T.C.
AMASYA UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
MATEMATIK VE FEN BILIMLERI ANABILIM DALI
FEN BILGIiSi EGIiTiMi BiLiM DALI

ROBOTIK LEGO UYGULAMALARIN FEN BiLGiSi OGRETMEN
ADAYLARININ 21.YUZYIL BECERILERI UZERINDEKI ETKILERININ
iINCELENMESI

Yiiksek Lisans Tezi

Ozge ERDOGAN

AMASYA

Haziran -2019



T.C.
AMASYA UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
MATEMATIK VE FEN BILIMLERI ANABILIM DALI
FEN BILGIiSi EGIiTiMi BiLiM DALI

ROBOTIK LEGO UYGULAMALARIN FEN BiLGiSi OGRETMEN
ADAYLARININ 21.YUZYIL BECERILER| UZERINDEKi ETKILERININ
INCELENMESI

_Hazirlayan
Ozge ERDOGAN

Tez Danigmani
Dog¢. Dr. Mehmet TOY

AMASYA-2019



ETiK BEYAN
Tezimin icerdigi yenilik ve sonuglari baska bir yerden almadigimi ve bu tezi AU Fen Bilimler
Enstitisinden baska bir bilim kurulusuna akademik gaye ve unvan almak amaciyla
vermedigimi; tez icindeki bitln bilgilerin etik davranis ve akademik kurallar cergevesinde
elde edilerek sunuldugunu, ayrica tez yazim kurallarina uygun olarak hazirlanan bu
calismada kullanilan her tarl kaynaga eksiksiz atif yapildigini, bu tezde sundugum
¢alismanin 6zgln oldugunu bildirir, aksinin ortaya ¢ikmasi durumunda aleyhime dogabilecek

tim hak kayiplarini kabullendigimi beyan ederim. .../.../....

imza

Ozge ERDOGAN



TEZ ONAY SAYFASI

Ozge ERDOGAN tarafindan hazirlanan Robotik Lego Uygulamalarin Fen Bilgisi Ogretmen
Adaylarinin  21.Yuizyll Becerileri Uzerindeki Etkilerinin incelenmesi baslikli bu calisma,
11/06/2019 tarihinde yapilan savunma sinavi sonucunda jlrimiz tarafindan Amasya
Universitesi Fen Bilimler Enstitisii Matematik ve Fen Bilimleri Ana Bilim Dali Fen Bilgisi
Egitimi Bilim Dalinda YUksek Lisans Tezi olarak oy birligi/oy ¢oklugu ile basarili bulunarak
kabul edilmigtir.

Jiiri imza
Danisman : Dog¢. Dr. Mehmet TOY

Uye : Dog. Dr. Murat KURT

Uye : Dog. Dr. M.Akif HASILOGLU

Uye : Prof. Dr. Nezahat KANDEMIR

Uye : Dr. Ogr. Uyesi Hasan BALTACI

ONAY

Yukaridaki imzalarin adi gegen 6gretim Uyelerine ait oldugunu onaylarm. __ /  /

(Imza)
Unvan Adi SOYADI
Fen Bilimler Enstitlistii Miidiiri



OZET

ROBOTIK LEGO UYGULAMALARIN FEN BILGiS| OGRETMEN
ADAYLARININ 21.YUZYIL BECERILERI UZERINDEKIi ETKILERININ
INCELENMESI

Ozge ERDOGA
Amasya niversitesi, Fen Bilimleri Enstitusu
Matematik ve Fen Bilimleri Anabilim Dali, YUksek Lisans, Haziran/ 209
Danisman: Dog¢.Dr. Mehmet TOY

Teknoloji hayatimizin her alaninda bulunan, yasantimizin vazgegilmez bir pargasi
haline gelmis durumdadir. Teknolojinin yasantimiza yansidigi alanlardan biride egitimdir.
Robotik egditimde kullanilan teknolojik alanlardan birisidir. Robotik, robotlar ile insa etme,
programlama ve tasarim siregclerini igceren teknolojik bir daldir. Robotik ile yapilan egitimlerde
temel amacg ayni olmakla birlikte cesitli setlerle bu egitimler gerceklestiriimektedir. Bu setler
icinde siklikla kullanilanlardan biri de LEGO setleridir. Bu arastirmadaki amag; LEGO setleri
kullanilarak fen bilimleri dersi kazanimlarina gore gerceklestirilen robotik lego egitiminin
fen bilgisi 6gretmen adaylarinin 21.yuzyil becerileri Gzerindeki etkilerinin gdzlemlenmesidir.
Bu arastirmada nitel arastirma yaklasimina ait yontemlerden durum c¢alismasi yontemi
kullaniimistir. Arastirma Amasya Universitesi Matematik ve Fen Bilimleri Bolimii Fen Bilgisi
Egitimi Anabilim Dah 3. sinifta yer alan 6 &dretmen adayi ile gerceklestiriimistir.
Orneklem belirlemede nitel arastirmada 6rneklem belirlemede kullanilan kolay ulagilabilir
durum Orneklemesi yontemi kullaniimigtir. Arastirmanin verileri uygulama o&ncesi, ortasi
ve sonunda yapilan zihin haritalari, robotik egitim sirasinda 6gretmen adaylar tarafindan
tutulan gunlikler ve uygulamalar sonunda oOgretmen adaylar ile gergeklestirilen
gérismelerden elde edilmigtir. Tasarim asamasinda; Yeni Urln ortaya koyma ogretmenler
adaylarinin motivasyonunu artirmis olup sirecin daha verimli gegmesinde etkili olmustur.
Bu asamada parcgalari iyi taniyip daha dikkatli olundugu slrece olusan robot modellerinde
hatalarin daha aza indi§i go6zlemlenmistir. Programlama asamasinda; dgretmen
adaylarinin  biraz daha zorlandigi ve motivasyonun dustigl gdzlemlenmistir.
Ogretmen adaylarinin tasarim becerilerinin yani sira teknoloji kullanma becerisini de
gelistirdigi, yapilan etkinliklerin 6gretmen adaylarinin gunlik motivasyonunu artirdigi, yeni
urinler ortaya cikarilmasi kendilerine glvenlerinin artirdigi ve bir seyleri basarma
duygusunun hissedildigi sonucuna ulasiimistir. Robotik e go etkinlikleri ile olusturulan
6grenme ortamlarinda 6gretmen adaylarinin 21. yuzyil becerileri altinda bulunan 6grenme ve
yenilik becerileri alanindan yaraticilik, problem ¢ézme, iletisim, is birligi gibi alanlara etki ettigi

sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: Lego, Tasarim, Programlama, Robotik Uygulamalar, Teknoloji.



ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE EFFECTS OF ROBOTIC LEGO APPLICATIONS ON 21st
CENTURY SKILLS OF SCIENCE TEACHER CANDIDATES

Ozge ERDOGAN
Amasya University, Graduate School Of Sciences
Department Of Mathematics And Science, M.A, June/ 2019
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Mehmet TOY

Technology has become an indispensable part of our lives in all areas of our life. Education
is one of the areas where technology reflects my life. It is one of the technological fields used
in robotics education. Robotics is a technological branch involving building, programming and
designing with robots. These trainings are carried out with various sets, with the main
objective being the same in the trainings made with robotics. LEGO sets are frequently used
in these sets. The purpose of this research is; Observation of the effects of robotics training
on science teachers' candidates, based on the achievements of science lessons using LEGO
sets. In this study case study method was used for qualitative research approach methods.
The research was carried out with 6 teacher candidates in the 3rd grade of the Department
of Science Education of the Department of Mathematics and Science of Amasya University.
An easily accessible case sampling method which can be used to determine the sample in
the qualitative research to determine the sample is used. The data of the study were
obtained from the unstructured observation form used by the researcher in observing the
teacher candidates and from the diaries held by the teacher candidates during the robotic
training. At the design stage; The introduction of the new product has increased the
motivation of the candidates for the teachers, and it has been observed that the process has
become more productive in the past, and at this stage, as the pieces are well known and
more careful. During the programming phase; a little more difficult and less motivated.
Teacher candidates have developed the skill of using technology as well as the ability to use
technology, the activities that have been done have resulted in the increase of daily
motivation of the prospective teachers, the increase of confidence in new products and the
feeling of feeling something to achieve. It has been concluded that in the learning
environments created by robotic activities, prospective teachers influenced areas such as
creativity, problem solving, critical thinking, communication and cooperation in the area of
learning and innovation skills which are under the 21st century skills.

Keywords: Lego, Design, Programming, Robotic Aplication, Technology.
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Bu ¢alismada, Fen bilgisi dgretmen adaylar ile Lego setleri kullanilarak olusturulan 6grenme
ortamlarinin 6gretmen adaylarinin 21.yuzyil becerileri Uzerindeki etkilerinin incelenmesi
amaclanmistir. Aragtirmada egitimde teknoloji kullaniminin bir boyutu olan robotik egitimler
hakkinda o6gretmen adaylarinin haberdar olarak bu tarz uygulamalarin egitim alaninda
kullaniimasinin éneminin kavranmasi saglanmistir. Lego Mindstorms EV3 setleri kullanilarak
olusturulan 6grenme ortamlarinin 6gretmen adaylari Gzerindeki etkileri incelenmistir. Sayin
Dog. Dr. Mehmet TOY, Sayin Prof. Dr. Nezahat KANDEMIR, Sayin Dog. Dr. M. Akif
HASILOGLU ve Sayin Dr. Ogr. Uyesi Hasan BALTACI hocalarima tesekkiir ederim.

Yuratmis oldugum tez g¢alismamin planlanmasi, arastirmalarin genisletiimesi, ¢calismanin
sekil almasi asamasinda destegini, bilgisini, ilgisini esirgemeden karsilastigim zorluklarda
yardimci olarak sabirla zamanini ayiran ¢ok degerli hocam Sayin Do¢. Dr. Murat KURT’a

cok tesekkiir ederim.
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1.BOLUM

1.GiRIS

GunUmuzde kuresellesme insanlarin birbirleriyle etkilesim seviyesini artirmasi
sonucuyla ortaya ¢ikmis olup, bu etkilesim sonucunda yogdun bir bilgi birikimine neden
olmustur. Bu bilgiler i1siginda dedisen dinya kosullari ve karmasik sistemlere iligkin
durumlari kavrayabilen, olaylar arasinda baglanti kurup disiplinler arasi boyutta
duslUnebilen bireyler degisen kosullara ayak uydurabilmistir. Dolayisiyla bireylerin
editiminde bu yonde bir arayiga girilmistir. Kaliteli egitimin Ulkelerin gelecegi i¢in blyuk
Oneme sahip oldugu bilinmekle beraber degigsen dunya kosullari ile egitimde yeni
yénelimler ortaya c¢cikmis degisik programlar uygulamaya koyulmaya calisiimistir. STEM
egitimi de bu yogun bilgi birikimini anlamlandirip kullanabilmesi icin fen, teknoloji,
muhendislik ve matematik alanlarinin batunlestirilip disiplinler arasi uygulanan bir egitim

olarak kendini gostermektedir (Kizilay, 2016).

Bununla beraber STEM egitiminde bir¢ok alt boyut bulunmaktadir. Bu alt boyutlar
ogretmenler ve 6grenciler igin farkh hedefler olusturmaktadir. Bu hedefler dogrultusunda
ogretmenlerin, kendi alanina yeterince hakim disiplinler arasi olarak dersi dizenleyen,
dersi butunlesik olarak igleyen, pedagojik bilgilerini yansitmasina ihtiya¢ duyulmaktadir
(Akgliindliiz ve digerleri 2015). Bu alana teknolojinin entegrasyonu ile sinif ortamlarinda
uygulamasinda birgcok alan bulunmaktadir. Teknolojinin 6grenme ortamlarinda
kullaniimasi ile 6grencilerin farkh 6grenme etkinlikleriyle farkli bilgileri bir araya getirip
bagdastirarak bilginin yapilanmasina destek veriimesine ve daha etkin sekilde

faydalaniimasina olanak saglamistir (Ozmen, 2004).

Toplumsal yasam kosullarinin degisen ihtiyaclarina bireylerin ayak uydurabilmesi
igin gelisime acik bir toplum yapisi gerekmektedir. Toplumun degisen ihtiyacglari teknolojik
gelismeler ile bir denklik gostermektedir. Bu alandaki hizli degisimler bireylerin
yasamlarini da belli oranda etkilemektedir. Bilim ve teknoloji alani birbiriyle etkilesim
icerisinde olmasindan dolayi birbirini etkileyen ve gelismelerle beraber birbirini takip eden
bir dizene sahiptir. Bu dizene uyum saglamanin yollarindan birisi de bu geligsimlerin
egitim alaninda da kendini gdstermesi, bilimsel ve teknolojik gelisimlerin egitim

programlarinda yer almasi oldugu sdylenebilir.

