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OZET

PROGRAMLAMA EGITIMINDE PROBLEME DAYALI OGRENMEYE
YONELIiK ARDUINO ETKINLIKLERININ KULLANILMASI: BiR EYLEM
ARASTIRMASI

Vahid SINAP

Yiiksek Lisans Tezi, Siilleyman Demirel Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dah

Damisman: Yrd. Doc. Dr. Veysel DEMIRER

2017, 110 sayfa

Bu aragtirmanin amaci, programlama egitiminde probleme dayali 6grenmeye yonelik
Arduino etkinliklerinin &grencilerin programlama dersine yonelik tutumlarinda ve
problem ¢dzme becerilerinde ne tiir degisikliklere neden oldugunu saptamak ve siirece
iliskin o6grenci goriislerini belirlemektir. Arastirma 2016-2017 Bahar yartyilinda,
Bilgisayar Teknolojileri Boliimiinde 6grenim goren 26 dgrenci ile Programlama Dilleri
dersi kapsaminda 6 haftalik siire boyunca yiiriitilmistiir. Bu arastirmada eylem
arastirmasi deseni kullanilmustir. Nicel veriler programlamaya karsi tutum 6l¢egi ve
problem ¢6zme becerileri 6l¢egi ile elde edilmistir. Nitel veriler ise goriigme ve gdzlem
teknigi ile elde edilmistir. Nicel verilerin analizi siirecinde bagimli 6rneklemler t-testi
kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis gériismelerden elde edilen veriler ile gdzlem verileri
ise betimsel olarak analiz edilmistir. Arastirma sonunda &grencilerin programlamaya
yonelik tutum ve problem ¢6zme becerileri 6n test-son test puanlar1 arasinda anlaml
diizeyde yilikselme oldugu goriilmiistir. Gergeklestirilen goriismeler sonucunda
ogrencilerin genelinin etkinliklere iliskin olumlu goriislere sahip oldugu goriilmiistiir.
Ayrica, yapilan gozlemler de Ogrencilerin programlamaya yonelik olumlu tutumlar

gelistirdigini, problem ¢6zme becerilerinde artis oldugunu ortaya koymustur.

Anahtar Kelimeler: Programlama, probleme dayali 6grenme, Arduino etkinlikleri,

problem ¢dzme, tutum



ABSTRACT

USE OF ARDUINO ACTIVITIES THROUGH PROBLEM BASED LEARNING
IN PROGRAMMING EDUCATION: AN ACTION RESEARCH

Vahid SINAP

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

2017, 110 pages

The aim of the research is to investigate the effects of problem-based Arduino activities
in programming education on students’ attitudes and to determine what kind of changes
are occurring in problem-solving skills and to identify student opinions on the process.
The research was carried out during the 6-week period of the Programming Language
lessons with 26 students who are studying in the Department of Computer Technologies
in the Spring Semester 2016-2017. In this research, action research design was used.
Quantitative data were obtained by scales of attitude toward programming and problem-
solving skills. Qualitative data were obtained through interview and observation
techniques. A t-test for dependent samples was used in the analysis of quantitative data.
The data obtained from semi-structured interviews and structured observations were
analyzed descriptively. At the end of the research, students' attitudes towards
programming and problem-solving skills were found to increase significantly between
pre-test and post-test scores. As a result of the interviews, it was seen that most of the
students had positive opinions about the activities. In addition, observations have shown
that students develop positive attitudes toward programming and that there is an

increase in problem solving skills.

Keywords: Programming, problem based learning, Arduino activities, problem-solving,
attitude
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1. GIRiS

1.1. Problem Durumu

Gliniimiizde, teknolojinin gelismesiyle birlikte ortaya ¢ikan ve en yaygin olarak
kullanilan teknolojik iiriinlerden biri bilgisayardir. ilk olarak ABD’de ¢ikan ve askeri
amacli kullanilan bilgisayar zamanla is alaninda da kullanilmaya baslanmistir. Kisisel
bilgisayarlarin da ortaya ¢ikmasiyla beraber toplumlarda en ¢ok kullanilan araglardan
birisi olmustur. Giinliik hayatta karsilasilan problemlere ¢oziim tretilmesini saglayan
bilgisayarlarin yasamimizdaki iglevi ¢ok biiyiik boyutlardadir. Bir¢ok probleme ¢6ziim
tireten bilgisayarlarin insanlar tarafindan kullanimi da bilgisayar programlar ile
miimkiin olmaktadir. Bu programlar ise gesitli programlama dilleri ile gelistirilmektedir.
Hayat1 kolaylastiran ve is yiikiinli azaltan bircok program yazilmasinin gerektigi, bu
programlarin yazilabilmesi icin de iyi bir programlama dili egitimi ve 6gretimine ihtiyag
duyuldugu aciktir. Bu sebeple de gilinlimiizde yaygin olarak programlama egitimi

verilmeye calisilmaktadir.

21. ylizy1l egitim diinyasinda, diinyanin hemen her yerinde programlama egitimi yaygin
olarak verilmesine ragmen, bu alanda egitim goren 6grencilerin akademik basarilari
beklenilen diizeyde degildir (Cornforth vd., 2014; Proulx, 2000). Programlama egitim
ve Ogretimi fazladan caba ve 6zel bir yaklasim gerektirmekte oldugu gibi programlama
hakkinda edinilen bilgileri gelistirmek de zorlu bir siirectir (Gomes ve Mendes, 2007).
Arastirmacilar programlama dillerinin 6grenimindeki zorluklarin sebeplerini tespit
edebilmek icin bir¢ok ¢alisma yapmiglardir (Nedzad ve Yasmeen, 2001; Maria, Misra,
Rutter ve Mercuri, 2003; Michael, 1999; Michael ve Desmond, 2002; Michael ve John,
2001). Yapilan bu cgalismalar bilgisayar programlamaya yeni baslayan ve soyut
kavramlardan olusan programlama ortamiyla ilk kez karsilasan 6grencilerin birgogunun
programlama ogreniminde zorlandiklarin1  gostermektedir (Cornforth vd., 2014,
Fujiwara vd., 2012; Lahtinen, Ahoniemi ve Salo, 2007; Proulx, 2000).

Ford (2007) programlama dili 6greniminin genel olarak zor bir siire¢ oldugunu, bir¢ok
insan i¢in de bu siirecin en zor kismimin ilk basamaklar oldugunu belirtmistir.
Programlama dili 6grenimine yeni baslayan kisiler semantik kavramlar ve s6z dizimsel

bilgilerini gelistirmek zorundadirlar. Ayrica programlama konusunda iyi yerlere
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gelebilmek icin de programlama dillerinin s6z dizimini bilmenin yani sira bazi Ust
diizey becerilere sahip olmak gereklidir. Bu beceriler soyutlama, problem ¢6zme,
genelleme, transfer ve elestirel diisiinme gibi basliklarla belirtilmektedir (Gomes ve
Mendes, 2007; Gundurao, Manjunath ve Nachappa, 2010; Rogalski ve Samurcay,
1990).

Robins, Rountree ve Rountree (2003) yaptiklar1 ¢alismada programlama dili egitiminin
ontindeki engelleri ve zorluklar1 incelemislerdir. Onlara gore bu zorluklar; programlama
ogreniminin karmasik yapisi, bu yapiya 6zgii bilgileri 6grenme, bu bilgilerle ilgili yeni
stratejiler gelistirme ve pratikte program yazabilme becerisine sahip olma gibi
gereksinimlerden kaynaklidir. Proulx’a (2000) gore, bilgisayar bilimleri alanlari
icerisinde programlama 6grenimi gérmeye yeni baglayan 6grencilerin neredeyse tamami
programlama dersinden kalmaktadir veya dersi birakmaktadir. Meisalo, Suhonen,
Torvinen ve Sutinen’in (2002) yaptig1 arastirma da Proulx’un (2000) arastirmalarini
destekleyici bulgular igermektedir. Ogrencilerin programlama dersini birakmalarmimn
sebebi programlama derslerinin teori ve uygulama yonlerinin ¢ok zor olmasi ve
programlamaya yonelik basar1 kaygisi olarak ifade edilmistir. Diinya ¢apinda yapilan
bir arastirmada, iiniversite seviyesindeki dgrencilerin programlama temelleri dersindeki
akademik basarilarinin diisiik seviyede oldugu belirtilmistir (McCracken vd., 2001).
Berge ve digerleri (2003) de Ogrencilerin programlama dili 6gretimi esnasinda sz
dizimi ve kodlarin anlamlarin1 6grendiklerini ancak kendileri program yazarken

zorlandiklar1 sonucunu ifade etmistir.

Programlama derslerindeki akademik basarmin diisiilk olmasi 6grencilerde motivasyon
kaybma yol agmaktadir. Motivasyon kaybi yasayan ogrencilerin kaygi seviyeleri
artmakta ve bu da 6grenmenin gergeklestirilmesinde problemlere yol a¢maktadir
(Jenkins, 2002). Ayrica Cooper, Dann ve Pausch (2000) 6grencilerin programlama
derslerine gelirken algoritmik olarak diisiinmeye hazir olmadiklarini ifade etmislerdir.
Ogrenciler bir problemin ¢dziimii icin kademeli olarak diisiinememekte ve ¢oziime
yonelik bir algoritma olusturamamaktadir. Bu durum 6grencinin bu beceriyi matematik
gibi bir¢ok ¢esitli problemin ¢oziildiigii alanlardan yeterli olacak kadar kazanamadigini
gostermektedir. Ciinkii algoritmik diisiinme soyut ve mantiksal diislinme, yapisal
diistinme, yaraticilik ve problem ¢dzme yetenegi gibi insana 6zgii bilissel faktorlerden

etkilenmektedir (Futschek ve Moschitz, 2010).
2



Sonu¢ olarak yapilan c¢alismalara bakildiginda 6grencilerin programlama dilleri
ogrenimi konusunda biiylik sikintilar yasadiklar1 goriilmektedir. Bu sorunlar genel
olarak kavramlar1 anlamada giigliik ¢ekme, programlamanin soyut bir kavram olmasi,
yazilan kodlarin ¢iktilarinin somutlagtirilamamasi, verilen problemi ¢ézmede problem
¢ozme basamaklarin1 uygulayamama, kodlar1 kalict bir bigimde akilda tutamama gibi
sorunlardir. Programlama ogretimi gergeklestiren egitimcilerin bu sorunlara ¢6ziim
olabilecek yeni Ogretim stratejileri gelistirmeleri gerekmektedir. Bu sorunlara ¢6ziim
olabilecek stratejilerden birisi de robotik kitlerin programlama Ogretiminde
kullanilmasidir. Robotik kitler ile programlama 6gretimi yapilmasinin yukarida ifade
edilen sorunlara ¢oziim olabilecegi arastirmacilarca ifade edilmistir (Resnic vd., 1996).
Fakat robotik kitlerin programlama dili 6gretiminde hangi sekilde kullanilabilecegine

dair ortak bir goriis mevcut degildir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu calismada, on lisans diizeyindeki 6grencilere C++ programlama dili egitiminde,
Arduino  mikroiglemcisi  destekli ~ probleme dayali  6grenme  etkinlikleri
gergeklestirilmigtir.  Bu baglamda ¢alismanin amaci, programlama egitiminde
arastirmaci tarafindan olusturulmus probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino
etkinliklerinin Ogrencilerin programlama dersine yonelik tutumlarinda ve problem
¢ozme becerilerinde ne tiir degisikliklere neden oldugunu saptamak ve siirece iliskin
ogrenci goriislerini belirlemektir. Ayrica etkinliklerin uygulanmasi sirasindaki 6grenci
ve Ogretmen davraniglarinin da incelenmesi arastirmanin amaglart arasindadir.
Calismanin amaci dogrultusunda yanit aranan arastirma sorulart asagida ifade

edilmektedir:

C++ programlama dili egitiminde probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino
etkinliklerinin kullanilmasinda;

1. Ogrencilerin programlama dersine ydnelik tutumlarindaki gelismeler nelerdir?

2. Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerindeki gelismeler nelerdir?

3. Ogrencilerin programlama dili egitiminde probleme dayali 6grenmeye yonelik

Arduino etkinliklerine iligskin goriisleri nelerdir?



4. Arastirmacinin ve Ogrencilerin programla dili egitiminde probleme dayali
ogrenmeye yonelik Arduino etkinlikleri esnasindaki davraniglari ve rolleri

nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Programlama, bilgisayarin donanima nasil davranacagini anlatan, donanima yon veren
komutlar, kelimeler ve aritmetik islemlerdir. Giiniimiizde, giindelik yasamda veya is
yagaminda kullandigimiz hemen hemen her sey programlarla kontrol edilmektedir.
Arabalar, araba tiiretim fabrikasindaki robotlar, telefonlar, mutfak robotlari, beyaz
esyalar, akilli ev sistemleri, uzaya ve diger gezegenlere gonderilen araglar dahi
programlama ile calismaktadir. Programlama ile islev kazanmis bu sistemlerin
tiretiminde bas sirada bulunan iilkeler, diinya ekonomisinde de ilk siralarda
bulunmaktadir. Bu dongiiye gore; bir iilkede programlama ile ugrasan birey sayisinin
coklugu demek, bu sistemlerin o iilkede {liretilebilme ihtimalinin o kadar artmasi

demektir. Dolayisi ile de iilke ekonomisinin muazzam 6l¢iide gelismesi anlamina gelir.

Programlamaya sadece lilke ekonomisi bakimindan bakmak aslinda oldukca sig bir
bakis agisidir. Programlama yapan bireylerin iilkeye kazandirdiklar1 kadar;
programlamanin, programlama ile ugrasan bireylere ne kazandirdigina da bakmak
gerekir. Apple’in kurucusu Steve Jobs’un bir soziinde bahsettigi gibi “Bu iilkede
herkesin bilgisayar programlamay1 6grenmesi gerek. Ciinkii insana diisiinmeyi ogretir.”
sOzii 6nemlidir. Yapilan arastirmalar incelendiginde, programlama ile ugragan bireylerin
analiz yapma ve problem ¢6zme becerilerinin arttig1; elestirel diisiinme, girisimcilik gibi
becerilerinin gelistigi tespit edilmistir. Ancak programlama veya programlama dili
O0greniminin zor bir siire¢ oldugu da asikardir. Bu ¢alismada programlama dili 6grenimi

stirecinin etkililiginin artmasina yonelik girisimlerde bulunulmustur.

Gergeklestirilen alanyazin taramasi sonucunda, programlama egitiminde, probleme
dayali 6grenme modelinin ve robotik kitlerin bir arada kullanildig1 ¢ok fazla calismaya
rastlanilmamistir. Egitimde teknoloji entegrasyonunun onem kazandigi cagimizin
gereksinimleri diisliniildigiinde Bilgisayar Teknolojisi boliimiinde programlama dili
egitiminde probleme dayali O6grenmeye yonelik Arduino etkinliklerinin &nemli

pedagojik ciktilar1 olacagi dngoriilmiistiir.



Pedagojik c¢iktilar odak alinarak gergeklestirilen alanyazin taramasinda robotik kitlerin
akademik basari, motivasyon, elestirel diistinme ve problem ¢ézme becerisinin yani sira
Ogrenci algi, tutum ve katilimini irdeleyen ¢esitli caligmalara rastlanmistir. Ancak
robotik kitlerin programlama egitiminde nasil kullanilabilecegi, egitime nasil entegre
edilebilecegi halen bir muammadir. Bu arastirmada robotik kitlerin, probleme dayali
ogrenme modeli gibi yapilandirmact Ogretimi destekleyen modellerle birlikte
kullanilmasimin olumlu y6nde ¢ok daha etkili sonuglar doguracagi Ongoriilerek
arastirmaci tarafindan buna bagli etkinlikler gelistirilmistir. Calisma, robotik kitlerin

egitime nasil entegre edilebilecegine dair uygulamalar icermesi yoniiyle 6zgiindiir.

1.4. Varsayimlar

Bu arastirmada,;
e Test ve uygulama siirecine katilan 6grencilerin sorulart samimi bir bigimde
yanitladiklart varsayilmistir.

e Ogrencilerin temel elektronik bilgisinin oldugu varsayilmustir.

1.5. Stmirhliklar

Bu arastirma asagida ifade edilen siirliliklar ¢cergevesinde gergeklestirilmistir.

e Siileyman Demirel Universitesi, Senirkent Meslek Yiiksek Okulu, Bilgisayar
Teknolojisi Boliimii’nde 6grenim goren 26 6grenci ile sinirlidir.

e Etkinlik siirecinin uygulandig1 6 haftalik siire ile sinirlidir.

e Veri toplama araclart; katilime1 gézlem, goriismeler, programlamaya yonelik tutum
ve problem ¢6zme becerileri derecelendirme 6l¢egi ile sinirhidir.

e Her birinden beser adet olmak tizere; Arduino mikroislemcisi, breadboard, ntc 1s1
sensorii, kizil Otesi sensor, mesafe sensorli, ldr 1s1k sensorii, buzzer, led, direng,

potansiyometre, jumper, buton ve Arduino yazilimi ile sinirhidir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI CALISMALAR

2.1. Programlama Nedir?

Glindelik yasamda karsilasilan bir sorunun makineler araciligi ile c¢oziilmesi
istenildiginde, ilk olarak sorunun ger¢cek yasamdan soyutlanarak makineye dgretilmesi
gerekir. Bilgisayarlar, onlardan gerceklestirilmesi beklenen gorevleri yapabilmek igin, o
gorevleri komut dizileri halinde almalidirlar. Bilgisayar tarafindan gerceklestirilmesi
beklenen islem, bilgisayarin anlayacagi komutlar dizinine doniistiiriiliir. Bu komutlar
dizinin derlenmesi ve ¢alistirilmasi ile meydana gelen islemler biitiiniine programlama

denir (Kesici ve Kocabas, 2007).

Programlama problemin tespit edilmesi ile baglayan bir siiregtir. Daha sonra bu siireci;
tirtiniin elde edilmesi, elde edilen iiriiniin dagitilmasi ve bakim siiregleri takip eder. Bir
program olustururken Oncelikle problemi analiz etmek, problemin gercek hayattaki
¢Oziimiinii bulmak ve son olarak bu ¢oziimii makinenin anlayabilecegi komutlara
doniistiirerek programlama yapisint olusturmak gerekmektedir (Cdlkesen, 2002).
Giindelik yasamda karsilasilan bir sorunun, bilgisayar ortaminda nasil ¢oziilecegini
belirleyen ve bilgisayarin o yonde davranmasini saglayan komut dizinine bilgisayar
programi denir. Bu programlarin bilgisayar tarafindan kullanilmasma da yazilim adi

verilir (Kesici ve Kocabas, 2007).

Programlar, programcilarin olusturmus oldugu talimatlar ile c¢aligmaktadir. Hangi
eylemin programda hangi sonuca yol agacagi gibi bilgiler bir dizi talimatlar ile
bilgisayara 6gretilmektedir. Programlarin bu eylemleri yerine getirebilmesi i¢in verilen
talimatlarin da bilgisayarin anlayabilecegi dilden olmasi1 gerekmektedir. Bilgisayarlar
sadece ikili say1 sistemi olan 1 ve 0’lardan anlamaktadir. Bu sistem bir diigmenin agik

veya kapali konumda olmasi gibi diisiintilebilir (Perry, 2009).

Yazilan komutlarin bilgisayarin anlayabilecegi dile doniistiirerek o islemlerin
gergeklestirilmesini saglayan programlama dilleri gelistirilmistir. Programlama dilleri,
programcinin bilgisayara hangi veri {lizerinde islem yapacagini, verinin nasil
depolanacagini ve iletilecegini, hangi kosullara gore ne tilir islemler yapilacagini

anlatmasini saglar.



Bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi ile birlikte, kullanici ile bilgisayar arasindaki iletisimi
saglayacak bir yapiya ihtiya¢ duyulmustur. ilk programlama dili ENIAC Coding System
1943 yilinda ortaya ¢ikmistir. Daha sonra 1950’11 yillarda FORTRAN, LISP, ALGOL,
CABOL, BASIC gibi 1970’1 yillarda ise Pascal, C gibi programlama dilleri
gelistirilmistir. Ozellikle 1980’lerden sonra bilgisayar donammlarindaki gelismelerle
birlikte daha iist seviye programlama dilleri olan Delphi, Java, C++, C# dilleri
gelistirilmis ve bilgisayar programlarinin olusturulmasinda bu diller kullanilmistir

(Eryilmaz, 2003).

2.2. Programlama Dili Ogretimi

Bilgisayarin ilk sahneye ¢ikisindan itibaren programlama dilleri de var olmuslardir.
Ozellikle 1980’lerden sonra bilgisayarm evlere girmesiyle birlikte bireysel olarak
program yazma istegi de artmistir. Bu sebeple de programlama dili egitimi farkl egitim
kurumlar1 ve kademelerinde de verilmeye baslanmistir. Diinya’da ve Tirkiye’de
egitimin tim kademelerinde farkli 6gretim programlarinda programlama dili dersleri
verilmektedir. Programlama dersleri, programlama sonucu g¢ikacak iriinden ¢ok,

ogrencilere bazi iist diizey becerileri kazandirmak i¢in de verilmektedir.

Garner (2003) yaptiZ1 calismada programlama dili 6gretimindeki bazi sorunlara
deginmistir. Ona gore Ogretmenler sunus yoluyla programlama yapilarini anlatirlar,
ogrencilere anlattiklar1 ile alakali birka¢ Ornek gosterirler ve bu egitimden sonra
Ogrencilerin programlama ile ilgili problemlere ¢6ziim bulabilmelerini beklerler. Ancak
bu yontem ile ogrenciler ders esnasinda konuyu anlasalar da daha sonra

programlamayla ilgili bir problemle karsilastiklarinda ¢6ziim iiretememektedirler.

2500°den farkli programlama dili oldugu halde bu dillerin egitimleri hemen hemen hep
aynt Ogretim teknikleri ile verilmektedir. Garner’mn (2003) da bahsettigi gibi;
programlama derslerinin 6gretiminde sozel derslerin 6gretiminde kullanilan sunum veya
diiz anlatim gibi 6gretim teknikleri kullanilir ve buna ek olarak 6grencilerin bireysel
olarak kod yazacag etkinlikler uygulanir. Bu sekilde verilen 6gretimlerin higbiri iyi bir
programci yetistirme amaci tasiyamamaktadir. Bunun nedeni ise programlama

ogreniminin bu teknikler ile edinilmesi zor olan birgok beceriye ihtiya¢c duymasidir.
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Programlama 6gretiminde etkili olabilmek i¢in 6gretmenler bilindik genel tekniklerin
disina ¢ikmak zorundadirlar ve programlamanin aslinda bir biligsel beceri oldugunu
bilmelidirler (Helminen ve Malmi, 2010; Storey, 2005). Programci, programlama
sirasinda kendi zihninde bir model yaratmaktadir. Programi gergeklestirmek ve komut
dizinini olusturabilmek i¢in, programinin amacini, programdaki verileri ve c¢aligma
prensibini ifade eden ig¢sel bir sunum gergeklestirir (Helminen ve Malmi, 2010).
Ogretmenlerin ders planlarini olustururken bu siiregleri gdz oniinde bulundurmalar

gerekmektedir.

Programlama gibi soyut bir kavramin somutlastirilarak daha iyi bir sekilde
kavratilabilmesi ve geleneksel 6gretim yontemlerinin olumsuz yonlerinin asilabilmesi
icin bir¢ok materyal kullanilmaktadir. 1970’lerde, Seymour Papert (1980), programlama
Ogretiminde robotiklerin sinif ortaminda kullanilmasina temel hazirlamistir. Papert,
cocuklarin bilgisayar ve robot programladigi bir ortam hazirlama girisiminde
bulunmustur. Bu sayede, ¢ocuklarin teknolojiye olan meraki ve yatkinligi arttigi gibi
programlama becerileri de gelismistir. Papert, cocuklarin bilgisayarlara gore robotlar ile
daha 1yi etkilesimde bulunabileceklerine inanmistir. Ciinkli robotlar programlama ile
elle tutulur, fiziksel etkilesim deneyimi sunmaktadir. Diger aragtirmacilar da robotlarin
somut veriler vermesini onlarin biiyiik bir avantaji olarak tanimlamiglardir. Bilimsel ve
mekanik testlere gore de 6grenciler robotlar ile programlama gibi soyut icerikleri daha

iyi anlayabilme egilimindedir (Nourbakhsh vd., 2005).

Bazi egitmenler, sinif ortaminda, su anda mevcut olan programlama dillerini 6gretmeye
yardimci olmasi agisindan robotikleri kullanmislardir. (Barnes, 2002; Fagin ve Merkle,
2003). Ornegin sirastyla Fagin ve Merkle (2003) ve Barnes (2002) ADA ve Java
programlama dillerini 6gretmek i¢in robotikleri kullanmislardir. Kurslarinda, iizerinde
durduklar1 ana nokta programlama dilleri, miihendislik iizerine basit programlama
yapilar1 ve robotlarin mekanik agilaridir. Diger robotik kullanilan kurslar, robotikleri
kullanarak programlama ogretmekten ziyade robot olusturmaya ve programlamaya

yoneliktir (Beer vd., 1999; Nourbakhsh vd., 2005).



2.3. Yapilandirmaci Yaklasim ve Robot Uygulamalar:

Konu etkili 6grenmeye geldiginde yapilandirmaci 6grenme kurami dikkatleri tizerine
cekmektedir. 1980’li yillarin ardindan gelismis {ilkelerin egitim reformlarina
baktigimizda en 6nemli 6grenme kurami yapilandirmaciliktir. Yapilandirmaci anlayigta
ogrenciler pasif birer alicidan daha fazlasidir. Ogrenciler kendi zihinsel siireglerini
yoneten, bilgileri aktif yapilandiran bireylerdir (Kafai ve Resnick, 1996). Teknolojik
gelismeler hayatin her alanmi etkiledigi gibi egitim alanin1 ve buna bagl olarak

ogrenme kuramlarini da etkilemistir, bu alanlarda inovasyonu gerekli kilmigtir.

Cocuklarin bilgiyi zihinlerinde yapilandirabilmeleri i¢in somut nesneler ile etkilesim
icinde olmalari, bu nesnelerle etkilesimleri sonucu ortaya ¢ikan durumlar1 anlik olarak
gozlemleyebilmeleri ve bu nesneler ile kendi zihinlerindeki  sorulari
anlamlandirabilmeleri 6nem tagimaktadir (Piaget, 1972). Bu bilgilerin 1s181nda, egitimde
robotik kitlerin kullanilmasi da ¢ocuklara ¢6ziilmiis problemleri vermek yerine, problem
cozmelerini tetikleyecek araclar verip onlart kendi hayatlarimin yapilandirmacisi

olmalarmni saglamaya dayanmaktadir (Gibbon, 2007).

Ogrencilerin bilime kars1 tutumlari genellikle okul atmosferi, &grencinin igsel
motivasyonu, ebeveynlerin tutumu ve Ogretim yontemleri tarafindan etkilenir. Bu
faktorlerin arasinda 0gretim yontemleri, 68rencilerin bilime karsi tutumlarini etkileyen
en Oonemli faktordiir (Papanastasiou ve Papanastasiou, 2004). Olusturulmus 6grenme
kuramlari, en iyi 6grenme deneyimini saglamak amaciyla insa edilmislerdir. Teoriler,
kaliteli bir egitim i¢in; 6grencilerin 6grenmede aktif bir rol oynamalar1 gerektigini ve
egitimin gercek hayatla baglanti kurulabilir seklinde olmasii ortaya koymustur. Bu
bilgiler dogrultusunda da teorisyenler yapilandirmaci anlayis T{zerine dikkat
cekmislerdir. Yapilandirmacilik, bireylerin eski deneyimlerini 6ziimseme ve uyumsama
islemlerinden  gegirerek  yeni  bilgiler insa etmesidir (Jonassen, 1996).
Yapilandirmacilikta 6grenenler pasif birer alici olarak degil, kendi bilgilerini kendileri

yapilandiran aktif bireyler olarak gortliir (Kafai ve Resnick, 1996).

Yapilandirmaci yaklagima gore O6grenme, bilginin bireyler tarafindan pasif olarak
alinmasi iglemi degildir (Yilmaz, 2008). Bunun yerine bilgi, bireylerin aktif olarak

O0grenme siirecinin i¢ine girmesiyle ve kendi eski deneyimleri iizerine yeni bilgiler insa
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etmeleriyle elde edilir. Bilgi, 6grencilerin beyinlerine akitilabilecek bir sivi degildir.
Ogrenme, bireylerin hayatlar1 boyunca kesif, deney, tartisma ve yansima yolu ile eski
bilgileri {lizerine yeni bilgileri insa ettikleri aktif bir siirectir. Sonug olarak bireyler
bilgileri hazir olarak disaridan almazlar, deneyimleri zihinsel siiregclerden gecirerek onu

bilgiye donistiiriirler (Resnick, 2002).

