut islemler donemindeki ve soyut islemler
basindaki 6grenciler i¢in uygun oldugu ifade edilmistir (Numanoglu ve Keser, 2017;
Makeblock, 2018). Calismada mBot robot setinin kullanilmasinin diger sebebi
maliyetinin az olmasi ve robotik kolaylikla gelistirilebilir olmasidir. Robot setinin agik
kaynak kodlu olan Arduino tabanli olmasi robot setle yapilabilecek proje sayisini
artirmaktadir. Ayrica istenildiginde az bir maliyetle sahip oldugu sensorlerin artirilmasi
ve daha karmasik projeler yapilmasi saglanabilir (Numanoglu ve Keser, 2017
Makeblock, 2018).

Ogrencilerin goriisme sorularma verdikleri diger dikkat cekici cevap onlarm hayal
giiclerini artirdig1 yoniindedir. Ogrenciler robotik setler kullanarak karsilarma cikan
problemlere ¢oztiimler gelistirdikge hayal giigleri artmakta ve farkli problemlere karsi
farkli fikirler gelistirmislerdir. Ilgili ¢alismalar incelendiginde 6zellikle somut islem
donemindeki robotik setler kullanan 6grencilerin problem ¢6zme yeteneklerinin olumlu
yonde gelistigi ve 6grencilerin soyut kavramlar1 6grenmede inanilmaz bir ara¢ oldugu
gozlenmistir (Bers, 2008; Sullivan ve Bers, 2016). Bu paralelde, kullanilan mBot
robotik setin Ogrencilerin yaslarina uygun oldugu ve calismanin basarili sekilde

gerceklestigi sdylenebilir.

5.2. Sonug¢

Bu arastirma sonucunda programlama egitiminde robotik set kullaniminin 6grencilerin
akademik basarilarina, bilgi-islemsel diisiinme becerisine ve 6grenme transferine etkisi
incelenmistir. Bunun yani sira 6grencilerin ¢alismaya iligkin goriisleri belirlenmistir.
Calisma sonucunda deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinin kontrol grubu
ogrencilerine gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonug programlama egitiminde
robotik set kullanilmasinin 6grenme siirecini daha verimli hale getirerek BTY ders
basarisint  olumlu yonde etkiledigini ortaya koymustur. Deneysel ¢alismanin
Ogrencilerin proje tabanli c¢alismalar yapmasina, smif i¢i etkilesiminin artmasina,
ogrencilerin 0grenme siirecine aktif katilimina ve Ogrencilerin yaparak yasayarak

O0grenmesine olanak tanidigi goriiliistiir. Deney grubunun basarisinda bu olanaklarin
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etkisi oldugu soylenebilir. Calisma sonucunda ayrica deney grubu ile kontrol
gruplariin bilgi islemsel diisiinme beceri puanlarini artirdiklart fakat gruplar arasinda
bilgi-islemsel diistinme becerisi ag¢isindan anlamli fark bulunmadigi gorilmistiir. Bu
sonuca gore programlama egitiminin, 6grencilerin bilgi-islemsel diistinme becerilerini
artirdig1 fakat robotik etkinliklerin gruplar arasinda bilgi-islemsel diisiinme testi ve
bilgi-islemsel 6l¢egi sonuglarina verilen cevaplari etkilemedigi goriilmiistiir. Deneysel
islemin 6grenme transferine olan etkisi incelendiginde ise deneysel islemin 6grencilerin
transfer puanlari iizerinde olumlu yonde anlamli etkiye sahip oldugu goriilmiistiir. Bu
sonug ile deneysel islemde kullanilan robotik setlerin dgrencilerin soyut programlama
konularin1 daha iyi kavrayarak problem coziimiinde daha etkin kullandiklar1 ortaya
cikmistir. Deney grubu 6grencilerinin goriisleri incelendiginde robotik etkinliklerin
Ogrencilerin, eglenerek 6grendikleri, ders i¢i katilimini artirdiklari, soyut kavramlarin

somutlagmasinda etkili oldugu sonucuna varilmistir.

5.3. Oneriler

Calismanin sonuglart dogrultusunda arastirmacilara yonelik su Oneriler getirilebilir.
Oncelikle iilkemizde robotik setlerin kullanildig1 calisma oldukca azdir. Bu sebeple
tilkemizde yapilan galismalar artirilabilir. Bu arastirmada robotik setlerin akademik
basari, bilgi-islemsel diisiinme berecisi ve 6grenme transferi iizerine etkisi incelenmistir.
Gelecek programlarda problem ¢ézme, yaratict diisiinme gibi farkli 6grenme ¢iktilar
Olctilebilir. Ayrica bu ¢alisma altinct sinif 6grencileri lizerinde gergeklestirilmistir. Daha

sonra yapilacak calismalarda daha kiiciik yastaki 6grencilerle arastirmalar yapilabilir.