Bilimsel gelismeler ile hiz kazanan teknoloji sayesinde ¢aga uygun olarak sahip

olduklari bilgiyi nerde ve nasil kullanacaklarini bilen, problemler karsisinda hangi ¢6zim
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yollarinin uygun oldugunu analiz edebilen, gergcek olan bilgilere ulasma yollarinin
dogrulugunu bilen bireylere gereksinim duyulmaktadir (isman ve Giirgiin, 2008). Gelisen
teknolojiye ayak uydurmak adina gesitli alt yapilar olusturulmak igin tim imkanlar
kullaniimaktadir. Bununla beraber teknolojinin egitimde de kullanimi gin gectikge
artmakla beraber cesitlilik kazanmaktadir. Egitimde teknoloji kullanimi bu alandaki
sorunlarin hepsini ¢ézmese de egitim faaliyetlerinin ilerlemesi adina atilan dnemli
adimlardan oldugu sdylenmektedir (Ko¢ Senol, 2012). Okul o6ncesi ddénemden
baslanilarak cesitli kademelerde fen ve muhendislik uygulamalarina ilgi duyan bu alanla
ilgili calismalari seven, gesitli Granleri ortaya ¢ikaran bireylerin bu uygulamalari teknoloji
ile birlestirmesiyle uygulanabilir hale gelmektedir (Mataric, 2004). Egitimin her
kademesinde ve gelisim dénemlerinde &grencilerin ilgi ve ihtiyaglarina uygun olarak
karsilasilan  problemlere ¢d6zim  niteliginde projeler, c¢esitli  Grlnler ortaya

koyulabilmektedir.

Yapilandirmacilik egitim alaninda birgok etkiye sahip olmus felsefelerden biri
olmustur. Yapilandirmacilik esas olarak énceden sahip oldugumuz bilgiler ile sonradan
karsilastigimiz bilgiler arasinda kopri gorevi goérerek bu iki bilginin iligkilendiriimesi ile
eskinin Gzerine yeni bilgilerin katilarak yeniden insa edilmesi, yapilandiriimasi esasina
dayandigi soylenebilir (Arslan, 2007). 20.ylzyihn sonlarina yaklasirken artan bilgi ve
kaynak artislari ile beraber bir sonraki ylzyllda yetisecek nesillerin 63renme
faaliyetlerinde pasif durumda olduklari slrecglerde degisime gidilmis bilgide 6grenenin
merkeze alindigi yaklasim olan yapilandirmacilik benimsenmistir (Arslan, 2007).
Ogrenenin merkeze alindigi aktif bir 6grenme slreci iginde bulunulan bu yaklasim ile
gelismis Ulkeler basta olmak Uzere egitimdeki bu degisimler ile beraber &gdretim
programlarinda da dedisime uygun hale getiriimesi ydninde c¢alismalar Uzerinde
durulmustur (Varis,1988).

Programlarda bagh basina bir dedisimden ziyade var olan programlarin incelenip
cesitli islemlerden ve asamalardan gecilerek yeniden gincellemesi sz konusu
olmaktadir. Programlarin gincellenmesi esnasinda diger uUlkelerde de benzerlik gosteren
sebeplerden dolayi giincellenen 6gretim programlarinin incelenmesi, hem yurt ici hem de
yut disinda egitim 6gretim faaliyetleri ve programlar ile ilgili yapilan akademik alandaki
calismalarin incelenmesi, Ulkemizin ekonomik, sosyal, siyasal alanlarda ki ¢aligmalarinin
raporlastiriimasi gibi her alandan genis bir bakis agisiyla cesitli gruplarla toplantilar
sonuglarinda dizenlemelere gidildigi goérilmektedir ve bunun neticesinde &6gretim
programi 2018- 2019 egitim 6gretim yilinda uygulanmak Gzere glincellenip yenilenmistir
(MEB, 2018).
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Yenilenen 6gretim programinda teknoloji gereksiniminin yani sira muhendislik
uygulamalariyla ilgili deneyim yasamalari konusuna da énem verildigi gérilmektedir. Bu
alanlarin programdaki uygulamalarindaki amag, diinyadaki gelismeler 1siginda teknoloji ve
muhendislik bilimini birlestirip aralarinda cesitli baglantilar kurarak farkli disiplinlerin bir
arada kullaniimasini benimsemeleri, anlamalari ve bu deneyimler sonucunda bunlari
yasantilarina entegre ederek kendilerine 06zgu bir gorus gelistirmelerine olanak
saglamaktir (MEB, 2018).

Dinyadaki c¢alismalari gbéz o6nlne alarak fen egitimde yapilan c¢alismalara
baktigimizda teknolojik alanlardan olan “Robotik” denilen bir yeniligin varlig
goérulmektedir. Bu alan farkh farkli disiplinlerin bir araya getirilerek birbirine entegre
edilmesiyle bilim ve mihendislik alanini igine alan Fen bilimleri egitiminin slrecinin bir

parcasi haline gelmistir (Kog Senol ve Buyuk, 2015).

Robotik, Fen egitimi dikkate alindiginda énem tasiyan bir alan olup bu alan ile ilgili
yapilan calismalar ve etkinlikler neticesinde 6grenenlere bazi becerileri kazandirdigi
goriulebilmektedir. Tasarim ve programlama slreglerini esas aldigimiz bu etkinliklerde
ogrencilerde problemler karsisinda ¢dézim vyollarini bulma ve bu konuda pratiklesme,
teknoloji kullanma becerileri Uzerinde bir artis ve isteklilik, elestirel distinme, kendi
yaraticiliklari ile tasarimlar ingsa etme davraniglari gézlenmektedir (Costa ve Fernandes,
2004; Akt, Silik, 2016).

Robotik egitimler altinda kullanilan gesitli robot kitleri bulunmaktadir. Bu robot
kitlerinden en cok tercih edileni Lego Mindstorms Ev3 setleridir. Bu kitler yardimi ile
yapilan 6grenme durumlarindaki amag; fen bilimleriyle ilgili alanlara azalan ilginin yeniden
artmasini saglamak ve 21.yy teknoloji ve inovasyon faaliyetlerini anlayarak bu becerilerin
kazandiriimasi ve robotik teknolojilerin bu etkinlikler icerisine yerlestiriimesidir. Ayrica fen,
teknoloji, mihendislik ve matematik disiplinlerinin mihendislik tasarim surecleri temel
alinarak bir arada butlnlesik olarak kullaniimasina ve bu disiplinler arasindaki iliskinin

daha iyi anlasilmasina olanak saglamaktir (Silik, 2016).

1.1. Problem Durumu

Gunumiuzde bilimsel ve teknolojik gelismeler eski zamanlara oranla ¢ok daha hizli
bir sekilde artmakta ve gelisim hizlanmaktadir. Bununla beraber Ulkeler arasinda cesitli
alanlarda rekabet artmakta ve yeni déneme ayak uydurmak adina yetistiriimek istenen
bireylerin 6zellikleri degismektedir. Teknoloji ¢aginin bir geregi olarak da bireylerin var
olan teknolojik gelismeleri yeterli dizeyde kullanabilmesi ve yeni teknolojik gelismelere ve

bilimsel bilgilere 1s1k tutmasi beklenmektedir. Nitelikli is glicline sahip bireyler yetistirmek
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icin gelismis Ulkeler basta olmak UGzere yapilan en 6nemli faaliyetlerden birisi bu getirilere
yonelik bir 6gretim programi tasarimindan gegctigi bilinmektedir. Hali hazirda batin
kademelerde farkl egitim faaliyetleri icin kullanilan programlar ile birlikte fen
programlarinin diinyadaki gelisimler 1siginda guincel tutulmasi blyuk énem arz etmektedir
(Es ve Sarikaya, 2010).

Teknolojinin egitim 6gretim faaliyetleri icerisinde fen 6gretiminde kullaniimasi hem
ogretici hem de 6gdrenenler agisindan farkli deneyimler yasatacagindan derse karsi olumlu
tutum gelistirmelerine firsat sunmaktadir (Gurdal, S$ahin ve Yalginkaya, 2002). Bu
uygulamalar ile 6grenenler kendi ilgileri dogrultusunda performans sergilerler, 6grenme
surecinde aktif halde bulunarak yaparak yasayarak 6grenme deneyimi ile igbirlikli ortamda
sureci degerlendirme, analiz etme, Kkarsilasilan yeni durumlar karsisinda bilgiyi

uyarlayabilmeyi teknolojik faaliyetler ile birlikte uygun hale getirebilir (Cayir,2010).
1.2. Problem Cumlesi

“Robotik lego uygulamalarinin, fen bilimleri 6gretmen adaylarinin 21. yuzyil becerileri

Uzerinde etkisi var midir? sorusu aragtirmanin problem cumlesini meydana getirmektedir.
1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, Fen bilgisi 6gretmen adaylarina Lego egitim seti kullanilarak
verilen egitimden sonra 6gretmen adaylarinin fen kazanimlarina yénelik etkinlik gelistirme

surecine badli olarak 21.yGzyil becerilerinin gelisimlerinin incelenmesi amaglanmistir.

1.4. Arastirmanin Gerekgesi Ve Onemi

Fen ve teknoloji editiminde teknolojinin boyutlarindan biri olan “robotik” alani ile
yapilan caligmalara baktigimizda 6grenenlerin zihinsel faaliyetlerini gelistirebilecek, var
olan becerileri ortaya c¢ikarabilecek ya da yeni beceriler kazandirabilecek ortamlar

olusturmasi agisindan énemli bir yere sahip oldugu disindimektedir.

Ogrenenlerde verilen problemler ile beraber ¢dzim bulmada pratiklesme, bir
problemi farkli durumlara uyarlayabilme, isbirligi ile beraber takim calismasinin énemini
kavrama bununla birlikte takim igerisinde uyum, yeni fikirlere agik olma ve bunu gelistirme,
somut materyalle ile zihinde olusan soyut dlslnceleri tasarlayabilme, tasarim
asamalarinda yaraticilik faaliyetlerinin 6n plana ¢ikmasi ve bunun &grenenleri motive

etmesi 6grenme ortaminda olmasi gereken ve kaliciligi artiran aktivitelerdir.

Bu arastirmada yeni gelisen teknolojik faaliyetlere uyum saglayabilmek amaciyla
Lego setleri ile 6grenme ortamlari olugturularak 6gretmen adaylarinin robotik egitimler ile

farkh disiplinleri bir arada kullanarak ve bunlari butlinlestirmeye ¢alisip 6grenmenin kalici
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hale gelmesi bununla birlikte bu egitimlerin 21.yluzyil becerileri olarak nitelendirdigimiz
beceriler Gzerinde etkisinin olup olmadigini arastirarak daha énce yapiimis ¢alismalar
Isiginda bir yol belirlenmis olup bundan sonraki c¢alismalara Onculik etmesi

beklenmektedir.
1.5. Arastirmanin Sinirhihiklari
Arastirma;

e 2017-2018 6gretim yili ile,

e Amasya Universitesi Egitim Fakiiltesi Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Balimu
Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dal’'nda 6grenim goren 6 Fen bilgisi 6gretmen
adaylari,

e 5 adet Lego Mindstorms Edition Ev3 seti ile sinirlidir.
1.6. Arastirmanin Varsayimlari

e Ogretmen adaylarinin etkinlikler sonunda yazmis olduklari giinliiklerini samimi bir
sekilde yazdiklari,
e Ogretmen adaylar ile yapilan yari yapilandiriimis goriismelerde samimi cevaplar

verdikleri varsaylimaktadir.
1.7. Tanimlar
Teknoloji: insanlarin yasamlarindaki ihtiyag ve isteklerini karsilamak icin dogal gevresini
degistirme girigsimleridir (MEB,2018).

Robotik: Cesitli komutlar ile hareket yetenedi kazanan iglevsel robot pargalarinin teknoloji
ile entegre edildigi bir daldir (Kazez, 2015)

Lego Mindstorms EV3 Home Edition: Lego’nun 2013 yilinda piyasaya strdigu robot
setinin son versiyonu olup robot modellerinin olusturularak icinde cesitli parcalar,
sensorler ve motorlar bulunan kod bloklari sayesinde programlanabilir robot setidir (Silik,
2016).
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2. KURAMSAL GERGEVE VE iLGILi ARASTIRMALAR LITERATUR

2.1. Kuramsal Cergeve

2.1.1.Robotik

Robot: farkl iglevlere sahip parcalarin bir araya gelerek gesitli komutlar ile hareket
yetenegi kazanan islevsel yapilar olarak tanimlanabilir. Ttrk Dil Kurumunun robot kelimesi
icin tanimina bakacak olursak “Belirli bir isi yerine getirmek i¢cin manyetizma ile kendisine

cesitli isler yaptirabilen otomatik arag” seklindedir.

Robotik ise, robotlarin farkli alanlara entegre edilerek kullanildigi teknolojik bir
daldir. 20.yuzyil ortalarinda Isaac Asimov tarafindan robot kelimesinden yola ¢ikilarak, bu
teknolojik yapiyla ilgili tim alanlari kapsayacak sekilde tiretilen “robotik” kelimesi ilk defa
kullaniimistir (Yolcu, 2018). Robotik bilimi gogunlukla mihendislik ve teknoloji alaninda
birlestirecek sekilde kullanildi§i gorulmektedir. Ancak bununla beraber teknolojik
gelismelerin egditim alaninda kullaniimasi ile birlikte robotlarin 6grenme ortamlarina
entegre edildigini de gérmekteyiz.

Teknolojik gelismelerin strekli artan yapisinin etkisiyle egitim teknolojilerinin hiz
kazanmasina sebep olmakta ve robotik egitim setleri egitim teknolojilerinden biri olarak
kullaniimaktadir (Yolcu ve Demirer, 2017). Bu egitim setleri gesitli ebatlar ve renklere
sahip parcalarin birlestiriimesiyle farkli yapilarin insa edilmesini saglayan plastik
pargalardan, bunun yaninda sensorler ve motorlar araciligiyla dig dinyadaki baglantilari
saglayan yapilardan meydana gelmekte ve bunlarin programlanmasiyla olusturulan robot
modellerini kapsamaktadir (Ku¢ik ve Sisman, 2017).