Egitim faaliyetlerine robotiklerin dahil edilmesi ¢ok yonliliigli sagladigi, genis
yelpazeli O6grenme deneyimi sundugu ve Ogrenmeyi kolaylastirdigi icin popiiler
yapilandirmaci anlayisi1 desteklemektedir. Robotik kit kapsaminda degerlendirilen
Arduino tarzi mikroislemcilerin egitimde kullanilmasi 6grenenlere elle tutulan ve gozle
goriilen bir modelin tepkilerini kontrol edebilme olanagi tanimakta, ayrica 6grenenlerin
giinliik hayatta karsilastiklar1 durumlari bu ekipmanlar ile arastirabilmesini miimkiin
kilmaktadir (Resnick, 1996). Arduino tarzi robotik kitler ile 6grenme faaliyetleri
desteklenen cocuklarin problem ¢6zme ve uzamsal becerilerinin gelistigi goriilmiistiir
(Gibbon, 2007). Giiniimiizde robotlar yapilandirmacilik kuraminin ayrilmaz bir pargasi

haline gelmistir (Alimisis ve Kynigos, 2009).

Probleme dayali Ogrenme, yapilandirmaciligin uygulamalarindan bir tanesidir.
Probleme dayali etkinlikler ile 6grenenler isbirlikli gruplarda calismaktadirlar ve grup
arkadaslarinin diislincelerini paylasmaktadirlar. Probleme dayali 6grenmede 6grenenler
kendi 6grenmelerini kontrol ederler ve isbirlikli gruplarda yapilan gérev dagiliminda
tizerlerine aktif bir sorumluluk alirlar. Probleme dayali 6grenme; 6grenenlerin yaratici
ve eclestirel diisinme ile arastirma becerilerini, ayni zamanda Ogrenenleri
yapilandirilmamis problemlerle ugragtirarak iistdiizey diisiinme becerilerini gelistirmeye

odaklandigindan yapilandirmacilik kuramu ile ortiismektedir.

2.4. Probleme Dayali Ogrenme

Probleme dayali 6grenme (PDQ), bilginin olusturulmas: esnasinda dgrenciyi merkeze
koyan yapilandirmaci bir yaklasimdir. Bu modelin temelleri John Dewey’in “yaparak,
yasayarak 6grenme” ilkesine dayanmaktadir (Boran ve Aslaner, 2008). Probleme dayali
ogrenme ilk olarak 1960’l1 yillarda Barrows ve Tombly tarafindan tip fakiiltesinde
kullanilmistir.  Ilk  uygulamalarda &grenciler kiiciik gruplara  bdliinmiis  ve

karsilastirildiklar: problemlere ¢oziim tiretmeleri beklenmistir (Rhem, 1998).
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Barret’e (2005) gore probleme dayali 6grenme bir Ogretme paradigmast degil, bir
ogrenme paradigmasidir ve geleneksel yaklasimin aksine daha demokratik, daha az
hiyerarsik ve daha az sosyal farkliliklar1 goz Onilinde bulunduran bir 6grenme
anlayisidir. Hmelo ve Silver (2004) ise probleme dayali 6grenmeyi problem
senaryolariin olasi tim c¢ozlimlerini bulmak amaciyla is birligi yaparak calisan
ogrencilerin bulundugu 6grenci merkezli bir 6gretim yontemi olarak tanimlamistir.
Ogrencilerin bu yontem ile arastirma yapma ve ¢dziim iiretme becerileri artmistir.
Barrows ve Tamblyn’e (1980) gore probleme dayali 6grenme, bir problemin ¢6ziimiinii

anlamak ve bulmak amaciyla yapilan ¢aligmalar siirecinde 6grenmedir.

Probleme dayali 6gretim problemin tespiti ve tespit edilen probleme yonelik ¢oziim
arayislart oldugu soylenebilir. Ogrenci, ydnlendiricinin verdigi problemleri inceler,
gecmis bilgi ve deneyimlerinden yararlanarak ya da yeni arastirmalar yaparak probleme
yonelik ¢oziim yollar iiretir (Karadz, 2008). Shelton ve Smith’e (1998) gére PDO
ogrencilere  sorumluluk yiikler ve Ogrencilerin kendi Ogrenme siireclerini

yonetebilmelerini tesvik eder.

Probleme dayali 6grenmede &grencilere giindelik yasamda karsilarina ¢ikabilecek yari
yapilandirilmis problemler verilir. Ogrenciler problemle karsilastiklarinda ilk olarak
problemi anlamaya c¢alisirlar. Daha sonra da grup ici bilgi paylasimi, c¢esitli
kaynaklardan arastirma yapma vasitasiyla ¢oziime ulagsmaya calisirlar ve bulduklart
cOziimleri tartigirlar. Yonlendiricilerden ve grup arkadaslarindan alinan geribildirimler
dogrultusunda 6grenme siireci siirekli gézden gegirilir. Probleme dayali 6grenmenin
sagladigi bu siiregler ile 6grencilerin problem ¢ézme, igsel motivasyon, kendi 6gretim
stireclerini takip etme ve diizenleyebilme gibi Ozelliklerinin gelismesinde etkili

olmaktadir (Chun ve Chon, 2004).

Probleme dayali 6grenme; 6grenciyi 6grenim sirasinda merkeze koyan, 6grenmeye aktif
kilan ve motive eden, ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini ve alan bilgilerini
gelistiren, problemleri ¢cozmeye dayali bir modeldir (Savin-Baden ve Major, 2004). Bu
model 6greneni merkeze aldig1 i¢in problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi gibi kalici
ogrenmeyi de saglamaktadir. Bilgiyi arastirarak, inceleyerek, lizerinde diisiinerek,
cevresiyle daha ¢ok etkilesime gegerek alan dgrenci icin bilginin kaliciligr artmaktadir

(Kogak, 2008). Probleme dayali 6gretim modelinin egitimde kullanilmasi, bu egitimi

11



alan 6grencilerin bagimsiz ve yasam boyu Ogrenen bireyler haline gelmesini saglar ve
bu bireyler yasamlari boyunca ihtiyaglart olan bilgiyi almada bilingli olurlar (Ali,
Hukamdad, Akhter ve Khan, 2010).

2.4.1. Probleme dayah 6@renmenin basamaklari

Probleme dayali1 6grenme siirecinde yer alan islem basamaklarini sdyle siralanmaktadir.
(Maxwell, Bellisimo ve Mergendoller, 2001):
e Ilgi cekici bir problem durumu ile dgrenci dersin basinda kars1 karsiya birakilir.
e Problem inandirict ve giindelik yasamda karsilagilabilecek durumlar igerir.
Ogrenciler kiiciik gruplara boliinerek probleme ydnlendirilir.
e Ogrenciler problemin ¢dziimii igin c¢aba sarf ederler. Ogretmen ydnlendirici
konumunda 6grencilere yardimei olur.
e Ogrenciler problemin ¢oziimii igin gerekli kaynaklari siire¢ i¢inde belirler ve
problemin ¢oziimi i¢in kullanir.
e Ogrenciler iirettikleri ¢dziimleri grup ici tartisma yaparak degerlendirirler.
e Ogrenme ise bireyin halihazirda var olan bilgisine ek olmasi yoluyla gerceklesir.
Bu basamaklar dikkate alindiginda probleme dayali 6grenmenin 6gretmen,

Ogrenci ve senaryo olmak {izere li¢ 6nemli baglig1 vardir.

2.4.2. Probleme dayah 6grenmede problemler ve senaryolar

Geleneksel problemler, konuyla alakali bilgiler verildikten sonra Ogrenciye sunulur.
Problem basit bir igeriktedir ve problemin ¢dziimii i¢cin herhangi bir ek bilgiye gerek
olmaz, problemin igerisinde verilen bilgiler problemin ¢éziimii i¢in yeterlidir (Sahin,
2011). Probleme dayali 6grenmede ise yapilandirilmis ve yapilandirilmamis problemler
s6z konusudur. Ogrencilerin karsisina bu problemler ¢iktiginda ilk olarak dgrenciler
gecmis deneyim ve bilgilerinden yararlanarak problemin tespitini yaparlar. Daha sonra
da arastirma yaparak, grup igerisinde bilgi paylasiminda bulunarak problem i¢in olasi
¢oziimleri bulur ve tartisirlar. Ogrenim siireci de geribildirimler ile devaml
degerlendirilir. Bu siiregler 6grencilerin problem ¢ézme ve kendi 6grenme siireglerini

yonetebilme becerilerinde gelisme saglamaktadir (Chun ve Chon, 2004).
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Probleme dayali 6grenmede kullanilacak problemlerin sahip olmasi gereken 6zellikler
su sekilde izah edilebilir (Demirel, 2007; Duch, Groh ve Allen, 2001; Kiling, 2007; Tan,
2009):
e Etkili bir problem ilgi ¢ekici ve merak uyandirict olmalidir.
e Problem senaryosu Ogrencilerin ge¢mis deneyimleriyle ve giinlik yasamda
karsilarina ¢ikabilecek sorunlarla uyumlu olmalidir.
e Problem 6grencileri mantiksal ve gercekgi kararlar almaya itme potansiyelinde
olmalidir.
e Problemler is birligi ile yapilabilir ve is birligini destekleyici nitelikte olmalidir.
e Problemin ¢ozlimii sinifta gerceklestirilebilecek bigimde olmalidir.
e Tek bir ¢dziim yolu olan problemler degil, birden fazla ¢éziim yolu olabilecek
problemler secilmelidir. Bu 6grencilerin ¢ok yonlii diisiinme becerisini gelistirir.
e Problemler kademeli bir sekilde ¢oziilebilecek 6zellikte olmalidir.

e Disiplinler aras1 bir durum belirten problemlerin ¢ekiciligi daha fazladir.

Problem ve senaryolar olusturulurken bu maddelere dikkat etmek probleme dayali

ogrenme modelinin verimliligini artiracaktir.

2.4.3. Probleme dayah 6grenme siirecinde 6gretmenin rolii

Probleme dayali 6grenmede 6gretmenin en temel rolii 6grencilerin 6grenmelerine bir
rehber olmaktir. Probleme dayali 6grenmede 6gretmen tahtanin ya da smifin 6niinde
ders anlatan bir kisi kesinlikle degildir. Bunun yerine 6gretmen, sinifla etkilesim
halinde, 6grencilerle i¢ ice olan, siif faaliyetleri hakkinda notlar alan ve 6grencileri
problemi ¢6zme agamalarinda yonlendiren kisi konumundadir. Disaridan bakildiginda,
probleme dayali 6grenmede 6gretmenin hicbir sey yapmadigt ya da yalnizca 6grencileri
izledigi yanilgisina diisiilebilir. Ancak durum hi¢ de goziiktiigli gibi degildir. Problem
ve senaryolarin hazirlanmasi, etkinlikler boyunca 6grencilerin denetlenmesi, uygulama
esnasindaki sorunlara ¢0ziim bulunmasi, O&grencileri motive etmesi, Ogrencilerin
stirecteki  performanslarinin ~ degerlendirilmesi  gibi  faktorler  diisiintildiiglinde
O0gretmenin roliinlin probleme dayali 6grenmede hayati bir 6neme sahip oldugu agiktir.
Bircok oOgretmen de probleme dayali 6grenmenin, Ogretmen agisindan geleneksel

yontemlere gore daha biiyiik ¢aba gerektiren bir is oldugunu belirtmistir (Delisle, 1997).
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Kaptan’a (2001) gore probleme dayali 6grenme modelinde 6gretmenin gergeklestirmesi
gereken islem basamaklar1 sunlardir:

a) Problem durumunu sunma:
Ogretmen ogrencileri giinliik yasamla alakali bir problem durumu veya problem
durumunu igeren bir senaryo ile karst karsiya birakir. Problemin, 6grenenlerin simdiki
bilgileriyle ¢ozemeyecekleri seviyede olmasi gerekir. Bu sayede Ogrenciler problemi
cOzerken bir¢ok yontem denemek zorunda kalacak, yeni kavram ve bilgileri arastirirken

bir¢ok beceri kazanacaklardir.

b) Listeleme:
Senaryo oOgrencilere verildikten sonra, Ogretmen secilen problem durumunun
ogrencilerdeki etkisini ortaya ¢ikarmaya caligir. Bu veriler bir listeye aktarilir ve bir
baslik altinda toplanir. Bu baslik altinda 6grencilerin problemle karsilasmadan 6nceki

bilgileri ve problemle karsilagtiktan sonra ortaya ¢ikan bilgileri toplanir.

€) Senaryo gelistirme:
Ogretmen dgrencilerle birlikte verilen senaryolar hakkinda beyin firtinasi yapar. Gelen
geri doniitlere ve dgretmenin siniftaki gozlemlerine gore senaryolar gelistirilir. Buna

gore problem durumu degistirilir ya da yeniden diizenlemesi yapilir.

d) Ihtiyaglari listeleme:
Ogrenciler problemdeki durumlari ¢dzebilmek igin yeni bilgilere ve tekniklere ihtiyac
duyacaklardir. Ogretmen smifi iyi gézlemleyerek ve ogrencilere rehberlik ederek,
problemi ¢ézmeleri ve anlamalari i¢in gerekli bilgileri bir baslik altinda listeler. Bu liste

dogrultusunda 6gretmen Ogrencileri gerekli kaynaklara yonlendirir.

e) Cozimii destekleme ve sunma:
Ogretmen, dgrenciler problemle ilgili bulgu ya da onerilerini yazili veya sozlii bir
sekilde iletebilmeleri igin ogrencilere destek olur. Ogretmen, dgrenciler bulgularii
baska platformlarda baska Ogrenci ve Ogretmenlerle paylasabilsin diye Ogrencileri

motive eder.
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f) Arastirmayi gézden gegirme:
Ogretmenler, probleme dayali 6grenme siirecinde Ogrencileri birer yetiskin olarak
algilamali ve onlar1 pasif dinleyici konumlarindan g¢ikarmalidir. Ogretmen siireg
esnasinda yonlendirici ve rehberlik edici olmali, bilgiye ulagma ve ulastiklar1 bilgiyi
etkili kullanma konusunda 6grencilere yardimci olmalidir. Bunlar1 yapabilmesi i¢in
Ogretmen, Ogrencilerin problemi ¢ozerken yaptiklart arastirmalart biitiin - olarak

incelemesi ve takip etmesi gerekir.

2.4.4. Probleme dayah 6grenme siirecinde 6grencinin rolii

Probleme dayali 6grenme 6grenci merkezli bir modeldir. Bu yontemde 6grenim kiigiik
tartisma gruplarinda 6gretmenin rehberliginde gergeklesir (Bridges ve Hallinger, 1991).
Ogrenciler 6gretmenin sundugu problem durumuyla karsi karsiya kalirlar ve problemi
anlamaya calisirlar. Daha sonra gegmis deneyimleri ve problemin ¢6ziimii i¢in yaptigi
arastirmalar ile edindigi yeni bilgiler ile sorunun ¢oziimiine yonelik yollar ararlar.
Problemin ¢6ziimiinde oOgrenenlerin aktif rol almasi 6grencilerin motivasyonunu
yiikseltir (Savery, 1998). Probleme dayali 6grenmede Ogrenciler kendi 6grenim
stireclerini diizenlemekten sorumludurlar ve bu sorumlulugun da 6grencilerin zihinsel

stireclerini etkileyip kalic1 bir 6grenme sundugu sdylenebilir.

Probleme dayali 6grenmede 6grenenler problem ¢oziicii konumundadirlar. Bu siirecte
ogrencilerin grup halinde calismasi uygulamanin verimini artirir. Probleme dayali
o0grenme modelinde ideal grup sayist 5-7 arasindadir. Problemin ¢6ziimiinde birlikte
hareket eden Ogrenciler birlikte ¢alisma ve isbirlikli 6grenme becerilerini kazanirlar

(Korkmaz, 2004).

Korucu’ya (2007) gore probleme dayali 6grenme esnasinda Ogrenciler su gorevleri
tistlenirler:

e Sunulan problemle bas etmeye calisirlar.

e Arastirma ve problem ¢dzme siireclerine aktif olarak katilirlar.

e Grup arkadaslar1 ve rehberlik gérevindeki 6gretmeniyle is birligi yaparlar.

e Problemin tespitini yaparlar, ¢éziimii i¢in bilgi toplarlar ve ¢oziim yollar

gelistirirler.
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e Caligmalarini raporlarlar ve siniflarina veya baska 6grencilere sunarlar.

2.4.5. Probleme dayah 6grenme ve problem ¢6zme

John Dewey’e gore problem, insan zihnini karigtiran, insana meydan okuyan ve insanin
inancin1 belirsizlestiren bir olgu olarak tanimlanmaktadir. Dolayist ile problemin
¢Oziimii de zihinde karisiklik yaratan belirsizliklerin ortadan kaldirilmast olarak
anlamlandirilabilir. Bir problemi ¢6zmek i¢in problemin tespitinin yapilmasi, ¢6zim
icin gerekli verilerin toplanmasi, bu verilerden de bir eleme yaparak ¢oziime gotiirecek
olanlarin secilmesi ve elde kalan verilerin uygun bir sekilde kullanilmasi gerekir

(Baykul, 2005).

John Dewey’in problem ¢6zme basamaklarindan yola c¢ikilarak olusturulmus 6gretim
modellerinden birisi de probleme dayali 6grenmedir. Probleme dayali 6grenme ile
problem ¢6zme arasinda bir¢ok ortak nokta oldugu gibi birkag farkliliklar da vardir. Her
ikisinde de baslangi¢ olarak problem durumlart kullanilir. Daha sonra 6grencilerin
hipotezler kurmasi ve bu hipotezleri sonuclandirmak icin veriler toplamasi iki
yaklasimin ortak noktalarindandir. Probleme dayali 6grenmenin problem ¢ozme
tekniginden farkli yonleri ise; probleme dayali 6grenmede kullanilacak problem
durumunun giindelik yasamdan veya gercek hayatta olabilecek durumlardan secilmesi,
ogretmenin yonlendirici gorevinde olmasi ve dgrencilerin degerlendirme siirecinde de

aktif olarak bulunmasidir.

Problem ¢6zme etkinliklerinde verilen her problem arastirma siirecini gerektirmeyebilir.
Baz1 problemler, ¢oziimleri i¢in gerekli bilgileri kendilerinde bulundururken bazilarinin
¢Ozimi i¢in ise yeni bilgiler ve araglar gerekebilir. Yeni bilgiler ve araglar gerektiren
problemlerin ¢Oziimii i¢in bir arastirma siireci gerekmektedir. Problem c¢6zme
tekniginde problemin tek bir ¢6ziimii vardir ve beklenilen bu ¢6ziimiin bulunmasidir.
Probleme dayali 6grenme modelinde sunulan senaryolardaki problemlerin tek bir
¢Oziimii yoktur, bunun aksine birden fazla ¢6ziimii olabilecek problemler sec¢ilmektedir.
Probleme dayali 6grenme modelinde sonucun dogrulugu o kadar da onemli degildir.
Onemli olan o sonuca gidilmeye calisilirken bir takim 6grenme hedeflerinin
kazanilmasidir. Probleme dayali 6grenme bu sayede Ogrencilerin kendi o6grenim

stireclerini kontrol etmelerini ve diizenlemelerini saglar. Probleme dayali 6grenme
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modelinin igerisinde problem ¢ézme teknigi kullanilir ve 6grenenlere genis kapsamli,

ogrencilerin kendi 6grenme siireclerini yonetebildigi bir 6grenme saglanir.

Bu arastirmada probleme dayali 6grenmeye yonelik olusturulan problem durumlar1 ve
senaryolar ger¢ek hayatta karsilasabilece§imiz sorunlar g6z Oniline alinarak
olusturulmustur. Problemin ¢oziimii i¢in dgrencilerden Arduino mikroiglemcisini ve
gerekli yan ekipmanlar1 kullanmalar1 istenmistir. Ogrenciler problemin ¢oziimii igin
gerekli ekipmanlar1 kendileri arastirarak bulmalidirlar ve yine arastirarak sonuca
ulagsmalidirlar. Problemler yapilandirilmamis tiirdedir ve sonuca ulasirken birgok farkli
yol, kodlama, ekipman kullanimi yapilabilir. Ogrencilerin problemleri grup galismasi ile

¢ozmeleri ve problemleri ¢ozerken programlamay1 6grenmeleri amaglanmistir.

2.5. Arduino

Arduino, Italyan elektronik miihendisleri tarafindan acgik kaynak kodlu olarak
gelistirilmis, processing/wiring dilinin bir uygulamasin1 barindiran giris ve ¢ikis
kartidir. Arduino, isteyen herkesin baski devrelerini indirerek kendi devrelerini
basabilecegi, istenirse de bilesenleri hazir yerlestirilmis halde alabilecekleri, kullanimi

kolay ve esnek olan, donanim ve yazilim tabanl fiziksel programlama platformudur.

Arduino yazilimi Windows, Linux ve Mac isletim sistemleri ile ¢alisabilmektedir. Diger
mikrodenetleyicilere gore Arduino kartinin bir¢ok alanda kullanimi mimkiindiir ve
satista bulunan kullanim alanina gore birgok Arduino karti bulunmaktadir. Arduino

kullanimi ¢ok popiilerdir ¢iinkii kullanimi1 kolaydir, basit ve ucuzdur.

Arduino platformu birgok proje gelistirmek igin harika bir cihazdir. Arduino ile ¢esitli
sensorler vasitasiyla disaridan bir¢ok veri alinabilir ve bu veriler Arduino yaziliminda

islenerek bircok eylem yaptirilabilir.

2.5.1. Arduino donanimi

Arduino Kkartlari, elektronik bilesenler ve mikroislemci igeren kiiciik devrelerdir.
Arduino kiigiik bir kart olmasina ragmen tam bir bilgisayar 6zellikleri tasimaktadir.

Biiytikliigiine, iizerinde bulunan pin sayisina ve mikroislemcisinin ¢esidine gore bir¢cok
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farkli tipte Arduino karti1 bulunmaktadir. Arduino Mega, Nano, Mini, UNO bazi popiiler
Arduino ¢esitlerindedir. Genelde ATmega 328 modelinde bir mikroislemci igerirler.
Modeline gore degismekle birlikte en az 14 adet dijital giris/¢ikis ve 6 analog giris
baglantisina, USB baglant1 soketine, gili¢ baglant1 soketine, ICSP baglantisina ve reset
tusuna sahiptir. Calistirmak icin bilgisayarin USB portu iizerinden baglanti kurmak
yeterlidir. Bilgisayarin USB’si {izerinden gii¢ alarak ¢alisir. Ancak gomiilii sistemlerde,
bilgisayara gerek olmadan bir giic kaynagina baglanarak da calisabilir. Arduino
iizerinden 5V, 3V ¢ikisi ve GND iizerinden toprak baglantis1 alabilirsiniz. Uzerinde
bulunan dijital baglantilarin her birini giris ya da ¢ikis i¢in kullanabilirsiniz. Yazilim
iizerinden bu giris ve c¢ikiglara bagladiginiz sensér, motor veya ledleri kontrol
edebilirsiniz. Baglantilar 5V ile ¢alisir ve 20-50 kOhm i¢ direng degerlerine sahiptirler.
Uzerinde bulunan analog baglantilarin her biri 10 bit ¢dziiniirliige sahiptir. Arduino
UNO modelinde 6 adet analog girig pini bulunmaktadir ve bu pinler AO’dan A5’e kadar

numaralandirilarak gosterilmistir.

Sekil 1. Farkli tipte Arduino kartlar.

2.5.2. Arduino yazilimi
Arduino Tiimlesik Gelistirme Platformu (IDE), Arduino’nun diger kismidir. Bu yazilim

Java dilinde olusturulmustur ve Arduino ile kullanilabilir. Arduino yazilimini kurduktan

sonra Arduino i¢in kod yazabilir ve Arduino’nun i¢ine bu kodu yiikleyebilirsiniz.
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}

sketch_mar18a

vold setup () (
/ put your setup code here, to run once:

}

void loop () {

/ put your main cods

Arduino Mega or Mega 25660, ATmega2560 (Mega 2560) on COM7

Sekil 2. Arduino IDE platformu.

Void setup ve Void loop bu yazilimin iki ana metodudur. Arduino’ya yazilan kod
yiiklendikten sonra ilk acildiginda yapacagi islemler void setup () metodunun igine
yazilir. Bu metod sadece bir kez ¢alisir. Arduino resetlenirse veya giicii agilip kapanirsa
bu fonksiyon tekrar bir kez daha g¢alisacaktir. Bu metodun igerisinde kiitliphaneler
kullanilir, degiskenler ve pin modlar tanimlanir. Void loop () metodunun igine yazilan
kodlar ise stirekli sirali bir sekilde ¢aligtirilan bir dongii igerisindedir. Arduino’dan

yapmasini bekledigimiz biitiin islemler bu kismin sinirlar1 igerisine yazilir.

2.5.3. Arduino shields

Arduino ile biiyiikk projeler gelistirilirken itizerindeki giris ve ¢ikis pinleri yetersiz
kalabilir ya da Arduino’ya bazi ek ozellikler eklenmek istenebilir. Bu anda devreye
Arduino shield denilen genisleticiler girmektedir. Bu shieldler vasitasiyla shieldin tipine
gore Arduino’ya bazi ekstra islemler eklenebilir. Sekil 3’te bazi Arduino genisleticileri

gosterilmektedir.
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Sekil 3. Arduino shields.

Arduino shieldleri dnceden olusturulmus hazir devreler igerir ve Arduinon iist kismina
tizerindeki pinler vasitasiyla oturur. Calismalari i¢in ek kiitiiphanelere ihtiya¢ duyarlar.
Satin alinabilecek ¢ok farkli ¢esitte Arduino shieldi bulunmaktadir. Her biri de farkli bir
kullanim seg¢enegine olanak tanir. Bu shieldlerin bazilarin1 Arduino’nun orijinal sirketi
iretmistir, bazilarim1 da bagka sirketler veya bireysel calisan kisiler Uretmislerdir.
Ethernet shieldi, GSM shieldi, Analog video ¢ikis shieldi, motor shieldi, LCD ekran
shieldi gibi bir¢ok shield bulunmaktadir. Arduino ile birlikte bu shieldi kullanmak

bir¢ok kullanim kolaylig1 saglar ve biiylik projelerin yapimina olanak tanir.

2.5.4. Arduino sensorleri

Sensorler etraftaki degisiklikleri algilayabilen ve buna gore elektriksel sinyal gibi
degerler iirebilen cihazlardir (Fraden, 2013). Sensorlerin 6zelliklerine ve algiladiklar
durumlara gore hassaslik degerleri de degismektedir. Sensorlerin giinlimiizde insan
yasami i¢in bir¢ok onemi vardir. Gliniimiizde kullanilan dijital termometreler, havanin
nem oranini Olgen aletler, otomobiller, ugaklar, akilli evler, mutfak esyalari, otomatik
kagit havlu cihazlari, otomatik acilir kapilar hemen hemen her seyde sensorler
kullanilmaktadir. Sensorler analog ve dijital olmak {izere ikiye ayrilmaktadir. Buna ek
olarak c¢izgisel sensorlerde vardir. Bu sensorler genelde konum belirlemede
kullanilmaktadir. Arduino dijital sensorlerden rahatlikla deger alabilmektedir ancak
analog sensorlerden gelen degerleri kendi igerisinde bir doniisiime tabii tutar ve dijitale

doniistiirerek deger alir. Is1, nem, hareket, kizil 6tesi, mesafe, gaz, yagmur, 151k, basing
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sensOrii  gibi bircok sensér bulunmaktadir. Sekil 4’te bu sensdrlerden bazilar

gosterilmistir.

Sekil 4. Baz1 sensor gesitleri.

2.5.4.1. Sicaklik ve nem Sensori

DHTI11 sensorii sicaklik ve nem sensoriidiir. Bu sensor tizerinde bulunan mekanizmasi
ile sicaklik ve nem olgiimii yaparak bir dijital ¢ikis iizerinden bu verileri Arduino’ya
iletir. Bu sensor yiiksek dogrulukta veriler verir ve uzun Omiirlidiir. NTC sicaklik
Ol¢ciim birimi ve nem 6l¢iim birimi olmak tizere iki birimden olusur. Cok hizli bir cevap
verme sliresi vardir, ucuzdur ve parazitlenmeyi engelleyecek sisteme sahiptir. Sekil 5°te

sicaklik ve nem sensorii gosterilmektedir.
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Sekil 5. Sicaklik ve nem sensorii.

Bu sensor diisiik giic tikketimiyle calisir, boyutu kiigiiktiir ve 20 metreye kadar mesafede
etkili Ol¢ctim gergeklestirebilir. Sicaklik ve nem Olgiimii gerektiren birgok projede

kullanilabilir.

2.5.4.2. Hareket sensorii

Hareket sensorii hemen hemen her hareketi algilayabilmesi i¢in gelistirilmistir.
Genellikle otomatik alarm sistemlerinde kullanilmaktadir. Bu sensor otomasyon,
giivenlik, 1siklandirma, tiiketim planlayici gibi sistemler i¢in ¢ok énemlidir (Budijono,
Andrianto ve Noor, 2014). Sicakligi, giriltiyli, nemi ve diger degisimleri
algilayabilmek icin IR-iletici malzemeden yapilmistir. Bu sensorler kapali bir kutunun
icindedir ve kutunun {izerinde silikon bir pencere vardir. Sekil 6’da hareket sensorii

gosterilmektedir.