Bu calisma BTY dersi kapsaminda yapilmis ve Ogrencilerin programlama becerisi
kazanimi lizerinde deneysel etkinlikler yapilmistir. Daha sonra yapilacak calismalarda
BTY dersindeki kapsaminda farkli kazanimlar iizerine arastirmalar yapilabilir. Ayrica

bundan sonra yapilacak c¢alismalar farkli disiplinler lizerine yapilabilir.
Bu caligmada 6grencilerin yaslarina uygun mBot robotik set kullanilmistir. Farklt sinif

diizeyinde yapilacak calismalarda mBot robotlarin ek pargalari temin edilerek veya

farkl1 egitsel robotik setler kullanilabilir. Ayrica Robotik setlerin tiim disiplinler
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tizerinde kullanim alanma sahip olmasi sebebiyle tiim disiplinlerdeki etkisi

incelenmelidir.

Yaptigimiz ¢alisma kapsaminda okulda var olan bilgisayar laboratuvarindaki bilgisayar
sayisinin yetersiz oldugu ve var olan bilgisayarlarin giincel donanimsal 6zelliklere sahip
olmadigi goriilmistiir. Bu sebeple sonraki caligmalarin daha verimli olmasi igin
okullardaki laboratuvarlarin glincel donanimsal araglara sahip olmasi gerekmektedir.
Ayrica robotik setler ile 6grencilerin daha fazla etkinlesmesi i¢in her okulun belli sayida

robotik sete sahip olmasi ve bu konuda farkindalik olusturulmasi gerekmektedir.

Bu calismada robotik setler ile yapilan etkinlikler BTY dersi kapsaminda yedi haftada
gerceklestirilmistir. Bu siire robotik setler ile yani tanisan Ogrenciler icin artirilabilir
veya okul kapsami disinda bu etkinliler yapilabilir. Ayrica etkinlikler sirasinda
ogrenciler ile ilgilenen egitici sayisi artirilabilir. Bu sekilde yapilan etkinlikler daha

etkili olabilir.

Bu arastirma BTY dersi kapsaminda gergeklestirilmistir. Bu sebeple MEB’e bagh
devlet okullarmnda BTY dersine bazi oneriler getirilmistir. Oncelikle 6grenci ve
ogretmen kilavuz kitaplarinin olmasi dersi daha verimli hale getirebilir. Bu sayede
ogrenciler derslerde not tutmak i¢in fazla zaman kaybetmeyecektir. Ayrica 6zellikle
somut islemler donemindeki Ogrencilerin soyut kavramlari Ogrenmesinde egitsel
robotlar gibi farkli fiziksel araglar kullanilabilir. Gilinlimiiz bireylerinin sahip olmasi
gereken Ozellikler dikkate alindiginda BTY dersi biiylik 6nem tagimaktadir. Bu sebeple

BTY dersine gereken dnem verilmelidir.

Ayrica tim diinyada ozellikle bolgemizde bulunan sayisal bransdaki egitimcilerin
programlama ve robotik alanlarinda egitim almasi gerekmektedir. Ciinkii programlama
ve robotik alanlar1 teknolojinin gelismesi ile giderek yayginlasmakta ve kiigiik biiyiik
her yastaki 6grenciye hitap etmektedir. Bu paralelde 6grenci 6gretmen herkesin bu
alanlarda egitim almasi ve bu egitimler icin gerekli ortamlarin olusturulmasi

gerekmektedir.
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Gelisen teknoloji ile programlama 6grencilerin egitim hayatlarinda elde etmesi gereken
kazanimlarin bagindadir (Brennan ve Resnick, 2012). Bu sebeple programlama egitimi
erken yasta 6grencilerimize verilmeli ve iilkemizde bu egitimin verildigi BTY dersinde
robotik setlerin kullanilmasi tesvik edilmelidir. Ayrica bu egitimlerin saglikli olarak

verilmesi i¢in gerekli ortamlar olusturulmalidir.
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Ek A. Problem Cézme ve Programlama Ogrenme Alam1 Akademik Basar1 Testi

AKADEMIK BASARI TESTI

NOT: Bu testte yanitlayacaginiz soru sayisi 23 adettir. Lutfen cevabini bilmediginiz soruyu isaretlemeyiniz.

1- Asagidaki degisken tanimlama ifadelerinden hangisi dogrudur.

a) Degisken adi- Degisken tiiri b) Degisken tiirii- Degisken adi

c) Degisken yapisi- Degisken amaci d) Degisken amaci- Degisken yapisi

2- Asagida verilen algoritmalardan hangisi iki sayinin toplamini dogru olarak veren algoritmadir?
a) Birinci say girilir- ikinci say girilir- Girilen sayilar toplanir- Sonug ekrana yazdirilir.

b) ikinci sayi girilir- Birinci sayi girilir- Girilen sayilar toplanir- Sonug ekrana yazdirilir.

¢) Birinci say girilir- ikinci sayi girilir- Girilen sayilar birbirinden cikarilir- Sonug ekrana yazdirilir.
d) Birinci say girilir- ikinci say girilir- Sonug ekrana yazdirilir- Girilen sayilar toplanir.