Robotlarin egitimde kullanimi 6grenme araci ya da nesnesi olarak iki sekilde
oldugunu gérmekteyiz (Papert, 1993’ten aktaran: Temizkan, 2014). Ogrenme araci olarak
robotlarin kullanilacak derse goére &gretim programindaki konulara ydnelik olarak
tasarlanarak kullanimi mevcuttur. Kullaniimak istenilen konulara gore dlgumler yapilarak,
degiskenler arasi iligkilerin grafiklere dokilmesi saglanabilmektedir. Ogrenme nesnesi
olarak robot kullanimi ise var olan problem durumlari karsisinda ¢oézimler Uretilerek bu
¢ozUmler igin gesitli durumlar ingsa edip bunlarin programlanmasi seklindedir.

Egitimde robotik kullanimi 6grencilerin uygulamada birebir rol oynadiklari ve slrecin
icerisinde etkinlikler ile eglenceli hale getirilerek 6grencilerin ilgilerini cekmekte ve merak,

motivasyon unsurlarini harekete geciren bir 6grenme ortami saglamaktadir (Eguchi,2010).
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Egitim de robot kullanimina yoénelik ¢gok sayida robot setleri bulunmaktadir. Bu
setler arasinda popularitesi ylksek olanlardan birisi de Lego firmasi tarafindan
geligtirilerek piyasaya sunulan Lego Mindstorms setleridir (Cankaya, Durak ve Yunkdl,
2017).

Tdm vyas gruplarina goére farkli set gruplari seklinde Uretilmesiyle egitimde
kullaniglihgr artmakta ve bu durum 6gretimde farkli egitim dizeylerinde kullanimini uygun
kilmaktadir (Sungur, 2013).

2.1.1.1. Lego’nun Tarihsel Geligimi

‘Leg godt” hecelerinin biraraya gelmesiyle olusan lego soézcugu Latincede
“pirlestiriyorum” anlamina gelmektedir(Ozdogru, 2013). Legonun ilk ortaya cikmasi
Danimarkali marangoz Ole Kirk Christiansen tarafindan ahsap oyuncaklar uUretilmesi ile
baslamistir. Bu sekilde ilk yolculuguna Danimarka’dan baslayarak ve birgok degisiklikle
gelisim gdstererek glinimizde halen kullanimina devam eden dinya tarafindan taninan
ve kullanilan bir Grdn halini almistir. Kullaniimasinin yayginlagsmasiyla beraber 6gretim
faaliyetlerinde de yerini alarak lego mindstorms setleri ile egitsel robotik uygulamalarinin
geligtiriimesi duslincesi baz alinarak ortaya ¢ikmistir (Cukurbasi, 2016). Saymour Papert
ve Michael Resnick in beraber yuruttigi Lego Mindstorms calismalari ilk defa bir proje
bazinda Massachusetts Enstitlisi’nde ydrttilmastir  (Smith, 2013'den aktaran:
Cukurbasi, 2016).

Lego nun programlanabilir haline gelmesiyle icerigine sensorler, motorlar ve cesitli
parcalarin eklenmesiyle birlikte ilk defa programlanabilen Lego Mindstorms RCX
olusturularak robot egitimlerinde devrim niteliginde bir ¢alismadir. 2006 senesinde robot
setlerinin bir yenisi olan Lego Mindstorms NXT setleri ile ilkdgretim duzeyindeki bir
ogrencinin kendi kendine robot modelleri yapmasina olanak taniyan bir teknoloji oldugu
gorulmektedir (Kog Senol, 2012). Bu set ile RCX seti icinde bulunmayan farkli sensdrlerin
eklenmesiyle genisleyen bir yapiya sahip olmustur. En son olarak Lego Mindstorms EV3
setleri 2013 yilinda piyasaya surulerek halen gecerliligini korumaktadir. Lego Mindstorms

setinin bu suregler icerisindeki gelisimi incelemek Uzerine asagida tablolastinimistir;



Tablo 1. Lego Mindstorms EV3 Robot Setinin Tarihsel Gelisim Sireci

1988

Lego sirketi ve Massachusetts Teknoloji Enstitlsu igbirligi ile “akilli tugla”
geligtirildi.

e Lego sirketinin sahibi Kjeld Kirk Kristiansen ve FIRST’lin mucidi Dean
Kamen ortak olarak Lego Mindstorms’u ortaokul 6grencileri igin robot
yarismasi dizenledi.

e Lego Mindstorms RCX akilli tugla ve robotik bulus sistemi, Londra’ da

1998 Modern Sanat Miizesi’'nde basina tanitimi yapildi.

¢ Robotik bulug sistemi piyasaya c¢ikarildi.

e Chicago’ da bulunan bilim ve endUstri mizesinde 200 6grenci ekibinin
katihmiyla pilot bir robot turnuvasi dizenlendi.

e Onceden programlandiriimis ve yapilandirilabilir robot kiti olan “Droid
Developer Kit” piyasaya cikarildi.

1999 ¢ Uzayda ilk Lego Mindstorms
¢ Robot Kesif seti, aksesuar seti ve Robotik Bulus Sistemi 1.5 piyasaya
cikarildi
2000 o Ultimate Builders seti yayinlandi.
2001 ¢ Robotik bulus sistemi 2.0 versiyonu, Dark Side gelistirici kit ve vizyon

kumanda sistemi piyasaya cikarildi.

2005 e Atlanta’da ilk Lego ligi diinya sampiyonasi yapildi.

e FIRST Lego ligi Avrupa sampiyonasi Hollanda’da gerceklesti.
2006 e Uluslararasi tiketici fuarinda Lego Mindstorms NXT seti tanitild.
e Lego Mindstorms NXT piyasaya ¢ikarildi.

2007 e FIRST Lego ligi yarismasinda katimci sayisi 100000’i asmis
durumdadir.

2008 e FIRST Lego ligi Asya sampiyonasi Tokyo’da gergeklesti.

2009 e Lego Mindstorms NXT 2.0 versiyonu piyasaya ¢ikarildi.

2013 e Uluslararasi tuketici fuarinda Lego Mindstorms EV3 seti tanitildi.

Robot setleri kullanilarak olusturulan 6grenme ortamlarinda Lego Mindstorms setleri
yurtdisinda 20. yuzyiin sonlarindan itibaren 6zellikle Kanada, Japonya, Portekiz,

Avustralya, ABD gibi Ulkelerde uygulamalara dahil edilmistir. Bu durum Ulkemizde
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21.ylzyihn baglarindan baslayarak daha c¢ok okul disi 6grenme alanlarinda robot
yarismalari, robot kullpleri ve pilot uygulamalar ile uygulamalar dahil edilmistir
(Silik,2016).

2.1.1.2. Lego Mindstorms EV3 seti

Lego Mindstorms Edition seti; cesitli sensoérler, motorlar, 597 temel set parcalari,
buna ek olarak genisletiimis set icerisinde cgesitli ebatlarda digliler, tekerlekler, 6zel
parcalar ile 853 adet pargcaya sahiptir. Kullananlarin farkli tasarimlar yaparak bunlari st
seviyeye tasiyacak olan temel set ve genisletiimis set ile beraber gelismis robotlarin
insasini mumkidn kilmaktadir. Boylelikle legonun diger serilerine kiyasla kapsamli oldugu

go6rulmektedir.

Sekil 1.Lego Mindstorms EV3 temel set ve genigletiimis set
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2.1.1.3. Lego Mindstorms EV3 seti parcalari

Sekil 2.Lego Mindstorms EV3 tuglasi ve pargalari

EV3 Tuglasi
Genel goriinumiu

Ekran (display), EV3 tuglasinin iginde gergeklesen islemleri gdsterir ve tuglanin
araylzunde bulunan yapilarin kullaniimasini saglar. Programlama ile ekranda mutlu,
Uzgln vb. ifadelerin goéruntilenmesi ya da matematiksel islem sonuglarinin ekrana

yansitilmasi saglanabilir.

Tugla Gzerinde bulunan butonlar sayesinde araylzde rahat bir sekilde dolagiimasini
saglar. Programda bu tuslara goérevler verilerek de programlama igerisinde kullanilabilir.
Ornegin; robot kol yapiminda kolun asagi yukari saga sola doniisleri icin programlama

yapilabilir.



Tugla’ nin adi

Kablosuz baglanti
sembolleri

(Bluetooth, Wi-Fi)

Sekil 3. EV3 tuglasinin butonlari ve ekran bdlimleri

11

USB, baska bir cihazla

kurulan baglanti

Pil seviyesi

1)Geri dugmesi; islemleri
geri alma, programi iptal
etme, tuglay! kapatmak igin
kullanilir.

2)Orta dugme; tuglayi
acmak icin ve uygulama
icerisindeki tamam dugmesi
olarak kullanilir.

3)Yan digmeler; tugla ara
yuzinde gezinmek icin
kullanilan digmedir.



PC portu; tugla ile
bilgisayarin
baglantisi icin

Girig portlari; sensérlerin

kullanilir.
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baglanmasi icin kullanihr Cikis portlan;
motorlarin
baglanmasi icin
‘ | kullantlir.
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Hoparlor; program icinde USB ana portu; kablosuz bir SD kart portu;

kullanilan ses dosyalarinin, ses
efektlerinin duyulmasini saglar.

Sekil 4. EV3 tuglasi baglanti portlari

aga baglanmak veya diger
tuglalar ile baglanti kurmak
icindir

maksimum 32gb ye
kart bellek yukseltilebilir




Biiyiik Motor
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Her set icerisinde 2 adet bulunan ve robotun hareketini saglayan guclu parcalardir.

Daha yavas ama daha gugli ¢alisan bir motor tiriddar.

Sekil 5. Buylk motor

Bir adet baglanti kablosu icin giris portu bulunmaktadir. Baglanti kablolari

sayesinde EV3 tuglasina baglantisi yapilarak ¢alismasi ve kontrolleri saglanir. Motor

Uzerinde bulunan kirmizi dairesel alanlara eklenen pargalar ile donme islemi sayesinde

hareket saglanabilir.

Yazilim icerisinde bulunan Direksiyon hareketi (move steering) ve Palet hareketi (move

tank) bloklari kullanilarak motorlarin senkronize sekilde calismasi saglanabilir.

Orta Motor

Orta motor buylk motora oranla daha hafiftir ve daha hizli tepkiler verebilir.

Cevirme, atig hareketi ve kaldirma hareketleri gibi daha az gu¢ daha fazla geviklik

gerektiren yapilarda kullanilabilen bir parcadir.

3 =

¥

\

Sekil 6. Orta motor
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Dokunma Sensori

Sekil 7. Dokunma sensori

Uzerinde bulunan kirmizi digmeye basildidi, serbest birakildigi ve ¢arpma (hem
basilip hem serbest birakildigi) kosullari saglanarak programlamasi yapilabilir. Robota

cesitli komutlarin baslangici ya da bitisi olacak sekilde kosullandirma yapilmasini saglar.

Renk Sensori

Sekil 8. Renk sensori

Sensdérin yuzey kisminda bulunan pencere sayesinde renk tespit etme, isik
yogunlugu ve 1s1§in miktarini élgebilen bir sensérdir. Renk sensoérl 7 farkh rengi (kirmizi,
sari, mavi, yesil, siyah, beyaz, kahverengi) ve bu renklerin hicbirini tarayamama yani
renksiz olma durumunda hareket etmesi ya da etmemesi seklinde de programlama
yapilabilecegini gosteriyor. Renkleri ayirt edebilme yetenedi sayesinde renkli bloklari
ayirabilir, renklerini sdyleyebilir veya okunulan renge gére durma islemi yapacak sekilde
programlama yapilabilir.

Ya da sensor igin 0 (karanlik) ve 100 (aydinlik) arasinda bir 6lgek kullanilarak guin 1s1ginin
bittigi ve basladigi ortamlarda ya da ortama fener yardimiyla aydinlik veriimesi ya da
kapatilmasi ile karanlik ortam olusmasi durumunda alarma komutlar verecek sekilde

programlanabilir.
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Ya da beyaz bir ylizey etrafinda herhangi bir yere siyah renkli bir ¢izgi ¢izilerek robotun
siyah rengi bulana kadar hareket etmesi ve siyah rengi buldugu takdirde durmasi seklinde

komutlar verilerek programlama yapilabilir.

Gyro Sensor

e

Sekil 9. Gyro sensor

Sensér sayesinde robotta yapilan ddnme hareketi sonucunda ne kadar agi ile karsi
karsiya olundugunu gésterir. Sensor ile saniyede 440 derecelik maksimum doénus hizi

Olculebilir.

Ultrasonik sensor

Sekil 10. Ultrasonik sensor

Bu sensor ses dalgalarinin sayesinde bir calisma prensibine sahiptir. Ses dalgalari
ile karsisina ¢ikan objelerin varligini algilayarak aradaki mesafeyi 6lgme gdrevini gorur.
250cm’ye kadar olgim yapabilmektedir, etraftaki diger ultrasonik sensorler kullanilarak
tasarlanan robotlari algilayabilir ve otomatik olarak bir programi aktif hale getirmesi diger

ses sinyallerini algiladi§i, ancak géndermedigi anlamina gelmektedir.
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Baglanti Kablolar
Sensorlerin veya motorlarin calismasini saglamak icin diizgln sekilde gti¢ almalari
gerekir. Bunun igin baglanti kablolarini kullanmaniz gerekir; bu kablolarin boyutlari kiigtk

Olcller 25 cm, orta dlgller 35 cm ve buytk oélgtler 50 cm’dir.
2.1.1.4. Lego Mindstorms EV3 seti yazilimi ve programlama igeriginin tanitimi

Lego setleri ile olusturulan robotlarin programlanmasi ig¢in kullanilan program
araylzine bakildiginda hazir olarak renklerle gruplara ayrilmis sekilde bulunan kod
bloklarini surukle birak yontemi ile programlama yapmayi ve robot modellerine istenilen
hareketleri kazandirmayl mimkin kilmaktadir. Yapilan her model i¢in kod bloklari ile farkli

baglantilar kullanilarak programlama yapilmaktadir.