Sekil 6. Hareket sensorii.

2.5.4.3. Isik sensorii

Foto direng, lizerine diisen 15181 siddetine bagli olarak degisen dirence sahip bir

elemandir. Direnci, lizerine diisen 151k miktariyla ters orantili olarak degisir. Giindelik
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hayatta kullandigimiz bir¢ok elektronik alette “fotosel” ismiyle yaygin olarak kullanilir.

Sekil 7°de 151k sensorii gosterilmistir.

Sekil 7. Isik sensorii.

2.5.4.4. Ultrasonik mesafe sensorii

Ultrasonik ses dalgalar1 20 kHz ile 500 kHz arasinda frekansa sahip ses dalgalaridir.
Insanlarin duyabildigi ses frekansi ise 300 Hz ile 14000 Hz arasindadir. Ultrasonik
sensorler ultrasonik ses dalgalar1 yayarlar ve bu dalgalarin engellere ¢arpip sensore geri
donmesine kadar gecen siire hesabi iizerinden uzaklik hesabi yapan sensorlerdir.
Ultrasonik sensorlerinin bu kadar yiiksek frekansta ses dalgasi yaymalarinin sebebi, bu
frekanslardaki ses dalgalarinin daha dogrusal bir sekilde ilerlemeleri ve enerjilerinin
daha yiiksek olmasidir. Bu sensorlerin menzili algilama mesafeleri 30 metreye kadar
cikabilmektedir. Robotlarda genelde 40 kHz’lik dalga yaymni yapan sensdrler

bulunmaktadir. Sekil 8’de ultrasonik mesafe sensorii gosterilmistir.

Sekil 8. Ultrasonik mesafe sensorii.
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2.5.4.5. Buzzer alarm

Buzzer, giivenlik sistemlerinde, saatlerde, zamanlayicilarda kullanilabilen ve ses
cikartan bir aragtir. Buzzerlar ¢ok yaygindir ve ucuzdur. Direk olarak

mikrodenetleyicinin iizerine de baglantisi yapilabilir. Sekil 9°da buzzer gdsterilmistir.

Sekil 9. Buzzer alarm.

2.5.5. Arduino ile yapilabilecekler ve kullanim avantajlar

e (Cevresiyle siirekli etkilesimde olan sistemler tasarlanabilir.

e Acik kaynakli oldugundan 6tiirii, az kodlama bilgisine sahip kisiler bile istedigi
sekilde gelistirmeler, ekleme ve ¢ikarmalar yapabilir.

e Arduino yazilimi indirildiginde gelen hazir kiitiphaneler ile kolay birgok
uygulama yapilabilir.

e Analog ve dijital girisler, analog ve dijital verilerin islenmesini saglar.

e Arduino ile bir¢ok sensor kullanilabilir. Bu sensorler ile birgok veri alinip,
alinan verilere gore Arduino’ya bir¢ok islem yaptirilabilir.

e Dis diinyaya ses, 151k, hareket gibi ¢iktilar verebilir.

e Kart ile robotik ve elektronik uygulamalar1 rahatlikla gerceklestirilebilir.

o Internet iizerinde cok fazla kaynak bulmak miimkiindiir. Kodlama dili ¢ok
basittir.

e Yazilimlar ticretsizdir ve biitlin platformlarda calisir.

e Arduino STEM egitiminde ve programlama gibi derslerde robotik kit olarak
kullanilabilir.
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2.6. Tlgili Arastirmalar

2.6.1. Probleme dayal 6grenme modeline iliskin ¢alismalar

Probleme dayali 6grenme modeli ile ilgili farkli disiplinlerde bir¢ok ¢alismaya
rastlanmistir. Bu modelin daha ¢ok fen ve saglik alanlarindaki ¢alismalarda 6n plana
ciktigr goriilmektedir. Bu kisimda, c¢alismamizin konusu ile alakali oldugunu

diistindiiglimiiz diger alanlarda yapilan bazi ¢alismalara yer verilmistir.

Schmidt ve Moust (1998), yaptiklari ¢alismada probleme dayali 6grenmenin 6grenmede
biligsel siiregleri ortaya c¢ikarmada etkisini ve egitmenin siirecteki roliinii
arastirmiglardir. Arastirmada, probleme dayali 6grenmenin Ogrencilerin  dnceki
bilgilerini ortaya c¢ikarma ve Onceki bilginin yeni bilgiyi anlamayi kolaylagtirma
durumlar incelenmistir. Bulgulara gore insanin yeni bir bilgiyi tanimlayabilmesi i¢in
onceki bilginin kullanilarak probleme ydnelik bir &n analiz yapilmasi gereklidir. Onceki

bilgilerin kullanilarak problemin tanimlanmasi problemin kavranmasini kolaylastirir.

MacKinnon (1999) yaptig1 ¢calismada, probleme dayali 6grenme modelinin 6grencilerin
motivasyonlarina etkisini irdelemistir. Calisma grubu Hong Kong sehrinde bulunan 36
{iniversitenin birinci siif 6grencileriyle yapilmistir. PDO ile ilk kez egitim alan
ogrencilerin motivasyonlarindaki ve akademik basarilarindaki degisimler gézlenmistir.
Ogrencilere her biri beser hafta siiren iki adet problem durumu verilmistir. Calismada
probleme dayali 6grenme yonteminin 6grencilerin motivasyonlarini ve akademik basari

diizeylerini artirdig1 belirlenmistir.

Kaptan ve Korkmaz (2001), yaptiklar1 caligmada fen o6gretiminde probleme dayali
O0grenmenin uygulanigi hakkinda bilgiler vermisler ve probleme dayali 6grenme
modelinin genel 6zellikleri, avantajlar1 ve sinirliliklarindan bahsetmislerdir. Ayrica fen
egitiminde probleme dayali 6grenme yonteminin kullanimina iliskin 6rnek bir ders

tasarimi da planlamiglardir.

Taskiran, Musal ve Atabey (2001), yaptiklar1 calismada Dokuz Eyliil Universitesi Tip
Fakiiltesi’nde egitim yonlendiriciligi yapan ve probleme dayali 6grenme yontemi

kullanan egitimcilerin modele iliskin goriislerini belirlemeyi amaclamistir. Arastirmanin
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sonucunda Taskiran, Musal ve Atabey (2001), probleme dayali 6grenme ile egitim
yapan kurumlarin bu tiir formlar gelistirilerek belirli araliklarla uygulanmasi ve
sonuglara gore probleme dayali 6grenme yonteminde diizenlemeler, iyilestirmeler

yapilmasini onermistir.

Xiuping (2002) probleme dayali 6grenme yonteminin matematik dersindeki etkilerini,
faydalari1 ve smirliliklarini incelemistir. Probleme dayali 6grenmeye yonelik
matematik problemlerinin analizini yapmis ve modele uygun olup olmadiklarini
belirtmistir. Calismadan ¢ikan sonuca gore problemin faydalarinin yani sira
sinirliliklarmin da oldugu, matematik derslerinin tiimiiyle bu modelle islenemeyecegi

raporlanmustir.

Deveci (2002), ilkogretim seviyesinde yaptigi caligmada, sosyal bilimler dersinde
probleme dayali 6grenme yonteminin kullaniminin 6grenci basarisina, tutumuna ve
bilgilerin kalicilik diizeyine etkisini arastirmistir. Deneysel bir calisma yapan Deveci
(2002), deney grubu Ogrencilerine probleme dayali Ogrenme, kontrol grubu
ogrencilerine de geleneksel egitimle 6gretim yapmistir. Arastirmanin sonunda, deney
grubu Ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarinda, basarilarinda ve
bilginin kalicilik diizeyinde kontrol grubundaki 6grencilere gore anlaml bir fark oldugu

belirtilmistir.

Harland (2002), biyoloji dersinde probleme dayali 6grenme yontemini kullanmistir. 14
Ogrenci ve 5 dgretmenle yapilan deneysel calismada probleme dayali 6grenme yontemi
ile iglenen biyoloji derslerinde 6grencilerin derse ilgisinin arttig1 belirlenmistir. Ayrica,
probleme dayali 6grenme siirecinde gerceklesen arastirma ve gelistirme c¢aligmalarinin
sorumluluk alma gibi faktorler lizerinde geleneksel yontemlere gore daha etkili oldugu

saptanmistir.

Orrill (2002), yaptig1 calismada 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmek
icin probleme dayali 6grenme yontemini kullanmistir. Lisans seviyesinde yapilan
arastirmada 2. Simif 6grencilerden 4 adet grup olusturulmus ve gruplara problem
senaryolar1 dagitilarak probleme dayali 6grenme yontemi uygulanmistir. 14 hafta siiren
uygulamada Ogrencilerin probleme dayali 6grenme yontemi ile problem ¢dzme

becerilerinin gelistigi, zengin 6grenme deneyimleri edindikleri belirtilmistir.
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Yaman (2003), liniversite seviyesinde, siif 6gretmeni adaylar ile yaptig1 arastirmada
probleme dayali 6grenme yonteminin fen bilgisi dersinde 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerine, yaratici diisiinmelerine, akademik basari ve fen Ogretimine yonelik 0z-
yeterlik inang diizeylerine etkisini incelemistir. Aragtirmada deneysel yontem kullanan
Yaman (2003), ogrencileri deney ve kontrol olmak iizere iki gruba ayirmistir. Deney
grubunda probleme dayali 6grenme yontemi kullanilarak ders islemistir ve 6grencilerin
yaratict diistinme becerilerinin gelistigi, akademik basarilarinin arttig1r ve fen bilgisine

kars1 tutumlariin pozitif yonde gelistigi belirlenmistir.

Akpinar ve Ergin (2003), biyoloji 3 dersi “sindirim sistemi” konusunda probleme dayali
O0grenme yontemini kullanarak fen bilgisi 6gretmenligi 3. siif 6grencilerinin probleme
dayali1 6grenmeye yonelik goriislerini belirlemeye ¢alismistir. Veri toplamak amacli yari
yapilandirilmis goriisme teknigini kullanmistir. Ogrenciler probleme dayali 6grenmeye
yonelik olumlu goriis bildirmisler ve PDO’niin arastirmaya sevk ettigini, motivasyonu

artirdigini, birlikte ¢alisma becerisi kazandirdigini belirtmislerdir.

Uslu (2006), ortadgretim seviyesindeki 0grenciler ile matematik dersine yonelik bir
calisma yapmistir. Probleme dayali 6grenmenin 6grencilerin derse iliskin tutumlarina,
akademik basarilarina ve kalicilik diizeylerine etkisini incelemistir. Calisma sonucunda
Ogrencilerin matematik dersine tutumlarinin, akademik basarilarinin ve kalicilik

diizeylerinin olumlu yonde etkilendigi belirtilmistir.

Huelskamp (2009), yaptigi calismada bilgisayar simiilasyonu ile probleme dayali
O0grenmenin orta diizey egitimcilerin Ogretim pratiklerine etkisini incelemistir.
Huelskamp (2009), 6nerdigi modelin d6gretirken teknolojiyi kullanma, fen disiplinlerinin
entegrasyonu ve orta diizey 6grencilerin dogasini anlama temelinde PDO’niin bilgisayar
simiillasyonu ile birlikte kullanimmin etkisini arastiran bir model oldugunu
vurgulamaktadir. Yazar Onerdigi modelin, Ogretmenlerin ortaokul Ogrencilerinin
dogasina iliskin giderek artan bir anlayis gelistirme potansiyellerine iliskin anahtar
gostergeler sundugunu belirtmistir. Calisma sonunda bilgisayar simiilasyonu ile
PDO’niin  dgretmenlerin 6gretme modelleri {izerinde genel olarak olumlu bir etki

biraktiginin goriildiigii belirtilmistir.
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Hill (2012), 11. ve 12. sif 6grencileri ilizerinde 6grencilerin gozlenen davranislar ile
bir eylem arastirmasi yapmistir. Calismasinda cebir miifredatinin lineer denklemler ve
grafik ¢izimleri konusuna probleme dayali 6grenme ile yaklasildiginda bu kavramlarin
ogrenilmesinin Ogrenciler tarafindan kolaylastigt gozlemlenmistir. Ayrica probleme
dayali 6grenmenin 21. yiizyilin iletisim ve organizasyon gibi becerileri de gelistirdigini

belirtmistir.

2.6.2. Programlama dili egitimine iliskin ¢alismalar

Alanyazin tarandiginda programlama dili egitimine iliskin ¢ok sayida calisma
bulunmaktadir. Bu boliimde, programlama dili egitiminde probleme dayali 6§renme ya

da robotik gibi konular1 ele alan ¢alismalara yer verilmeye ¢alisiimistir.

Dalton (1986) yaptig1 calismada Ogretmen yonetimli problem ¢ézme Ogretiminde
LOGO programinin kullanimmin 5. sinif 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerine,
basarilarina ve tutumlarina etkisini incelemistir. Calisma grubunu 97 tane 5. sif
ogrencisi olusturmustur. Ogrenciler, problem stratejileri grubu, LOGO grubu ve kontrol
grubu olmak iizere li¢ gruba ayrilmistir. Arastirmanin sonuglarma gore LOGO ve
problem ¢ozme stratejileri grubunun temel beceri basarilarinda deneysel uygulamaya
ragmen bir gelisim goézlenmemistir. Problem ¢dézme becerilerinin dlgiildiigl testlerde
problem c¢ozme stratejileri grubunun becerileri diger iki gruba gore daha yiiksek
cikmistir. LOGO ve problem ¢6zme stratejileri gruplart da kontrol grubuna gore tutum
Olceginden daha yiiksek puanlar almiglardir. Bu aragtirmada LOGO programlama dili

kullanan 6grencilerin tutumlarinda artma saptanmustir.

Vihtonen vd. (2001), yaptig1 calismada C programlama dili 6gretiminde kullanmak
iizere Viope isminde bir bilgisayar destekli 6grenme g¢evresi gelistirmistir. Gelistirilen
bu ortam farkli zorluk seviyelerinde alistirmalar, deneme sinavlari, tartisma alani, ders
notlar1 ve dil komutlarinin bulundugu kitapcik sayfalari icermektedir. Deneysel bir
arastirma yapilmis ve deney grubu &grencilerine Viope programindaki alistirmalar
uygulanmis, kontrol grubuna ise geleneksel bir egitim verilmistir. Bir donem siiren
alistirmada ogrencilere calisma sonunda anket uygulanmistir. Ogrenciler Viope’den

memnun olduklarini, programlama dili 6grenmeyi kolaylastirdigini ve olusturulan
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O0grenme c¢ercevesinin 6grenme icin uygun oldugunu belirtmislerdir. Deney grubu

ogrencilerinin bagar1 oraninin ve motivasyonun daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Karsten vd. (2005), tarafindan yapilan ¢calismada Web ile programlama dili 6gretimi ele
alimmigtir. Calismada www tabanli bir ders i¢inde Visual Basic programlama dilinin
Ogretilmesi hedeflenmistir. Calismaya 23 6grenci katilmistir. Calismanin sonunda
ogrencilerden degerlendirme anketi ile veri toplanmistir. Calisma sonunda bu metodun

uygunlugu ve etkililigine dair olumlu sonuglar ortaya ¢ikmaistir.

Cervesato (2008), iniversite ikinci smif seviyesindeki Ogrenciler ile programlama
kavramlari ve becerilerinin 6gretilmesine yonelik bir ¢alisma yapmustir. Calismada
materyal olarak Wiki kullanilmistir. Calisma sonunda Wiki kullanimimin 6grencileri
daha cok derse kattig1 ve 0grencilerin derse hazirlikli gelmelerini tesvik ettigi ortaya

cikmustir.

Unuakhalu (2008), yaptig1 calismada bir gruba giinliik gorevlerin yerlestirildigi Visual
Basic egitimi, diger gruba geleneksel olarak Visual Basic egitimi verilmistir. Arastirma
grubunu olusturan 40 tiniversite 6grencisinin problem ¢dzme becerileri ve programlama
yeterlilikleri 6l¢iilmistiir. Sekiz haftalik uygulamanin sonucunda kontrol ve deney
grubu Ogrencileri arasinda problem c¢6zme becerileri acisindan anlamli bir farklilik
bulunamamigtir. Programlama yeterliligi agisindan ise iki grup arasinda deney grubu

lehine anlaml1 bir fark bulunmustur.

Nascimento vd. (2010), lise seviyesindeki 6grenciler i¢in programlama dili 6gretiminde
bir uzaktan egitim ortami hazirlamislardir. Biri 6zel, biri devlet okulu olmak tizere iki
okuldan 15-18 yas araliginda 40 6grenci secilmis, bu 6grencilere 1 aylik siire boyunca
Python dili 6gretilmistir. Derslerde videolar, komut dosyalari, alistirmalar, okuma
Odevleri kullanilmistir. Sonuglar ¢aligmalart tamamlayan &grencilerin %94 {iniin

sinavlarda basarili oldugunu gostermistir.

Hernandez vd. (2010) tarafindan yapilan ¢alismada {iniversite birinci sinif 6grencilerinin
aldiklart ilk programlama dili dersinde 6grencilerden bir bilgisayar oyunu gelistirmeleri
istenmistir. Ogrencilerin programlama dilinin yapisal &zelliklerini ve komutlarmi

ogrenmelerine gerek kalmadan oyun gelistirebilmelerini saglayan bir oyun motoru
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kullanilmistir. Uygulama sonunda o yil dersi alan 6grenciler ile 6nceki donem dersi alan
ogrenciler karsilastirilmis, 6grencilerin programlama mantiklarinda, mantiksal hatalar

bulma becerilerinde gelisim saglandig1 goriilmiistiir.

Kwon, Yoon, ve Lee (2011) tarafindan yapilan ¢alismanin aragtirma grubunu 89 ilkokul
Ogretmeni adayr olusturmustur. Bu 6grencilere 3 hafta boyunca hibrit programlama
ortaminda programlama egitimi verilmistir. Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinde

anlaml bir artis tespit edilmistir.

Cosar (2013) yaptig1 calismada probleme dayali 6grenme yoOntemini kullanarak
programlama dersinde 6grencilerin akademik basari, elestirel diisiinme egilimleri ve
bilgisayara yonelik tutumlarini incelemistir. 7. sinif 6grencisi 58 katilimci ile yaptigi
arastirmada her degiskene ait 6n-son test puanlari arasinda son test lehine anlamli bir
farklilik goézlenmistir. Bilgisayar programlama egitiminin Ogrencilerin akademik
basarilarina, elestirel diislinme egilimlerine ve bilgisayara yonelik tutumlarina olumlu

etki yaptig1 ortaya ¢ikmustir.

2.6.3. Robotik Kkitlerin egitimde kullanilmasina iliskin ¢caliymalar

Robotik Kkitlerin egitim alaninda kullanildig1 ¢alismalar incelendiginde ¢alisma
gruplarinin  genelde ilkokul veya ortaokul diizeyindeki Ogrencilerden olustugu
goriilmistiir. Dolayis1 ile de Arduino gibi elektronik robotik kitler kapsaminda
degerlendirilen ve daha kompleks robotlar yapilabilmesine olanak saglayan kitler yerine
Lego Mindstorms, BoeBot, BeeBot gibi 0Ogrencilerin daha kolay uygulamalar
gelistirebilecegi mekanik robotik kitler 6n plana c¢ikmistir. Arduino ise daha cok
miihendislik alaninda yapilan ¢alismalarda kullanilmistir. Yine de Arduino robotik

kitinin egitimde kullanildig1 caligmalara rastlamak miimkiindiir.

Williams, Ma, Prejean, Ford, ve Lai (2007) tarafindan yiiriitiilmiis ¢alismada robotik
kitlerin ortaokul diizeyindeki 6grencilerin fizik dersine yonelik bilimsel siire¢ beceleri
acisindan etkisi arastirilmis ve ¢alismada 3 kiz, 18 erkek olmak iizere toplam 21 6grenci
bulunmustur. 2 hafta siiren caligmada robotik kitlerin Ogrencilerin bilimsel siireg
becerilerine kayda deger bir etkisinin olmadigi goriilmiistiir ancak bu durumun

calismada kullanilan 6l¢ekle alakasi olabilecegi belirtilmistir.
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Robotik kitler ile gerceklestirilen bir diger calisma da Pivkina, Pontelli, Jensen, ve
Haebe (2009) yiiriitilmiistiir ve ¢alisma grubu sadece kiz 6grencilerden olusmaktadir.
39 Ogrencinin bulundugu calismada 3 yil boyunca robotik kitlerin Ogrencilerin
bilgisayar becerilerine yonelik etkisi incelenmistir. Robotik kitlerin kullaniminin kiz

Ogrencilerin bilgisayar becerileri iizerinde olumlu yonde anlamli bir etkisi saptanmaistir.

Barak ve Zadok (2009) tarafindan yiriitiilmiis olan arastirmada lise O6grencilerinin
problem ¢6zme becerileri iizerinde durulmustur. Calismadaki her Ogrencinin ortaya
atilan problemlere yaratic1 ¢oziimler sundugu goriilmiistiir. Robotik kitlerin problem

¢6zme becerilerinin kazandirilmasi agisindan yararli oldugu belirtilmistir.

Kabatova ve Pekarova (2010) tarafindan yiiriitiilen bir diger ¢alismada 11 ders boyunca
10-23 6grencinin katilm gostermistir ve ¢alismada robotik kitler ile model tasarlama,
programlama ve problem ¢6zme becerisi lizerinde calisilmistir. Bu aktiviteler sonucu

Ogrenenlerin yaratici diisiinme becerilerinin gelistigi gézlemlenmistir.

Ulkemizde, yiiksek lisans tezinde materyal olarak Lego Mindstorms NXT’yi ilk kez
Cayir (2010) kullanmistir. Bu calismada, Lego Mindstorms NXT kullanilarak bir
O0grenme ortami olusturulmus ve bu 6grenme ortaminin O0grencilerin bilimsel siire¢
becerileri ve benlik algilarina etkisi incelenmistir. Calisma 16 hafta siirmiistiir ve
calismaya 40 6grenci katilmistir. Calismada desen olarak 6n test-son test kontrol gruplu
deneysel desen kullanilmistir. Calismanin sonunda Lego Mindstorms NXT’nin
ogrencilerin bilimsel siire¢ becerileri ve benlik algilar1 yoniinden olumlu bir etki

olusturdugu ortaya konulmustur.

Bilisim teknolojileri ve matematik dersine yonelik Behrens ve Atorf (2010) tarafindan
yapilan caligmada egitim materyali olarak Lego Mindstorms NXT kullanilmistir.
Calismaya 309 tiniversite 6grencisi katilmis ve calismada Lego Mindstorms NXT nin
Ogrencilerin programlama becerilerine, akran O6grenme ve motivasyonlar1 iizerine
etkisine bakilmigtir. Arastirma sonucunda Lego Mindstorms NXT’nin {iniversite
Ogrencilerinin programlama becerileri, motivasyon ve akran 6grenme iizerine olumlu

etkisi oldugu gozlemlenmistir.
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Ramli, Yunus ve Ishak (2011) tarafindan yapilmis ¢alismada da {istiin zekali 6grenciler
yer almistir. Lego Mindstorms NXT’nin bilgisayar programlama becerileri iizerine
etkisinin arastirildigi ¢alismada 468 ilk ve ortaokul 6grencisi katilmistir, calisma 3 hafta
stirmistlir. Calisma bitiminde Ustlin zekali 6grencilerin bilisim teknolojileri miifredati
icin bazi Oneriler verilmistir. Lego Mindstorms NXT kullaniminin ¢ocuklarin hayal

giiclerini ve bir seyler liretme isteklerini artirdigi saptanmustir.

Robotik kitler, iistiin zekali 6grencilerle yapilan arastirmalarda da kullanilmastir.
Eraslan, Kog-Senol, Kiling ve Boyiik (2013) tarafindan gerceklestirilen aragtirmada 28
tistin zekali 6grencinin katilmi ile Ogrencilerin fen Ogretiminde robotik Kkitlerin
kullanimina yénelik goriisleri incelenmistir. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun robotik
kitlere olan tutumu olumlu yonde olmustur ve robotik kitlerin diger derslerde de
kullanilmast Onerisinde bulunmuslardir ve robotik uygulamalarindan sonra fen
bilimlerine olan ilgilerinin arttiklarint belirtmislerdir. Bu ¢alisma sonucunda da robotik

kitlerin egitimde yararli oldugu saptanmistir.

Kim ve digerleri (2015) dgretmenlerin robotik kullanarak fen, teknoloji, miithendislik ve
matematik (STEM) derslerini nasil tasarlayabileceklerine iliskin ve Ogretmenlerin
STEM o6gretmeye yonelik tutumlarina yonelik bir calisma ylriitmiislerdir. Calisma
grubunu 16 adet ilkokul 6gretmen aday1 olusturmustur. Ogrencilerin ders miifredatina,
o6grenme modiili olarak robotik aktiviteler eklenmis, nitel ve nicel veri toplama
araglariyla veri toplanmistir. Calisma sonunda 6gretmen adaylarinin STEM’e yonelik

ilgilerinin arttig1, daha etkili bir STEM egitim stireci gelistirebildikleri goriilmiistiir.

Sullivan ve Heffernan (2016) robotik kitlerin STEM egitiminde kullanimma iliskin
caligmalar1 incelemislerdir. Robotik kitlerin 6grencilerin fen okur yazarliginm
gelistirdigi, STEM alaninda 6grenme i¢in zengin bir ortam olusturdugu, 6grencilerin

problem ¢ozme becerilerini gelistirdigi arastirmacilarin ulagtiklart sonuglar arasindadir.

Biilbiill ve Kuzu (2016) calismalarinda, BOTE Boéliimii 6grencilerinin  robot
programlama etkinliklerine dayali ger¢ek hayat deneyimlerinden yola ¢ikarak,
ogrencilerin 6grenme deneyimlerine yonelik goriislerini silire¢ ve yontem temelinde
incelemislerdir. Aragtirmanin calisma grubunu 14 06grenci olusturmus ve nitel bir

arastirma yaklasimi benimsenmistir. Elde edilen bulgular, robot programlama
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etkinliklerinin, ogrencilerin problem ¢6zme ve analiz becerilerini gelistirdigi

yoniindedir.

Hinton (2017) yaptig1 doktora tezinde robotik kitleri STEM egitiminde kullanmuistir.
Nitel bir arastirma gerceklestiren Hinton (2017), robotik kitler ile STEM egitimi alan
ortaokul Ogrencilerinin STEM’e yonelik tutumlarindaki degisiklikleri incelemistir.
Uygulama 4 hafta siirmiis ve c¢alisma grubunu 23 06grenci olusturmustur. Calisma
sonunda robotik kitlerin STEM egitiminde kullaniminin olumlu sonuglarinin oldugu

saptanmis, fen ve teknolojiye ilgilerinin arttig1 gézlemlenmistir.

Numanoglu ve Keser (2017) vyaptiklart c¢alismada mBot isimli robotik Kkitin
programlama 6gretiminde kullanilabilirligini belirlemeyi amaglamiglardir. Elde ettikleri
bulgular mBlock programlama ortami ve mBot robot kullanilarak programlama
ogretiminde; dongiiler, kosul yapilari, fonksiyonlar-prosediirler, degiskenler, listeler ve
diziler gibi programlamanin temel kavramlarin1 igeren uygulamalarin kolayca

olusturulup kullanilabilecegini gostermektedir.

Sanal ve Erdem (2017) gergeklestirdikleri c¢alismada, kodlamanin problem ¢6zme
becerilerini nasil gelistirdigi, kodlama siirecinde kodlayicinin nasil bir diisiinme siireci
yasadig1 gibi konulara agiklik getirmeyi amacglamislardir. Calismada kodlama ve robotik
caligmas1 yapan dort 6grenci ile kodlama ve robotik calismasi yapmayan iki 6grenci
olmak iizere toplam alt1 8grenci ile ¢alisilmistir. Ogrencilere problemler verilmis ve bu
problemleri sesli diistinme gerceklestirerek ¢ozmeleri istenmistir. Kodlama ve robotik
caligmas1 yapan Ogrencilerin kodlama ve robotik ¢alismasi yapmayan 6grencilere gore
teknik bir problemi c¢ozerken, sirali islem adimlarimi ifade ederek bir sistem

gelistirdikleri goriilmiistiir.
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3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Programlama dili egitiminde probleme dayali 6grenme modeline yonelik Arduino
etkinliklerinin kullanilmasinin 6grencilerin programlamaya yonelik tutumlarina etkisini,
problem ¢6zme becerilerindeki degisimleri, silirece iliskin Ogrenci goriislerini ve
Arduino etkinlikleri sirasindaki Ogrenci davraniglarini arastirmaya yonelik bu
calismada, bir probleme yonelik ¢6ziim uygulama ve arastirma siireclerinin i¢ ice olmasi
nedeniyle uygulamali arastirma yaklagimlarindan eylem arastirmasi modeli aragtirmanin
deseni olarak belirlenmistir. Literatiirde eylem arastirmasinin birgok farkli tanimina

ulagsmak miimkiindiir.