3- Asagidakilerden hangisi matematiksel operatérlerden degildir?

a) toplam b) fark c) yluzde d) carpma

4- Ogretmen sinifta 6grencilere iki sayidan biiyiik olanini bulan program yapmalarini istemektedir. Asagida verilen
algoritmalardan hangisi girilen iki sayidan biiytk olani ekrana yazdiran algoritmadir?

a) Birinci sayi girilir- ikinci sayi girilir- birinci sayi ile ikinci sayiyr karsilastir- kiiciik olani ekrana yazdir.
b) Birinci sayi girilir- ikinci sayi girilir- birinci sayi ile ikinci sayiyi topla- biiyiik olani ekrana yazdir.
¢) Birinci say girilir- ikinci say1 girilir- birinci sayidan ikinci sayiyi ¢ikar- biiyiik olani ekrana yazdir.
d) Birinci say girilir- ikinci sayi girilir- birinci say ile ikinci sayiyi karsilastir- biiyiik olani ekrana yazdir.

5- Bir program olustururken problem ve istekler tanimlandiktan sonra, problemin ¢dziimii icin ¢6ztim asamalarinin
mantikl siraya koyulmasi islemine ne ad verilir?
a) Deneme b) Algoritma c) Akis diyagrami d) Degisken tanimlama

6- Algoritma olustururken bir olayin birden fazla gergeklesmesini istiyorsak asagidaki yapilardan hangisini mutlaka
kullanmak gereklidir?

a) Mantik yapisi b) Karar yapisi c) Déngl yapisi d) Akis yapisi

7- Hasan klavyeden bilgisayara dogum yil girildiginde yasimizi hesaplayan program yapmak istemektedir. Asagida
verilen siklardan hangisi “dogum tarihi girildiginde yasimizi hesaplayan “ programdir?

a) Dogum tarihi gir —icinde bulundugumuz yildan dogum tarihini ¢ikar- sonucu ekrana yazdir.
b) icinde bulundugumuz yildan dogum tarihini gir- dogum tarihi gir- sonucu ekrana yazdir.

c) Yasini gir- sonucu ekrana yazdir- dogum tarihini gir.

d) Yasini ekrana yazdir- dogum tarihini gir- sonucu yazdir.

8- Hareket edebilen bir robotun tekerlegine kalem monte ediliyor. Kaleme komut verildiginde kalem yere temas
ederek zemine yazmasi saglaniyor. Bu sekilde robota komut vererek kare seklini yazdiran algoritma hangi
secenekte dogru olarak verilmistir.

a) Robotu 10 adim 6ne tasi - robotu saga dondur- robotu 10 adim 6ne tasi - robotu saga déndur- robotu 10 adim
One tasi - robotu saga déndur- robotu 20 adim Gne tasi

b) Kalemin yere temasini sagla- robotu 10 adim 6ne tasi- robotu saga dondir- robotu 10 adim 6ne tasi - robotu
saga dondur- robotu 10 adim 6ne tasi - robotu saga dondir- robotu 10 adim 6ne tagi

c) Kalemin yere temasini sagla- robotu 10 adim &ne tasi - robotu sola dondiir- robotu 10 adim &ne tasi - robotu
saga dondur- robotu 10 adim &ne tasi - robotu saga dondur- robotu 10 adim Gne tasl

d) Kalemin yere temasini sagla- robotu 10 adim 6ne tasi - robotu saga dondiir- robotu 10 adim 6ne tasi - robotu
sola dondiir- robotu 10 adim 6ne tasi - robotu saga déndiir- robotu 10 adim 6ne tasi
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9- Ayse insansiz otomobil yapmak istemektedir. Bu sebeple trafikte hareket eden otomobillerin birbirlerine carpmamasi
icin otomobillere uzaklik sensorii baglamigtir. Bu sayede otomobillerin arasindaki mesafe 10 metre den fazla ise araclar
harekete devam edecekler, mesafe 5 ile 10 metre arasinda ise araclar hizini yaniya disiirecekler, mesafe 5 metreden az
ise araclar hareket etmeyecek sekilde tasarlamak istemektedir.

Ayse’nin yapmasi gereken program hangi secenekte dogru olarak verilmistir?

a) Araci hareketlendir — Araci durdur —eger deger 10 metreden biiyiikse hizini diigirme- eger deger 5 ile 10 metre
araginda ise hizini yariya disiir- eger deger 5 metreden az ise araci durdur.

b) Araci hareketlendir — sensérden gelen degeri oku —eger deger 10 metreden biyiikse hizini diigiirme- eger deger
5 ile 10 metre arasinda ise hizini yariya duigiir- eger deger 5 metreden az ise araci durdur.

c) Araci durdur— sensorden gelen degeri oku —araci hareketlendir- eger deger 5 ile 10 metre arasinda ise hizini
yariya dugtir- eger deger 10 metreden fazla ise araci durdur.

d) Araci hareketlendir — sensérden gelen degeri oku —eger deger 10 metreden biytikse hizini yariya digir- eger
deger 5 ile 10 metre arasinda ise hizini distirme- eger deger 5 metreden az ise araci durdur.

10- Hasan, klavyeden bilgisayara girilen birinci degerden baslayarak, klavyeden bilgisayara girilen ikinci degere kadar
olan sayilarin toplamini bulan program yapmak istemektedir.