Sekil 11. Lego mindstorms EV3 program araytizu

Programlama uzerinde bulunan bloklar
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Sekil 12. Hareket bloklari

Yapilan tasarimlara hareket kazandiriimasini saglayan bloklar bitiniddr. Soldan
saga dogru; Orta motor, Bulylk motor, Direksiyon hareketi, Palet hareketi, Gorlntul, Ses

ve Tugla durum 1s1§1 bloklaridir.
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Sekil 13. Akig bloklari

Hareketler arasindaki akisi saglayan bloklardir. Soldan saga; Baslat, Bekle,

Doéngu, Degistir ve Donglyu kes bloklaridir.

53 33 3 0 5 8 5 5

Sekil 14.Sensor bloklari

Soldan saga dogru; Brick diigmeleri, Renk sensori, Gyro sensor, Kizilotesi
sensor, Motor sensoru, Sicaklik sensoérl, Zamanlayici, Dokunma senséri, Ultrasonik

sensor, Enerji dlcer, NXT ses sensoérl bloklaridir.

|- — S

Sekil 15.Veri bloklari

Soldan saga dogru; Degisken, Sabit, Dizi islemleri, Mantik islemleri, Matematik,

Yuvarla, Karsilastir, Aralik, Metin, Rastgele bloklaridir.

»-|-
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Sekil 16.Gelismis bloklar
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Soldan saga sirayla; Dosya Erisimi, Veri kaydi, Mesajlasma, Bleutooth Baglantisi,
Uyanik Tut, Ham Sensér Degeri, Ayarlanmamis Motor, Motoru Ters Cevir, Programi

Durdur, Yorum yap bloklaridir.
2.1.2. 21. yiizyil becerileri

Yeni ylzyil birgok degisimi, yenilesmeyi beraberinde getirir. Tutkun ve Aksoyalp
(2010)' un belirttigi gibi 21. yuzyll farkllasan ve kiresellesen dinyayi meydana
getirmektedir. Geligsen bilim ve teknoloji 6grencilerden beklenen 6zellikleri arastirici,
yenilik¢i, teknolojiye ayak uydurabilen, etik degerlere sahip, elestirel dusunen, cesur,

girisimci gibi 6zelliklere sahip olmasi bakimindan etkilemigtir.

Bireylerin ¢agin gerekliliklerine ayak uydurmalari ve 21. yuzyilda istihdam
alanlarindan fayda saglayabilmeleri icin sahip olduklari temel bilgi ve beceriler, okul
diplomalarinin yeterli olmamasi bunun yaninda temel becerilere ek olarak 21. yuzyil
becerileri olarak isimlendirilen birtakim becerilere de ihtiya¢ duyulmaktadir (Eryllmaz ve
Uluyol, 2015). Bireylerin kendilerini gerceklestirmeleri gerek egitim hayatin da gerekse is
yasamlarinda basarili olabilmeleri ve ¢ada uymalari igin yaraticilik, problem ¢ézme ve
elestirel dugunme becerileri, yenilikler gibi nitelikler 21.yuzyil becerileri bashgdi altinda

toplaniimaya calisilmigtir (Murat, 2018).

Temel Konular
e

Yasam Bilgi,
e 21.yy Temalan Medya
Maslek Ve
Becerllerl Teknoloji
Becerileri

cme ve De ] rle ||rr

\DEFSIU 2 Mifrad .]T
& “'_q“"_:'m: \IF‘I-|1| me

Ogrenme Oriami

Sekil 17: 21. Yiizyll Ogrenme Cergevesi, Ogrenme Ciktilari ve Destek Sistemleri,

(21st Century Student Outcomes and Support Systems, 2017, Framework for 21st Century Learning, 2017)
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Sekilde P21 Cercevesinde temel konular etrafinda 6grenme ve yenilenme becerileri, bilgi,
medya ve teknoloji becerileri, yasam ve meslek becerileri seklinde sekillendirilmistir. Alt
taraftaki gri renkli alanlar ise destek sistemlerini olusturmaktadir.
Temel konular etrafinda sekillenen 21.ylzyil becerileri 3 ana baslik altinda ele alinmigtir
(Partnership For 21st Century Skills, 2013):
1. Ogrenme ve Yenilik Becerileri
» Yaratici Dusinme
» Elestirel Dusinme
» Problem Coézme
> lletisim
> Isbirligi
2. Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri
» Bilgi Okuryazarhgi
> Bilgi ve iletisim Teknolojileri Okuryazarlig
» Medya Okuryazarligi
3. Yasam ve Meslek Becerileri
» Esneklik ve Uyum
Kendini Yénetme
Sosyal Beceriler
Uretkenlik ve Hesap Verebilirlik
Liderlik

YV V V V

Ogrenme ve Yenilik Becerileri

Yaratici disinme yoktan var edilerek yenilikler ortaya cikarilmasinin yani sira
hayatin her alaninda var olan mevcut durumun yenilenmesi, degistiriimesi, farkli
bilesenlerin bir araya getirip aralarinda iliski kurularak yeniligin olusturulmasidir
(Ozden,2014). Yaraticilik sanat, mimari, tasarim, bilim ve egitim gibi cesitli alanlarda
bulunmakta ve her alanda bu konuya farkli yaklasimlar s6z konusudur. Egitimde
yaraticilik karsilasilan durumlari sorgulayan, arastirmalar yapan, 6zglr disinme yapisina
sahip, yenilikler ortaya c¢ikaran bireylerin yetistiriimesi kismina deginmektedir (Colak,
2018).

Yaraticilik becerisi olan bireylerde c¢evresindeki problemlere kargi duyarli bir
yapida olmasi ve bunlara gesitli ¢6zim yollari Gretmesi, standartlasmis kalip yargilardan
uzaklasarak gorulmeyen kisimlarin agiga ¢ikariimasinda etkili ¢ézimler Gretebilmektedir
(Karakus, 2011)
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Elestirel disinme durumlara uygun olarak bilginin dogrulugunun sinanmasi,
sorgulanmasi igin timevarim, timdengelim gibi akil yGritme ydntemlerini kullanarak batin
ve parcalarin arasindaki iligkileri analiz edebilme, bilginin tim boyutlariyla ele alinarak
analizlerini yorumlama ve sonug ¢ikarma gibi 6zelliklere sahip olmalidir (Trilling ve Fadel,
2009).

Gunlik yasam icerisinde cesitli problemler ile karsilasiimakta ve bu problemlere
karsi ¢cozumlerin Uretilmesi adina problem ¢ézme becerisinin her birey i¢in sahip olunmasi
gereken bir beceridir ( Eryilmaz ve Uluyol, 2015). Problem ¢6zme becerisi sadece bu
déneme 6zgu olmamakta, eski donemlerden bu zamana kadar bireyler icin dnemli bir yere
sahip olmaktadir (Murat, 2018). Bilgi caginda karsilasilan bir sorunun kisa sire icerisinde
evrensel boyutlara ulasmasi ve bircok Ulkeyi etkisi altina alabilmesi adina 21.ylGzyil
becerisi icerisinde tanimlanmasi ve kazandiriimasi 6nem arz etmektedir (P21,2015).
iletisim, hem is hayatinda hem de giinliik hayatta siiregelen her turlii degisim ve
gelisimden kolaylikla etkilenebilen insanin bilgi, duygu ve dusincesini ilgili araclar
yardimiyla bir baskasina dogru sekilde anlatmasina ydnelik bir beceri tartdir. Egitim
faaliyetli igerisinde bulunan 6drenme ve 6gretmeye yonelik etkinliklerin tima iletigsimin
icerisindedir (Murat, 2018). Karsilasilan sorunlara ¢6zim bulunmasi adina iletisim
becerilerinin dnemi blylktir. iletisimde sorun yasamayan bireyler dzgiiveni yiiksek,
problem karsisinda duyarli, takim c¢alismalarinda basarili, baskalarina sayglr duyan
kimseler olmasinda dolay! bu becerinin kazandiriimasi zorunlu bir 21. ylzyil becerisidir

(Eryllmaz ve Uluyol, 2015).

is birligi ile calisma ortak bir hedef dogrultusunda bireylerin bir araya gelerek
galismalarini yapmasidir. Bireylerin birbirleriyle uyum igerisinde hareket etmeleriyle elde

edilecek isten en Ust dlizeyde verim alinmasi saglanmalidir (Murat, 2018).
Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri

Bu beceri alani bilgi, iletisim ve medya okuryazarligini icermektedir. Bilgi
cagindaki bireyler sorunlar kargisinda yaratici ve dogru sekilde bilgiyi kullanabilmeli, farkl
kaynaklardan gelen bilgiler iginden ilgili olani segebilmelidir. Bilgiye erismenin kolay
olmasi, teknolojinin gelismesiyle birlikte teknolojik araclarin degisimi ile bireyin hayatinin
da ayni gekilde degismesi bireylerin 21.yuzyilda bilgi, iletisim, medya ve teknolojinin etkili
olabilecek sekilde kullaniimasi, analizlerini yaparak dogru sekilde degerlendirmeyi de

zorunluluk haline getirmistir (P21, 2015).
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Yasam ve Kariyer Becerileri

Bu beceriler arasinda bulunan esneklik ve uyum becerisine sahip bireylerin her
tarli  degisiklige ayak uydurmasi beklenmektedir. Bireyler degisen is kosullarina,
programlara, farkli sorumluluklara uyum saglama, basarisizliklar, elestirilere olumlu
karsihik verme, oOzellikle gok kultlrli ortamlarin bulundugu alanlarda cesitli gorus ve

distnceleri anlama 6zelliklerine sahip olmalidir (P21, 2015).

Kendini yonetme, aligik olunmayan durumlar kargisinda zamani verimli gekilde
kullanabilmek adina énemlidir. Bunun yaninda yasam boyu égrenme surecini esas alan
bir deger yargisinin igerisindeki yetenekleri daha verimli sekilde kullanabilme surecini de
icermektedir. Her alandaki is sorumluluklarinin yerine dogru sekilde getiriimesi adina
bireylerin kendini yénetme becerisine sahip olmasi gerekmektedir. Bu sebeple bu beceri
21.ylGzyil becerileri arasinda tanimlanmigtir (Kalyoncu, 2012).

Yasam ve kariyer becerileri arasinda énemli bir kismi olusturan beceri sosyal
becerilerdir. Bireylerin icinde bulunduklari topluluk ile uyum icerisinde calismasi
gerekmektedir. Bu uyumun saglikli sekilde devam edebilmesi igin bireylerin sosyal
becerilere sahip olmalari 6nemli hale gelmektedir. Bu beceri ile bireylerin baskalari ile
etkilesimin etkili olmasi icin dinleme ve konusmanin uygun zamanini bilmesi, farkh kulttrel
Ozelliklere sahip bireyler ile ¢calismada uyum saglanmasi ve bu gruplarda etkili bir sekilde
calismasi 6zelliklerini bulundurmasi gerekmektedir (P21, 2015).

Uretkenlik ve hesap verilebilirlik becerisi bilgi caginin getirilerinden olan yeni projelerin
Uretilmesi ve bunlarin yarutilmesi icin zamani etkin sekilde kullanarak drtnler elde etme
becerisidir. Hesap verilebilirlik ise Urandn ortaya cikarilmasina yardimci olarak, Grdndn

etkililigi ile ilgili sorumlu olma durumudur.

Liderlik becerisine sahip olan bireylerde is diinyasi dahil tim alanlarda degisimlere
ayak uydurmak ve ydn verebilmek, dedisimler sonunda ortaya ¢ikan stres olusumu,
motivasyon dizeyinde azalma olmasi durumlarinda sureci kontrol altina alarak bertaraf

edebilme &6zelliklerine sahip olunmalidir.
2.1.3. lgili Arastirmalar
2.1.3.1. Yurtdigi Arastirmalari

e Spoladr ve Benitti (2017) yapmis oldugu calismada yiksekoégretim kurumlarinda
robot uygulamalarinin oldugu 15 makalenin degerlendirilerek bu uygulamalari

incelemek amaciyla yapilmistir. Daha 6nce yapilmis olan galismanin farkli egitim
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seviyesini dikkate alinarak genisletilmis bir arastirmadir. Secilen makalelerden
yola cikilarak robotlarin programlama, grupla calisma, problem ¢dzme, biligsel
sirecler, temel fizik gibi alanlari gelistirmede bir alternatif oldugu belirtilmistir.
Sadece yuksekogretim degil diger egitim seviyelerinde konularin dégretiminde
olumlu etkiler sagladigi vurgulanmistir. Yiksekdgretimde dogrudan robotik ile
ilgili olmayan o6grenme konularinin &gretiminde bir 6grenme araci olarak
robotlarin  kullanilmasi 6grenme faaliyetlerini destekleyici nitelikte oldugu
sonucuna ulagilmistir.