Yildirim ve Simsek’e (2008, s. 295) gore eylem arastirmalart;

“...bizzat uygulamanin i¢inde olan bir uygulayicinin dogrudan kendisinin ya da bir
arastirmaciyla birlikte gerceklestirdigi ve uygulama siirecine iliskin sorunlarin ortaya
cikarilmasi ya da hali hazirda ortaya ¢ikmis bir sorunu anlamaya ve ¢ézmeye yonelik

sistematik veri toplamay1 ve analiz etmeyi igeren bir arastirma yaklagimidir.”

Eylem arastirmasi, kendi gozetimindeki Ogrenciler lizerinde 0gretmen ve yoneticiler
tarafindan, okullar ve siniflarda problem ¢ézmeye yonelik profesyonel eylemlerin
sistemli bir sekilde gelistirilip uygulandigi bir siiregtir (Mills, 2003). Eylem arastirmast,
ogretmenlerin en sik kullandigi, dogal yasam siirecine dayanan bir aragtirma bigimidir.
Ogretmenler dgretim siirecini gozleyerek belirledikleri problemi sistematik ve sirali
olarak inceler. Bu nedenle eylem aragtirmasi “Ogretmen arastirmasi” olarak da

adlandirilmaktadir (McNiff, Lomax ve Whitehead, 2004).

Eylem arastirmalarinda arastirmaci uygulayict konumunda olarak kendisi de arastirilan
konunun igerisinde yer alir ve sorun durumuna 6zgiin olarak gelistirdigi veri toplama
araglarin1 kullanir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz, ve Demirel, 2010). Bu
yoniiyle, eylem arastirmalarinda uygulayict ayn1i zamanda arastirmanin ¢alisma grubunu
olusturan 6grencilerin de ders 6gretmenidir. EKiz’e (2003) gore okul ve sinif gibi yerel
seviyelerde degisimin ve buna bagl olarak da gelisimin olusturulmasinda en giiglii

arastirma yontemi eylem arastirmasidir. Her ne kadar eylem arastirmasi ¢esitlerinin
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smiflandirilmasi konusunda ortak bir goriis gelismese de Yildim ve Simsek’e (2005, s.
296) gore eylem arastirmalarini ti¢ baslik altinda toplamak miimkiindiir;
e Isbirlik¢i eylem arastirmalar
e Tartigma odakli eylem arastirmalari (Arastirmaci ve uygulayicinin bir araya
gelerek ortaya ¢ikan sorunlari, bu sorunlara sebep olan olasi etmenleri ve olast
¢Oziim yollarini saptadigi, uygulamayi gelistirmeye yonelik bir yaklagimdir.)
e Elestirel eylem arastirmalari (Arastirmaciya yeni beceri ve tecriibeler kazandiran
ve yaptig1 uygulamalara yonelik elestirel bir bakis agis1 gelistirmesini saglan bir

arastirma tlirtidiir.)

Aragtirmada tasarlanan Arduino etkinliklerinin uygulanmasi esnasinda siireg
icerisindeki degisimler aragtirmaci tarafindan gozlemlendiginden ve arastirmacinin
uygulama esnasinda arastirmaci ogretmen olarak gorev aldigindan dolayi arastirmada
isbirlikci eylem arasgtirmasinin  yapilmasi uygun goriilmiistiir. Isbirlik¢i eylem
aragtirmalarinda arastirilacak konuya hakim olan bir arasgtirmacinin onderliginde yeni
bir yaklasim uygulamaya konulur ve siire¢ igerisindeki degisimler arastirmaci tarafindan

degerlendirilir (Yildirim ve Simsek, 2008).

Eylem arastirmalar1 problem ¢ozmeye yonelik ve siireklilik arz eden bir siiregtir
(Yildirnm ve Simsek, 2008). Kemmis ve McTaggart’a (1988) gore bu siire¢ dort
asamadan olusmaktadir. Bu asamalar (1) plan, (2) eylem, (3) gozlem, (4) yansitma
seklindedir.
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Bu arastirmada da Sekil 10°da gosterilen Kemmis ve McTaggart’in (1988) eylem

arastirmasi sarmalina baglh kalinarak asagidaki arastirma plani olusturulmustur.

Plan:

Eylem:

belirlenmesi

tespit edilmesi

uygulanmasi

yansitma

eylem ve gbzlem

K«

gozden
lgecirilen

yansitma g

% eylem ve gozlem

planlanmasi1 ve gelistirilmesi

Arastirma sorularinin belirlenmesi
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v

Sekil 10. Eylem arastirmasi sarmali (Kemmis ve McTaggart, 1988).

Programlama egitiminde 6grenci basaris1 ve motivasyon diisiikliigii probleminin
fgili literatiiriin taranarak bu durum hakkindaki kavramsal ve empirik bilgilerin

Probleme dayali 6grenme modeline uygun Ardunio etkinliklerinin ¢6ziim olarak

Probleme dayali 6grenme modeline uygun Ardunio etkinliklerinin sinifta



e Uygluma siirecinde fakiiltedeki danismanla/uzmanla is birligi ve geri bildirim

alma islemleri

Gozlem:

e Programlamaya yonelik 6grenci tutum ve problem ¢ézme becerilerinin 6n test
ve son test seklinde Ol¢iilmesi

o Ogrencilerle yar1 yapilandirilmis griismeler yapilmasi

e Smifi¢i uygulamalarin gdzlem formu ile tasvir edilmesi

Yansitma:

o Nicel verilerin istatistiksel yontemlerle analiz edilmesi

e Nitel verilerin betimsel ve igerik ¢ozlimlenmesi

e Ardunio uygulamalarindan kaynaklanan degisimlerin ortaya konmasi

e Ulasilan sonuglarin yansitilmasi

3.2. Calisma Grubu

Arastirma 2016-2017 egitim-68retim yili bahar doneminde Siileyman Demirel
Universitesi, Senirkent Meslek Yiiksek Okulu, Bilgisayar Teknolojisi bdliimiinde
ogrenim goren birinci simf 6grencileri ile gergeklestirilmistir. Onceki donem temel
programlama egitimi almig olan &grenciler, programlama dersinin bir uygulamasi
seklinde, probleme dayali 6grenme modeline gore hazirlanmis problem senaryolarina
bagl olarak Arduino etkinlikleri yapmislardir. Arastirmaya 26 6grenci (5 kadm, 21
erkek) katilmistir. Arastirmanin nitel boyutunda gergeklestirilen goriismeler, her

gruptan segilen rastgele iKi kisi olmak tizere toplam 10 kisi ile gergeklestirilmistir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmada 6grencilerin  programlama dersine karst tutumlarindaki degisimleri
belirlemek amaciyla Baser (2013) tarafindan olusturulmus bilgisayar programlamaya
karst tutum Olgegi kullanilmistir.  Ogrencilerin  problem ¢dzme becerilerindeki
gelismeleri belirlemek amaciyla Yaman ve Dede (2008) tarafindan hazirlanan

Yetiskinler I¢in Problem Cozme Becerileri Olgegi kullanilmistir. Calismanin
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gerceklestirildigi esnada simiftaki Ogrencilerin probleme nasil yaklastiklarina dair
davraniglarini, problemin ¢oziimii i¢in nasil stratejiler uyguladiklarini, ¢6ziim sirasinda
hangi kaynaklara bagvurduklarini, grup ici etkilesimlerini belirleyebilmek amaciyla
aragtirmact tarafindan hazirlanan yapilandirilmis sinif gozlem formu kullanilmigtir.
Programlama dilleri egitiminde probleme dayali 6grenme modelinin robotik kitler ile
birlikte kullanilmasina iligkin siirece dahil olan rastgele secilen 10 6grenci ile gériisme
gerceklestirilmistir. Ogrencilerin uygulama hakkindaki gériislerini belirlemek igin yar1
yapilandirilmig  6grenci  goriisme formu hazirlanmistir.  Arastirmaci  tarafindan

gelistirilen problem durumlarini igeren senaryo yapraklari kullanilmaistir.

3.3.1. Bilgisayar programlamaya karsi tutum ol¢egi

Uygulama Oncesi ve sonrasinda oOgrencilerin programlamaya yonelik tutumlarim
belirlemek amaciyla Baser (2013) tarafindan olusturulmus Bilgisayar Programlamaya
Kars1 Tutum Olgegi kullanilmistir (EK 1). Olgek 38 maddeden olusmaktadir. Olgek,
maddelerin her birisine “Tamamen Katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Kararsizim”,
“Katiliyorum” ve “Tamamen Katiliyorum” segeneklerinden birisine tepki verilecek
sekilde 5°1i likert tipi olarak hazirlanmistir. Olgekte yer alan bazi maddeler olumsuz
olarak ifade edildiginden puanlamasi tersine gevrilerek yapilmistir. Olgegin gegerlik ve

giivenirlik ¢aligmas1 Baser (2013) tarafindan yapilmistir.

38 maddeden olusan Bilgisayar Programlamaya Karsi Tutum Olgegi’ne verilen
cevaplara 1 ile 5 arasinda degisen puanlar verilir. 6, 7, 8, 9, 10, 11, 18, 19, 20, 21, 22,
28, 29, 30, 31, 32, 37 ve 38. maddeler ters olarak puanlanir. Olgekten alinabilecek puan
araligir 38-190°dir. Puanlamada yiiksek puanlar programlamaya karsi tutumun iyi yonde
oldugunu, disiik puanlar ise programlamaya karsi tutumun koétii yonde oldugunu
gosterir. Olcegin biitiiniine ait i¢ tutarhlik katsayis1 (Cronbah-o) 0,95 olarak

bulunmustur.

3.3.2. Problem ¢ézme becerileri dlgegi

Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini belirlemek amaciyla Yaman ve Dede (2008)
tarafindan gelistirilmis olan likert tipi 6lcek kullamilmistir (EK 2). Olgegin gecerlik ve

giivenirlik calismas1 Yaman ve Dede (2008) tarafindan yapilmustir. Olgme aracinin yapi
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gecerligi ve giivenirlik katsayis1 degerlerini belirlemek i¢in rastgele secilen 38 kisilik
yetiskin grubuna uygulanmistir. Bu calisma sonrasinda bazi maddelerin bos birakildigi
veya anlasilmadigr gorlilmistiir. Arastirmacilar uzman gorlisii alarak bu maddeleri
tekrar diizenlemislerdir. Olgek daha sonra arastirmacilar tarafindan 550 kisiye daha
uygulanmistir. Bu kisilerin 167 tanesi kadin, 383 tanesi erkektir. Olgek 18 maddeden
olusmaktadir. Olcekte bes faktor belirlenmistir. Bunlar “Problemin Coziimiiniin
Etkilerini Diisiinme”, “Modelleme Yoluyla Problem Coézme”, “Alternatif Coziimleri
Arastirma”, “Belirlenen Coziimii Uygulamada Kararlilik” ve “Karsilasilan Problemi
Analiz Etme”dir. Olgege ait faktorlerin sirasiyla katsayilart 0,95, 0,98, 0,82, 0,82 ve
0,87°dir. Olgegin tamamina iliskin Cronbach alfa katsayis1 0,88 olarak bulunmustur.
Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 90; en diisiik puan ise 18’dir.

3.3.3. Yapilandirilmis gézlem formu

Arastirma siirecindeki 6grenci-6grenci ve ogretmen-ogrenci etkilesimlerini, 6grencilerin
grup calismalarindaki davranislarini ortaya ¢ikarmak amaciyla Demir (2011) tarafindan
hazirlanmis yapilandirilmis gozlem formu kullanilmistir (EK 3). Yapilandirilmis
gozlemde gozlem Oncesi gozlemcinin bilgi toplamasi ve kaydedebilmesi igin
olusturulmus bir kodlama sistemi bulunmaktadir. Yapilandirilmis gézlem yonteminde
bilgi toplamada giivenirlik ve gecerliligin saglanmasi daha kolaydir (Biiytikoztiirk vd.,
2010). Gozlem tekniginin en bilylik avantaji veriye birinci kaynaktan ulagabilme
imkanidir. Veriler arastirmaciya hicbir siizgegten ge¢meden ulasir. Gozlenecek
davraniglarin 6nceden belirlenmesi, istenilen verilere ulasilmasini saglar (Yildirim ve
Simsek, 2008). Nitel arastirmalarda giivenirlik icin gozlemin tutarliligt 6nemlidir.
Gozlemde glivenirligin saglanmasi i¢in ses ve goriintii kayitlarinin tutulmasi gerekir
(Biiyiikoztiirk vd., 2010). Bu calismada gozlem verileri arastirmacinin uygulama
esnasindaki aldig1 notlar ile elde edilmistir. Ayrica uygulama siirecinde, uygulamaya
katilan kisilerden izin alinarak video kayit cihazi ile kayit alinmistir. Bu kayitlar

izlenerek veriler elde edilmistir.

3.3.4. Yan yapilandirilmis goriisme formu

Probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino etkinliklerini alti hafta boyunca tecriibe

etmis Ogrencilerin uygulamalar hakkinda goriislerini  belirlemek amaciyla yar
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yapilandirilmis gortisme formu kullanilmistir (EK 4). Bu amag¢ dogrultusunda ilgili
literatiir taranmis ve alt1 adet acik uglu sorudan olusan goriisme formu hazirlanmistir.
Sorular ii¢ alan uzmanma danisilarak hazirlanmistir. Yar1 yapilandirilmig goériisme
tekniginde arastirmaci goriisme sorularini 6nceden hazirlar; ancak goriisme sirasinda
arastirllan  kisilere kismi esneklik saglayarak olusturulan sorularin yeniden
diizenlenmesine, tartisilmasina izin verir. Bu tiir bir gériismede, arastirilan kisilerin de

arastirma {izerine kontrolleri s6z konusudur (Ekiz, 2009).

3.3.5. Problem durumlar (Senaryolar)

Problem durumlar olusturulurken gercek ya da gercege yakin olmasi, giinliik hayattan
secilmesi, Ozgiinlik, Ogrenciler icin anlamli olmasi ve ilgi ¢ekici olmasi, grup
arastirmasina uygun olmasi ve birden ¢ok ¢dziim yolu olmasi gibi kriterler dikkate
alinarak 1iyi yapilandirilmamig problem durumlar1 olusturulmas: hedeflenmistir.
Problem durumlarinin altina, 6grencilerin probleme nasil yaklastigini, hangi ¢oziim
yollarin1 kullandigimi ve ulastiklar1 ¢oziimii belirlemek amaciyla ii¢ veya dort madde
eklenmistir. Uzman goriisleri dogrultusunda belirlenen problem durumlar: gelistirilerek

son sekli verilmistir (EK 5).

3.4. Uygulama ve Veri Toplama Siireci

Programlama dili egitiminde probleme dayali Ogrenmeye yonelik Arduino
etkinliklerinin uygulandigi siif ortaminda 6grenci davranislarini belirleyebilmek igin

alt1 ders seans1 gézlem yapilmistir. Etkinliklerin yapildigi sinif ortaminin fiziksel yapisi

asagida resmedilmistir.
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Sekil 11. Smif oturma diizeni.

Smif 40 kisiyi alabilecek kapasitedir. Siniftaki siralar grup calismasina uygun olmasi

acisindan sekil 11°deki gibi diizenlenmistir. Ogrencilere dersten dnce grup ¢alismasi

yapilacagi soylenmis ve rastlantisal belirlenen gruplar seklinde 6grenciler oturtulmustur.

1. grup 6 Ogrenciden, diger 4 adet grup ise 5 Ogrenciden olugmaktadir. Gruplar

birbirlerinden rahatsiz olmasinlar diye calisma gruplari aralikli olarak yerlestirilmistir.

Tablo 1’de uygulama takvimi gosterilmistir. Uygulama takviminde ifade edilen

etkinlikler EK 5’de verilmistir.

Tablo 1. Uygulama takvimi

1 2 3

5 6

7

HAFTA HAFTA  HAFTA 4 HAFTA HAFTA  HAFTA HAFTA 8. HAFTA

Yapilan PDO ve Etkinlik  Etkinlik  Etkinlik Etkinlik  Etkinlik  Etkinlik Ogrencilerle
Uygulama  Arduino 1.0turum 1.0turum 1.Oturum 2.0turum 2.0turum 2.0turum  Goriisme

ile ilgili 1.Bélim  2.Bélim  3.Bolim 1.Bolim  2.Bolim  3.Bolim

bilgilerin

verilmesi
Kullanilan ~ Olgeklerin =~ Gozlem Gozlem Gozlem Gozlem Gozlem Gozlem Yari
Veri On testleri ve Yapilandirilmisg
Toplama Olgeklerin - Goriisme
Aract son

testleri

1. hafta arastirmaci

calismaya baslamadan Once Ogrencilere probleme dayali

ogrenmeyle alakali teorik bilgileri, uygulama basamaklarini ve konunun Onemini

aciklamistir. Daha sonra da Arduino mikrodenetleyicisi hakkinda bilgiler verilmis,
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genel kullanim mekanizmasi anlatilmistir. Ogrencilere bir rnek problem durumu
iizerinden uygulama yapilmistir. Boylece 0Ogrenciler probleme dayali 6grenme
yaklasiminin ne oldugunu, uygulama basamaklarini, uygulamada Ogretmenin ve
ogrencinin roliinii, problemin roliinii, Arduino mikrodenetleyicisinin ne ise yaradigini,
nasil kullanilacagini, onunla neler yapilabilecegini detayli olarak anlamiglardir. Daha
sonra da Ogrenciler 4 tane 5 kisilik, 1 tane 6 kisilik olmak {izere rastgele 5 gruba

ayristirilmistir.

Programlama dili dersinde 26 kisiden olusan c¢alisma grubuna oOn test olarak
programlamaya yonelik tutum dlgegi ve problem ¢ézme becerileri 6l¢egi uygulanmaistir.
On testlerin uygulanmasindan bir hafta sonra uygulama siirecine ge¢ilmistir. Sinifta
siralar grup ¢alismasina uygun olacak sekilde diizenlenmistir. Gruplar sinifa rastlantisal

bir sekilde oturtulmus ve her gruba senaryo yapraklari verilmistir.

Problemler 6grencilerin gercek yasamda karsilasilabilecekleri problemlerden segilerek
bir senaryo icerisinde sunulmustur. Ogrencilerin senaryoyu gerceklestirebilmeleri icin
Arduino ve ekipmanlarin1 kullanmalart gerekmektedir. Problemin ¢oziimiinde
kullanilacak Arduino ve ekipmanlart 6grencilere arastirmaci tarafindan direk olarak
verilmemistir. Ogrencilerin problemi tartistiktan ve anladiktan sonra gerekli ekipmanlari
kendilerinin bulmalar1 ve arastirmacidan istemeleri istenmistir. Ilgili senaryolardaki
problem durumlar1 tek bir ¢6ziim yolu olmayacak sekilde hazirlanmistir. Ders
arastirmaci tarafindan yiritiilmistlir ve arastirmaci uygulamalar boyunca kamera ile

goriintii kaydi almistir.

Tablo 1’deki uygulama takvimine gore 2. hafta, 6 haftalik etkinlik siirecinin basladigi
haftadir. Senaryo yapraklar1i her gruba birer adet dagitildiktan sonra 6grencilerin
problem durumunu iyice okumalar1 ve anlamalar1 i¢in grup igerisinde tartigsmalari
istenmistir. Ardindan grup halinde ¢6ziime ulasmalart i¢in bir plan yapmalari ve uygun
bir strateji belirlemeleri istenmistir. Ogrenciler sectikleri stratejileri uygularken
arastirmaci tarafindan gerekli yonlendirmeler yapilmistir ve 6grencilerin sorduklari
sorulara net cevaplar vermekten kaginilmistir. Ulastiklar1 sonucu problem durumu ile
deneyerek ve grupca yorumlayarak kendi iclerinde degerlendirme yapmislardir.
Problemin ¢6ziimii sonucunda ortaya ¢ikan Arduino projesini diger gruplarin

cOzlimleriyle karsilastirmislar ve problemi c¢ozerken ki deneyimlerini, kullandiklar
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araglari, kullandiklar1  stratejileri, yazdiklar1 kodlar1  senaryo yapraklarina
raporlamiglardir. Bu raporlar incelenmek {izere toplanmis ve gozlem verilerinin
analizinde gdzlemin gecerliligini artirmak amaciyla kullanilmistir. Bu sekilde alt1 farkli
senaryolastirilmig problem durumu olusturulmus ve alti hafta boyunca uygulamalar

yapilmustir.

Uygulama yapilan her bir haftanin sonrasinda uygulamalarla alakali bir alan uzmaniyla
gorlslilmiistir. Bu goriismelere gore uygulamalarda, problem durumlarinda belli bagh

diizeltmeler yapilmstir.

Uygulama siireci bittikten sonraki hafta da probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino
etkinliklerinin 6grenci tutumuna ve problem ¢6zme becerisine etkisini 6lgmek amaciyla
ayni tutum ve problem c¢ozme becerileri Slgegi Ogrencilere tekrar uygulanmistir.
Probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino etkinlikleri gergeklestirilirken 6grencilerin
bilgisi dahilinde kamerayla goriintii ve ses kaydi alinmistir. Ayrica aragtirmact gézlem

sirasinda da kisa notlar alarak gozlem verilerine eklemistir.

Gozlem siirecinde toplanan verilerin daha saglikli bir sekilde yorumlanabilmesi
acisindan goriisme teknigine de basvurulmustur. Gorlisme yapilacak 10 Ogrenci
secilmistir. Bu 6grenciler her gruptan ikiser kisi olmak {izere rastgele se¢ilmistir. 10
ogrenci ile yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile goriismeler yapilmistir. Goriigmeler
ses kayit cihazi ile kayit altina alinmistir. Daha sonra bu veriler de yazili hale
dontstiiriilmiistiir. Goriismeler bos bir sinifta yapilmis ve her bir goriisme yaklagik 15

dakika siirmiistiir.

3.5. Verilerin Analizi

Uygulama oncesinde ve sonrasinda oOgrencilere uygulanan programlamaya yonelik
tutum ve problem ¢6zme becerileri dlgeklerinden elde edilen 6n test ve son test puanlari
SPSS 24.0 programi yardimiyla analiz edilmistir. t-testi yapilabilmesinin 6n kosulu
verilerin normal dagilim gostermesidir (Biiyiikdztiirk, 2010). On test ve son test
puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigi Shapiro-Wilks normallik testiyle

smnanmugtir. Puanlarin normal dagilim gosterdigini test ettikten sonra On test son test
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puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini incelemek amaciyla bagimli 6rnekler

i¢in iligkili t-testi kullanilmastir.

Nitel verileri elde etmek igin goriisme ve gozlem tekniklerinden yararlanilmistir. Alti
hafta boyunca elde edilen ve uygulama sirasindaki kayitlar sonradan tekrar izlenerek
gelistirilen gozlem verileri, gozlem formunda onceden yapilandirilmis boyutlara gore
incelenmistir. Ardindan temalara gore bir ¢gergeve olusturularak bulgular tanimlanmis ve

yorumlanmustir. Boylelikle betimsel analiz olusturulmustur.

Betimsel analizde amag, bulgular1 diizenlenmis ve yorumlanmis olarak okuyucuya
sunmaktir. Veriler arastirma sorularindan gelen temalara gore diizenlenebilecegi gibi,
goriisme ve gozlemde kullanilan sorular ya da boyutlar goz oniinde bulundurularak
sunulabilir. Betimsel analizde gozlenen ya da goriisiilen kisilerin goriislerini etkileyici

bir bi¢imde yansitmak amaciyla dogrudan alintilara sik¢a yer verilir.

Ogrencilerle birebir ve yiiz yiize gergeklestirilen goriismelerde yar1 yapilandirilmis
gorisme formu temel alinmistir. Goriismelerde ses kayit cihazi aracilign ile veri
toplanmistir. Elde edilen veriler bilgisayar ortaminda yaziya doniistiiriilmiistiir. Her bir
gbrliisme sorusu birer tema olarak tanimlanmis ve gelen cevaplar bu temalar altinda
Ozetlenerek betimsel analiz yapilmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular

arastirmaci tarafindan yorumlanmistir.

44



4. BULGULAR VE YORUMLAR

4.1. Programlamaya Y énelik Tutuma Dair Bulgular

Programlama dili egitiminde probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino etkinlikleri
ile uygulamalar yapan 6grencilerin programlama diline yonelik tutumlarinin 6n-son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimlh
ornekler i¢in t testi (paired-samples t test) yontemi kullanilmistir. Bagimli 6rneklemler
t-testinin uygulanabilmesi i¢in bagimli orneklere iligkin verilerin normal dagilim

gostermesi gerekmektedir (Bliytlikoztiirk, 2010).

Stirekli bir degiskenden elde edilen verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi;
carpiklik katsayisi, aritmetik ortalama, mod, ortanca gibi betimsel istatistikler
kullanilarak grafik ile ve normallik testleri ile incelenebilir. Grup biiyiikliigiiniin 50’den
kiigiik veya biiyiik olmasina gore kullanilan iki adet test vardir. Kolmogorov-Simirnov
testi grup bliyilikligiiniin 50’den fazla olmasi durumlarinda, Shapiro-Wilks testi de grup
sayisinin 50’den kii¢iik olmasi durumunda kullanilir. Bu ¢alismada grup biytikliigii
50’den kiigiik oldugu i¢in (Sd=26) dagilimin normal olup olmadig1 Shapiro-Wilks testi

ile test edilmistir. Shapiro-Wilks testinin sonuglar1 Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2. On test ve Son test puanlarina iliskin normallik testi sonuglar

Tutum Olgegi [statistik Sd p
On test 0,98 26 0,85
Son test 0,96 26 0,42

Shapiro-Wilks testinin sonucunda 6n test i¢in anlamlilik degerleri 0,05'den biyiik
oldugundan dagilimlar normaldir. Elde edilen bu sonug, tutum Ol¢eginden alinan

puanlar i¢in bagimli 6rneklemler igin t testinin yapilabilecegi anlamina gelmektedir.

Programlamaya yonelik tutum &lgegi probleme dayali dgrenmeye yonelik Arduino
etkinlikleri uygulamalarmin Oncesi ve sonrasinda 26 kisilik bir calisma grubuna
uygulanmistir. On test ve son teste iliskin puanlarin analizi i¢in bagimli 6rneklemler t
testi kullanilmistir. Uygulamalara katilan o6grencilerin uygulanan tutum ol¢eginden
aldiklar1 On test-son test puanlarina iliskin yapilan bagimli 6rneklemler t testinin
sonuglar1 Tablo 3’de gosterilmistir.
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Tablo 3. On test ve son test puanlarina iliskin bagimli drneklemler t testi sonuglar

Tutum Testi N X Ss Sd t p
On test 26 146,35 17,33 o5 4,27 0,00
Son test 26 155,38 18,58

p<0,001

Tablo 3 incelendiginde calisma grubuna uygulanan programlamaya yonelik tutum
Olceginin On test ve son test puanlart arasindaki anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir
(t=-4,27, p=0,00<0,001). Ogrencilerin uygulama éncesi tutum puanlarin ortalamasi1 y=
146.35 iken, probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino etkinlikleri sonrasinday=
155.38’¢ yiikselmistir. Ortalamalara bakildiginda programlamaya ydnelik tutum
puanlarinda istatistiksel olarak son test lehine anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Bu
bulguya dayanarak, uygulanan probleme dayali 06grenmeye yonelik Arduino
etkinliklerinin Ogrencilerin programlaya yonelik tutumlarini pozitif yonde etkiledigi

sOylenebilir.

4.2. Problem Coézme Becerilerine Dair Bulgular

Programlama dili egitiminde probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino etkinlikleri
ile uygulamalar yapan ogrencilerin problem ¢6zme becerileri 6n-son test puanlari
arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklemler
igin t testi (paired-samples t test) yontemi kullanilmistir. t-testinin uygulanabilmesi i¢in
verilerin normallik dagilimlarinin kontrolii Shapiro-Wilks testi ile yapilmistir. Shapiro-

Wilks testinin sonuglar1 Tablo 4’de gosterilmistir.

Tablo 4. On test ve son test puanlarina iliskin normallik testi sonuglari

Problem C6zme Becerileri Istatistik Sd P
On test 0,96 26 0,37
Son test 0,96 26 0,32

Shapiro-Wilks testinin sonucunda on test i¢in anlamlilik degerleri 0,05’den biiyiik
oldugundan dagilimlar normaldir. Elde edilen bu sonug, problem ¢ézme becerileri
Ol¢eginden alman puanlar i¢in bagimli 6rneklemler t testinin yapilabilecegi anlamina

gelmektedir.

46



Problem ¢6zme becerileri Ol¢egi probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino
etkinlikleri uygulamalarinin 6ncesi ve sonrasinda 26 kisilik bir calisma grubuna
uygulanmistir. On test ve son teste iliskin puanlarin analizi i¢in bagimli 6rneklemler t
testi kullanilmigtir. Uygulamalara katilan o6grencilerin uygulanan problem ¢6zme
becerileri Olceginden aldiklari 6n test-son test puanlarma iliskin yapilan bagiml

orneklemler t testinin sonuglart Tablo 5’de gosterilmistir.