Hasan’in yapmasi gereken program hangi sikta dogru olarak verilmistir.(Klavyeden girilen 2. deger 1. degerden buiyiik
olmalidir.)

a) ilk sayiyi gir- ikinci sayiyi gir- déngii baslat — her déngiide sayilani gikart- bitir

b) ilk sayiy: gir- ikinci sayiy1 gir- déngii baslat — her déngtide sayilari toplat- bitir

c) ilk sayiyi gir- ikinci sayiyi gir- kosullu ifade yap — her déngiide sayilari cikar- bitir

d) ilk saywy: gir- ikinci sayiy1 gir- mantiksal ifade olustur— her déngiide sayilari gikar- bitir

11- iki sayinin toplamini bulan algoritma hazirlanirken hangi
matematiksel operatér mutlaka kullanilmahdir?

a) toplam..b) fark c) carpim d) bélme

rengine degiyor mu?

€D 3 derece don
m adim git

12- Karakterimizi gri renkli duvarlardan sektirmek(geri
doéndiirmek) icin yukarida yer alan sekildeki eksik parca
asagidakilerden hangisidir?

o saniyede x: 0 y: 0 konumuna gidin

a)
13-“Eger kedi asagiya yaklasiyorsa miyav desin,
yaklasmiyorsa beni ylrit desin “ bu programda

asagidakilerden hangisi mutlaka bulunmalidir.

b)

kostum2  kostumine gecin
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KEDI uidandigmnmda

Kalamle cizilenleri temizlie

sureldl

Kalemi bastir
€ adim git
EED) 3 derece don

Kalem rengini vap

-

14- Yukanidaki sekildeki gibi komut blogu calistinldiginda

hangi sekil ortaya cikar.
a) b) <) d)
S AR

15- Asagidakilerden hangisi yukar yon tusu basildiginda
nesneyi harekete gegirir.

& yukan ok tusu basilinca
a) b)
c) q

[ pysrourry |

Bayhantioiz
noewsidie?

o

\

16- Yukaridaki karakterin soru sormasi igin verilen
siklardan hangisi dogrudur?

Bagkentimiz neresidir? J IO TSR0 PR
a)
Bagkentimiz neresidir? TR 2 LIS
‘Baskenhmuz II:! neresnduﬂlluﬂab
<)
@ f Bagkentimiz ncres«d-ﬂm

17- Yukaridaki kod bloguna tiklandiginda ekranda kag
kez “Merhaba” yazisi gorinir?

b)

tiklandigainda
£ kez tokrada

[Merhaba ! B
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tiklandiginda

eger sayitl = sayi2 _jse

de @ saniye
o

durdur

degilse
yanhs cevap [z e saniye
>
PEIrRd sesini cal

18-

Yukaridaki program bloguna goére hangisi
yanlstir?

a) sayil ve sayi2 degiskeni esit ise ekrana tebrikler
yazisi yaz

b) sayi1 ve sayi2 degiskeni esit degilse ekrana yanhs
cevap yazisi yaz

c) Programda doéngi yapisi kullaniimistir.

d) Programda kosul yapisi kullanilmistir.

tiklandiginda
stirekii tekrarla

de
==z =

19-Yukaridaki program incelendiginde asagidaki
siklardan hangisi dogrudur?

a) Programda kosul yapisi kullanilmistir
b) Programda déngu yapisi kullanilmistir
c) Programda degisken tanimlanmigtir

d) Programda hareket komutu kullaniimigtir.



tklandiginda

artta 1sik sensori: * Kekdel J
(R kartta ik sencori” en <

2D ko @ ves @ mav €D
s
:esanivehéde

kart ledler QB for @) ves € mav €D

20- Yukaridaki robotik kodlara gore agagidaki
1fadelerden hangisi yanhstir?

a) Isik sensori degerine gore robota komut
verilmektedir.
b) Isik sensord degeri 500° den biyik ise robot

c) Isik sensori degeri 500° den kiigiik ise robot
tzerindeki Jedler mavi renk alir.

d) Isik algilayici degerinin okunabilmesi igin kosul
vapisina ihtiyag vardir.

tusu basilinca
sirekii tekrarla

CEE mesafe algilayic degeri de

21- Yukarida verilen sekle gore agagidaki ifadelerden
hangisi dogrudur?

a) Programin ¢aligmasi i¢in gerekli olan tetikleyict
programa eklenmemistir.

b) Program ¢alistiginda mesafe sensorii degeri ekrana
yazilmaktadir.

¢) Robot mesafe sensiirii degerine gore hareket
etmektedir.

d) Programda kosul yapis1 kullanilmigtir.
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tkiandiginda
stirekh tekrarla
eger (P mesafe alglayia dederi < [El Jisa
e €D yop
dedgilse
hizi €61 vap

22- Yukarida verilen robotik kodlara gore
asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

a) Mesafe sensorii degerinin robot tarafindan
algilanmast 1¢in kosul yapist kullamlmigtir.

b) Robot 6niine engel ¢iktiginda yoning
degistirmez.