Kandlhofer ve Steinbauer (2016) egitim robotiginin teknik, sosyal becerilere ve fen
ile ilgili tutum ve &grencilerin ilgi alanlarini arastiran deneysel bir c¢alisma
ylritmuslerdir. Calisma Avusturya ve isvec'teki 9 farkl okuldan 148 égrenci ile 8
aylk sireci kapsayacak sekilde gercgeklestiriimistir. Calisma 6n test ve son test
dahil olmak Uzere yari deneysel iki gruplu bir uygulamayi icermektedir. Deney
grubunda ilk kez robotik etkinliklere katilacak 6grenciler bulunurken kontrol
grubunda robotik etkinliklere katilmamis d6grencilerden olugsmaktadir. Calisma
dizenli sekilde yil icinde ulusal veya uluslararasi robot yarigsmalarina katilan ve
dénem boyunca robotik derslerini verebilecek okullar ile igbirligi yapilarak
gerceklestiriimistir. Deney grubundaki 6grencilerin  RoboCupJunior (RCJ)
yarismasina hazirlanilmasina yonelik aktiviteler iceren haftalik robotik derslerine
ve projelerine katilimi saglanir. Bunun igin robot insa etme ve programlama
Uzerinde odaklanilarak calismalar strddrtlmistir. Kontrol grubu égrencileri de
bilgisayar bilimi ile ilgili bilgisayar yazilimlarini tanimak, web siteleri olusturmak,
uygulama vyazilimlariyla c¢alismalar yapmak, rapor hazirlamak ve sunum
yapilmasini iceren bir kapsami bulunmaktadir. Calismada elde edilen bulgular
sonucunda bu alanda yapilan calismalarin farkli alanlar ile entegre edilerek
bUtlnsel bir yaklasim olarak uygulanmasi gerektigi sonucuna ulagiimistir.
Tochacek, Lape$ ve Fuglik (2016) yaptigi ¢alismada ortaokulda 6grenim goren
ogrencilerin, 6gretmen adaylarinin ve egitimcilerin robot editimleri slrecinde
robotlarin nasil uygulanacagi ile ilgili c¢alismalar yapilarak derinlemesine
incelemeyi amaclamistir. Kurs 10 egitimci, 19 6gretmen adayi ve 79 6grenciden
olusmaktadir. 3 agsamadan olusan c¢alismanin ilk asamasini yapilmis ¢alismalarin
incelenerek teorik temelin olusturulmasi ve robotik dersi 6gretim programinin
hazirlanmasini  icermektedir. Onceki benzer calismalar dikkate alinarak
uygulamalarda Lego Mindstorms NXT ve WeDo robot setleri kullaniminin uygun
olacag! dusunilmistir. Ogrencilerin galismada kullanacaklari programlarin yikli

oldugu kigisel bilgisayarlara sahip olduklari belirtiimistir. ikinci asamada
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uygulamada yer alacak &grenciler, 6gretmen adaylari ve egitimciler i¢in kurs
sistemi gerceklestirilmistir. Uglincli asamada ise dersler igin el kitaplari, egitim
materyalleri, egitici robotik kursu icin aracglar ve dgretim programi bulunmaktadir.
Calismanin sonucunda; egitim alaninda robotik projelerin alternatif bir yaklagim
olarak kullanilabileceg@i, egitim surecinin kalitesini artirdidi  ve ortaokul
ogrencilerinin teknolojik bilgi ve programlama becerilerini gelistirdigi belirtilmistir.
Williams, Igel, Poveda, Kapila, ve Iskander (2012) yapmis olduklari ¢alismalarini
muihendislik ve fen bilimleri mezunlari tarafindan sekillendirilien ve K-12
ogretmenleri ile ortaklasa yuritilen New York sehrinin fen ve matematik 6gretim
programi hedeflerine, sinif dizeylerine ve ilgilerine uygun sekilde etkinliklerin
uygulanmasi ile gerceklestiriimistir. ilk, orta ve lise diizeylerinde uygulanan
arastirmada fen ve matematik derslerinde LEGO Mindstorms kullaniminin
etkililigini 6lgmek igin uygulama &ncesi ve sonrasinda degerlendirme anketleri
uygulanmistir. Fen etkinliklerinde sirayla ilk, orta ve lise de &6grenim godren
ogrencilere seviyelerine uygun olarak kasnaklarin kullanimi, yergcekimi ivmesinin
6lcimanda, sivi akis hizi etkinlikleri yer alirken matematik alaninda ise; élgiimlerin
yapilmasi, dairenin ¢ap yarigap Olcimi, ortalama mod medyan hesaplarinin
yapilmasina yonelik gesitli etkinliklere yer verilmistir. Fen ve matematik derslerine
yonelik deneysel bir ara¢ olarak kullanilan LEGO setleri ile hem &grencilerin
yaraticiliklarini tegvik ederken ayni zamanda 6grencilerin ders boyu aktif bir stireg
gecirmelerini ve dersin hedeflerinin daha da guglenmesini sagladigi sonucuna
ulasiimistir.

Bers (2010), arastirmasinda erken cocukluk dénemindeki ¢cocuklar ile ¢calismasini
yurtutmustir. Geng bireylerde teknolojiyle ilgili alanlarda varligini artirabilmek icin
ilk yillardan itibaren baslaniimasi gerektigini ve 6zellikle teknoloji ve mihendislik
alanlarinda kuglUk yas gruplariyla yapilan derinlemesine bir calismamanin
olmamasi arastirmanin tabanini olusturdugu belirtiimektedir. Teknoloji ile
cevrelenmis bu cagda bu dénemdeki ¢ocuklarin teknolojiyle olan baglarini artirmak
icin TangibleK robot programlari kullanarak teknoloji ve muihendislik hakkinda
egitimler  verilmesini amacglamaktadir. Cocuklarin robot yapmasini ve
programlamasini saglayacak dizeyde bir robot kitidir. Egitimler ile TangibleK
programi robotigi bir ara¢ olarak kullanarak erken c¢ocukluk ddénemindeki
cocuklarin mahendislik tasarim siregleriyle beraber dusinme ve 6grenmenin
gelismesini tesvik etmektedir. Ogretim programlari dikkate alinarak olusturulan
etkinlikler ana siniflarinda ve yaz kamplarinda pilot olarak uygulamasini

gerceklestirmistir. Arastirma sonunda dgrencilerin gelisim seviyesine uygun olarak
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verilen egitimlerle kiglk yastaki ¢ocuklarin robotik ile ilgili etkinlik yapilmasina ve
bilgisayarda programlama yapma faaliyetlerine aktif bir sekilde katilabilecekleri

sonucuna ulasilmigtir.

2.1.3.2. Yurtigi Arastirmalari

Cukurbasi, Konokman, Giiler ve Kartal (2018) in ortak calismalarinda “LEGO
Robotik Ogretim Uygulamalarinin Kabul(” élgeginin gelistirilmesi amaclanmistir.
Calisma 2016-2017 dgretim yilinda Bartin Universitesi Egitim Fakultesinde; Fen
bilgisi 6gretmenligi, Sinif 6gretmenligi, Matematik 6gretmenligi ve Sosyal bilgiler
ogretmenligi bolimlerinde okuyan 3. ve 4. Sinif 6dretmen adaylari ile
gerceklestiriimistir. Uygulama siirecinde 2 adet LEGO Mindstorms EV3 Education
seti kullanilmis olup slire¢ basinda 6gretmen adaylarina bu setler ile ilgili tanitimlar
yapilarak setlerin nasil kullanilacagina iligskin videolara izletilmigtir. Sonrasinda
o6gretmen adaylarina setler icindeki malzemeler gésterilerek tasarim asamalarinin
nasil yapilacag ile ilgili bilgiler sunulmustur. Arastirmacilar tarafindan yapilan
tasarimlar 6gretmen adaylarina verilerek incelemeleri igin belirli bir stre verilip
ardindan 6lgek formunun doldurulmasi talep edilmistir ve veri toplama sireci iki
haftada tamamlanmigtir. Veri toplama araci olarak kullanilacak ol¢egin gecerli ve
glvenilir oldugu sonucuna ulagiimistir.

Dizman (2018) yapmis oldugu yuksek lisans tez ¢alismasinda kodlama, robotik,
3D tasarim ve oyun tasarimi sureglerini iceren egitimlerin 6grencilerin problem
¢dzme ve Uust bilissel farkindalik duizeyleri Uzerinde etkilerinin incelenmesi
amaclanmigtir. Arastirmaci calismayr 2017-2018 &gretim yilinda 11-14 vyas
grubundaki 21 6grenci ile 3 farkli gruba ayrilarak farkli zamanlarda ve toplamda 8
haftalik bir sireg icinde gerceklestirmistir. Arastirmada tek grup on test-son test
deseni yari deneysel arastirma modeli kullanildi§i belirtiimistir. Arastirma verileri
problem ¢6zme becerileri ve Ust bilissel farkindalik dizeylerinin dlgilmesini
saglayan anketler ile toplanmigtir. Uygulama sireci igerisinde temel algoritmalar
ve kodlamalarin yapilacag! platformlar ile ¢alismalar, arduino ile uygulamalar,
LEGO Mindstorms EV3 ile robot tasarimlari ve temel duzeyde o6gretimi, 3D
tasarimlar ve kodu game ile oyun tasarlayabilme seklinde etkinlikleri temel alan
uygulamalari icermektedir. Yapilan analizler neticesinde problem ¢ézme becerileri
ve Ust biligsel farkindalik dizeyleri Uzerinde olumlu etkilerinin oldugu ancak
bunlarin istatistiksel olarak anlamli olmadigi, egitimde kullanilan moddllerin 4 tane

olmasi ve uygulama sureci icerisinde her bir modiil igin giris seviyesinde kaldigi



25

ancak ogrenciler icin bir farkindahk yarattigi, cinsiyet faktoérinin ise farklilik
olusturmadigi sonuglarina ulasiimistir.

Glltepe (2018) yapmis oldugu arastirmada proje kapsaminda kodlama dersi veren
Bilisim Teknolojileri 6gretmenleri ile goérismeler yaparak kodlama ile ilgili
ogretmenlerden goris ve Onerilerin ortaya ¢ikarilmasini amaglamistir. Toplamda 8
ogretmen ile gergeklestirilen galismanin 6grencilere uygulamalar ile Urin elde
etme, zihinsel gelisim Uzerinde destekleyici etkisinin olmasi, 6zgln fikirler ortaya
clkariimasi ve ozguvenlerinin artmasi yoninde katki sagladigi sonuglari elde
edilmigtir.

Ozel (2018) yiiksek lisans tez calismasinda 2017-2018 egitim 6gretim yilinda
8.sinif fen bilimleri 6gretim programinda yer alan “Basit Makineler”, “Isik ve Ses”’,
“Yasamimizdaki Elektrik” ve “Deprem ve Hava Olaylari” konularinin kazanimlarina
yonelik robot setleri ile etkinlikler yapilarak sonuglarinin incelenmesini
amaclamistir. 48 égrenci ile 8 hafta slren egditimler ile calisma grubuna basari testi
ve cesitli tutum Odlcekleri, 6n test son test seklinde uygulanmistir. Her hafta
gercgeklestirilen etkinlikler sonunda 6grencilerin kendi goruslerini belirttikleri 6grenci
glnltkleri de kullaniimistir. Calisma grubunda etkinlikler sonucunda fen,
matematik, muihendislik ve 21.ylzyil becerileri ydénunden incelenen bulgular
neticesinde fen konularina ydnelik yapilan etkinliklerde fen alaninda matematik
alanina oranla daha fazla etki dizeyinin oldugu bu durum muhendislik alaninda
orta duzeyde etki gdstermektedir. Bunun yaninda 21. Yuzyil becerilerini ise yuksek
dizeyde etkiledigi belirtiimektedir. Bu uygulama ile alinan fen bilgisi egitimin
o6grenci motivasyonunu arttirdigi, grup ¢calismalariyla yapilan etkinlikler ile is birli§ i
icinde calismanin énemli oldugunun fark edildigi sonuglarina ulagiimistir.
Karademir, Cesur, Buyukergene, Kaba ve Kesici (2018) yapmis olduklari
calismada farkl robot setleri kullanilarak olusturulan miizik yapmaya yarayan robot
modellerinin egditimde kullanimina iliskin 6gretmen gdérusleri, Miazik ve Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim derslerinden hangi kazanimlar igin uygulamalarin
yapilacag! ve bu iki bransa ait 6gretmenlerin etkilesim halde ¢alismasi gereken
durumlarin nasil oldugunun belirlenmesi amaglanmigtir. Hem nitel hem de nicel
veriler kullanilarak olusturulan c¢alismaya mizik ve bilisim teknolojisi bransindan
her birinden onar 6gretmenin katilimi ile gergeklestirilmigtir. Lego Mindstorms EV3,
Lego NXT, Arduino ve Scracth setleri kullanilarak her robot sete ait farkli projeler
gerceklestiriimigtir. Her iki ders icin kullanilmasi muhtemel olan kazanimlar
ogretmenler tarafindan belirlenerek ortak sonuglar tablolastiriimistir. Arastirma

sonucunda robot setleri kullanilarak gerceklestirilen muizik egditimlerinde
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ogrencilerin derse olan ilgisinin artmasi, derslerin eglenceli bir hal almasi ve bu
derse karsi égrencilerin motive olmasi, 6zgln Urlnler ortaya koyularak Uretkenligin
artmasi, derslerin daha verimli gecerek kazanimlara destek olmasi seklinde
odgretmenler olumlu géruglerini belirtmiglerdir. Bunun yaninda muzik derslerinde bu
tarz robot egitimlerin verilebilmesi icin hem muzik alan bilgisi hem de setlerle ilgili
teknik ve teknolojik bilgilerin de 6gretmenlerde bulunmasi gerekmektedir. Bilisim
ogretmenleri ile is birligi icerisinde ortak projeler yuratllebilecegi ve farkli
disiplinlerdeki o6gretmenlerin bir arada c¢alismasi ile 6grencilerin muzik bilgisinin
yaninda teknoloji, muhendislik gibi alanlarda da bilgi sahibi olarak becerilerini
gelistirebilecekleri vurgusu yapilmistir.