Tablo 5. On test ve Son test puanlaria iliskin bagimli 6rnek t testi sonuglar

Problem C6zme Becerileri N X SS Sd t p

On test 26 70,31 8.48

Son test 26 7492 805 > 91 000
p<0,001

Tablo 5 incelendiginde ¢aligma grubuna uygulanan problem ¢dzme becerileri On test ve
son test puanlart arasinda anlamli bir farklilik oldugu soéylenebilir (t=-5,91,
p=0,00<0,001). Ogrencilerin uygulama Oncesi problem ¢dzme becerileripuanlarin
ortalamas1 y = 70,31 iken, probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino etkinlikleri
sonrasinda y = 74,92’ye yiikselmistir. Ortalamalara bakildiginda problem c¢ozme
becerilerinde istatistiksel olarak son test lehine anlaml bir fark oldugu goériilmektedir.
Bu bulguya dayanarak, uygulanan probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino
etkinliklerinin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini pozitif yonde etkiledigi

sOylenebilir.

4.3. Ogrenci Gériislerine Dair Bulgular

Programlama dili egitiminde probleme dayali Ogrenmeye yonelik Arduino
etkinliklerinin uygulandig1 siniftan her gruptan iki kisi olmak {izere rastgele segilen 10
Ogrenci ile yapilan goriismelerde Ogrencilerin problemler/senaryolar hakkindaki
gortsleri, grup calismasi hakkindaki diislinceleri, etkinlikleri yaparken yasadiklari
deneyimler, bu etkinliklerin programlamaya dair tutumlarina, motivasyonlarina,
ogrenmelerine ve problem ¢6zme becerilerine etkisi, etkinliklerin programla dili
ogreniminde avantaj ve dezavantajlarina yonelik goriisleri irdelenmistir. Ogrenciler
gozlem yapilirken 1’den 26’ya kadar olan sayilarla kodlanmiglardir. Burada da

ogrencilerin goriislerine yer verilirken bu kodlamalar kullanilmistir.
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Programlama dili egitiminde probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino etkinlikleri

ile yaptigimuz derslerdeki problemler/senaryolar hakkindaki géoviisleriniz nelerdir?

Ogrencilerin bu soruya verdikleri yanitlar incelendiginde dgrencilerin tamaminin (f=10)
senaryolara/problemlere iliskin olduk¢a olumlu goriislere sahip oldugu goriilmektedir.
Ogrenciler, problemlerin ilgi ¢ekici oldugunu, merak uyandirdigini, giindelik yasamda
karsilaria ¢ikabilecek problemler oldugunu, ileride islerine yarayabilecek konulari ele
aldigini, problemdeki verilerin problemi ¢ézmeye yeterli oldugunu, insan1 birden fazla
¢oziim yolu diisiinmeye sevk ettigini, Arduino ile yapilan projelerin daha ucuza mal
edilebilecegini ifade etmislerdir. Senaryolara/problemlere iliskin 6grenci goriislerinden

bazilar1 su sekildedir:

0.3. “Senaryolar zaten normalde yapilabilecek, normalde var olan ama Arduino ile
hem daha wucuza hem kodlart oOgrenerek kendimizi gelistirebilecegimiz sekilde
sorunlardi. ... Arduino ile akilli ev projesi ¢ok daha ucuza mal edebiliyorduk.
Problemler ilgi ¢ekiciydi. Merak uyandirmaktan ¢ok sorunu ¢ozmeye yonelik birden
fazla yol diigiinmemizi sagliyyordu. ... Problemdeki veriler problemi ¢ozmek icin

yeterliydi.”

O.7. “Yeterince aciklayici, 6grenmek icin giizel bir baslangicti. Hi¢ bilmeyen birisi icin
¢ok rahat gelisim gosterebilecek bir sekilde ilerliyordu. Senaryolar ilgimi ¢ekti. Ne tiir
seylerde kullanabilecegimi daha farkli yonlerini de gorebildim. ... Merak uyandiriciydi.
... Senaryolar gergekgiydi. Senaryo yeterince agiklayicrydi.”

0.25. “Problemler ve senaryolar az maliyetle daha basit sekilde yapilabilecek seylerdi.
... [lgimi ¢ekti yani mesela park sensérii yapmistik. O park sensérii giindelik hayatta cok
isimize yarayacak bir sey. Kendimiz onu daha da gelistirip arabaya takabiliriz. Veya
w51k azalip ¢ogalmasi vardi. O da gergekten iyi bir sey. ... Bunlarin yararl oldugunu
diistiniiyorum. Okuyunca park sensérii daha az maliyetle yapilabiliyormus ve
yapulabildigini ogrendim yani meraklarim da giderildi. Giindelik hayatta karsimiza
¢tkabilecek problemlerdi. Problemler agikti ...”"
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Goriismeye katilan bir 6grenci olumlu goriislerin yani sira senaryolara iliskin olumsuz
gorlis  belirtmistir  (f=1). Bu  0grenci, baz1  senaryolarin  etkinliklerin

gergeklestirilebilmesi i¢in yazilmis zorlama senaryolar oldugunu dile getirmistir.

0.2. “...Senaryolarin bazilar: inandiricrydi bazilar konu icin yazilmis seylerdi. Bazilari

ise yarayabilecek seylerdi...”

Programlama dili egitiminde probleme dayali dgrenmeye yéonelik Arduino

etkinliklerinin grup calismast olarak yapilmasina yonelik goriisleriniz nelerdir?

Ogrencilere etkinliklerin grup calismasi1 olarak yapilmasma yonelik goriisleri
soruldugunda Ogrencilerin tamami olumlu goriislerde bulunmuslardir  (f=10).
Ogrenciler, grup calismasinin daha iyi oldugunu, zaman kazandiric1 oldugunu, gérev
dagilimi yaptiklarini, grupga daha iyi Ogrendiklerini, grup icin etkilesimlerinin iyi
oldugunu, dersin daha zevkli gegtigini, bu etkinliklerin tek basina yapilamayacak seyler

oldugunu ifade etmislerdir.

Ogrencilerin tamaminin grup calismasina yonelik olumlu goriisleri olsa da goriismeye
katilan G6grencilerin yarist gruplardaki kisi sayilarinin fazla oldugunu belirtmislerdir
(f=5). Bazilann da gruplarindaki birka¢ kisinin etkinliklere katilmadiklarinm
belirtmislerdir (f=3). Ogrenci goriislerinden bazilar1 su sekildedir:

0.19. “Grup calismas: énemliydi bence. Bir kisi hepsini yapamaz. Grupta dagilim
yvaptik. Birka¢ kigi arastirma bir kigi Arduino ile ilgilendi bir kisi yazilimla ilgilendi.
Grup c¢alismast tek c¢alismaya gore daha iyi. Grup kisi sayisi 5 kisi idealdi.
Iletisimimizde sikinti olmadi herkes bir seyle ilgilendigi icin.”

0.8. “Grup calismasi olarak yapilmas: ¢ok giizel oldu. Ciinkii bir kisinin bilemedigini
diger arkadaslarimiz yardimct olarak fikir dayanismasi yaparak problemi ¢ozmeye
calistik ve ¢ozdiik. Etkiliklerimiz yardima dayali gecti. Grup kisi sayist 5 kisiydi. Grupta
kaytaranlar olabilir ama bizim grupta fazla olmadi grup kisi sayisi yeterliydi.
Calismanin grup olarak daha iyi tek olarak insanlar belli miktarda problem ¢ézebilir.

Saygt cergevesinde bir iletisimimiz vardt ...”
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0.2. “Grup calismasinda grup kisi sayisi fazlaydi. 3’er kisilik daha iyi olurdu. ...
Gruplar kiigiik olsa herkes daha iyi ogrenebilirdi. Simdi bir kisi yaparken bir kisi
bakabiliyordu. ...Grup igi iletisim ¢ok iyiydi. Anlastigimiz insanlarla olmast daha iyi

oldu. Anlasamadigimiz insanlarla konuyu anlayamazdik.”

0.12. “Pek grup degil gibiydik. Iki arkadasimiz hichir etkinligimize katilmadi. ... Grup
sayist bize gore fazlaydi. Sevdigim arkadaslarim olsaydi 5 ya da 6 kisilik grup olmasini
isterdim. Tek degil grup olarak yapmak daha iyi ...”

Probleme dayali ogrenmeye yonelik Arduino etkinliklerini gergeklestirirken

yasadiginiz deneyimleriniz nelerdir?

Ogrencilerin tamaminin  etkinlikleri yaparken yasadiklari deneyimlerin olumlu
yasantilar igerdigi goriilmiistir (f=10). Ogrenciler; etkinlikleri yaparken baslarda
zorlandiklarini, yaptikga hizlandiklarini, grup calismasinin 6nemini anladiklarini,
giindelik yasamda yapilabilecek seyler oldugunu, en cok internetten faydalandiklarini

ifade etmislerdir. Ogrenci goriislerinden bazilari su sekildedir:

0.19. “Grup ¢calismasimin 6nemini anlamis olduk. En son gésterge paneli yaptik biraz

’

zorlanmistik ama o kadar zor degilmis aslinda.’

O.12. “Birbirimizi tamamladik. Ilk bitirmeye calistik siirekli. Daha ¢ok heveslendik.

’

Yaristik biraz. Daha hizlanmamiza yol a¢ti bu durum.’

0.22. “Korna sistemi aklimda kaldi. Park sensérii de var. Ciinkii giindelik hayatta
yapabilecegimiz seyler. Bunlart kendimiz de yapabiliriz. Ger¢ek hayatta yaparken daha

biiyiik malzemeler kullanmak gerekir sadece.”

Probleme dayali égrenmeye yonelik Arduino etkinliklerinin programlama dilini
ogrenmenize etkisine yonelik goriigleriniz nelerdir? (Ogrenme, motivasyon,

programlama dili 6grenmeye yonelik tutum, problem ¢ozme becerileriniz)

Ogrencilerin tamami, yapilan etkinliklerin programlama dili 6grenmeleri agisindan

O0grenmelerine, motivasyonlarina, programlamaya yonelik tutumlarima olumlu etkisi
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oldugunu belirtmislerdir. Ogrenciler, bu etkinlikler ile programlama dili 6greniminde
motivasyonlarinin arttigini, her hafta dersi sabirsizlikla beklediklerini, daha kalic1 bir
O0grenme gerceklestigini, soyut konularin somutlastigini, problem ¢dzme becerilerinde
gelismeler oldugunu, probleme farkli boyutlardan bakmayi 6grendiklerini, ileride is
hayatinda ~ Arduino  kullanabileceklerini,  Ogrendikleri ile  farkli  projeler
gelistirebileceklerini ifade etmislerdir. Bir 6grenci ise problem ¢ézme becerilerine bir
katkisinin olmadigin1 zaten bu becerilere sahip bir insan oldugunu belirtmistir (f=1).

Ogrenci goriislerinden bazilar1 su sekildedir:

0.3. “Kosul sarti, if else gibi kosul komutlarini daha akilda kalici bir sekilde égrendik.
Yakinlik sensoriinde kosula dayali islemler vardi bu sayede daha kalici 6grendik. Belli
bir sorun oldugu i¢in direk kodlara yonelik olmadigt i¢in daha heyecanliydik ¢iinkii
veniydi. Klasik egitimde direk kodlar: yaziyorduk bir islem yoktu bir odaklanma yoktu
bir siire sonra bunalryorduk, kodlara direk yonelmek bizi saptirtyordu. Simdi kodlardan
once semaya yoneldigimiz i¢in daha iyi oldu. Motivasyonumuz programlamaya karsi
atti. Artik programlama dillerini daha ¢ok seviyoruz. Bu hali normalinden daha iyi.
Ctinkii isin icine mantikla alakalr bir seyler girdi. Mantikli diisiinceyle alakali bir seyler
girdigi icin daha iyi oldu. Problem ¢ozme becerilerinde bende bir degisiklik olmadi.

>

Ben zaten her seye mantikla bakarim.’

0.7. “Bence Arduino programlama dili égretiminde daha iyi. Ciinkii Arduinoyu normal
vasantimiza daha rahat uyumluluk saglatabiliyoruz. ... Geleneksel egitimde kodu
yaziyorduk sadece ekranda goriiyorduk. Burada kodu yaziyoruz somut bir sekilde
gorebiliyoruz. Somut bir sey verdi. Programlama dili Arduinodan sonra daha fazla
ilgimi ¢ekti. Programlamaya daha sicak bakiyorum. Farkli goriisler kazandim. Tek bir

¢oziim yolu aramiyorum biitiin ¢oziim yollarini gozden geciriyorum artik.”

0O.8. “Programlama dilini égrenirken bu etkinlikler daha iyi oldu. Soyut kalmad: bir
seyi gortip yaptik. Bir nevi kodlara dokunduk. Etkinlikler beni motive etti. Problem
karsiniza ¢ikinca nasil seyler yapabilecegini, nasil sonuglar elde edilebilecegini gordiik
ve problemi ¢ozdiigiimiizde mutlu olduk. Sadece kodlar iizerinden yaz ge¢ degil de
gorerek neyin nerde oldugunu bilerek yapmak daha kalict oldu. Is hayatimda olsun
gelecek yasantimda olsun programlamanin benim igin énemi biiyiik bu dersle beraber

programlamaya yonelik ¢alismalarimin olacagin diigiiniiyorum. Problemlere yonelik
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bakis acim degisti. Probleme yonelik ¢oziimler farkli olacagi igin ona gére bakis agist

gelistirmeye yonlendirdi bu ders.”

0.12. “Daha kalict bir égrenme oldu. Kodlama somutlasti daha elle tutulur bir seyler
oldu. Giindelik hayatla ilgiliydi. Bu dersler daha iyiydi. Programlamaya daha
istekliydim bu derslerde. Her hafta bu dersi bekledik. Programlamayr ilerde daha ¢ok
kullanmay: diisiiniiyorum Arduino almay: diisiiniiyorum. Onceden kodlamaya hicbir
hevesim yoktu. Onceki ¢ozdiigiimiiz problemlere bakiyoruz siirekli farkli acilardan

bakiyoruz artik.”

Probleme dayali ogrenmeye yonelik Arduino etkinliklerinin programlama dili

ogreniminde avantaj ve dezavantajlarina yonelik goriisleriniz nelerdir?

Ogrencilerin tamamu etkinliklerin hicbir dezavantaji olmadigini belirtmistir. Ogrenciler
bu etkinliklerin programlamay1 daha akilda kalic1 kildigini, programlamay1 daha mantik
cevresinde islediklerini, kaynasmay1 sagladigini, herkesi derse kattigini, programlama
dili derslerinin bu sekilde islenmesi gerektigini, ileride yapacaklari islere inanglarinin
arttigmi ve ilham verici oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenci goriislerinden bazilari su

sekildedir:

0.22. “lleride isimize yarayacak. Hangi kodlar: nasil kullanacagimi pekistirmis olduk.
... Dezavantaji bence yok. ... Diger dersler de de Arduino kullanabilir bilgisayarla

alakali derslerde.”

0.19. “Ileriye déniik bir sirket veya firmada ¢alisirsam Arduino iizerinde bilgimiz
olacak. Biraz daha gelistirici oldu. Herkesi derse katmis oldu etkinlikler. Geleneksel
yontemde fazla katilim olmayacakti yarisi anlasiimayacakti. Bu biraz daha kalici oldu.
Dezavantaji oldugunu sanmiyorum. Programlama dili dersleri boyle islense daha
yararlt olur. Programlamayla alakali bagka derslerde olabilir bu uygulamalar ama fen

ve fizik gibi derslerde olmaz mesela.”

O.8. “Daha kalici égrenebilir hem giinliik hem is hayatimizda yardimecr olabilir. ...
Dezavantaji oldugunu diisiinmiiyorum. Programlama dili 6greniminde gayet yararli

etkinliklerdi.”
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0.13. “Avantaji ¢ok biiyiiktii. Programlama dillerine yénelik bize ilham verdi ilgimizi
artirdr elimize somut kamtlar verdi. Ilerde yapacagimiz islere bi inancimiz geldi.
Dezavantaji yoktu. Bunun sebebi de sinif icerisindeki gruplarin birbirleriyle iyi

anlasmalariydi. Gruplar birbirine ters diisseydi ¢alismayr olumsuz etkilerdi.”

Sonu¢ olarak, probleme dayali égrenmeye yonelik Arduino etkinlikleri ile

programlama dili 6grenimi hakkindaki genel goriigleriniz nelerdir?

Ogrencilerin genelinin programlama dili 6greniminde probleme dayali 6grenmeye
yonelik Arduino etkinliklerinin kullaniminda olumlu gortsleri mevcuttur (f=10).
Ogrenciler bu etkinliklerin kodlamaya yonelik farkli bakis agis1 kazandirdigini,
ogrenmeyi daha kalici kildigini, programlama egitimini zevkli kildigini, programlamaya
yonelik motivasyonlarimin arttigini, giindelik yasama da ¢ok katkisinin olacagini,
problem ¢ozme becerilerinin arttigimi ifade etmislerdir. Ogrenci goriislerinden bazilar:

su sekildedir:

0.13. “Programlama dili ¢ok genis kapsamli tek acidan bakilmamali. Yaptigimiz
yazilimlarda makine uygulama gibi ¢ok dagilim var. Gérdiigiimiiz dersler ¢ok isimize
yariyor. Sadece programlamayla alakali degil. Bu etkinlikler giindelik yasamda da ¢ok
katkisi olacak problemler acisindan. Ilerde araba fabrikasinda calisacak olursam gece
sensorti 151k sensorii park sensorii gibi uygulamalart kendim yapabilecegim ya da kendi

arabamda da yapabilecegim.”

0.12. “En sevdigimiz ders programlama dili oldu. Siirekli bu dersi bekledik. Bu tarz
teknik seyleri seviyorum. Grup arkadasim da kodlar: seviyordu. Beraber bu dersi

bekledik devamli. Gayet eglenceliydi.”

0.25. “Bu etkinliklerin yapilmas: daha iyi oldu. Biz problemleri ¢ozdiik ve problem
¢ozme becerimiz artiyor ve kisisel gelisimimize katkisi oluyor ayrica yeni bir
programlamayla alakali bir seyler 6greniyoruz. Ogrendigimiz problemler de karsimiza
¢ctkabilecek problemler. lleriki hayatimiza burada 6grendiklerimizin ¢ok yarart olacak.

Her seyin yedegini aldim kaydettim semalari kodlar falan.”
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4.4, Etkinlik Gozlemlerine Dair Bulgular

Gozlemi analiz etmek i¢in kullanilacak kod listesi, gézlem formuna uygun hazirlanmis

ve veri setini okurken gelistirilmistir. G6zlem verilerinin igerik analizinde kullanilan

temalar, alt temalar ve kod listesi Tablo 6’da gdsterilmistir.

Tablo 6. Gozlemlerde kullanilan temalar ve alt temalar

Temalar Alt temalar Kod listesi
Ogrencilerin problemle ilk Problemden sorumlu hissetme Sorumluluk
karsilagtiklar1 andaki davraniglart  Duyarsiz davranma Ilgisizlik
Coziimii merak etme Merak
Problemin Anlagilmasi Problemi ifade etme Aciklama
Verileri yazma Listeleme
Coziim igin strateji belirleme Algoritma hazirlama Algoritma
stireci Devre semasi ¢izme Devre semasi
Gegmis deneyimlere basvurma Eski bilgiler
Deneme yanilma Deneme

Segilen stratejinin uygulanmasi

Ogrencilerin ¢dziim sirasinda

bagvurduklari kaynaklar

Ogretim elemaninin davraniglart

Grup ici etkilesim

Muhakeme etme

Coziime ulagmak i¢in kullanilan

yol

Kitap kullanimi1
Internet kullanimi
Ogretim elemanina soru sorma

Sorulara cevap verme
Gruplara yardimci olma

Grupta lider
Lider davranislari
Grup i¢in gorev dagilimi

Tartisma, verileri yorumlama

Karsilastirma komutlari,
dongiiler, degisken tanimlama,
sensorden veri okuma, veriyi
kullanma

Kitap
Internet
Soru sorma

Cevap
Yonlendirme, rehberlik

Liderlik, ortak karar alma
Yo6n verme, karar alma
Yazict, lider, donanimet,
yazilimei, aragtirmact

Ogrencilere etkinliklerle alakali kisa bir bilgilendirmeden sonra calisma yapraklari

dagitilmistir. Arastirmaci problemi dikkatlice okumalarmi istemistir. Ilk uygulama

oldugundan otiiri O6grencilerin gerekli Arduino ekipmanlarini arastirmacinin talep

edemeyecekleri diistiniilmistiir. Bu sebepten oOtiirii problemin ¢6ziimiinde gerekli

olabilecek ekipmanlar gruplara dagitilmistir. Her gruba bir adet senaryo yapragi

dagitilmistir. Tiim gruplardaki 6grenciler senaryo yapraklarina yogunlasmislardir her

gruptan bir kisi grubuna senaryoyu sesli okumustur.
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Smif tahtasmma gore smifin en sag On tarafinda bulunan grup 1. Grup olarak
adlandirilmistir. Bu gruptaki 6grenciler de 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 seklinde kodlanmisglardir. 1.
Grup Ogrencilerin problemi tekrar tekrar okuduklari gézlemlenmistir. Problemle ilgili
hemen arastirma yapmaya baglamiglardir. Problemle ilgili arastirma ig¢in interneti
kullandiklar1 gézlemlenmistir. Grup iiyeleri ¢oziime basladiktan sonra arastirmaciya,
dagitilan Arduino ekipmanlar1 ile alakali sorular sormuslardir. Arastirmaci kesin
cevaplar vermekten kaginmis ve ekipmanlari nasil kullanacaklar1 ile alakali
yonlendirmede bulunmustur. 1. Grup iiyelerinin grup i¢i tartisma yaptiklart ve
birbirlerine agiklamalarda bulunduklari gézlemlenmistir. Grup igerisinde 5 numaral
Ogrenci biraz daha tartigmalarin disinda kalmistir. Ayni1 zamanda 5 numarali 6grenci
grupta yazma gorevini Ustlenmistir. 2 numarali 6grenci uygulama boyunca &gretim
elemani ne zaman onlarin grubunun yanina gitse sorular sormustur. Sorularin bazilar1 0
anki problemle alakaliyken bazilar1 da alakasiz sorulardir. 1 ve 2 numarali 6grencilerin
internetten arastirma yaptiklar, 3 ve 4 numarali dgrencilerin problemi tekrar tekrar
okuduklart ve Arduino ekipmanlarina bakarak tartistiklari, 5 numarali 6grencinin olaya
biraz uzak kaldigi, 6 numarali 6grencinin de telefonundan bireysel olarak internette
arastirma yaptig1 gozlemlenmistir. 1 ve 2 numarali 6grenciler de bir yandan kodlari
yazmiglar ve diizeltmisler, 3 ve 4 numarali 6grencilere de Arduinonun ve ekipmanlarin
nasil takilacagi konusunda yonlendirme yapmuglardir. 6 numarali 68renci bireysel
olarak 6rnek bir kod bulmustur ve arkadaslarina belirtmistir. Bu kod {izerinden

gitmisler, gerekli diizeltmeleri yapmislar ve ¢6ziime ulagsmislardir.

Sinif tahtasina gore en solda ve en dnde bulunan grup 2. Grup olarak isimlendirilmistir.
Gruptaki O0grenciler 7, 8, 9, 10, ve 11 olarak kodlanmistir. Senaryolarin dagitilmasi ile
birlikte herkes senaryoya yogunlagmistir. Tekrar tekrar senaryoyu okuduklar1 ve sessiz
bir sekilde diisiindiikleri gozlemlenmistir. Arduino ve ekipmanlar1 dagitildiktan sonra
bliylik bir ilgiyle ekipmanlara bakmaya bagladiklar1 ve kurcaladiklar1 gézlemlenmistir.
Ogretim elemanina 7 numarali dgrenci ledler ve jumperlar ile alakali sorular sormustur.
Sorularin cevaplarinin problemi ¢ézmeye direk etkisinin olmayacagindan sorular
cevaplanmistir. Grup problemin ¢6ziimiine baslamistir. C6ziim i¢in grubunun stirekli bir
tartisma halinde oldugu gozlemlenmistir. 10 numarali 6grenci de elinde Arduino
ekipmanlari ile gruba siirekli agiklamalarda bulunmustur. 9 numarali 6grenci yapilan

adimlari, yazilan kodlar1 siirekli olarak defterine yazmustir. Problemin ¢oziimii igin
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gecmis bilgilerini kullanmislar ve eski ders dokiimanlarina bakmigslardir. Daha sonra

internet tizerinden de arastirmalar yaparak verilen uygulamay1 yapmislardir.

Sinif tahtasina gore en 6nde, 2. ve 1. Grubun arasinda bulunan grup 3. Grup olarak
isimlendirilmistir. Grupta bulunan 6grenciler 12, 13, 14, 15 ve 16 olarak kodlanmustir.
Problemin verilmesiyle beraber sessizce herkes problemi okumustur. 15 numarali
ogrenci uygulama boyunca telefonuyla oynamistir. Ogretim elemani tarafindan
uygulamaya yogunlasmasi gerektigi konusunda uyarilmis olsa da uygulamadan siirekli
kopuk olmustur. Diger grup iiyeleri problemin ¢oziimiiyle alakali tartisma yapmuislardir.
Problemi genel olarak anlamaya c¢alismiglardir. Bu grupta 12 ve 13 numarali
ogrencilerin ¢ok aktif ve ilgili oldugu gozlemlenmistir. 12 ve 13 numarali 6grenciler
Arduino ekipmanlart ve nasil kullanacaklari ile alakali devamli sorular sormuslardir.
Ogretim elemani tarafindan gerekli yonlendirmeler yapilmistir. Yazma isini 14 ve 16
numarali 6grenciler iistlenmistir. Daha cok bireysel ugras verdikleri goriilmiistiir.
Sorunla basa ¢ikmada etkisiz olduklar1 gozlemlenmistir. Daha sonra 12 ve 13 numarali
ogrenciler internetten yogun arastirma yapmaya baslamislardir. Ogretim elemanina
tekrar soru sorduklarinda uygulamada baya ilerledikleri goriilmiistiir. Ledi yanlis yere
bagladiklar1 i¢in ledi yakmislar ve tekrar led istemislerdir. Daha sonra baglantilar1 dogru

yaparak ve kodu dogru yazarak problemi ¢6zmiislerdir.

Sinif tahtasina gore sol en arkada kalan grup 4. Grup olarak isimlendirilmistir. Grup
tiyeleri 17, 18, 19, 20 ve 21 olarak kodlanmstir. 4. Grup problemi okuyup internetten
aragtirmaya baglamistir. Arduino ve ekipmanlarin1 da detayli olarak incelemislerdir.
Sorunun ¢oziimiiyle alakali grup i¢i tartisma yapmislardir. Gruptan 20 numarali 6grenci
daha 6nce Arduino ile kisa bir siire ugrastigini belirtmistir ve arkadaslaria liderlik
yapmuistir. Grup igerisinde 21 numarali 6grenci problemin ¢oziimiinii ve adimlar1 yazma
gorevini tstlenmistir. 20 numarali 6grenci de diger dgrencileri yonlendirmistir. Daha
sonra grup icerisinde 20 numarali Ogrenci ile fikir ayriligt olusan &grenciler
gozlemlenmistir. Nasil yapacaklari konusunda fikir ayriligina diismiislerdir. Bu fikir
ayrihigini ¢oziip internetten konu ile alakali videolar izlemeye baslamislardir. Ogretim
elemanina da nasil yapacaklart konusunda sorular sormuslar ve yonlendirici cevaplar

almiglardir. Senaryoda verilen problemin ¢éziimiinii Arduino ile gergeklestirmislerdir.
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Smif tahtasina gore sag en arkada kalan grup 5. Grup olarak nitelendirilmistir. Grup
dyeleri 22, 23, 24, 25 ve 26 olarak kodlanmistir. Problemle ve Arduino ekipmanlari ile
bas basa birakildiklarinda ¢ok sessiz kalmislardir ve devamli diisiinceli olarak bosluga
bakmiglardir. Problemin c¢oziimiiyle alakali kisa bir siire nasil hareket edecekleri
konusunda kararsiz kalmislardir. Daha c¢ok bireysel distindiikleri goriilmistiir.
Probleme adapte olamadiklari ve ekipmanlar1 ¢dzmeye calistiklari gézlemlenmistir.
Grupta bir gorev dagilimi gézlemlenmemistir. Dersin ortalarina dogru kaygilar artmis
ve diger gruplara bakarak yardim almaya ¢alismislardir. Ogretim elemani yanlarina
geldiklerinde de susmayi tercih etmislerdir. Biraz zorlamayla da olsa senaryoda verilen

problem durumunu ¢6ziime ulastirmislar ve Arduino ile projeyi olusturmuslardir.