¢) Programda mesafe degerine gore hareket etmek
i¢in kosul yapisi kullanilmgtar.

d) Robot stirekli saga donmektedir.

tusu basilinca
kart ledier kir yes @9 mav G

ESFIRT tusu basilinca
kart ledler (e kir G ves €39 mav (B

ETXI® tusu basilinca
kart ledler (M ke @9 yes € mav

tugu basilinca
kart ledler QI kir G ves €539 mav (9

I'

23- Yukarida verilen robotik kodlara gore
asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

a) Klavyeden sag oka tiklandiginda led yesil renk
151k verir.

b) Klavyeden sol oka tiklandiginda led kirmizi renk
151k verir.

c) Klavyeden yukari oka tiklandiginda led kirmmzi
renk 151k verir.

d) Klavyeden agag: oka tiklandiginda led yesil renk
151k verir.

Basarilar dilerim.



Ek B. Bilgi-islemsel Diisiinme Testi Sorulari

Bilgi-islemsel Diistinme On-Test Sorulandir.

Cubuklan Siralama

Cogunlukla zor gorevleri gdzen Robot R2, bu sefer sizlerin yardimiyla bir siralama gorevini cozmek
istiyor. Gorevi ¢bzebilmek icin asagidaki resimle ilgili durumlar géz dniinde bulundurarak Robot R2’e
yardimci olmaniz gerekmektedir.

1. A noktasindaki gubuklarin uzunlugu A ==
farkhdir. / —

2. Robot R2 cubuklar diizenlemek igin —_-’;/ i
farkh kurallar olusturabilmektedir. ¥ oy /:*

3. Robot R2 A noktasindan aldig bir
¢ubugu B noktasina tasiyarak rampaya \
birakmaktadir.

4. A noktasindaki tim cubuklar tagiyana

kadar Robot R2 2. ve 3. adimi
tekrarlayabilir.

Soru
Robot R2 cubuklari agagidaki sekilde diizenleyebilmek igin nasil bir kural olusturmalhidir?

a) Sirekli uzun gubugu almalidir.
b) Tek cubuk kalana kadar stirekli ikinci uzun cubugu almalidir.
c) Surekli kisa gubugu almalidir.

Z d) Tek cubuk kalana kadar siirekli ikinci kisa cubugu almalidir.

Yemek Se¢imi

Bilge Kunduz annesinin 6gle yemegi icin farkli baharatlarla yapmig oldugu 5 farkl yemek kutusundan
birini sececektir. Kutulardaki yemekler asagidaki listede verilmistir.

Kutular icindekiler Baharatlar
A Piring, Meyve Tath
B Hamsi, Levrek [ Tuzly, Aci
C Piring, Et Tath, Tuzlu
D Lahana Aci, Tuzlu
E Piring, Fasulye, Meyve Tuzlu

Soru

Bilge Kunduz A, C ve E kutularindan birini seciyorsa, asagidakilerden hangisi Bilge Kunduz'un en ¢ok
sevdigi yemekleri icermektedir?

a) Lahana olan, tatl veya tuzlu soslarla hazirlanmig yemekleri seviyor.
b) Piring ve aci soslarla hazirlanmis yemekleri seviyor.

c) Meyve veya tatl ve tuzlu soslarla hazirlanmis yemekleri seviyor.

d) Piring ve levrek veya tatli soslu yemekleri seviyor.
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Havai Fisek

Biiyiik agaclarla ayrilmis alanlardan olusan bir ormanda yasayan iki kunduz birbiriyle haberlesmek
amaciyla havai fisekleri kullanmaktadir. Sadece kunduzlarin bildigi farkli kelimelerden olusan 5
mesaj asagida verilmistir.

Kelime Kodlanmis Mesaj Ornegin, yerfle:k, uyku, yemek mesajinin kodlamasi agagidaki gibidir.
‘ Yo 3l Yo Y
S (7N 7m
| I\ | ’
 agac Soru
Buna gore asagidaki hava figeklerle kag farkl kelime kodlanmig olabilir?

kava | Sl i sl
nehir

a) 1

b) 2
yemek J 3

d 4

Agac Sayisi

Nehir ve Irmak isimli kunduzlar kisin sémine yakmak icin agaclari kemirerek odun toplamaktadirlar.
Baslangicta Nehir Kunduz’un 10 parga, Irmak Kunduz'un 1 parca odunu bulunmaktadir.