Kirkan (2018) yapmis oldugu ylksek lisans tez calismasinda proje tabanli olarak
gerceklestirilen robotik egitimlerinin 6grencilerin yaratici, yansitici disinme ve
problem c¢bzme becerilerine iliskin gorislerinin ve davraniglarinin incelemeyi
amagclamistir. Calisma 2015-2016 6gretim yilinda Ankara ilinde bulunan Bilim ve
Sanat Merkezinde bulunan ortaokul seviyesindeki 7 Ustun yetenekli dgrenci ile
gerceklestirilmistir. 10 gln stren egitim strecinde MakeBlock Ultimate v1.0 robot
seti kullanilmistir. Uygulama surecinin ilk gunlerinde yeterli tanitimlarin ve 6n
bilgilerin aktarimi sonrasinda &grencilere kataloglarda var olan modellerin
tasarimlarinin yapilmasina yonelik 3 adet robot modeli olusturulmasinin ardindan
ogrencilerden bir problem durumu tzerine disinmeleri ve ¢bézimine yonelik robot
tasarlamalarini, slire¢ sonunda da elde ettikleri Grinleri ve nasil ¢6zim
getirdiklerine iliskin sunum yapilarak sire¢ sonlandiriimistir. Sire¢ sonunda elde
edilen bulgular neticesinde 6grencilerin yansitici, yaratici disinme ve problem
¢6zme becerilerine olumlu katkilari oldugu sonucuna ulasgiimistir.

Pakman (2018) yapmis oldugu yuksek lisans tez calismasinda kodlama, robotik,
3D tasarim ve oyun tasarimi sureglerini igeren egitimlerin éJrencilerin problem
¢dzme ve yansitici disinme becerilerine etkilerinin incelenmesini amaclamistir.
Calisma 2017-2018 6gretim yilinda 8-10 yas grubundaki 15 6grenci ile 2 aylik sire
zarfinda gerceklestiriimistir. Arastirma da nicel arastirma yéntemlerinden tek grup
On test- son test desenli yari deneysel arastirma modeli kullaniimistir. Arastirma
da veriler problem ¢6zme envanteri ve yansitici dugsinme becerisi Olgegi ile
toplanmistir. Yapilan uygulamanin egitim planinda temel diizeyde problem ¢ézme
becerilerinin kazaniimasina yonelik aktiviteler, temel kodlama ¢alismalari, scratch
ile kodlama etkinlikleri, LEGO WeDo 2.0 ile yapilan etkinlikler, 3D tasarim
etkinlikleri, kodu game ile oyun etkinliklerine eklemeler yapma seklinde

uygulamalari icermektedir. Slire¢ sonunda yapilan analizler neticesinde problem
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¢dzme envanterinin son test puaninda artis meydana geldigi ancak bu artisin
istatistiksel olarak anlamli olmadigi bulunmustur. Ogrencilerin aldigi egitimler ile
yansitici distinme becerileri (zerinde olumlu etkiler olusturarak anlamli farkliliklar
olustugu, ancak kiz ya da erkek 6grenci olmalarinin bu beceri Gzerinde herhangi
bir farklilik olusturmadigi sonuglarina ulasiimistir.

Simsek (2018) yapmis oldugu yuksek lisans tez calismasinda programlama
egitiminin o6grencilerin bilgi islemsel dusinme becerileri ve bunun yaninda
akademik basarilarina etkilerini incelemeyi amaclamistir. Arastirmaci ¢alismayi 5.
ve 6. Sinif 6grencilerinden olusan toplamda 60 o6grenci ile iki grup halinde
gerceklestirmigstir. Arastirma nicel arastirma yénteminden yari deneysel arastirma
yontemi kullanilarak yapilmistir. Veri toplama araci olarak akademik basari testleri
ve bilgi islemsel distinme becerilerini 6lmek igin gérisme formlar kullaniimistir.
Uygulamalara baglamadan dnce 6grencilerin bilgisayar becerilerinin dl¢iimesine
yer verilmistir. 4 haftalik bir sureci kapsayan uygulamada Scratch ve mBlock
kullanilarak her iki gruba da etkinlikler yaptiriimistir. Ogrencilerin kullandidi
program arayuzleri birbirlerine benzer nitelikte olup scratch ile yapilan etkinlikler
sanal ortamda gerceklesirken, mbot robot setleriyle yapilan etkinliklerde
kodlamalarin c¢iktilari robotlarin hareketleri ile gézlenmistir. Arastirmaci iki
uygulama aracini kargilastirarak egitimde kullanim sirasina gére akademik
basarilarina etkisi Uzerine yaptigi c¢alismada scratch egitiminin mbot robot
etkinliklerinden daha 6nce verildigi ¢calisma gruplarinda akademik basari testlerinin
daha yuksek oldugunun gozlemlendigi belirtiimigtir.

Yolcu (2018) yaptigi ylksek lisans tez calismasi 2017-2018 egitim 6gretim yilinda
6.sinifta Ogrenim gbéren 47 ogrenci ile 14 haftallk slre¢ igerisinde
gerceklestirmistir. Arastirmada gerceklestirilen uygulamalar ile &grencilerin
akademik basarilarina, bilgi islemsel dusuncelerine ve 6grenme transferlerine
etkisinin incelenmesi amaclanmistir. Arastirmada karma arastirma ydntemi
kullaniimistir. Sidrecin etkinlikler ve uygulama asamasi 12 haftada gerceklesmis
olup ilk 5 haftasi her iki 6grenci grubuna da programlama hakkinda temel bilgiler,
algoritma olusturma, mantiksal- matematiksel iglemler hakkinda gerekli bilgiler
verilerek slre¢ devam etmistir. Sdrecin geri kalan haftalarinda deney grubuna
mbot robotik setleri kullanilarak kontrol grubuna ise Mblock programa kullanimi
devam ettirilerek etkinlikler her iki gruba da ayni sekilde yaptiriimistir. Sonug
olarak programlama egitiminde kullanilan robotik setlerin 6grencilerin 6grenmeleri

Uzerinde olumlu katkilari oldugu, &égrencilerin eglenerek verimli bir ders sureci
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gegirdikleri, soyut kavramlarin somut hale getiriimesinde etkili oldugu sonuglari
ortaya konulmustur.

Cinar (2017) yapmis oldugu aragtirmada fen bilgisi 6gretmenlerinin robotik
teknolojisini 6gretim materyali olarak derslerde kullaniimasi ile ilgili distincelerini
ortaya c¢lkarmaylr amaclamistir. Calismada durum c¢alismasi yontemi
benimsenerek anket teknidi yoluyla veriler toplanmistir. 40 fen bilgisi 6gretmeni ile
gerceklestirilen anket sonuglarinda c¢odunluk olarak 6gretmenlerin  robotik
teknolojisinin derslerde kullaniminin 6grenmeyi kolaylastirmaya yonelik etkisi
oldugunu derslerde kolaylikla kullanilabilecedini dustntrken, 6gretmenlerin kalan
kismi ise bu uygulamalarin kullanildi§i Unitelerin 6gretiminin 6grenciler tarafindan
daha yuzeysel anlayacaklari ve ¢gok zaman alan uygulamalar olacagi i¢in derslerin
yetismesi gereken slrede bitmeyecegi endisesi tasimaktadir. Bu durumun
sebebinin ise uygulama yapacak 6gretmenlerin bu alan ile ilgili bilgi eksikliklerinin
olmasi ve teknoloji kullanma becerilerinde glven ydninden eksiklik duymalari
seklinde olumsuzluklara ulagiimigtir.

Kasalak (2017) yapmis oldugu yuUksek lisans tezinde 2015- 2016 egitim 6gretim
yilinda gergeklestiriimis calismalar elde edilmigtir. Calisma iki asamadan olustugu
belirtimekte olup, ilk agsamasinda “blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik
algisi olgegi” gelistiriimek icin calismalar yurGtilerek 2 faktérlt 5’li likert tipinde
“Blok Temelli Oz-yeterlik algisi 6lgedi” gelistirildigi belirtilmistir. Calismanin ikinci
asamasinda ise on test-son test kontrol grupsuz deneysel arastirma modeli
uygulanildigi belirtilmistir. Bu asamada arastirma grubunda yer alan 6grencilere
kodlama Uzerine 6n bilgiye sahip olmasi amaciyla 5 haftalik Scratch’le kodlama
egitimi verildikten sonra robotik kodlama ile etkinliklere yer verilmeye baglanmistir.
Bu slrec¢ igerisinde 6grenci yasantilarindaki degisimleri tespit etmek amaciyla
“etkinlik algisi 6lgegi’nin Turkceye uyarlama calismasi yapilarak her etkinlik
sonunda o&grencilere uygulandigi belirtiimistir. Bununla beraber etkinlikler
suresince katilimci gbézlemci olarak notlar tutularak etkinlikler sonunda 6grenciler
ile gérusmeler yapilarak alinan cesitli notlar ile elde edilen bulgular neticesinde
ogrencilerin yapilan etkinlikleri dikkate c¢ekici ve keyifli bulduklari ve bununla
beraber kisisel gelisimlerini olumlu ydénde etkilendigini yéninde sonuglar elde
edilmistir.

Numanoglu ve Keser (2017) gelistirme arastirmasi modelinde desenlenen
¢alismasinda robotik egitim setlerinden biri olan mbot — STEM Educational robot
kitlerinin programlama 6gretiminde kullanilabilir olmasini belirlemek amacglanmistir.

Kullanilan set ile beraber yapilan programlama iceriginin surtkle birak yapida
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olmasi dolayisiyla kullaniminin hem daha kolay hem de daha hizli olugturulmasi
ile icerigin renkli yapida olmasi bloklarin daha kolay bulunmasi yoninde kolaylik
sagladigi belirtilmistir. Blok temelli 6grenme ortamlarinin dgrencilerde yaratici
distinme, elestirel disinme, problem ¢dézme vb. becerileri gelistirmede etkili
olabilecegdi distnutlmektedir.

Kiguk ve Sisman (2017) nin ylratmas oldugu ¢alismada birebir uygulanan robot
egitimlerinde ogreticilerin deneyimleri Uzerine durmustur. Calismada robot
egitimleri hakkinda bilgi sahibi olan g¢esitli branslardan 27 6gretmen adayi ile
ilkokul dizeyinde 6drenim gdren 27 6grenci ile gergeklestirmistir. EGitim slrecinde
her 6drenci ile ilgilenen bir 6gretici bulunmaktadir ve robotis dream robot setleri
kullanilmistir. Ogrencilerin daha éncesinde robotik egitimleri hakkinda énbilgisi
olmadigi belirtilerek hazirlanan etkinlik planlarinin “yaratici diistiinme sarmal
6gretim modeli” gercevesinde hazirlandigi  belirtilmistir. Ogrencilere senaryo
verilerek bu senaryo cergcevesinde o6gretim modelinin hayal et, tasarla, oyna,
paylas, gézden gecir asamalar tek tek kullanilarak gerceklestiriimistir. Calismada
ogreticilerin rehberlik etmesi ve bu sireg iginde karsilikli sorular ile pekistiriimesi,
motivasyonlarinda artis meydana gelmesi, oyunlastirma ile sirecin daha keyifli
hale gelmesi, yeni Urlnler ortaya koyma ve hayal glicind gelistirmenin yaninda
galismanin grup calismasi seklinde uygulanmasinin daha etkili olacagi
belirtilmistir.

Silik (2016) yapmis oldugu yuksek lisans tez ¢alismasini 2015-2016 egitim 6gretim
yili Karadeniz Teknik Universitesi Fatih Egitim Fakiltesinde égrenim goren 15
ogretmen adayi ile 6 hafta boyunca gercgeklestirmistir. Arastirmada karma yéntem
kullaniimistir. Nicel arastirma verileri problem ¢6zme becerileri Olgegi ile, nitel
veriler ise arastirmaci tarafindan olusturulan alan notlari, yari yapilandiriimis
gériusmeler ve video kayitlari elde edilmigtir. Nicel verilerin ¢6zimlenmesinde
SPSS 15 istatistik programi, nitel verilerin ¢ézimlenmesinde ise Nvivo 9 programi
kullanilmistir. Calismada nicel veriler iligkili érneklemler T testi, nitel veriler ise
betimsel analiz ile elde edilmistir. Arastirma her biri 5 kisiden olusan 3 gruba
ayrilarak Lego Mindstorms EV3 Home Edition setleri ile ingsa etme, tasarlama ve
programlama asamalarini kapsayan bir robotik egitim slrecini kapsamaktadir.
Arastirmanin sonucunda dgretmen adaylarinda stire¢ dncesindeki problem ¢ézme
becerisi ile sire¢c sonunda elde edilen veriler ile problem ¢ézme becerisi arasinda
olumlu bir farklihk oldugu ancak bu farklilagsmanin anlamli olmadigi yoéninde
sonuclar elde edilmigtir. Bunun yaninda o6gretmen adaylarinin lego setleri

kullanilarak olusturulan 6grenme ortami igerisinde problem ¢dézme becerilerinden
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“Kesif becerileri”, “Gdzlem becerileri’, “Pratik beceriler’, “Sosyal beceriler’
asamalarini kullandiklari belirtilmistir.