Ders esnasinda gruplara arastirmaci tarafindan stirekli rehberlik yapilmistir. Ancak
probleme dayali 6grenme modelinin yapisina uygun olarak sorularma net bir cevap
vermekten kaginilmistir. Gozlem verilerinin olusturulmus temalar 1s18indaki analizi

asagidaki Tablo 7’de agiklanmaya calisilmistir.

Tablo 7. Birinci gézleme dair 6rnekler

TEMALAR GRUP 1 GRUP 2 GRUP 3 GRUP 4 GRUP 5
Ogrencilerin Tekrar tekrar Tekrar tekrar Kendi Okudular ve Sessizler,
Problemle flk  okudular hemen  okudular, aralarinda internetten anlamaya
Karsilastiklar1  arastirmaya diistintiyorlar tartistyorlar, aragtirmaya calistyorlar,
andaki bagladilar anlamaya basladilar bos gozlerle
davraniglari calistyorlar bakiyorlar
Problemin Problemle Problemle 12 numaral Senaryo Problemi
Anlagilmasi alakali, alakali O0grencinin yapragindaki anlayamadilar,
tartigmalar tartistilar, Onerisiyle baz1 yerleri ifade
yaptilar, problemi ifade ifade ettiler doldurdular edemediler
birbirlerine ettiler
aciklamalarda
bulundular
Co6zim igin Algoritma Devre Deneme if else yapistm1 ~ Verilen
strateji olusturdular semasina yanilma ile led hatirlamaya ekipmanlari
belirleme baktilar yaktilar caligtilar yorumladilar
stireci
Secilen Olusturduklari Olusturduklart ~ Olusturduklart ~ Olusturduklart ~ Olusturduklari
stratejinin kodlar1 yazarak ~ kodlar1 kodlar1 kodlar1 yazarak  kodlar1
uygulanmasi ¢ozdiiler yazarak yazarak ¢ozdiiler yazarak
cozdiiler ¢ozdiiler ¢ozdiiler
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Tablo 7 (Devam). Birinci gozleme dair 6rnekler

TEMALAR GRUP 1 GRUP 2 GRUP 3 GRUP 4 GRUP 5
Ogrencilerin Arastirmactya Arastirmaciya  Arastirmaciya  Arastirmacitya  Aragtirmaciya
¢Oziim danistilar, danistilar, danistilar, danistilar, danigtilar
sirasinda internete internete internete internete
bagvurduklart  basvurdular bagvurdular, basvurdular, basvurdular,
kaynaklar eski deneme eski
kaynaklara yanilma kaynaklara
baktilar yaptilar baktilar
Ogretim Arduino ile Problemin 15 numaralt Sorulan Aragtirmaci
elemaninin alakali sorulara  ¢Oziimiini ogrenci sorulara problemde
davranislart yonelik direk motive yonlendirici ilerlediklerini
yonlendirmeler  etkilemeyecek  edilmeye cevaplar gordi, aktif
yapti cevaplar calisildi verildi olarak yardim
verildi etti.
Grup igi S numarali 10 numaralt 12 ve 13 ¢ok 20 lider Bir gorev
etkilesim ogrenci ogrenci stirekli ~ aktif digerleri ~ konumunda dagilimi yok
tartismalarin aciklamalar biraz pasif, 14  yonlendirmeler
diginda kaldi, yapiyor, 9 ve 16 yazici, yapiyor
lider yok gérev ~ numarali 15 ¢ok ilgisiz

dagilimi var, 3
ve 4 yazilimei, 1
ve 2 arastirmaci

6grenci yazict

Ogrenciler problem senaryolar1 ve Arduino ekipmanlar1 dagitildiktan sonra senaryoyu

okumaya baslamiglardir. Senaryoyu okuduktan sonra Arduino ekipmanlarim
incelemeye baslamislardir. Ogretim elemanina Arduino ekipmanlari ile alakali birgok
sorular sormuslardir. Arduino ekipmanlarinin isimlerini 6grendikten sonra nasil
kullanabilecekleri ile alakali internette arastirma yapmaya baglamislardir. Bulduklar
ornek kodlar1 diizenleyebilmek icin siklikla 6gretim elemanina ve eski ders notlarina
basvurmuslardir. Ogretim elemani sorulara net cevaplar vermekten kagmmuistir.
Senaryonun gergeklestirilebilmesi igin gerekli Arduino ekipmanlarinin 6gretim elemant
tarafindan gruplara hazir olarak verilmesinin Ogrencilerin islerini kolaylagtirdigr ve

problemin ¢6ziimii hakkinda daha az diisiinmelerine yol agtig1 gozlemlenmistir.

Ikinci derste, ilk derste kullanilan fiziki ortam kullanilmistir. Gruplarin ve dgrencilerin
yerlesimi ayni sekildedir. Gézlem verilerinin analizinde kullanilan temalar, alt temalar

ve kod listesi de aynidir.

Senaryo yapraklari tiim gruplara birer adet dagitilmistir. Her gruptan bir kisi diger grup
arkadaslarina problemi sesli olarak okumustur. Digerleri de senaryo kagidina dogru
yonelmislerdir. Arastirmaci smifta siirekli olarak dolanmis ve gozlem yapmistir. Bu

hafta problemin ¢6ziimii i¢in gerekli Arduino ve ekipmanlarin hepsi 6grencilere ilk
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etapta verilmemistir. Ogrencilerin problem iizerinde diisiiniip ona gore eksik olan
parcalart bulmalar ve talep etmeleri beklenmistir. Bu hafta tiim gruplar ve 6grencilerin
daha istekli olduklar1 gérilmistiir. Arduino ve ekipmanlari dagitilir dagitilmaz herkes

ilgilenmeye baglamistir.

1. Grup gecen derste basarili oldugu i¢in malzemelerin dagitilmasiyla beraber hemen
ilgilenmeye baslamislardir. Gorev dagilimi ilk haftayla ayni olmustur. Bu grubun
Arduinosunun modeli nano’dur. Bu model Arduinonun kii¢iik bir modelidir ancak islem
kapasitesi olarak diger Arduinolar ile aynidir. Gruplar Arduino hakkinda daha fazla
bilgi edinince bu grup kendi Arduinolart hakkinda sorular sormaya baslamislardir. Grup
tiyelerinden bazilar1 bu Arduinodan rahatsiz olduklarini belirtmislerdir. Problemin
¢ozimi ve Arduino ile gercgeklestirilmesi i¢in grup igerisinde tartisma yapmuslardir.
Probleme merakla yaklagmalarma ragmen problemi anlayamamislar ve Ogretim
elemania problemle alakali bircok soru sormuslardir. Ogretim elemani net cevaplar
vermekten kacinarak Ogrencileri yonlendirmistir. Lider olusumu olmamistir grupta.
Ancak yazici, donanimci, yazilimcei, arastirmaci gibi gérev dagilimlar gergeklesmistir.
Problemin ¢6zlimii i¢in kaynak olarak en ¢ok internete bagvurmuslardir. 3 numarali
ogrencinin buldugu iki site iizerindeki kodlardan gitmisler ve gecmis bilgi ve

deneyimlerinden de yararlanarak projeyi gerceklestirmislerdir.

2. Grup da derse ¢ok ilgili baglamistir. Verilen probleme ve ekipmanlara ¢ok fazla ilgi
gostermislerdir. Problemi aralarindan bir kisi yliksek sesle okumustur ve problemin
¢oziimii icin gerekli olacak Arduino ekipmanlarint ve kodlarmi tartismaya
baglamiglardir. Bu haftaki problemin biraz zor olmasindan dolayr problemi
anlayamamislardir. Bu onlarin probleme daha da ¢ok ilgilerini ¢ekmistir. Arastirmaciya
problemle alakali birgok soru sormuslardir ve gerekli yonlendirmeler yapilmistir.
Problemin ¢6ziimii i¢in telefon ve bilgisayarlarinin internetinden faydalanmislardir.
Kendilerine 6rnek olabilecek kodlar aramislardir. Grupta lider olabilecek yeterlilikte biri
olmadig1 icin lider olusumu yoktur. Herkesin esit s6z hakki vardir ancak yazici,
arastirmaci, donanimci gibi gérev dagilimlar1 gozlemlenmistir. Problemin ¢oziimiinde
deneme yanilma yontemini ¢ok¢a kullanmiglardir. Arduinoya bir kod yiiklemislerdir ve
0 kodu denemislerdir. Daha sonra calismayinca kablolarin yerini degistirmislerdir ve

tekrar denemislerdir. Bir¢ok kere deneme yapmislardir. Bulduklar1 6rnek kodu

59



kendilerine uyarlayarak ve oOrnek devre semasina bakarak problemin ¢oziimiine

ulagmiglardir.

3. Grupta 12 ve 13 numarali 6grenci Arduinonun dagitilmasiyla hemen bir onceki
haftaki uygulamay1 tekrar denemeye baglamislardir. Bu gruptaki 5 kisiden sadece
3’liniin ilgili oldugu gorilmiistiir. 15 numaral 6grenci etkinliklerden kopuktur. 12, 13
ve 14 numarali Ogrenciler problemin ¢O6ziimii igin birbirlerine ag¢iklamalarda
bulunmuslardir. Grupta 12 ve 13 lider konumunda denilebilir. 12 numarali 6grenci
problemin ¢dziimiine bagladiktan sonra birkag baglanti kablosu daha isteginde
bulunmusgtur. Daha sonra deneme yanilma yontemiyle problemin ¢oziimii igin
ugrasirken verilen bir ledi yanlislikla direng baglamadan ¢alistirdiklarindan yakmislardir
ve yeni bir led istemislerdir. Problemin ¢oziimii i¢in 6gretim elemani ve internetten
faydalanmislardir. 12 ve 13 numarali 6grenciler kodlar ve Arduino ile ilgilenmislerdir,
14 arastirma ve 16 da yazma islemi ile ilgilenmistir. 16 numarali 6grenci de ilk basta

ilgisizdi ancak daha sonra ilgilenmeye baslamistir.

4. Grupta grup i¢i birkac problem oldugu gézlemlemistir. Bu yiizden dersin basinda bir
ilgisizlik s6z konusuydu. Problemin dagitilmasiyla beraber biraz ¢ekimser kalsalar da
hepsi de problemi okumaya ve ilgilenmeye baglamislardir. Daha sonra problemle alakali
diisiinmeye baslamislardir. Bireysel olarak biraz diisiinlip aragtirmalar yaptiktan sonra
Arduino ve ekipmanlari dagitilmistir. Bu andan itibaren ¢6ziimle alakali grup i¢i yogun
olarak tartismislardir. Problemin ¢6zlimii i¢in hepsi de telefonlarina yonelmislerdir ve
internetten arastirmaya baslamiglardir. Daha sonra bulduklar1 kodlart ve devre
semalarin1 tartismiglardir. Bu kodlart ve devre semalarini deneyerek, iizerlerinde

degisiklikler yaparak sonuca ulagmislardir.

5. Grup problem yapraklarinin dagitimiyla beraber yliksek sesle okumaya baglamislardir
ve problemin ¢6ziimii i¢in su lazim bu lazim gibisinden konusmuslardir. Arduino ve
ekipmanlar dagitildiktan sonra Arduino ile bazi problemler yasadiklari goriilmiistiir.
Ornek yaptiklar1 kodlar1 deneme amaglh Arduinoya yiikleyememislerdir. Ancak
problemlerini ¢ozdiikten sonra ilgileri artmistir. Dagitilan 1dr sensor ile alakali sorular
sormuslardir. Daha sonra kendi iclerinde sensorle ve problemle alakali konugmalar

yapmuslardir. Baz1 eksik verilen kablo ve ekipmanlar talep etmislerdir. Internetten de
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arastirma yaparak ¢oziime ulasmiglardir. Ikinci gozlemin oOrnekleri Tablo 8’de
gosterilmistir.
Tablo 8. Ikinci gézleme dair drnekler
TEMALAR GRUP 1 GRUP 2 GRUP 3 GRUP 4 GRUP 5
Ogrencilerin Hemen Arduino ve Bir onceki Birkag Problemi
Problemle i1k problemle ekipmanlara ilgi  haftadaki problemleri yiiksek sesle
Karsilastiklar ilgilenmeye gosterdiler uygulamay1 vardi, okudular
andaki bagladilar denediler ilgisizlige
davranislart sebep oldu
Problemin Arduinolar1 Gerekli kodlar1 12 ve 13 Coziimle Problemin
Anlagilmasi hakkinda soru  ve ekipmanlari numarali alakali ¢Oziimi i¢in
sormaya tartistilar Ogrenci tartismaya su lazim bu
bagladilar birbirlerine basladilar lazim diye
aciklama konustular
yaptilar
Co6zim igin Devre Baglantilar Baglantilar Kod yazdilar, = Kodlarn
strateji semasint yapip yapip, devre semasm1  Arduinoya
belirleme olusturdular, olusturduklari sensorden veri  olusturdular yiiklediler ve
stireci degiskenleri kodlar okudular ornek
tanimladilar denediler denemeler
yaptilar
Secilen Bulduklari Ornek kodu Sensorden Yazdiklari Kodlar1 ve
stratejinin kodlar1 kendi kendilerine okuduklari kodlar1 devre
uygulanmasi kodlariyla uyarlayarak ve veriyi deneyerek semalarini
birlestirerek ornek devre kullanarak ¢oOzdiiler deneye
¢Ozdiiler semasina ¢Ozdiiler deneye
bakarak ¢oOzdiiler
¢ozdiiler
Ogrencilerin Gegmis bilgi Internet ve Internet ve Internet Internet ve
¢oziim ve deneyim, Ogretim eleman1  §gretim ogretim
sirasinda internet, eleman elemani
bagvurduklari ogretim
kaynaklar elemant
Ogretim Yonlendirici Yonlendirmeler  Yeni led Ldr sensorle
elemaninin yapildi verildi, alakali sorular
davranislart yonlendirme cevaplandi
yapildi
Grup i¢i Yazici, Lider olabilecek Tlgisiz iki kisi ~ Lider olusumu
etkilesim donanimct, bilgide birisi var, 12 ve 13 yoktu
arastirmact yok, normal numaral
gibi gorev gorev dagilimu Ogrenci lider
dagilim

Bu hafta ilk olarak senaryo yapraklari dagitilmis oldugundan ve Ogrencilerin gerekli

Arduino ekipmanlarini bulmalart istenildiginden dolay1 6grencilerin etkinliklere yonelik

motivasyonlarmin artti§i  gdzlemlenmistir. Ogrenciler senaryoyu okuyup hangi

ekipmanlarla bu senaryoyu olusturabilecekleri hakkinda tartigmislardir. Sonrasinda da
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ogretim elemanindan gerekli ekipmanlari talep etmislerdir. Ogrenciler genel olarak,
senaryonun olusturulmasi igin gerekli ekipmanlari tek seferde bulamamuslardir. lk
basta istedikleri ekipmanlar ile belli bir noktaya ulasip daha fazla ekipmana ihtiyaclar
oldugunu farketmislerdir. Problemin ¢Ozliimiinde internetten yogun sekilde
faydalandiklar1 gozlemlenmistir. Problemi diger gruplara gore erken bitiren grup
tiyelerinin sikildigr goriilmiistiir. Baz1 gruplar ise verilen problemi ¢ozdiikten sonra
¢Oziimlerini problemin birka¢ adim ilerisine tasiyacak uygulamalar yapmaya
caligmiglardir. Ayrica bu haftadan itibaren senaryolarin ¢éziimlerinin internet {izerinden
hazir olarak bulunamayacak sekilde olusturulmasina daha ¢ok dikkat edilmis ve

senaryolarda gerekli diizenlemeler yapilmstir.

Ucgiincii derste de ilk ve ikinci derste kullanilan fiziki ortam kullanilmistir. Gruplarin ve
Ogrencilerin yerlesimi ayni sekildedir. Gozlem verilerinin analizinde kullanilan temalar,

alt temalar ve kod listesi de aynidir.

Senaryo yapraklari tim gruplara birer adet dagitilmistir. Her gruptan bir kisi diger grup
arkadaslarina problemi sesli olarak okumustur. Digerleri de senaryo kagidina dogru
yonelmislerdir. Arastirmaci smifta siirekli olarak dolanmis ve gozlem yapmustir. Bu
hafta 6nce senaryo kagitlari dagitilmis ve problemin ¢6ziimii ig¢in gerekli Arduino ve
ekipmanlarinin hepsini talep etmeleri bilmeleri beklenmistir. Tiim gruplarin genel
olarak cok istekleri olduklar1 goriilmiistiir. Dersten 6nce de 0gretim elemaninin yanina
gelerek “bugiin neler yapacagiz?” gibisinden sorular sormuslardir. Derse fazlasiyla

motive olduklar1 gézlemlenmistir.

1. Grup senaryonun dagitilmasiyla beraber problem durumunu okumuslardir. Daha
sonra 2 numarali O6grenciden buzzer var mi sorusu gelmistir. Gerekli Arduino
ekipmanlarini ortak diisiinerek listelemislerdir. Listeledikleri bu ekipmanlar1 6gretim
elemanindan istemislerdir. Gegmis bilgi ve deneyimlerine de basvurarak, internetten de
aragtirarak problemin ¢oziimiine koyulmuslardir. Bu gruptan Arduinolari ile alakali her
hafta bir serzenis gelmistir. Arduinolar kiigiik oldugu i¢in hoslarina gitmemistir. Bir de
Arduinolarinda giris ¢ikis pinleri vidalidir. Bazi pinleri kapali oldugu igin tornavida
gerekmistir. Tornavida olmadigindan bu pinleri kol saatinin kordon baglanti noktasiyla
agmaya calismiglardir. ilk olarak sensérii ¢alistirmislar, daha sonra gerekli kontrol

elemanlarini ve dongiileri yazarak sonuca ulasmislardir.
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2. Grup senaryonun dagitilmasiyla birlikte senaryoyu okumustur. 7 numarali 6grenci
grubuna 1s1 sensorli gerektigini belirtmistir. Daha sonra gerekli ekipmanlar1 yazmaya
baslamislardir. 11 ve 9 numarali 6grencilerin biraz ilgisiz olduklar1 goriilmiistiir. Ancak
daha sonradan onlar da motive olmusglardir. 9 numarali 6grenci listeledikleri
ekipmanlar1 6gretim elemanindan talep etmistir. Ekipmanlar1 aldiktan sonra hemen
arastirmaya baslamiglardir. Sensor baglantisiyla alakali devre semalarina bakmislar ve
hemen baglantisin1 gerceklestirmislerdir. Daha sonra sensorden veri okuma amach

kodlar1 yazmislardir. Sensorden veri okuduktan sonra da ¢6ziime ulagmislardir.

3. Gruba senaryo verilmistir. Verildikten sonra bir 6grenci sesli olarak senaryonun
okunma islemini gergeklestirmistir. 12 ve 13 numarali 6grenci 1s1 sensorii gerektigini
anlamiglardir ancak tam olarak ifade edememislerdir. Bu konuda 6gretim elemanina
soru sormuslardir. 12 numarali 6grenci problemin ¢oziimiinde gerekli olacak
malzemeleri istemistir. Malzemeler verildikten sonra internette arastirma yaparak
sensoriin baglanti semasii incelemeye baslamislardir. Inceledikten sonra ekstra kablo
istemiglerdir. Yeni bir sensor gordiikleri i¢in meraklari artmig bir sekilde
gozlemlenmistir. 3. Grupta 15 numarali 6grenci yine ilgisiz goriilmiistiir. 16 numaral
ogrenci etkinlige daha yakin olabilmek i¢in yerini degistirmistir. 13 numarali 6grenci
Arduinodan ¢ok ufak bir sekilde carpilmistir. Bu yilizden birazcik korkmus daha
temkinli yaklagmistir. Uygun kodlar1 yazarak ve Arduino baglantilarini yaparak projeyi
gerceklestirmislerdir.

4. Grup da senaryoyu okumustur. Gerekli ekipmanlar1 listelemislerdir ancak hangi
sensorii kullanmalar1 gerektigini tam anlayamamiglardir. Bu sebeple 6gretim elemanina
danmismislardir. Ogretim eleman1 da cevaplamistir. Daha sonra 19 numarali &grenci
listeledikleri ekipmanlar1 6gretim elemanindan istemislerdir. Daha sonra hep birlikte
uygulamaya koyulmuslardir. 18 ve 19 numarali 6grenciler arastirma yaparak 17 ve 20
numarali 6grencileri ne yapmalar1 konusunda yonlendirmisglerdir. 18 ve 19 arastirma
yaparken 17 ve 20 uygulamaya dokmiislerdir. 21 numarali 6grenci de yazici
konumundadir. Biraz zorlaninca 6gretim elemanina internetten bulduklar1 bazi1 kodlari
islerine yaraylp yaramayacagr hakkinda damismiglardir. Gerekli yonlendirmeler
yapilmustir. Sensorden veriyi okumuslar, gerekli kontrol sartlarini olusturup etkinligi

tamamlanmiglardir.
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5. grup da senaryoyu okumustur. Baslarda ilgisiz olan bu grubun senaryoyu okuduktan
sonra ilgilerinin arttig1 gézlemlenmistir. Daha sonra gerekli ekipmanlar listelemislerdir.
24 numarali 6grenci Ogretim elamanindan listeledikleri ekipmanlari talep etmistir.
Ekipmanlar1 alan 5. Grup, 6gretim elemanina sensoriin nasil baglanacag: ile alakali
sorular sormustur. Gerekli yonlendirmeler arastirmaci tarafindan yapilmistir. Gegmis
bilgi ve deneyimlerinden yararlanarak hizlica bir seyler yapmaya ¢alisan 23 numarali
ogrenci Arduinoda kisa devreye yol agmustir. Ancak Arduinoya herhangi bir zarar
gelmemistir. Diger grup arkadaslart 23 numarali 6grenciye dikkatli olmasi gerektigi
konusunda uyarilarda bulunmuslardir. internet {izerinden semay1 bulmuslar ve Arduino
baglantilarin1 gerceklestirmislerdir. Daha sonra da yazdiklar1 kodlar1 ¢alistirmiglardir.

Tablo 9°da {igiincii gézleme dair 6rnekler verilmistir.

Tablo 9. Uciincii gézleme dair drnekler

TEMALAR GRUP 1 GRUP 2 GRUP 3 GRUP 4 GRUP 5
Ogrencilerin Problemi Senaryoyu Sesli olarak Senaryoyu Senaryoyu
Problemle Ik okudular, okudular okudular okudular, tam okuyunca
Karsilastiklar1  buzzer var anlayamadilar ilgileri artt1
andaki mi sorusu
davranislart geldi
Problemin Gerekli 7 numaral Is1 sensori Ogretim Gerekli
Anlagilmast ekipmanlart  6grenci Is1 gerektigini elemanina ekipmanlart
listelediler sensori anladilar danistilar, listelediler
gerektigini bildiklerini
belirtti belli etiler
Cozlim igin Sensorden Sensor Sensor baglanti  Sensérden veri  Sensor
strateji veri baglantisiyla ~ semasini okudular baglantis
belirleme okudular alakali gema incelediler yaptilar
stireci cgizdiler
Segilen Sensorden Veri okuma  Uygun kod ve Sensorden Sema lizerinden
stratejinin okuduklar1 amacl kod baglantilari okuduklar1 Arduino
uygulanmasi  veriyi yazdilar gergeklestirdiler  veriyi baglantisi
kullandilar, kullandilar, gerceklestirdiler,
gerekli gerekli kodlar
dongiileri dongiileri calistirdilar
yazdilar yazdilar
Ogrencilerin Internet Internet, Internet ve Internet ve Internet, gegmis
¢oziim gecmis bilgi  dgretim eleman1  dgretim bilgi ve
sirasinda ve deneyim elemani deneyim,
bagvurduklari Ogretim elemani
kaynaklar
Ogretim Sorunlarma  Ekipmanlar1  Ekipmanlari Yonlendirmeler Yonlendirmeler
elemaninin ¢cozim verdi verdi yapildi yapildi
davraniglari Onerdi
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Tablo 9 (Devam). Ugiincii gézleme dair drnekler

TEMALAR GRUP 1 GRUP 2 GRUP 3 GRUP 4 GRUP 5
Grup i¢i Herkes her 11ve9 15 numaralt 18 ve 19 23 numaralt
etkilesim seyle baglarda ogrenci ilgisiz arastimaci, 17 ogrenciyi
ilgilendi ilgisiz ve 20 dikkatli ol diye
yazilimcei, 21 uyardilar
yazicl

Uciincii etkinlikten sonra yapilan dordiincii, besinci ve altinci etkinliklerde ilk {ic
etkinligin tekrarma diistildiigline konuyla alakali alan uzmaniyla birlikte karar verilerek
sadece ilk ii¢c etkinligin gdzlem verilerine yer verilmistir. Ilk ii¢ etkinlikte gdzlem
verileri doyuma ulasmistir. Genel olarak 6grencilerin probleme dayali 6grenmeye
yonelik  Arduino etkinliklerinin uygulanmasi sirasindaki &grenci  davraniglar
gozlemlenmeye calisilmistir. Baz1 gruplardaki iiyelerin senaryo yapragi dagitildiktan
sonra senaryo yapragiyla ilgilenmedikleri goriilmiistiir. Bu her gruba 1 adet senaryo
yapragi dagitildigindan ve oturma diizeninden dolayr senaryo yapragiin gruptaki bazi

ogrencilere uzak diisebileceginden kaynaklanmis olabilir.

Ogrencilerden senaryodaki problemleri kendi ciimleleriyle ifade etmeleri beklenmistir.
Problemin ne oldugunu anlamalarina ragmen problemi kendi climleleriyle ifade etmekte
zorlandiklar1  goOriilmiistiir. Ancak son haftalara dogru bu sorunda gelisim
gozlemlenmistir ve problemi daha iyi ifade edebilmislerdir. Bazi problemleri ifade
edememelerinin sebebi, test kitaplarinda problem diye nitelendirilen sorulara alisik
olduklarindan olabilir. Problemi daha iyi ifade eden Ggrencilerin probleme ulagmada
daha dogru stratejiler belirledikleri gdzlemlenmistir. Ogrencilerin {igiincii haftadan
itibaren problemi ¢ozmede daha yaratici olduklar1 ve 6gretim elemaninin dahi aklina
gelmeyecek yollar denedikleri gdzlemlenmistir. Problem ¢6zme basamaklarini farkinda
olmadan uygulamaya basladiklar1 ve sistematik bir sekilde ¢6ziime ulagsmaya calistiklar

gorilmiistiir.

Ik hafta Arduino ve ekipmanlarmin problem senaryolar1 ile birlikte verilmesi
problemin yapilandirilmamis olma 6zelligini biraz bozmustur. Problemin ¢6ziimii i¢in
gerekli ekipmanlar 6nceden verilince 6grenciler istemeden de olsa direk olarak ¢oziime
yonlendirilmis bulunmuslardir. Daha sonra bu fark edilerek gerekli ekipmanlar
ogrencilerin istemesi beklenmistir. Bu sayede 6grenciler daha detayl diistinmeye sevk

edilmistir.
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Ikinci haftadan itibaren senaryolarda bazi diizenlemeler yapilmistir. Baz1 senaryolarin
¢cOziimlerinin internetten hazir olarak bulunabildigi ve 6grencilerin kolaya kagabildigi

gozlemlenmistir. Buna 6nlem amagli senaryolarda gerekli diizenlemeler yapilmistir.

Ogrenciler ilk iki hafta, ilk defa Arduino ile ¢alistiklarindan dolay1 dgretim elemanina
yogun olarak sorular sormuslardir. Sonraki haftalarda problemlerin degiserek
zorlasmasina ragmen Ogretim elemanina ¢ok az sayida sorular sormuslardir. Nasil
arastirma yapacaklarini, farkli ekipmanlar olsa bile nasil kullanabileceklerini

kavramislardir.

Her hafta farkli gruplar etkinlikleri ilk olarak tamamlamistir. Once bitiren gruplarin
problemde verilen sorunu ¢ozdiikten sonra Arduino ile ek uygulamalar yaptiklari
gozlemlenmistir. Yaptiklar1 ¢oziimii daha da ileri seviyeye tasimislardir. Ogrencilerin
etkinlikleri once bitirme konusunda yaristiklar: da gézlemlenmistir. Bu da daha ilgili ve

hevesli olmalarina yol agmustir.

Ogrenciler ¢dziim igin en ¢ok internete bagvurmuslardir. Bu da beklenen bir durumdur.
Internet {izerinde Arduino ile alakali sayisiz yerli ve yabanci kaynak bulunmaktadir.
Baz1 gruplarin yerli kaynaklarda ¢6ziim bulamadiklari ve yabanci kaynaklara da

yoneldikleri gézlemlenmistir.

Ogrenciler arastirmaciy1 dersin disinda baska zamanlarda ne zaman gérseler etkinlikler
ile ilgili sorular sormusglardir. Bir sonraki etkinligi merak etmislerdir ve
sabirsizlandiklarini ifade etmislerdir. Diger derslere gore cok daha eglenceli ve ilgi
cekici oldugunu belirtmislerdir. Sira diizeninin hazirlanmasinda her hafta gonilli
olmusglar ve siralar1 6gle arasinda hazir etmislerdir. Son hafta etkinliginde, bu son
etkinlik denildiginde herkes ¢ok iiziilmiistiir. Baz1 6grenciler an1 olmas1 agisindan birkag
Arduino ekipmani almak istemistir. Bir sonraki sene de bdyle etkinliklerin yapilmasini

talep etmislerdir.