Nehir Irmak

Soru

Odun sayilarini artirmak isteyen Nehir ve Irmak Kunduz ayni zamanda agaclari kemirmeye
baslamistir. Nehir Kunduz bir saatte bir agaci kemirebilmektedir. Irmak Kunduz ise her saat farkli
sayida agaci kemirmektedir. ilk bir saatte bir agaci kemirirken, ikinci saatte 2 agaci, 3. saatte ise 3
agaci kemirerek devam etmistir. Irmak Kunduz'un Nehir Kunduz'un kemirdigi agac sayisina
erisebilmesi igin en az kag saate ihtiyaci vardir?

a)4 b)5 c¢)6 d)7
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Polen Toplama

Bilge ari, polen toplamak icin bir daga dogru u¢cmaktadir. Ancak, her bir
ugusta bir cicegi ziyaret edebilir ve sadece 10 mg polen toplayabilir. Ayni
cicegi birden fazla ziyaret edebilir. Ciceklerin baslangictaki polen miktarlan
miligram cinsinden asagidaki gibidir:

Rt L

Soru) Bilge arinin 20 ugusta toplayabilecegi en fazla polen miktari ne kadardir?

a)190mg b)196mg ¢)200mg d)216 mg

Kuslar

Ug kus, bir agacin dallarinda oturmaktadir. Her tic saniyede bir, kuslardan ikisi bir yanindaki dala
gecebilmektedir. Ancak, bunu yaparken 9 numaral daldan 1 numarali veya 1 numarali daldan 9
numarali dala ugmamaktadirlar.

Soru

Asagidaki durumlardan hangisinde tiim kuslar 1 numarali dalda toplanabilir?

Market Alisverisi

Can’in annesi, aksam yemegine misafir davet etmek istedigi igin Can’t markete
gondermistir. Can, marketteki sebze gesitlerinin her birinden en fazla bir tane
almali ve sebze olmayan bir tirtin almamalidir. Ayrica, evde sar ve turuncu renkli
sebzeler bulundugu icin, bu sebzelerden de almamahdir.

Marketteki triinler ve fiyatlari su sekildedir;

Portakal Domates Kepek Ekmegi Brokoli
11 Lira 2 Lira 17 Lira 3 Lira
(meyve, turuncu)  (sebze, kirmizi) (hamur isi, (sebze, yesil)
kahverengi)
Sosis Yesil Biber Havug Turp
19 Lira 5 Lira 13 Lira 7 Lira
(et, kirmizi) (sebze, yesil) (sebze, turuncu) (sebze, beyaz)
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Soru) Can marketten en fazla kag tane trin alabilir ve bu GrUnlerin fiyatlarinin toplami kag
liradir?

a) 3 drdn 10 lira b) 3 driin 27 lira
c) 4 Griin 17 lira d) 4 Griin 40 lira
Seker Kavanozlari

Bilge ve Can Kunduz'un her biri farkh 6zelliklere sahip 3’er seker kavanozu
vardir. Bu 6zellikler su sekilde olabilir:

e Kavanozlar acik ya da kapahdir.
e Her bir kavanozda farkl tlirde seker vardir.
e Kavanozlarin sekilleri farkhdir.

Resimde gortldagi gibi Can Kunduz’un ve Bilge Kunduz’un kavanozlarinin
kendine 6zgu ozellikleri vardir.

Can Kunduz'un kavanozlari Bilge Kunduz'un Kavanozlan

Soru

Hem Can Kunduz'un kavanozlarinin ortak dzelliklerini, hem de Bilge Kunduz’'un
kavanozlarinin ortak 6zelliklerini bir arada tasiyan kavanoz hangisidir?

a) A b) B c)C d) F
Gizemli Kareler

Asadidaki A ve B kartlan belirli bir kurala gére islem gordiigiinde C karti elde

edilmektedir.
5 E N HI
A B (&
Soru

D ve E kartlari, ayni kurala goére islem gordigiinde elde edilecek kartta kag
adet siyah hiicre bulunacaktir?

H N
..= mEmE — 7/
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a)l b) 2 c)3 d) 4

Tahta Boncuklar
Bilge Kunduz ayni nesneler ile dolu bir kutu bulmustur. Her bir nesne iplerle
birbirine baglanmis (ic boncuktan olusmaktadir. Bu nesneler yine ipler
kullanilarak birbirleri ile baglanabilir. Bilge Kunduz bu Gg¢li boncuk yapisindaki
nesneleri birlestirmek istiyor.
Soru

Bilge Kunduz bu nesneleri kullanarak asagidakilerden hangisini olusturamaz?

nlp A
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Ek C. Bilgi-islemsel Diisiinme Ol¢egi

BILGI ISLEMSEL DUSUNME OLCEGI

Sevgili 6grenciler Asagida bulunan maddeler bilgi-islemsel diisinme becerisini 6lgmek
amaciyla bir arastirmada kullanilacaktir. Bilgiler kimse ile paylasilmayacaktir. Litfen her bir
maddeyi dikkatlice okuyup en olumludan en olumsuza dogru puanlayiniz.