Kazez (2015) yapmis oldugu yuksek lisans tez calismasini 2014-2015 egitim
ogretim yilinda ilkokul ikinci sinifta 6grenim géren 7 ogrenci ile yuUrGtmustar.
Arastirmaci c¢alismasinda matematik dersinde Lego MoretoMath egitsel araci
kullanilarak akil yiritme, problem ¢dézme, anlama Uzerine etkilerinin incelenmesi
amaclamistir. Toplamda 11 hafta stiren uygulama ile 8 aktivitenin gerceklestirildigi
belirtilmistir. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi
kullanilmigtir. Uygulama siuresi boyunca goézlem, gdrisme ve dokimanlar ile
veriler toplaniimis bunun yaninda o6grenci velileri ve 6gretmenler ile mulakatlar
yapilarak derinlemesine inceleme vyapilmasi saglanmistir. Her &grencinin
performansi ayri ayri degerlendiriimeye alinarak o6grencilerin sure¢ igerisinde
aktivitelerde verilen problemlere cesitli segcenekler sunarak problem ¢ézmedeki
becerilerinde artis oldugu, bununla beraber hizlarinin artarak daha pratik ve akici
sekilde sayilari kullandiklari sonuglarina ulagiimistir. Ogretmen gorislerinde ise
mifredat icerisinde bulunan soyut kavramlarin somutlastiriimasinda etkili oldugu
ve vyaraticiliklarinda olumlu ydnde bir artis oldugu belirtiimistir. Velilerin
gorislerinde ise soru ¢gbzmede hiz kazandiklari ve kursa gitmede istekli olduklari,
sosyallesmelerine katki saglayarak o6grenmelerinin  sorumluluklarini  almalari
acisindan ilerleme oldugu yéniinde goérislerini belirtmiglerdir.

Kiling (2014) yapmis oldugu yuksek lisans tez calismasini 2013- 2014 egitim
ogretim yilinda ortaokul 7.sinifta 6grenim goren 54 6grenci ile gergeklestirmistir.
Arastirmanin amaci Fen ve Teknoloji dersi Isik Unitesinde yer alan konularin
ogretiminde 5e 6grenme modelinin kesfetme basamagina yodnelik robotik egitim
setleri kullanilarak yapilan etkinlikler sonucunda o6grencilerin motivasyonlari ve
akademik basarilari Uzerine etkilerinin incelenmesi amaclanmistir. Deney ve
kontrol grubuna “Isik Unitesi Basari Testi”, “Fen ve Teknoloji Dersi Motivasyon
Olgedi” uygulanmis olup deney grubunda yer alan égrenciler ile bunlara ek olarak
milakat yapilmistir. On test ve son test uygulama haftasi disinda 3 hafta
uygulanan galismada toplamda 9 etkinlik gerceklestiriimistir. Uygulama sonunda
elde edilen bulgulara goére robotik setler kullanilarak yapilan derslerin akademik
basariyl artirmada olumlu yénde sonuglar elde edilmigtir.

Kog¢ Senol, Blylk, Tanik ve Eraslan Guney (2015) yurutmuas olduklar calismada
Fen Bilimleri 6gretim programinda yer alan vyenilenebilir enerji kaynaklari
konusunun o&gretimde robot setleri kullanilarak o6grencilerin aktif olduklari bir

ortamda konunun somutlastirilarak 6gretiminin yapilmasi ve 6grencilerde c¢evre
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bilincinin artinlarak yapilan uygulamanin etkililik dizeyinin saptanmasi
amagclanmigtir. 8.sinifta 6grenim géren 40 6grenci ile gergeklestiriien ¢alismada

oy

veri toplama araci olarak “Yenilenebilir Enerji Tutum Olgedi” kullaniimigtir. Lego
Mindstorms EV3 seti kullanilarak 4 grup halinde 10 hafta devam eden bir
uygulama sureci gercgeklestiriimisgtir. Calisma sonunda elde edilen verilere gore
ogrencilerin bu konu ile ilgili tutumlarinin olumlu dizeyde artigi ve konu hakkina
daha fazla bilinglendikleri sdylenebilmektedir.

Ozdemir, Karaman, Ozgenel ve Ozbolat (2015) in yapmis olduklari ¢alisma, hafif
duzeyde zihinsel engeli bulunan bireylere yonelik robotlarla zenginlestiriimis
6grenme ortamlarinda kullanabilecekleri etkilesim tdrlerinin belirlenmesi amaciyla
yapimistir. Arastirma nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi modeli
kullanilarak calisilmistir. Arastirma 16 kisiden olusan alan uzmani, rehber
ogretmen, Ozel egitim oOgretmeni, o6gretim teknolojileri uzmani, bilgisayar
muhendisi, Rehberlik ve Arastirma Merkezi ydneticisinden olugmaktadir.
Aragtirmada veriler yari yapilandiriimig gérisme formlar ile elde edilmistir.
Verilerin analizi i¢in icerik analizi ydontemi kullaniimistir. Arastirmanin analizleri
sonucunda insansi robot araglarinin hafif zihinsel engelli 6grencilerin 6grenme
ortaminda kullaniminin 6grencilerin akademik ve sosyal gelisimlerini olumlu yénde
etkiledigi belirtilmigtir. Ayrica bu robotlarin dgrencilerin etkilesim halinde
bulunabilecegi bir ekrana, bedensel hareketler kazandirilan robotlarin ayni
zamanda insani duygulari igeren yonlerinin de olmasi yoninde gorigslerin
bildirildigi belirtilmigtir.

Sungur GUl ve Marulcu (2014) Gn yaptigi calisma 2012- 2013 egitim 6gretim
yilinda Erciyes Universitesi Fen Bilgisi Ogretmenligi bélimiinde égrenim gdren 3.
ve 4. Sinif 6gretmen adaylari ve Kayseri ilinde goérev yapan fen bilgisi 6gretmeleri
ile gergeklestiriimistir. Arastirmada karma yontem kullaniimigtir. Calisma
gruplarinin her ikisine de seminerler verilmis ve dncesinde mihendislik-dizayn ve
Legolarla ilgili anket uygulamasi yapilmistir. Sonrasinda Legolarin tanitimlari
yapilarak arastirmacilar tarafindan hazirlanan etkinliklerin  uygulamalari
yaptinimistir. Uygulamalarda ¢ikrik modeli ve robotik hayvan modeli tasarimlarina
yer verilmistir. Uygulama sonucunda elde edilen bulgular dahilinde muhendislik
temelli uygulamalarin fen bilimleri dersinde kullanimina yer verilmesi gerektigini ve
bunlarin Legolar araciligiyla o&gretilebilecedini  belirtmiglerdir. MUhendislik
temellerine dayanan bir dersin 6grencilerin bircok alanda gelisimlerine katki
saglayacagl ve bunun vyaninda psikomotor, zihinsel becerileri ve yaratici

disuncelerini gelistirecedi yoninde bulgular elde edildikleri belirtilmistir.
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Okkesim (2014) yapmis oldugu yuksek lisans tez calismasini 2011-2012 egitim
ogretim yilinda 8.sinif Fen dersinde “Maddenin Halleri ve Is1” Unitesinde yer alan
konularin robot etkinlikleri ile uygulanmasinin égrencilerin bilimsel sire¢ becerileri
ve Fen dersine karsl tutumlarina etkisinin incelenmesi amaciyla yapilmistir.
Arastirmanin g¢alisma grubunu Kayseri iline bagl bir ilkégretim okulunda 8.sinifta
ogrenim goren 40 ogrenci olusturmaktadir. Arastirmanin  modeli deneysel
yontemin “On test-son test kontrol gruplu deseni” ile olusturulmustur. Arastirma da
veriler “Robotik On Test”, “Bilimsel Siire¢ Becerileri Testi”, “Fen Bilgisi Tutum
Olcegi” ile elde edilmistir. 10 hafta boyunca devam eden etkinlikler deney grubuna
Lego Mindstorms NXT robotik setleri kullanilarak, kontrol grubunda ise
mufredattaki hali ile uygulanmistir. Arastirma sonucunda deney grubunda
gercgeklestirilen etkinliklerin 6grencilerin bilimsel slre¢ becerilerine ve fen bilgisi
dersine yonelik tutumlarinin kontrol grubu 6grencilerine oranla anlamli dizeyde
farkliliklar gosterdigi belirtilmigtir.

Ozdogru (2013) yapmis oldugu ylksek lisans tez galismasinda 6.sinif Fen ve
Teknoloji dersi Fiziksel Olaylar 6drenme alaninda yer alan konularin robot
etkinlikleri ile uygulanmasinin dgrencilerin akademik basarilarina, bilimsel sire¢
becerilerine, fen dersine ydnelik tutumlarina etkisinin incelenmesi amaciyla
yapilmistir. Calisma “6n test-son test yari deneysel arastirma deseni’ ile
olusturulmustur. Arastirma izmir ilinde bir ilkégretim okulunda 6.sinifta dgrenim
goren 52 6grenci ile gergeklestiriimistir. 5 hafta boyunca devam eden galismada
deney grubuna fizik konulariyla ilgili etkinliklerde Lego Mindstorms NXT 2.0 robot
setleri kullanilarak egitim verilirken 6gretim stratejisi olarak U¢ asamali model
kullaniimistir.  Kontrol grubunda ise &Ogretim programinda yer alan sekliyle
islenmeye devam edilmigtir. Arastirmanin sonunda robot setleri kullanilarak
yapilan 6gretimin 6grencilerin akademik basarilari, bilimsel sire¢ becerileri ve
derse karsi tutumlari Gzerinde olumlu etkileri oldugu belirtilmigtir.

Kog¢ Senol (2012) yapmis oldugu ylksek lisans tez galismasinda 2011-2012 egitim
ogretim yilinda 7.sinif Fen ve Teknoloji dersi “Kuvvet ve Hareket” Unitesinde yer
alan deneylere ydnelik robotik etkinlikler ile 6grencilerin bilimsel sireg¢ becerileri ve
derse karsi motivasyonlarina etkisinin incelenmesi amaciyla yapimistir.
Arastirmanin c¢alisma grubu Kayseri iline bagli bir ilkdgretim okulunda 7.sinifta
o6grenim godren 40 6grenci ile gergeklestirilmigtir. Arastirmanin modeli deneysel
yontemin “6n test-son test kontrol gruplu deseni” ile olusturulmustur. Arastirmada
veriler kisisel bilgi formu, “Robotik 6n anket”, “Robotik Memnuniyet Testi”, “Bilimsel

Siire¢ Becerileri Testi”, “Fen ve Teknoloji Dersi Motivasyon Olcegi” ile elde
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edilmistir. 8 hafta boyunca devam eden etkinlikler deney grubuna Lego
Mindstorms NXT robotik setleri kullanilarak, kontrol grubuna ise miufredat akisi
dahilinde laboratuvar ortaminda gergeklestiriimistir. Arastirma sonucunda robotik
etkinlikler ile gergeklestirilen o6gretimin  ddrencilerin  fen dersine karsi
motivasyonlarinin ve bilimsel slre¢ becerilerinin kontrol grubuna gdre anlamli
dizeyde farkliliklar oldugu bulgularina ulasildigi belirtilmistir.

Cayir (2010) yapmis oldugu ylksek lisans tez calismasinda 2009-2010 egitim
ogretim yilinda lego-logo destekli verilen dgretimin 6gdrencilerin bilimsel slreg
becerisi, benlik algisi Uzerindeki etkilerinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma
Karabuk iline bagl ilkogretim okulunda 8.sinifta 6grenim goren 40 d6drenci ile
gerceklestiriimistir. Arastirmanin modeli “6n test- son test kontrol gruplu deneysel
desen” ile olusturulmustur. Arastirmada veriler Bilimsel Siire¢ Becerisi Testi, Piers-
Harris Oz Kavrami Olgegi ile elde edilmistir. Calisma deney grubu 6grencileri ile
toplamda 16 hafta boyunca sdrdirdimustir. Lego setlerinin 1 adet olmasindan
dolayi1 deney grubu 2 gruba ayrilarak 8 haftalik program iki gruba da uygulanmistir.
Arastirma sonucunda lego- logo 6grenme ortami olusturularak yapilan etkinliklerin
ogrencilerin bilimsel sure¢ becerilerini ve benlik algilarini olumlu yénde etkiledigi
belirtilmistir.