Ogrenciler ozellikle ilk haftada algoritma olusturma ve kod yazmada oldukca
zorlanmiglardir. Daha Once hep soyut yapilarla ugrasan Ogrenciler Arduino ile
karsilastiklarinda adeta ne yapacaklarini sagirmiglardir. Ancak ikinci haftadan itibaren

Ogrencilerin programlama konusunda ciddi anlamda kendilerini gelistirdikleri
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goriilmiistiir. Tk hafta basit degisken tanimlamalarini ve temel dongii kullanimini dahi
yapamayan Ogrenciler ikinci haftadan itibaren internetten bulduklari kodlar1 kendi
ihtiyaglarma yénelik diizenleyebilecek seviyeye gelmislerdir. Ugiincii haftadan itibaren
ise problemi ¢ozerken ilk olarak algoritma olusturan daha sonra bu algoritmayr baz
alarak adim adim kodlama yapan kisiler olmuslardir. Degisken tanimlamalarini,
dongiileri, kontrol yapilarmi aktif bir sekilde kullanmaya baslamislardir. Bazi
sensorlerin kullanimi igin gerekli kodlar1 internet dahil hicbir kaynaktan bakmayarak

kendi kendilerine yazabilecek seviyeye geldikleri gdzlemlenmistir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu bolimde programlama egitiminde probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino
etkinliklerinin 6grencilerin programlamaya yonelik tutumlarina etkisini, 6grencilerin
problem ¢dzme becerilerine etkisini, slirecteki 6grenci davraniglarini ve siirece iliskin
Ogrenci gorislerini ortaya ¢ikarmak amaciyla yapilan arastirmanin sonuglarina yer

verilmistir. Bu sonuglara bagli olarak tartisma ve oneriler gelistirilmistir.

5.1. Programlamaya Yénelik Tutuma fliskin Yorum ve Tartisma

Bu ¢alisma kapsaminda programlama dili egitiminde probleme dayali 6grenmeye
yonelik Arduino etkinlikleri yapilan arastirma grubunun uygulama 6ncesi ve sonrasinda
programlamaya yonelik tutum puanlarinda anlamli bir farklilik olup olmadigi
incelenmistir. Uygulamalar 6ncesinde gercgeklestirilen programlamaya yonelik tutum 6n
test puanlar ile uygulamalar sonrasinda elde edilen son test tutum puanlar1 arasinda
anlamli derecede farklilik oldugu goriilmiistir. Bu baglamda probleme dayali
ogrenmeye yonelik Arduino etkinliklerinin  aragtirma grubu  Ogrencilerinin

programlamaya yonelik tutumlarini pozitif yonde etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Duruma iligkin literatiirdeki galismalar, Arduino gibi robotik kitlerin hem 6grenmeye
hem de motivasyona pozitif yonde etkilerinin oldugu yoniindedir (Fagin ve Merkle,
2003; Hinton 2017; Kim vd., 2015; Spoladr ve Benitti, 2017). Calismalar gosteriyor ki,
robotikler 6grencilerin matematik, fen ve programlama konularina ilgilerini arttiriyor ve
bu alanda kariyer yapma isteklerini en {ist seviyeye ¢ikariyor (Barnes, 2002; Rogers ve
Portsmore 2004). Ayrica robotik kitler, matematik ve fen derslerini deneyim yoluyla
ogrenme firsatt sunuyor (Kim vd., 2015; Rogers ve Portsmore, 2004; Sullivan, 2016),
problemleri ¢6zmeye tesvik ediyor (Barnes, 2002, Mauch, 2001; Nourbakhsh vd., 2005;
Numanoglu ve Keser, 2017; Rogers ve Portsmore, 2004; Sanal ve Erdem, 2017), takim
calismasini destekliyor (Beer vd., 1999; Nourbakhsh vd., 2005). Bazi egitmenler, sinif
ortaminda, su anda mevcut olan programlama dillerini 6gretmeye yardimci olmasi
agisindan robotlar1 kullanmislardir (Barnes, 2002; Fagin ve Merkle, 2003). Ornegin
sirastyla Fagin ve Merkle (2003) ve Barnes (2002) ADA ve Java programlama dillerini
ogretmek icin robotikleri kullanmiglardir. Caligmalarinda robotik kitlerin 6grencilerin

programlamaya kars1 tutumlarmi ve motivasyonlarint artirdigini tespit etmislerdir.
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Sullivan (2016) da robotiklerin egitimde kullaniminin 6grencilerin miihendislige olan
ilgilerinin arttigini, miihendis olmaya yonelik olumlu tutumlar gelistirdiklerini

belirtmistir. Arastirma sonuglari bu ¢alismalarin sonuglari ile 6rtiismektedir.

Arastirma grubu ile alt1 hafta boyunca yapilan etkinliklerde Ogrenci davranislari
gozlemlenmis ve Ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlarinda olumlu ydnde
degismeler kaydedilmistir. {lk hafta bu tiir etkinlikler yapacaklarindan habersiz olan ve
klasik bir programlama egitimi goreceklerini diisiinen 6grenciler dersin basinda 6gretim
elemanina programlama dersi ile ilgili sitemlerde bulunmuslardir. Etkinliklere
basladiktan sonra ise 6grencilerin programlamaya yonelik bakislarinin farkli bir noktaya
geldigi gozlemlenmistir. Ogrenciler etkinlikler sirasinda devamli dersle ilgili
olmuslardir. Ogretim eleman1 ve grup arkadaslar1 ile problem durumunda belirtilen
problemi ¢odzecek programlamayi gergeklestirmek igin siirekli etkilesim halinde
olduklar1 gozlemlenmistir. Daha onlerine sunulan problemi bitirmeden gelecek
haftalarda yapacaklar1 etkinlikler ve kullanacaklar1 ekipmanlarla aldkali sorular
sormuslardir. Bu goézlem verileri 6grencilerin programlamaya yonelik tutumlarinin

olumlu yonde artmasinin sebepleri arasinda gosterilebilir.

Aragtirma grubu ile gergeklestirilen goriismelerde O6grenciler etkinlikleri farkli, ilgi
cekici, eglenceli, verimli buldugunu dile getirmislerdir. Bunlarin yani sira 6grencilerin
biiyiilk bir boliimii, etkinliklerin programlamayr soyuttan somut bir hale
doniistiirdiigiinii, giindelik yagamda karsilarina ¢ikabilecek etkinlikler oldugunu, kalici
bir 6grenme sagladigini, problem ¢dzme becerilerinde artisa neden oldugunu, dersleri
sabirsizlikla beklemelerine yol actigini belirtmislerdir. Ogrenci algilarindaki bu olumlu
degismeler, programlamaya yonelik tutumlarinin pozitif yonde artmasinin nedenleri

arasinda gosterilebilir.

5.2. Problem Cozme Becerilerine iliskin Yorum ve Tartisma

Bu ¢alisma kapsaminda programlama dili egitiminde probleme dayali 6grenmeye
yonelik Arduino etkinlikleri yapilan arastirma grubunun uygulama 6ncesi ve sonrasinda
problem ¢6zme becerileri puanlarinda anlamli bir farklilik olup olmadigi incelenmistir.
Uygulamalar 6ncesinde gerceklestirilen problem ¢ézme becerileri 6n test puanlar ile

uygulamalar sonrasinda elde edilen son test puanlar1 arasinda anlamli derecede farklilik
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oldugu gorilmistir. Bu baglamda probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino
etkinliklerinin arastirma grubu 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerini pozitif yonde
etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Atmatzidou, Demetriadis ve Nika (2017) de yaptiklar
calismada robotik kitlerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi sonucuna
ulagmislardir. Ayrica Biilbiil ve Kuzu (2016) ve Sanal ve Erdem (2017) de yaptiklari
caligmalarda robotik kitlerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigine dair bulgulara

ulagmislardir.

Arduino tarzi robotik kitler ile 6grenme faaliyetleri desteklenen gocuklarin problem
¢ozme ve uzamsal becerilerinin gelistigi goriilmiistiir (Gibbon, 2007). Buna ek olarak
Atmatzidou ve Demetriadis (2016) robotik Kkitlerin bilgisayarca diistinme becerisini

olumlu yonde gelistirdigini belirtmislerdir.

Probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino etkinliklerinin uygulandigi caligma
grubuna yapilan c¢alismalarda 6grencilerin kendi ¢6ziim stratejilerini olusturmalar1 ve
gruplar halinde yaptiklari ¢6ziimleri tartigmalari, onlarin diisinme ve muhakeme

becerilerini gelistirmeye katkida bulundugu sdylenebilir.

Probleme dayali 6grenme, 6grencilerin siifta aktif bir rolde olmasini saglamaktadir.
Probleme dayali 6grenme yontemi ile Ogrenciler giinliik yasamda karsilastiklar
problemleri, problem ¢6zmede iliskili hale getirmektedir. Bu yontem ogrencilerin
arastirma yapma ve diisiinme becelerini de gelistirerek ¢oziime iliskin sunum

yapmalarina imkan saglar (Delisle, 1997).

Probleme dayali 6grenmede 6grenciler konunun dgretilmesinden dnce problemle karsi
karstya kalirlar ve ¢6ziime ulasmak i¢in yeterli bilgiye sahip olmadiklarindan arastirma
yaparak hipotezler kurar ve c¢oziime ulasmaya cahisirlar. Ogrencilerin problem
coziimiindeki miicadeleleri problem ¢6zme becerilerinde olumlu yonde geligsmelere

sebep olur (Savin-Baden ve Major, 2004).

Senaryolarda verilen problem durumlarinin, giinlik yasamda karsilasilabilecek
durumlardan secilmesi, problem durumlarinin arastirma siireci, yeni bilgi ve donanim
gerektirecek sekilde olusturulmasi 6grencilerin problemlere daha ilgili yaklagmalarini,

problem ¢6zme siirecinde aktif rol almalarini, problemin ¢oziimii i¢in farkli acgilardan
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probleme yaklasmalarini saglamistir. Bu durumlar Ogrencilerin problem ¢6zme

becerilerinde olumlu degisimleri olmasinin nedenleri arasinda gosterilebilir.

Gozlem verileri ve senaryo yapraklarindaki maddelere verilen cevaplar incelendiginde
ogrencilerin problem c¢ozme basamaklarmi tam olarak olmasa da uyguladiklar
goriilmustiir. Problemlerle bas etmeye calisan 6grenciler problemin nasil ¢oziilebilecegi
ile alakali grup igerisinde tartismislar ve 6gretim elemani ile de is birligi yapmuslardir.
Ogrenciler problemin tespitini yaptiktan sonra problemin ¢dziimii icin olas1 yollari

tartigsmis ve bilgi toplamislardir. Daha sonra da problemin ¢oziimiine gitmislerdir.

Ogrencilerle yapilan gériismeler de incelendiginde, 6grenciler bu etkinlikler sayesinde
bir probleme farkli agilardan yaklagsmayi, bir problemin tek bir ¢6ziim yolunun
olmayabilecegini, farkli ¢6ziim yollarinin da denenmesinin gerekliligini 6grendiklerini

ifade etmislerdir.

5.3. Ogrenci Goriislerine Iliskin Yorum ve Tartisma

Ogrencilerin goriislerine genel olarak baktigimizda, gériismelere katilan dgrencilerin
tamaminin programlama dili egitiminde probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino
etkinliklerinin kullanilmasina dair olumlu gériis belirttikleri goriilmiistiir. Ogrenciler
etkinliklerde kullanilan problem senaryolarini ilgi ¢ekici ve merak uyandirict
bulmuslardir.  Biiyilkk bir c¢ogunlugu da problemlerin  giinlik yasamda
karsilasabilecekleri problemler oldugunu ifade etmislerdir. Baz1 6grenciler derslerde
Arduino kullanarak ¢oziime ulastirdiklart problem senaryolarini  kendi benzer
problemlerini ¢dzmek icin de kullanacaklarini ifade etmislerdir. Gorlisme yapilan
Ogrencilerin tamami grup c¢alismalarindan zevk aldiklarini, 6grenmeye olumlu etkisinin
bulundugu belirtmislerdir ancak gruplardaki 6grenci sayisi bakimindan bir fikir ayriligi
s6z konusu olmustur. Gorlismeye katilan 6grencilerin yaris1 grup iiye sayisinin fazla
oldugunu, daha az kisiyle olusturulan gruplarin 6grenmeye daha olumlu katkist
olacagini belirtmislerdir. Bunun sebebi herkesin Arduino ile birebir ¢alisma deneyimini
bizzat yasamak istemesi olabilir. Ogrencilerin kafasinda ileriki is yasamlarma dair baz1
sekillenmeler olustugu goriilmiistiir. Ogrenciler Arduino kodlamay:1 6grenerek birgok
proje yapabileceklerini, 6zel sirketlerde is bulabileceklerini belirtmiglerdir. Nitekim

literatiirde rastlanan bazi c¢alismalarda da Ogrencilerin gelecege dair kaygilarinda
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azalmalar gorilmistir (Atmatzidou vd., 2017; Goldman, Eguchi ve Sklar, 2004).
Ogrenciler programlama dili derslerinin bu sekilde islenmesi gerektigini ifade
etmislerdir. Geleneksel yontemle islenen programlama dili derslerinin kalic1 olmadigina,
bilgilerin ¢ok havada kaldigini, 6grencilerin ilgisini derse ¢ekemedigini ve sikic
oldugunu belirtmislerdir. Literatiirde de robotik kitlerin programlamayi soyutluktan
kurtardigini, daha kalic1 bir 6grenme sagladigini gosteren ¢alismalar mevcuttur (Barker
vd., 2014; Numanoglu ve Keser, 2017; Sanal ve Erdem, 2017). Ayrica Nourbakhsh vd.,
(2005) calismasinda Ogrencilerin robotikler ile soyut igerikleri daha iyi anlayabilme
egiliminde olduklarini belirtmistir. Bu tiir etkinlikler baska derslerde de kullanilabilir mi
diye soruldugunda bilgisayar ile alakali derslerde kullanilabilecegini, fen veya
matematik gibi derslerde kullanilamayacagim belirtmislerdir. Ogrencilerin  bu
gorlisliniin  literatiirdeki bir¢cok c¢alismayla ters diistiigii gortilmiistiir. Robotiklerin
kullanildig1 fen ve matematik alanlarida ¢ok sayida calisma bulunmaktadir ve
caligmalarin hemen hepsinde robotiklerin bu alanlarda olumlu ¢iktilarinin oldugu ortaya
konulmustur (Coxon, 2012; Hinton, 2017; Kim vd., 2015; Lindh ve Holgersson, 2007;
Spoladr ve Benitti, 2017; Williams vd., 2007). Ogrencilerin bu yondeki goriislerinin
sebebi robotik kitler ile yeni tamigmalari olabilir. Fen ve matematik derslerinde
robotiklerin kullanildigr bir sinifta egitim goérmeleri fikirlerini olumlu yonde
degistirebilir. Gorlisme yapilan 6grencilerin tamami da programlama dili egitiminde bu
etkinlikler ile ders islemenin higbir dezavantaji olmadigini belirtmislerdir. Bu etkinlikler
ile programlama dili dersi islemenin Ogrenmeyi kalict kildigini, istek ve
motivasyonlarini artirdigini, programlama sonunda ¢ikan tiriine dokunabildiklerini ifade
etmislerdir. Benzer sekilde bazi galigmalar robotiklerin 0grenmeye ve motivasyona
pozitif etkisinin oldugunu gostermektedir (Fagin ve Merkle, 2003; Hinton, 2017,
Spolaér ve Benitti, 2017).

5.4. Ogrenci Davramslarina iliskin Yorum ve Tartisma

Ogrencilerin probleme dayali 6grenme modeline de Arduinoya da alisik olmadiklari
goriilmiistiir. Ozellikle ilk oturumda problemi iyi ifade edemedikleri, problem ¢dzme
basamaklarini uygulayamadiklari, nasil arastirma yapabilecekleri konusunda yetersiz
kaldiklar1 gozlenmistir. Gerekli yoOnlendirmeler yapilarak Ogrenciler bu sorunlar
sonraki haftalarda agsmay1 basarmislardir. Birinci oturumda Arduinoya dokunmaktan

bile ¢ekinen oOgrencilerin ikinci oturumda Arduino ve ekipmanlari ile gayet rahat
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hareket ettikleri gézlenmistir. Ayrica ikinci oturum ve sonrasinda Ogrencilerin higbir
uyartya gerek kalmadan problemi tanmimladiklari, problem ¢6zme basamaklarini
uyguladiklart goriilmiistiir. Ders 6gretmeninin anlaticidan ¢ok yonlendirici gorevinde
olmasi Ggrencilerin sorumluluk duygusunu artirdigi, grup calismasinin Ogrencilere

eglenceli geldigi, senaryolarin etkisiyle derse ilgili olduklar1 gézlemlenmistir.

Problem durumlari iyi yapilandirilmamus sekilde olusturulmustur. Iyi yapilandirilmamis
problemler gercek yasama dair problemlerdir. Coziimii i¢in gerekli bilgiler problemin
icerisinde hazir olarak bulunmaz. Bu nedenle problemi tanimlayabilmek i¢in analiz
etmek ve dilizenlemek gerekir. Coziimiinde birden fazla yol izlenebilecegi i¢in
Ogrencilerin birbiriyle etkilesim i¢inde olmasi ve yapilacak islemlere karar vermeleri
gerekir (Gallagher, Stepien ve Rosenthal, 1992; Jonassen, 1996; Stepien ve Pyke,
1997). Bu ¢aligmada da problemler ger¢ek yasamdan alinmistir ve iyi yapilandirilmamis
problemler olusturulmustur. Ogrencilerin de bu acgiklamaya paralel bir sekilde hareket
ettikleri, problemi tanimlamak ig¢in analiz ettikleri, grup igerisinde iletisimde kalarak

problemin ¢oziimii i¢in bilgi topladiklari ve problemi ¢éziime ulastirdiklar: goriilmiistiir.

Wood (2003) probleme dayali 6grenmede ydnlendiricinin gorevlerini grup iiyelerini
o0grenmeye katilimlar1 icin cesaretlendirme, oturumlar sirasinda zamanin etkili bir
sekilde kullanilmasini saglama, ogrencilerin 6grenmelerini kontrol etme, 6grencilerin
konunun disina ¢ikmamasinit saglama ve 6grencilerin 6grenme hedeflerine ulagsmasina
yardimc1 olma seklinde ifade etmektedir. Bu calisma sirasinda da Ogrencilerin
bazilarinin uygulamalara ilgisiz oldugu, zaman zaman konunun disina ¢iktiklari,
problemin ¢dziimii konusunda umutsuzluga diisebildikleri gdzlemlenmistir. Ogretim
eleman1 siire¢ boyunca bir yonlendirici gorevinde bulunmus ve Ogrencileri konuyla
alakali motive etmis, sorulan sorulara direkt cevap vermek yerine gerekli
yonlendirmelerde bulunmus, ayn1 gruptaki ogrenciler arasindaki anlagsmazliklara orta

yol bulmustur.

Literatiirdeki ¢alismalar robotik kitlerin 6grenmeye ve motivasyona pozitif etkisinin
oldugunu gostermektedir. Robotik kitler, 6grencileri problemleri ¢dzmeye tesvik
etmektedir ve takim calismasini desteklemektedir (Barnes, 2002; Kim vd., 2015;
Mauch, 2001; Nourbakhsh vd., 2005; Rogers ve Portsmore, 2004; Spoladr ve Benitti,
2017; Sullivan ve Heffernan 2016). Barnes (2002) ADA ve Java programlama dillerini
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ogretmek icin robotikleri kullanmistir. Calismasinda 6grencilerinin dersle daha ilgili
olduklarini, daha kalic1 bir 6grenme sagladiklarini ifade etmistir. Nitekim bu ¢alismada
da 6grencilerin programlama ile ok daha ilgili olduklar goriilmiistiir. Ogrenciler derse
fazlasiyla motive olmus ve verilen senaryodaki problemleri robotik Kkiti programlayarak
¢Oziime ulastirmayi basarmiglardir. Bunun sonucunda da mutlu olduklar1 ve derse daha
da motive olduklar1 gozlemlenmistir. Ayrica iiclincii haftadan itibaren bir¢cok kodu
hi¢bir kaynaga bakmadan yazmaya basladiklar1 gériilmiistiir. Bu da kalic1 bir 6grenme

kazandiklar1 seklinde ifade edilebilir.

flk oturumda problemin ¢dziimii icin gerekli Arduino ekipmanlar1 dgrencilere hazir
olarak verilmistir. Bu durum o6grencilerin problemin ¢o6ziimii hakkinda fazla
diisinmeden sonuca gidebilmelerine sebep olmustur. Dolayisi ile etkinliklerin
etkililigini azaltmistir. Bu sebeple sonraki oturumlarda problemin ¢6ziimii icin gerekli

ekipmanlarin 6grenciler tarafindan talep edilmesi istenmistir.

Ikinci oturumda etkinliklere adapte olan ve programlama becerilerinin gelistigi
gozlemlenen Ogrencilerin problem senaryolarinin bazi béliimlerinin ¢éziimiinii internet
tizerinden hazir olarak bulduklari goriilmiistiir. Bu durumun Oniine gegcmek amaciyla

senaryo ve problem durumlarinda iyilestirmelere gidilmistir.

5.5. Sonug¢

Bu arastirma sonucunda programlama dili egitiminde probleme dayali 6grenmeye
yonelik Arduino etkinliklerinin &grencilerin programlamaya yonelik tutumlarindaki,
problem ¢dzme becerilerindeki, slirecteki davraniglarindaki etkisi ortaya konulmustur.
Ayrica 6grencilerin etkinliklere yonelik goriisleri belirlenmistir. Calisma sonucunda
caligma grubunun programlamaya yonelik tutumlarinda artis oldugu goriilmiistiir. Bu
sonug, probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino etkinliklerinin 6grencilerin
programlamaya bakis acilarinda olumlu degisikliklere yol actigini gostermektedir.
Etkinliklerin 6grenmeyi daha kalici ve zevkli kildigi, 6grencilerin motivasyonlarini
artirdigl, programlamayir somut bir hale getirdigi goriilmiistiir. Arastirma grubunun
programlamaya yonelik tutumlarindaki olumlu yonde degisimin sebebi modelin
sundugu bu olanaklarin etkisi oldugu goriilmiistiir. Calisma sonucunda ayrica, ¢alisma

grubu Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerinde artis gdézlenmistir. Bu sonug,
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probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerini artirdigini, 6grencilere ¢ok yonlii diistinme gibi kazanimlar1 kazandirdigini
gostermektedir. Arastirma grubu Ogrencilerinin  etkinliklere yonelik —gorisleri
incelendiginde ise; etkinliklerin sinif i¢i siireci daha verimli ve eglenceli hale getirdigi,
grup caligmasinin dgrencileri daha rahat hissettirdigi; etkilesim, is birligi ve dgretmen
rehberligine olanak tanidig1 i¢in 6grenciler tarafindan olumlu olarak degerlendirildigi
gorlilmiistiir. Siire¢ icerisindeki O6grenci davranislart gozlemlenirken de Ogrencilerin
sorumluluk ve gorev bilinci kazandiklari, eglenceli bir sekilde programlama yaptiklari

gozlenmistir.

5.6. Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore asagidaki oneriler yapilmistir:

e Ilgi cekici problem durumlar1 olusturulabilmesi ve disiplinler aras1 etkilesimin
saglanabilmesi i¢in siire¢ esnasinda farkli alanlardan 6gretim elemanlar ile bilgi
aligverisinde bulunmak faydali olacaktir.

e Smif ortami probleme dayali 6grenmeye ve Arduino programlamaya uygun
olarak, Ogrencilerin rahatca tartisabilecekleri, grup ¢alismasi
gergeklestirebilecekleri sekilde diizenlenebilir.

e Problemin ¢oziimiinde kullanilmasi gereken Arduino ve ekipmanlari dgretim
eleman: tarafindan sinifa hazir olarak verilmemelidir. Ogrencilerin problemi
anlayarak ihtiyaglari olan ekipmanlar1 istemeleri beklenmelidir.

e Boyle bir etkinlik siirecine baslamadan once Ogrencilere probleme dayali
ogrenme ve Arduino ile ilgili kisa bir egitim vermek faydali olabilir.

e Bazi Ogrenciler gruplardaki kisi sayisinin fazlaligina dikkat ¢ekmislerdir. Bu
fazlaligin bazi 6grencilerin etkinliklere tam anlamiyla katilamamasina sebep
oldugunu belirtmislerdir. Gozlem verileri de bunu dogrulamaktadir. Grup kisi
sayilarinda azaltmaya gidilebilir. Ancak bu durum daha fazla grup olmasina yol
acacaktir ve alinacak malzeme sayis1 artarak maliyeti olumsuz yonde
etkileyecektir.

e Smif i¢i siliregte bazi gruplarin erken bitirerek sikildiklari goriilmiistiir. Erken
bitiren gruptaki  Ogrenciler diger gruplara rehberlik etmek iizere

gorevlendirilebilirler.
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Senaryolar ve problem durumlart hazirlanirken ¢ok ©6nem gosterilmelidir.
Arduino ile ilgili ¢ok fazla kaynak oldugundan 6tiirii 6grencilere internet erisimi
vermek Ogrencilerin hazircilifa kagmalarina sebep olabilmektedir. Problemler
hazirlanirken hazir ¢ézlimlerinin olmamasina ekstra dikkat edilmelidir.

Farkli gesitteki Arduinolar ayni isi yapsalar da Ogrenciler bunun bilincinde
olamayip olumsuz etkilenebilmektedirler. Bu sebepten her gruba ayni cinste
Arduino ve ekipmani vermek yararli olacaktir.

Ogrencilere uygulama sirasinda erisebilecekleri kitap, internet gibi cesitli
kaynaklar saglanmalidir.

Bu c¢alismada etkinliklerin  tniversite Ogrencileri {izerindeki etkileri
irdelenmistir. Gelecek calismalarda modelin 6zellikle alt yas gruplarinda
uygulanabilirligi ve etkileri incelenebilir.

Bu calismada etkinliklerin programlamaya yonelik tutum ve problem ¢dzme
becerileri {izerindeki etkisi incelenmistir. Gelecek ¢alismalarda elestirel
diisiinme, akademik basari, yaratict diisiinme gibi 6grenme ¢iktilar1 tizerindeki
etkisi incelenebilir,

Bu c¢alismada robotik kit kapsaminda Arduino kullanilmistir. Gelecek
caligmalarda Lego Mindstorm, RoBlocks gibi farkli farkli robotik kitler

kullanilabilir.
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Ek 1. Bilgisayar Programlamaya Karsi Tutum Olcegi

Sevgili 6grenciler,

Bu olcek sizin bilgisayar programlamaya karsi tutumunuzu belirlemek amaciyla
gelistirilmistir. Burada belirteceginiz goriisler yalnizca arastirma amaciyla kullanilacaktir.
Liitfen hi¢bir maddeyi bos birakmayiniz ve her bir madde i¢in tek yanit veriniz. Caligmaya
yaptiginiz katkilardan dolay: tesekkiir ederim.

MADDELER

Tamamen
Katilmiyoru
Katilmiyoru
m
Kararsizim
Katiliyorum
Tamamen
Katiliyorum

1. Bilgisayar programlama problemlerini ¢ozmede
kendime giiveniyorum.

2. Programlamay1 6grenecegimden eminim.

3. Daha zor programlama problemlerinin
iistesinden gelecegimi diistiniiyorum.

4. Programlama derslerinde iyi notlar alabilirim.

5. So6z konusu programlama olunca kendime
giivenim ¢oktur.

6. Programlamada iyi degilim.

7. 1leri programlama derslerinde basarili olacagimi
sanmiyorum.

8. Bilgisayar programlamayi iyi yapan birisi
degilim.

9. Cok calismama ragmen programlama bana
inanilmaz zor geliyor.

10. Birgok dersin tiistesinden geliyorum fakat
programlama problemlerinde becerim yok.

11. En basarisiz oldugum ders bilgisayar
programlamadir.

12. Programlama derslerinde mitkemmel dgrenci
olarak algilanmak beni mutlu eder.

13. Programlama derslerinde goze carpan bir
ogrenci olmak bana gurur verir.

14. Programlama derslerinde en yiiksek notlar1
almak beni mutlu eder.

15. Programlama yarismalarinda bir 6diil almak
benim i¢in muhtesemdir.

16. Programlama yarigmasinda birinci olmak beni
sevindirir.

17. Programlama derslerinde akilli bir 6grenci
sayilmak benim i¢in biiyiik bir seydir.

18. Programlama ile ilgili bir yarigmada bir 6diil
kazanmak bana cazip gelmez.

19. Programlama derslerinde yiiksek not alirsam onu
Onemsemem.

20. Eger programlama dersinde bir kere yiiksek not
alirsam bir daha istemem.
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21.