C1 Kararlarinin gogundan emin olan insanlar severim 112|3(4|5
ca Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya gikabilecek sorunlari 11213 lals
¢Ozebilecegime inancim vardir.
C5 Bir sorunumu ¢ézmek lizere plan yaparken o plani 11213 lals
yurltebilecegime glivenirim.
Cc8 Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya gegmeden once
112|345
durur ve o sorun tzerinde dustintirim.
Al Bir problemin ¢oziimiinii verecek denklemi hemen
1(2(3(4]|5
kurabilirim
A3 Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan
< ST T 1(2|3(4|5
anlatimlari daha kolay 6grendigimi distiniirim
A4 Sayilar arasindaki iliskileri kolaylikla yakalayabildigime 11213 lals
inanirm
A6 Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini
1(2(3(4]|5
sayisallagtirabilirim.
01 Grup arkadaslanmla birlikte isbirlikli 6grenme deneyimleri
1(2(3(4]5
yasamaktan hoslanirim.
02 isbirlikli 6grenmede, grupla calistigim icin daha basarili
e < 1(2(3(4]5
sonuglar elde ettigimi/edecegimi dlstinliyorum.
03 isbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi
A o 1(2|3(4|5
ile ilgili problemleri gozmekten hoglanirim.
04 isbirlikli 6grenmede daha ¢ok fikir ortaya ¢ikiyor. 1(2(3]|4(5
Tl Karmasik problemlerin ¢oziimiine yonelik diizenli planlar
e L 1(2(3 (4|5
gelistirmede iyiyimdir.
T2 Karmagik problemleri ¢6zmeye ¢alismak eglencelidir. 1(2|3(4|5
T3 Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir. 1/2|3(4]|5
T5 Elimdeki segcenekleri karsilastirirken ve karar verirken
s . R 112|345
kullandigim sistematik bir yontem vardir.
P1 | Problemin ¢6ziimiini zihnimde canlandirma konusunda 1l213lals
sikinti yagarim.
P2 | Problem g¢oziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil
o 1(2(|3(4|5
kullanmam gerektigi konusunda sikinti yasarim.
P3 | Tasarladigim ¢oziim yollarini sirasiyla asamali bir sekilde 1l2131als
uygulayamam.
P4 | Bir soruna yonelik olasi ¢coziim yollanini distiniirken cok fazla 11213lals
secenek liretemem.
P5 | ishirlikli 6grenme ortaminda kendi diisiincelerimi 1l2131als
gelistiremem.
P6 | ishirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler 6gretmeye
. 112(314(5
cahsmak beni yoruyor.
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Ek D. Proje Sorulari

Proje 1: insansiz Arag

Bu proje, mBot robotumuzun uzaklik sensorii kullanilarak oniindeki arag ile uzaklig
kontrol edilerek robotun hizlanip yavaslamasi seklinde olusturulmustur. Bu sekilde
araglar otomatik olarak ilerleyecek ve carpigsmalarin Oniine gegilebilecektir. Projenin
blok kodlar1 asagida sunulmustur.

tiklandiginda
sirekii tekraria
(e(_’iér < YD mesafe alglayic dederi | Jise
hizi yap
'o ‘saniye bekle

|5 -
eger Mmesafe algilayic degeri < ghili] Sise

hizi €& vap
»
kart ledler (T kir &9 ves €9 mav (B9
—Z
€ sanive bekie

b

eger m mesafe algilayic degeri <m ise
[ileri ait v a4k 100~ BYETS
»
kart ledier (IS kir yes mav
|5 -
€ saniye bekle

b

eger m mesafe algilayia degeri < ise
hizi @ vap
»
kart ledler (M kir €558 ves (B mav (B9
» >
€ saniye bekle
dedilse
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Proje 2: Geometrik Sekiller

Bu projede mBot robot setimize kare, dikdorgen ve daire gibi geometrik sekiller ¢izmesi
icin komutlar verilmistir. Bu sayede robotumuz istenilen geometrik sekli ¢izebilecektir.
Projenin blok kodlar1 agagida sunulmustur.

tusu basilinca
hiz: yap
(2] éaniye bekle

hizs yap
l0.65) saniye bekle

hizi yap
(2] éaniye bekle

hizs yap
l0.65) saniye bekle

hizs yap
(2] éaniye bekle

hizs yap
l0.65) saniye bekle

hizi yap
(2] éaniye bekle

hizs yap
[0.65) saniye bekle

hizi @ yap

tusu basilinca

© defa tekrarla
hiz: yap
R .

© sanive bekie
hizi yap
XD saniye bekle
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Proje 3. Uzaktan Kumanda

Bu proje mBot robot setinin sahip oldugu wireless sistemi sayesinde robotun klavye ile
uzaktan kontrol edilmesi seklinde ¢alismaktadir. Robot bu sayede istenilen yere uzaktan
yonlendirilebilecektir. Projenin blok kodlar1 asagida sunulmustur.

tusu basilinca tusu basilinca

hiz: yap hiz €ElM yap

tusu basilinca
hizi €E yap

tusu basilinca
hiz: yap

tusu basilinca

hiz @ yap
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Proje 4. Ara¢ Park Sistemi

Bu proje aracimizin park etmesi sirasinda mBot robot setinin uzaklik sensorii ve buzzeri
kullanilarak yapilmistir. Araca olan yakinlik arttikca buzzer’in seside artmaktadir.
Kullanici bu sekilde araca ne kadar yaklagtigin1 anlayabilecektir. Projenin blok kodlar

asagida sunulmustur.