22.

23.

24,

25.

26.
27.

28.
29.
30.

31.
32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

MADDELER

Tamamen
Katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizzim
Katiliyorum

Programlama derslerinde bagarili bir 6grenci
olursam insanlar beni daha az sever.

Insanlarin programlama derslerinde akilli
ogrenci oldugumu diisiinmelerini istemem.
Sonraki ¢alismalarimda programlamaya
ihtiyacim olacak.

Programlamaya calistyorum ¢iinkii onun ne
kadar gerekli oldugunu biliyorum.
Programlamay1 bilmek is bulmama yardimci
olacak.

Programlama degerli ve yararhdir.

Is hayatimda programlamay bircok sekilde
kullanacagim.

Is hayatim igin programlamanin énemi yok.

Is hayatimda programlamanin énemi olmayacak.
Is hayatimda programlamay1 seyrek
kullanacagim.

Programlama dersleri almak zaman kaybidir.
Okul sonrasinda programlamanin ¢ok az
kullanim yeri olacagini tahmin ediyorum.

Bir programlama problemi ile karsilagirsam onu
¢oOziinceye kadar ugrasirim.

Bir program iizerinde ¢aligmaya baglarsam
durmakta zorlanirim.

Programlama dersinde cevapsiz bir soru kalirsa,
daha sonra hakkinda diigsiinmeye devam ederim.
Hemen anlayamadigim bilgisayar programlama
problemleri beni kamgilar.

Programlama probleminin zor olmasi ilgimi
¢cekmez.

Insanlarin program yazarken ¢ok zaman
harcamalar1 ve bundan zevk almalarini
anlamiyorum.
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Ek 2. Problem Cézme Becerileri Olcegi

Sevgili 6grenciler,
Bu 6lgek sizin problem ¢dzme becerilerinizi belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Burada
belirteceginiz goriisler yalnizca arastirma amaciyla kullanilacaktir. Liitfen hi¢bir maddeyi
bos birakmayiniz ve her biri i¢in tek yanit veriniz. Calismaya yaptiginiz katkilardan dolay1
tesekkiir ederim.

10.

11.

12.
13.

14.

115y

16.

17.

18.

MADDELER

Bir problemin en iyi ¢dziimiinii bulmak i¢in miimkiin olan
her ¢oziimii karsilastiririm.

Bir ¢6ziim yolu belirledikten sonra ¢éziime baslamadan
once bir siire onun hakkinda diistintiriim.

Bir problemi ¢ozdiigiimde, ¢oziimiimiin ise yarayip
yaramadigini gormek i¢in beklerim.

Bir probleme iliskin miimkiin olan ¢oziimlerin ileriye
yonelik etkilerini gozden gegirmeye ¢aligirim.

Bir problemin farkl ¢ézlimlerini karsilastirdigim zaman,
her ¢6zimiin etkilerini dikkate alirim.

Bir problemi ¢6zmek i¢in daha 6nce karsilastigim
problemlerin ¢ozlimiinde kullandigim ¢6ziim yollarini
tekrar uygularim.

Bir problemin hangi durumlarda farkli anlamlara
gelecegini tahmin ederim.

Buldugum ¢6ziimiin farkli problemlerin ¢oziimiine
uygulanabilir olmasina dikkat ederim.

Problemi ¢6zmeye baslamadan 6nce probleme iliskin
biitiin bilesenleri elde etmeye ¢aligirim.

Bir problemi ¢6zmeden 6nce miimkiin olan ¢oziimlerin
hepsine goz atmaya caligirim.

Problemle ilgili miimkiin olan her ¢6ziimiin sonuglarini
degerlendiririm.

Bir problemi ¢ozerken her ¢oziimii goz ontine alirim.
Bir problemin ¢6ziimii i¢in en iyi yolu sectigime
inandigimda hemen onu uygularim.

Bir problemi ¢6zmek i¢in birkag tane ¢6ziim yolu bulursam
en yararli olanini segerim.

Bir probleme yonelik bir ¢dziim belirledikten sonra
¢ozmek icin hemen harekete gecerim.

Karsilastigim bir probleme uyguladigim ¢6ziim yolu uygun
olmazsa bagka ¢oziim yollar1 denerim.

Tesadiifen karsima ¢ikan bir problemin ne oldugu ve ne
olabilecegi arasindaki farka dikkat ederim.

Bir problemle karsilastigimda ilk olarak problemin ne
oldugunu anlamaya calisirim.
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Ek 3. Yapilandirilmis Gézlem Formu

1. Ogrencilerin problemle ilk karsilastiklar1 anda davranislar1 nelerdir?
a. Merak?
b. Sorumluluk?
c. Anlayamama?

d. Soru sorma?

2. Grup igerisinde problemi anlamaya yonelik iletisim nasildir?
a. Grup ici tartisma?
b. Bireysel diisiinme?

c. Agiklama?

3. Grup igerisinde problemi ¢ozmek i¢in goérev dagilimi nasil olugsmaktadir?
a. Grup i¢inde lider olugumu?
b. Yonlendirme?
c. Ortak hareket etme?

d. Grup i¢inde gruplasma?

4. Ogrenciler ¢dziim igin nasil bir strateji kullanryorlar?
a. Problemi anlama?
b. Amag belirleme?
c. Tahmin etme?
d. Gegmis bilgi ve deneyimlere bagvurma?
e. Deneme yanilma?
f. Probleme dair bilgi toplama?
g. Coziim yollarii sinama?

h. En uygun ¢6ziim yolunu segme?
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5. Problem ¢oziimiinde 6grenciler hangi kaynaklara bagvurmaktadir?
a. Ders kitab1?
b. Ge¢mis ders notlar1?

c. Ogretim elemani?

6. Dersten sorumlu 6gretim elemani ile gruplar arasinda nasil bir etkilesim vardir?
a. Yonlendirme?
b. Sorulara cevap verme?

c. Gruplarin ¢alismasini izleme?
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Ek 4. Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Programlama dili egitiminde probleme dayah 6grenmeye yonelik Arduino
etkinlikleri yonelik goriisler

1. Programlama dili egitiminde probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino
etkinlikleri ile yaptigimiz derslerdeki problemler/senaryolar hakkindaki goriisleriniz
nelerdir? (Problemler ilginizi ¢ekti mi? Okuyunca merak uyandirdi mi1?, Problem

senaryosu inandirici mi1?, Problemdeki veriler yeterli miydi?)

2. Programlama dili egitiminde probleme dayali Ogrenmeye yonelik Arduino
etkinliklerinin grup calismasi olarak yapilmasina yonelik goriisleriniz nelerdir?

(Grup ici gorev dagiliminiz nasil olustu? Grup igi iletisim hakkindaki fikirleriniz?)

3. Probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino etkinliklerini gergeklestirirken
yasadiginiz deneyimleriniz nelerdir?
4. Probleme dayali dgrenmeye yonelik Arduino etkinliklerinin programlama dilini

ogrenmenize etkisine yonelik goriisleriniz nelerdir? (Ogrenme, motivasyon,
programlama dili 6grenmeye yonelik tutum, problem ¢ézme becerileriniz...)

5. Probleme dayali 6grenmeye yonelik Arduino etkinliklerinin programlama dili
ogreniminde avantaj ve dezavantajlarina yonelik goriisleriniz nelerdir?

6. Sonu¢ olarak, probleme dayali Ogrenmeye yonelik Arduino etkinlikleri ile
programlama dili 6grenimi hakkindaki genel goriisleriniz nelerdir?
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Ek 5. Problem Durumlari (Senaryolar)

1. OTURUM 1. BOLUM

Mehmet Bey uzun zamandir para biriktirmektedir ve kiradan kurtulup bir ev satin almak
istemektedir. Karis1 Fahriye Hanim ve Mehmet Bey biitgelerine uygun bir ev satin
alabilmek i¢in satilik daireleri dolagmaya baslarlar. Yapimi yeni tamamlanmis olan bir
binay1 emlakgr ile birlikte gezen Mehmet Bey ve Fahriye Hanim emlakgiya dairelerin
fiyatlarim1 sorarlar. Emlak¢1 da onlara binada akilli ev teknolojisi bulunan ve akilli ev
teknolojisi bulunmayan olmak tizere 2 ¢esit daire oldugunu soyler. Akilli ev teknolojisi
olan dairelerin fiyatlarinin 300.000 TL oldugunu, akilli ev teknolojisi bulunmayan

dairelerin fiyatinin ise 250.000 TL oldugunu belirtir.

Emlak¢i, Mehmet ve Fahriye ciftine akilli dairelerin 6zelliklerini tanitmaya baslar.
Emlak¢1 diziistii bilgisayarini ¢ikarir ve akilli dairenin 6zelliklerini kullanmak {izere
gelistirilen programi acar. Daha sonra program iizerindeki butonlara basarak istedigi

odanin 151811 bilgisayar lizerinden acabilmektedir.

Odalarin 1siklarinin bilgisayar araciligi ile kontrolii Fahriye Hanim’in ¢ok hosuna
gitmistir ve esine akilli ev sistemi olan dairelerden bir tanesini almak istedigini
belirtmistir. Mehmet Bey ise esine “Sanirim 1siklarin bilgisayar tarafindan kontroliinii
sana akilli ev teknolojisi olmayan evde de yapabilirim, bosu bosuna fazladan 50.000 TL

O6demeyelim” demistir. Fahriye Hanim da bu 6neriyi kabul etmistir.

Mehmet Bey Arduino mikroislemci kart1 ile bu tiir seylerin yapilabilecegini daha
onceden duymustur. Bir adet Arduino mikroislemci kartt edinen Mehmet Bey esine

vadettigi ozellikleri gerceklestirmek igin arastirma yapmaya basladi.

1. Senaryoda ele alinmas1 gereken problem ya da problemler nelerdir?

2. Mehmet Bey bu projeyi gerceklestirebilmek icin hangi ekipmanlara gerek
duymaktadir?
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3. Bu projeyi gergeklestirebilmek icin Mehmet Bey’in hangi bilgileri bilmesi

gerekmektedir?

4. Mehmet Bey’in yapmak istedigi sistemi gerceklestiriniz ve yaptiginiz islemleri

sirastyla yaziniz.

1. OTURUM 2. BOLUM
Emlak¢inin gosterdigi bir diger 6zellik ise evin koridorunda bulunan otomatik lambadir.
Bu lamba 15181n siddetine gore otomatik olarak yanmaktadir veya sonmektedir. Mehmet

Bey bu lambanin da yapilabilecegini sOylemistir.

1. Akilli Lambanin ¢alisma prensibini aciklayiniz.

2. Mehmet Bey akilli lambanin yapilabilmesi i¢in hangi ekipmanlara gerek

duymaktadir?

3. Akilli lamba sistemini gergeklestiriniz ve yaptiginiz islemleri sirasiyla yaziniz.

1. OTURUM 3. BOLUM

Akilli evde bulunan bir diger 6zellik de odalarin sicakligina gore agilip kapanan
kalorifer sistemidir. Bu 0zellik, bliylik odalarin da kiiclik odalarin da esit derecede
1sinmasina olanak tanir. Her odada bulunan kaloriferlerin vanasi, o odanin sicakligina
gore otomatik olarak agilip kapatilir. Ev sahibi ana kontrol sisteminden evin igerisinin

ka¢ derece bir sicaklikta olmasi gerektigini seger, biitiin odalardaki kaloriferlerin
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vanalar1 secilen dereceye gore otomatik olarak agilip kapanir. Mehmet Bey bu sistemi

gergeklestirmek i¢in arastirmalara baglamistir.

1. Kalorifer sisteminin ¢aligsma prensibini aciklayiniz.

2. Mehmet Bey kalorifer sisteminin yapilabilmesi i¢in hangi ekipmanlara gerek

duymaktadir?

3. Akilli evde bulunan kalorifer sistemini gergeklestiriniz ve yaptiginiz islemleri

yaziniz.

2. OTURUM 1. BOLUM

Ali Bey’in 1995 model eski bir arabasi vardir. Ali Bey’in kiz1 Ayse, 18 yasina girer
girmez bir siirlicti kursuna yazilip siiriicli ehliyeti almistir. Ayse, babasinin eski model
arabasint kullanmaya baslamistir ancak arabayr park ederken biiyiik sikintilar
cekmektedir. Yeni ve park sensorlii arabalarda araba kullanmayi &grenen Ayse,
babasinin eski arabasinda park sensorii teknolojisinin olmayisindan dolayr arabay1 ¢cok
zor park etmektedir. Eski arabalara da bu teknolojinin entegre edilebildigini bilen Ali

Bey, park sensorii sistemini arabasina kendisi yapmak istemektedir.

1. Senaryoda ele alinmas1 gereken problem ya da problemler nelerdir?

2. Ali Bey bu sistemi gergeklestirebilmek i¢in hangi ekipmanlara gerek duyacaktir?

3. Bu sistemi gerceklestirebilmek icin Ali Bey’in hangi konularda bilgi sahibi

olmasi1 gerekmektedir?
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4. Ali Bey’in yapmak istedigi sistemi gerc¢eklestiriniz ve yaptiginiz islemleri

sirasiyla yaziniz.

2. OTURUM 2. BOLUM

Ali Bey arabasi ile seyir halinde iken giindiiz vakitleri giinesten dolayr gosterge
panelindeki hiz, depo dolulugu, motor devri gibi degerleri gorememektedir. Aksam
karanlik vakitlerde araba kullandiginda ise gosterge panelindeki 1sik fazla gelmekte,
siiriise odaklanmakta zorluk ¢ekmektedir. Arabasinin gdsterge panelindeki 151k
siddetinin giindiiz yiiksek seviyelerde olmasini, aksam vakitlerinde ise daha diisiik ve
g0z yormayan bir seviyede olmasini isteyen Ali Bey bu sistemi de arabasina yapmak

istemektedir.

1. Senaryoda ele alinmasi gereken problem ya da problemler nelerdir?

2. Ali Bey bu sistemi gerceklestirebilmek i¢in hangi ekipmanlara gerek duyacaktir?

3. Bu sistemi gercgeklestirebilmek icin Ali Bey’in hangi konularda bilgi sahibi

olmas1 gerekmektedir?

4. Ali Bey’in yapmak istedigi sistemi gergeklestiriniz ve yaptiginiz islemleri

sirasiyla yaziniz.
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2. OTURUM 3. BOLUM

Ali Bey’in arabasmin kornasi ¢ok serttir ve acil durumlarda istedigi gibi kornasini
kullanamamaktadir. Bu yiizden Ali Bey arabasina bir diigme vasitasi ile ¢alabilecegi bir
korna sistemi yapmak istemektedir. Sadece bir diigmeye basarak Ali Bey korna

calabilecektir.

1. Senaryoda ele alinmas1 gereken problem ya da problemler nelerdir?

2. Ali Bey bu sistemi gergeklestirebilmek i¢in hangi ekipmanlara gerek duyacaktir?

3. Bu sistemi gerceklestirebilmek icin Ali Bey’in hangi konularda bilgi sahibi

olmasi1 gerekmektedir?

4. Ali Bey’in yapmak istedigi sistemi gerceklestiriniz ve yaptigmiz islemleri

sirastyla yaziniz.

98



Ek 6. Uygulamalar Sonrasi Problem Durumlari (Senaryo Yapraklari) Ornekleri

;. ér%

2. OTURUM 1. BOLUM

Ali Bey’in 1995 model eski bir arabasi vardir. Ali Bey'in kizi Ayse, 18 yasina girer girmez bir siiriici
kursuna yazilip stirlicii ehliyeti almistir. Ayse, babasinin eski model arabasini kullanmaya baslamistir
ancak arabayi park ederken biyiik sikintilar cekmektedir. Yeni ve park sensorlii arabalarda araba
kullanmayi &grenen Ayse, babasinin eski arabasinda park sensérii teknolojisinin olmayisindan dolayi
arabayi ¢ok zor park etmektedir. Eski arabalara da bu teknolojinin entegre edilebildigini bilen Ali Bey,
park sensorii sistemini arabasina kendisi yapmak istemektedir.

1. Senaryoda ele alinmasi gereken problem ya da problemler nelerdir?

AV beg, Orobasads perl Sensbro Ofma.d.g; bt

Wiz,
2 [SIV2N Q‘(‘O\cg,b‘ Po{“' ‘?uief‘e"\emeg; .
2. Ali Bey bu sistemi gerceklestirebilmek icin hangi ekipmanlara gerek duyacaktir?
Atduine heeal woard o 4 bozlent: kablolelt, 1 ,de¥ Burms i

1 o de 33O Ohe A;"QI\{:,,‘{M"A—?’A' “C’QE O\, q\lrm.‘am{‘c,"\f;qm ﬁrh\tjuw

tels |
3. Bu sistemi gerceklestirebilmek icin Ali Bey'in hangi konularda bilgi sahibi olmasi

gerekmektedir?
t " v &
Per\e Sensofe 5\343“‘\"\(\#\ ﬂ@é“ Cse,‘.ue‘ccés\
{ O
nha\ \ein de. 5N ~\3\ 4o £ ‘cMQ_\S\ JeCakl &
4. Ali Bey'in yapmak istedigi sistemi gergeklestiriniz ve yaptiginiz islemleri sirasiyla yaziniz.
il e O‘cfc e ) }

alCalving Clrefinds c‘g\\bm_(:}_c/.

Yeph e, Driver

1

O((V"é‘.‘~ &\5 \ Ve, A kog W’\L& ‘-)Q_{QI“

Yo

‘q"helej‘\“"e‘ echaPin 4
Hoetre tegpy, 3

o
Y ddetine braepiag

int rexionum -Rwﬁe =501

ir’\g{" r‘f’\":ﬂ‘\f\f\ym ﬂ\ea:‘e?: E:} ‘:.

Void  selup 1)

Pia (i D TPy |
nMade (+MaPia OUTPUT

piaMode (echatin L OUTpUT) -
ein Mode (bz/tte/P‘w\, QST‘M—“‘ i
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1. OTURUM 1. BOLUM 8

Mehmet Bey uzun zamandir para biriktirmektedir ve kiradan kurtulup bir ev satin almak istemektedir.
Karisi Fahriye Hanim ve Mehmet Bey biitgelerine uygun bir ev satin alabilmek icin satilik daireleri
dolagmaya baslarlar. Yapimi yeni tamamlanmis olan bir binayi emlakgt ile birlikte gezen Mehmet Bey
ve Fahriye Hanim emlakglya dairelerin fiyatlarini sorarlar. Emlakgi da onlara binada akilli ev teknolojisi
bulunan ve akilli ev teknolojisi bulunmayan olmak iizere 2 cesit daire oldugunu séyler. Akilli ev
teknolojisi olan dairelerin fiyatlarinin 300.000 TL oldugunu, akilli ev teknolojisi bulunmayan dairelerin
fiyatinin ise 250.000 TL oldugunu belirtir.

Emlakgi, Mehmet ve Fahriye ciftine akilli dairelerin &zelliklerini tanitmaya baglar. Emlakgi diziistii
bilgisayarini gikarir ve akilli dairenin 6zelliklerini kullanmak iizere gelistirilen programi acar. Daha sonra
program Uzerindeki butonlara basarak istedigi odanin 1sigint bilgisayar iizerinden agabilmektedir.

Odalarin isiklarinin bilgisayar araciligi ile kontrolii Fahriye Hanim’in gok hosuna gitmistir ve esine akilh
ev sistemi olan dairelerden bir tanesini almak istedigini belirtmistir. Mehmet Bey ise esine “Sanirm
isiklarin bilgisayar tarafindan kontroliinii sana akilli ev teknolojisi olmayan evde de yapabilirim, bosu
bosuna fazladan 50.000 TL 6demeyelim” demistir. Fahriye Hanim da bu éneriyi kabul etmistir.

Mehmet Bey arduino mikroislemci kartt ile bu tiir seylerin yapilabilecegini daha énceden duymustur.
Bir adet arduino mikroislemci karti edinen Mehmet Bey esine vadettigi 6zellikleri gerceklestirmek icin
arastirma yapmaya basladi.

1. Senaryoda ele alinmasi gereken problem ya da problemler nelerdir?
M\‘Q\HMQ/‘V' '1363 WA Qel,\_!qup ) SO e~ T 2'::162‘/\»(_{(_ T b g Al @!‘1;.9*
[ﬁ),r\su\ ~ dele rmLRf“t ke ‘L-L:‘rp.' teNnost, MCLMQ( &3': ~ <k ci;?‘redf

—Je(cm»\e‘;‘ e cJQC‘r\.q Hep Mmane Cacd S Aans O .
2. Mehmet Bey bu projeyi gerceklestirebilmek icin hangi ekipmanlara gerek duymaktadir?

Bilgiaesps
Dedutre Mbsoslomer leamedt
Cerelets  Lal  potacaacter?

3. Bu projeyi gerceklestirebilmek icin Mehmet Bey’in hangi bilgileri bilmesi gerekmektedir?

C A+ bn“ prgal %Mg{{iﬂpf

ANdotre Jdeuvrestnina \o«:-a‘w\msn\ bf)vwzsc %e_quweftlﬁdex.

4. Mehmet Bey’in yapmak istedigi sistemi gerceklestiriniz ve yaptiginiz islemleri sirasiyla yaziniz.
=) @ \cjf.—;.'-\»»,'.\a don Beluine bed j&ﬁ‘éﬁt\ CP(ﬂt‘am, Ca‘l’,j."fCIrL 3

AN Ladan Fe  Bannest e dav reyd beglad k.

\3:\ {_ edo ‘\'J\.'cr-.rv\a(_w Pedom ‘-L"ff@k‘f' plie omay do’\c}\k .

G P e den‘uﬂ;-}'; Pedodne aibreilenncr  lerdira  alibordik,

5 Led J. Void seup () ¢
= 3 PinMode (3, ouTeuT).

e e

juoid loop() 3
pinMede (3, onTPu 7)Y
delay (1000);
Pinewde (3 Jow):

S v RN oP PIONOR ¥
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3. G( uf?

2. OTURUM 2. BOLUM

Ali Bey arabasi ile seyir halinde iken giindiz vakitleri glinesten dolayi gésterge panelindeki hiz, depo
dolulugu, motor devri gibi degerleri gorememektedir. Aksam karanlik vakitlerde araba kullandiginda
ise gosterge panelindeki 151k fazla gelmekte, siiriise odaklanmakta zorluk gekmektedir. Arabasinin
gosterge panelindeki 1sik siddetinin giindiiz yiiksek seviyelerde olmasini, aksam vakitlerinde ise daha
disiik ve géz yormayan bir seviyede olmasini isteyen Ali Bey bu sistemi de arabasina yapmak
istemektedir.

1. Senaryoda ele alinmasi gereken problem ya da problemler nelerdir?
G4 (\\«’L V“th Sanesin 40] o \SCJ’L{\K P‘q‘l oLl [ )"u'l &cloo do
lagn molor devly Sioy wz=€ly sitinmager Okgnm e Pendddil ! sk SldL oot

S (-1..‘& Okc.k‘c'\r’""‘o -€(' {( kall
2 Ali Bey bu sistemi gergeklestirebilmek igin hangi ek:pmanl%}% gerek duyacaktir?

atduing, kd | dieend, hiehd bodtd, kablo

3. Bu sistemi gergeklestirebilmek igin Ali Bey’in hangi konularda bilgi sahibi olmasi gerekmektedir?

ﬂ(g\”‘no e I‘(t{ PJ'@L(,L RACULE _5;‘,\,3'\ @pg\l“('

4. Ali Bey’in yapmak istedigi sistemi gergeklestiriniz ve yaptiginiz islemleri sirasiyla yaziniz.

e ;
| e o Nce @D(GL} ‘ \9{\-(\ 3 D"\ .
e R N r*-c(g 1"(, }L
a7 T

'\“\ G((\L,

Pio @jﬂ‘ _.)elu(’ L\){( ol}
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2. OTURUM 3. BOLUM

Ali Bey’in arabasinin kornasi gok serttir ve acil ddrumlarda istedigi gibi kornasini kullanamamaktadir.
Bu ylizden Ali Bey arabasina bir diigme vasitasi ile calabilecegi bir korna sistemi yapmak istemektedir. . .
Sadece bir digmeye basarak Ali Bey korna ¢alabilecektir.

1. Senaryoda ele alinmasi gereken problem ya da problemler nelerdir?

Kornas:  ciow Serkllr.  ya ec!! Suwumlerde ‘.s"e:l:‘s\' Q?b;

o s

k_g( o e

2. Ali Bey bu sistemi gergeklestirebilmek icin hangi ekipmanlara gerek duyacaktir?

\
Breed bSacwy |, arduas L kabls, Wuksn , 5o 5 Sensde  AmeddW

o rere,
3.0 Bu sistemi gergeklestirebilmek icin Ali Bey’in hangi konularda bilgi sahibi olmasi
gerekmektedir?

A‘(C‘mo‘ \rw“&"&"w’i‘g‘ ‘3"53“1" =emhln @lvrees, ek, %sz&s 2t
S s &0 \‘\&kk\% ‘h;és‘s s hidsl laang @W@&i«’.

4. Ali Bey'in yapmak istedigi sistemi gergeklestiriniz ve yaptiginiz islemleri sirasiyla yaziniz.

ke g Plakan e brlends. esine, Fare, prioeaton hededomele
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e St
T = cdad,
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GRUK/S

2. OTURUM 3. BOLUM

Ali Bey'in arabasinin kornasi gok serttir ve acil durumlarda istedigi gibi kornasini kullanamamaktadir.

Bu ylizden Ali Bey arabasina bir diigme vasitasi ile ¢alabilecegi bir korna sistemi yapmak istemektedir. . .
Sadece bir diigmeye basarak Ali Bey korna ¢alabilecektir.

1. Senaryoda ele alinmasi gereken problem ya da problemler nelerdir?

K“ﬁ’\ai bu*‘arvf\mn 66)’-(- OIVV‘CS| (28 a(—ie/‘nq},‘p b Jov'bf‘ Lv«“mﬂ‘L\Q"k
A S“‘T,n"m\fvvxesf
2. Ali Bey bu sistemi gergeklestirebilmek i¢in hangi ekipmanlara gerek duyacaktir?

~ Direng - Gerelds !ﬁoﬁ ke ‘Cuuo[ax‘l
— Ardurne
= Kb\\z\f\

— Frotobooad
3. Bu sistemi gergeklestirebilmek icin Ali Bey’in hangi konularda bilgi sahibi olmasi

gerekmektedir?
Dot Yadin btlase <5 %M‘QQk
Devre leutaloclimess ,30@(&

4. Ali Bey’in yapmak istedigi sistemi gergeklestiriniz ve yaptiginiz islemleri sirasiyla yaziniz.
= lalwadlen  Socde dblali srshows dephle.
- @e-”e(c(“ \A/\G\[ftewﬂq/ “apl&-(t
- Dev(e\jc uadule .
= GCereld el Uo’{eLlc

Probolens  Gerelda
(oasd iav PiaSwt = 7—',
vod se tupl) §
&ro(. bPa&’\( 36«:3) ',

finMede (piabuy, CUTPRT),
finMed e(pinswi, WPRT )

vaid “loop() §
tad Lo{.q 9, ‘
bola 5 dig bal Read (pinSw: ):
Serial. prindln (bodas)’

if (bolao ==V
digitalWrite (pinBuz, 17 3

elve .
é.‘g‘.\.,]iWrile (pinBan, 00 2

J{taj(@)?
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3. Geop

2. OTURUM 1. BOLUM

Ali Bey’in 1995 model eski bir arabasi vardir. Ali Bey'in kizi Ayse, 18 yasina girer girmez bir siiriicii
kursuna yazilip siiriicli ehliyeti almigtir. Ayse, babasinin eski model arabasini kullanmaya baglamistir
ancak arabay! park ederken buyiik sikintilar gekmektedir. Yeni ve park sensorlii arabalarda araba., ..
kullanmay: 6grenen Ayse, babasinin eski arabasinda park sensérii teknolojisinin olmayigindan dolayi
arabayi ¢ok zor park etmektedir. Eski arabalara da bu teknolojinin entegre edilebildigini bilen Ali Bey,
park sensorii sistemini arabasina kendisi yapmak istemektedir.

1. Senaryoda ele alinmasi gereken problem ya da problemler nelerdir?

é Ao
Rablew F)\‘j‘se’rﬁn pork.  e8er ke~ Ombgy 4frqere  GOPE
cohoe T dnld,  gek edp bilvoat
2. Ali Bey bu sistemi gergeklestirebilmek icin hangi ekipmanlara gerek duyacaktir?
) 914(\( [y’ .:'>/‘/” - jzd
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chreng,
3. Bu sistemi gergeklestirebilmek igin Ali Bey’'in hangi konularda bilgi sahibi olmasi

gerekmektedir? PQ(‘V_ SersrS S\S*U"\“’\ ‘ ) s 5er€Uf-

4. Ali Bey’'in yapmak istedigi sistemi gerceklestiriniz ve yaptiginiz islemleri sirasiyla yaziniz.
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Ek 7. Arduino ile Simif i¢cinde Yapilan Uygulama Ornekleri
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