-sﬁéeklitefd’éda
— e
‘ m mesafealgilayicidegeri = ise

kart |ed|er‘m k|r@ ye§@ mav@
ses tonunu @ notasmdam\rurug cal

ses tonunu notasinda m vurus cal

»

ses tonunu (&2 notasmdam'mrus cal
)
ses tonunu notasinda m vurus cal

. OMED mesafealgilayicdaderi < B9 ise
kart Iedlerm kir yes » mav@

ses tonunu (’.9 notasinda m vurus cal

ses tonunu (5.9 notasinda m vurus cal
»
ses tonunu m notasinda m vurus cal

»

ses tonunu m notasmdam vurus cal
|

efer

kart Iedler‘m kir yes @ mav@

ses tonunu @ notasinda vurus cal
L}
‘ ses tonunu notasinda QEINM vurus cal
L]
ses tonunu notasinda vurus cal
L}

ses tonunu notasinda vurus cal
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Proje 5. Gece Lambasi

Bu proje gece 1siklar belli bir seviyede azaldik¢a mBot robot setindeki 11k sensorii
vasitastyla lizerindeki ledlerin agilmasi seklinde calismaktadir. Projenin blok kodlar1

asagida sunulmustur.

tiklandiginda
siirekli tekrarla

stk algilayicryr dederi de

S

leger 15k alglayicy (R R dederi | < El Jise
|

kart ledier (T kir 68 ves mav
degilse

kart ledler @ kir (39 ves @39 mav (B
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Ek E. Ogrenci Gériisme Formu

Ogrenci Goriisme Formu

Sevgili Ogrenci;

2017-2018 egitim Ogretim yili ikinci doneminde sizlerle Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim (BTY) dersi kapsaminda Makeblock M-bot Robot programlama etkinlikleri
gergeklestirdik. Yapilan aragtirmanin etkilerinin derinlemesine incelenmesi i¢in senin
gozlem ve goriislerine bagvurulmustur. Bu yonde hazirlanan sorulara verecegin cevaplar
arastirma i¢in ¢ok Onemlidir. Verecegin yanitlar, arastirma haricinde kimse ile

paylasilmayacak yalnizca arastirmanin ekibi tarafindan analiz edilecektir. Katkilarin

i¢in simdiden tesekkiir ederim.

Vehbi YOLCU

Siileyman Demirel Universitesi

Programlama egitiminde Robotik kit kullanimina yonelik algilar

Programlama ve robotik setlerle ilgili daha 6nce bir deneyim yasadin mi? Varsa neler?
Programlama egitiminde robotik setlerin kullanilmasinin sana sagladigi katkilar
hakkindaki diisiincelerin nelerdir?

Programlama egitiminde robotik set uygulamalarinin BTY dersine kars1 yaklagimin
nasil etkiledigini diisliniiyorsun?

Bilgisayarlara kurulan mBlock yaziliminda gergeklestirilen programlama egitiminin
robotik setler ile desteklenmesinin faydasina yonelik diistincelerin nelerdir?
Programlama egitiminde robotik setlerin kullaniminda karsilastifin sorun veya
zorluklarla ilgili diistincelerin nelerdir?

Aldigin programlama ve robotik egitimi ile gelecekte neler yapabilirsin?

Ogrendigin programlama ve robotik bilgileri ile hangi derslerde neler yapabilirsin?
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Ek G. Arastirma izin Belgesi

T.C.
SIMAV KAYMAKAMLIGI
ilge Milli Egitim Midurliigii

Sayr :88881141-605.01..>-E.15677065 03/10/2017

Konu: Vehbi Yolcunun Tez Caligmast
KAYMAKAMLIK MAKAMINA

Ilgi: Vehbi YOLCU'nun dilekgesi.

figi dilekge geregi Simav Meslek Yiiksek Okulu Bilgisayar Programcilig
Baliimiinde Ogretim Gorevlisi olarak galisan Vehbi YOLCU yiiksek lisans "Tez Calismas:”
igin ilcemiz Simav Dort Eylil Ortaokulu 6. Simiflarda iki subede Bilisim Teknolojileri ve
Yazilm Dersinde  konusu " Programlama Ogretiminde Robotik Kit Kullanimmimn
Incelenmesi" olan uygulama galismas: yapmak istemektedir. Bahsedilen "Tez Calismast”
i¢in miidiirliigiimiizce herhangi bir sakinca bulunmamaktadir. S6z konusu "Tez Caligmasi"nin
uygulanmasi hususunda;

Makamlarinizca da uygun goriilmesi halindc olurlariniza arz cderim.

Mehmet SIRIKCI
ilge Milli Egitim Miidiira

OLUR
03/10/2017
Tiirker Cagatay HALIM

Kaymakam
Ek: Ilgi yaz1 ve eki (2 sf)
flge Milli Egitim Midiirliigii Ayrint:li bilgi icin:
Din Ogretimi Subesi ismail AKBOGA-$ef
Hikimet Kona Kat :2 Simav Kiitahya Tel: (0274 )S1370 63
internet :http://simav.meb.gov.tr Faks: 0274 513 67 44
le-posta:  :simav43@meb.gov.tr Dahili :
Bu cvrak giivenli clektronik imza ile i https: su.meb.gov.r adresinden 46€5-0480-332e-b870-5¢45 kodu ile teyit edilebilir.
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