Cavas ve Huyugtizel Cavas (2005) nin yaptigi calisma 2004-2005 6gretim yilinda
izmir ilinde bulunan bir 6zel okulda 5. ve 6. Sinifta 6grenim goéren 17 dgdrenci ile
“Robotics Clup” adiyla bir kultip kurularak égrencilere tanitiimistir. Calismada fen
ve teknoloji dersine yonelik dgrencilerin bir problem olusturularak ¢ézim yollari
Uretmeleri igin fikirler sunduklari bir 6grenme ortami olusturulmustur. Bu
uygulanabilirliginin test edilebilmesi igin LEGO Mindstorms setleri yardimi ile
tasarimlar yapmalari ve yapilan tasarimlarin LEGO setinin kendi programi olan
programlama araci ile hareket kazanmasi saglanmaktadir. Daha sonra
tasarlanmis olan robotlarin var olan problemin ¢éziminde etkililiginin
degerlendiriimesi icin c¢alismalar yapiimistir. Bu kapsam dahilinde yapilan
g6zlemlerin neticesinde o6grencilerin surecte aktif oldugu yaparak yasayarak
o6grenmelerini destekleyecek dgrenme ortamlarinda yapilan 6grenmenin kaliciligi
arttirdigi ve bu sinif dizeyinde o6grencilerin soyut kavramlari somutlastirarak
6grenmede etkili oldugu gdzlenirken bunun yaninda problem ¢ézme asamalarinda
bilgi iletisim teknolojilerinin kullanimi ile bu alana ydnelik olumlu tutum ve
becerilerin gelistigi ve egitim alaninda kullaniminin verimli olabilecedi yéninde

sonugclara ulasildigi belirtiimigtir.
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3. YONTEM

Bu bolimde arastirmanin modeli, calisma grubu, verilerin toplanmasi ve analiz suregleri

bulunmaktadir.
3.1. Arastirma Modeli ve Calisma Grubu

Bu calismada nitel arastirma yaklasimina ait yéntemlerden durum ¢alismasi (case
studies) yontemi kullaniimistir. Bu yéntem bir ya da birden fazla durumu, olayr meydana
getiren ayrintilar iceren, bunlarla ilgili muhtemel acgiklamalari ortaya koymak ve olayi
degerlendirmek amaciyla yapilan calismalardir (Buyukoztirk, Kilic Cakmak, Akgun,
Karadeniz ve Demirel, 2016). Arastirmanin g¢alisma grubunu Amasya Universitesi Fen
Bilgisi Egitimi Anabilim dalinda 6grenim géren 6 Odretmen adayi olusturmaktadir.
Arastirmanin verileri egitim boyunca 6gretmen adaylan tarafindan tutulan gunlikler, zihin
haritalar ve yari yapilandiriimis gérisme formundan elde edilmistir. Bu ¢alisma oncelikle
galisma grubunu olusturan 6 o6gretmen adayinin ikiserli olarak gruplandirimasi ile
baslamistir. Ogretmen adaylarinin daha éncesinde egitimde kullanilan LEGO setleri ile
ilgili herhangi bir bilgisi olmadidi icin setlerin tanitimiyla baslayan pilot uygulama olarak bir
egitim gerceklestirilmistir. Egitimde slre¢ planlamasi iki asamada gergeklestiriimis olup bu
asamalar tasarim ve programlamadir. Tasarim asamasinda setler igerisinde bulunan
parcalar ile gesitli robot modellerinin nasil yapildigini gésteren yonergeler verilerek sureg¢
baslatilmigtir. Tasarim asamasinda birkag etkinlik gergeklestirildikten sonra LEGO’nun
kendi yazilimi bilgisayarlara yiklenerek yazilim araytzi tanitiimistir. Hali hazirda bulunan
robot modellerini bu yazilimi kullanarak hareket kazandirmalarina olanak verilmistir. Bu
sure¢ icerisinde her bir etkinlik gininun sonunda 6gretmen adaylarindan gunluk tutmalari
istenmigtir. Bu uygulamanin sonraki asamasinda ise fen bilimleri 6gretim programlarinin
incelenip uygun kazanimlar seg¢meleri ve segilen kazanimlara ydnelik modeller

tasarlamalari istenmisgtir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu Amasya Universitesi Matematik ve Fen Bilimleri
BolimU Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dalin 3.sunifta yer alan 6 &6gdretmen adayi
olusturmaktadir. Ogretmen adaylarinin isimleri gizli tutularak 01, 02, 03, 04, 05 ve 06
seklinde kodlama yapilarak listelenmistir. O3 6gretmen adayinin bedensel engeli olmasi

sebebiyle etkinlik glnlUkleri ve zihin haritasi ¢alismalarini bilgisayar ortaminda yazmistir.
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Calismanin 6rneklemini belirlemede kolay ulagilabilir durum 6rneklemesi yodntemi
kullanilmistir. Calisma grubu kendi aralarinda 3 gruba ayrilarak tasarim ve programlama

asamalarini gergeklestirebilmek igin Lego Mindstorms EV3 setlerini kullanmislardir.
3.2. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada kullanilan nitel veriler; 6grenci gunlikleri, zihin haritalari, yari yapilandiriimis

gorasme formlari ile elde edilmigtir.
3.3. Veri Toplama Araglarn

Zihin haritalar; 6gretmen adaylarindan sudrecin baginda, ortasinda ve sonunda
istenen semalar butinudur. Sidre¢ basinda verilecek etkinlik programinin  tanitimi
yapilmadan bu konu ile ilgili ne bildiklerini ve ilerleyen etkinlikler ile bu bilgilerin nasil
gelistigi ve slrecin sonunda da nasil sekil aldiginin gérilmesini saglamak icin elde edilmis

verilerdir.

Yapilandirmaci anlayigi temel alan, gergcek yasam problemleriyle karsilagsmalari
durumunda bunlari ¢ézebilme becerisini iceren alternatif degerlendirme tirleri icerisinde
yer alan gunlikler ve gériigsme bunlardan bazilaridir (Sahin ve Abali Oztiirk, 2014).

Ogrenci glnlikleri; 6gretmen adaylarinin her etkinlik gliiniinin sonunda gini
Ozetler nitelikte duygu, dustince, tutumlarini ve etkinligin i¢erigini da igerebilen notlardir.

Yari yapilandiriimig goérisme; Nitel arastirmalarda siklikla kullanilan veri toplama
yontemlerindendir. Yapilandiriimis ve yapilandiriimamis goérisme tdrlerine gbre daha
esnek yapida olan bu goérisme turd ile dnceden hazirlanan sorularla gergeklestiriimesi
yonluyle slrecin sistematik sekilde islemesi agisindan arastirmaciya kolaylik
saglamaktadir (Yildirnm ve Simsek,2016).

Gorusmelerin bu esnada ses kayitlari ile kayit altina alinip yazili dokiiman haline

getirilmesi iglemlerini barindirir.

Arasgtirmaci tarafindan hazirlanmig yari yapilandiriimis gérisme formu 2017-2018 egitim-
ogretim yilinda vyapilan robotik etkinliklerinin  sonunda 6 &gdretmen adayi ile

gerceklestirilmistir.
3.4. Veri Toplama Siireci

Arastirmaya baslanmadan 6nce alan yazinda taramalar yapiimis robotik alaninda
yapilmis ve Lego Mindstorms setleri ile yapilan ¢alismalar incelenerek Fen egitimi ile ilgili
olarak yapilan ¢alismalarin varligi neticesinde arastirmanin yapilmasina karar verilmistir.
Ogretmen adaylarinin rahat calisma ortami saglayabilmesi icin atdlye olarak kullanilan

sinif ortami temin edilmistir.
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Calisma grubunun olusturulma asamasinda Amasya Universitesi Fen Bilgisi
Ogretmenligi alaninda egitim géren subelerinin birinde 3.sinif dgretmen adaylarina
yapilacak tez calismasinin igeriginden bahsedilerek katilmak isteyen gonilli 6gretmen
adaylarinin bir listesi olusturularak slrecin baslatiimasi saglanmistir. Calismalar 6
ogretmen adayi ile ilk asamasi 6 haftalik bir sure ile tamamlanmistir. Her hafta
etkinliklerde devamliligi saglamak igin 6gretmen adaylarinin yoklamasi alinmistir.
Calismalara baslamadan 6nce uygulamanin ilk gininde her bir 6gretmen adayindan
robotik temali zihin haritalari olusturulmasi istendi. Konuyla alakali ne bilip ne bilmedikleri
ogrenilmeye calisildi. Bunun Uzerine 6gretmen adaylarina Robotik nedir?, “Robotigin
egitim amach kullanimlari”, “ Bu alanda (lkemizde yapilan ¢alismalar”, “Lego Mindstorms
EV3 seti” basliklarina cevap olabilecek nitelikte sunum yapildi ve gerekli aciklamalarda
bulunuldu.

Lego seti ortama getirilerek parcgalarinin iglevlerinin neler oldugu, set icerisinde
nelerin bulunuldugu 6gretmen adaylarina tanitildi. Ayrica Lego’nun kendi programindan
bahsedilerek hangi asamada kullanim saglanacagi belirtildi. Sunum sonunda lego setleri
ile yapilmis cesitli projeler izletilerek yapilacak olan etkinlikler ile ilgili bir 6nbilgi olugsmasi
saglanmistir. ikinci etkinlik giniinde ana set kullanilarak setler icerisinde yer alan
kitapgiklarda bulunan modelin insa edilmesi icin 6gretmen adaylari kura gekilerek ikiserli
olmak Uzere u¢ gruba ayrilmiglardir. Burada oncelik olarak tasarlama asamasina
alismalari, setleri tanimalari amaclanmistir. Bu hafta ile beraber arastirmaci slrecg
icerisinde yasanilan énemli gérdigu durumlari, surecin ilerleyisini, ifade eden noktalari not
etmigtir. Elde edilen bu veriler Word dosyasi halinde bilgisayar ortaminda duzenlenmisg
olup tim slre¢ boyunca devam etmistir. Diger haftalarda 6gretmen adaylarina lego
programinin icinde bulunan robot modellerinin tasarlanmasi saglanmistir. ilk asamada
farkh gruplara farkli modeller tasarlatiimistir. Tasarimlar bittikien sonra program yazilimi
tekrardan tanitiip hazirlamis olduklari modeller Uzerinde programlamalar yapilmaya
calisiimistir. Boylelikle Lego setleri ve yaziliminin kullaniminda belirli bir dizeye
gelinmistir. Arastirmacinin ilk dénem uygulamalarindaki yegane amag pilot uygulama
niteliginde yapilan etkinlikler sayesinde Lego Mindstorms EV3 setleri hakkinda yeterlilige
sahip olmalarini saglayabilmektir.

Egitimlerdeki diger agsama ise; uygulamalar ile yeterli duzeye erigsmis olduklar
dugunulen o6gretmen adaylarinin kendi tasarimlarini herhangi bir yonerge olmadan
yapmalarini saglayabilmek icin uygulamalarin bu asamasinda setler her bir 6gretmen
adayina verildi. Bu zamana kadar 6grendikleri bilgileri baz alarak kendileri istedikleri gibi

bir seyler tasarlamalari istendi. Bu agamadan sonrasinda diger etkinlik gunu igin hazirhk
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olmasi igin, fen bilgisi 6gretim programinin incelemeleri uygun goérdukleri kazanimlari
secmeleri istendi.

Her 6grencinin kazanimlari agagidaki gibidir:

Tablo 2. Ogretmen adaylarinin uygulamalar igin segtikleri kazanimlar

Ogretmen Adaylari  Kazanimlar

o1 8.2.1.2. Basit makinalarin gunlik yagsamdaki kullanim alanlarina érnekler verir.
02 5.3.2.2. Sirtinme kuvvetinin c¢esitli ortamlarda harekete etkisini deneyerek
kesfeder.

F.3.3.2.2. itme ve cekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler (izerindeki

etkilerini g6zlemleyerek kuvveti tanimlar.

. 8.5.3.2. Kati atiklar geri donlsim icin ayristirmanin énemini ve Ulke ekonomisine
O3 katkisi, arastirma verilerini kullanarak tartisir ve bu konuda ¢6zim 6nerileri sunar.

5.1.4.1. a) Dinya’nin Glnes etrafindaki dolanma yénu belirtilir.

04

) 8.2.1.1. Digli ¢arklar, vida ve kasnaklarin da birer basit makine oldugu belirtilir.

05

. 8.2.1.3. Basit makinalardan yararlanarak gunlik yagsamda is kolaylidi saglayacak bir
06 dizenek tasarlar ve yapar.

Sectikleri kazanima uygun olarak bir tasarim yapmalari ve bu tasarimi tanitmalari
istendigi belirtildi. Toplamda 2 hafta olmak Uzere 2 ser kazanim secilerek tasarimlar
yapildi. Tasarimlarini tamamlayan ve slreci bitiren 6gretmen adaylarinin kazanimlarini ve
tasarimlarini  tanittiklari  videolar c¢ekildi. Etkinliklerin oldugu sldre¢ bu sekilde
sonlandirilarak 6gretmen adaylari ile daha 6énceden hazirlanmis olan yari yapilandiriimis
gorasme formlari ile gérismeler gerceklestirildi. Bu esnada ses kayitlari kullanildi ve Word
dosyasi halinde yazili hale getirildi. Son asamada ise tekrardan zihin haritasi gizmeleri

istenilerek verilerin toplaniimasi tamamlandi




Fotograf 2. Bireysel ¢alismalardan 6rnekler 2
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Fotograf 4. Grup ¢alismalarindan érnekler
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Ogretmen adaylarinin yapmis olduklari modellere ait kodlama drnekleri;

Sekil 18.Tank bot modelinin érnek bir kodlamasi

Sekil 19. Colour sorter modelinin érnek bir kodlamasi
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Tablo 3. Ogretmen Adaylari ile Gergeklestirilen Uygulama Siireci

Haftalar Uygulamalar Sire (dk)

1.hafta e Zihin haritasi gizimi

o “Robotik”, “Robotigin egitim amacl kullanimi”,
“Bu alanda ulkemizde yapilan ¢aligmalar”,
“Lego Mindstorms EV3 seti” bagliklarini konu alarak bir sunum 60’
yapilmasi ve set pargalarinin tanitiimasi,
e Lego Mindstorms EV3 programi kullaniminin basitce
gOsterilmesi,

e Yapilmig projelerin video olarak gdsterilmesi

2. hafta e Araba modeli tasarimi yapiimasi 150°

3. hafta e “Tank bot” modeli (1.grup) 170’
e “Colour sorter” modeli (2.grup) tasarimlarinin yapilmasi

4. hafta e “Robot arm” modeli (1.grup) 150’
e  “Stair climber’ modeli (2.grup) tasarimlarinin yapilmasi

5. hafta e Programin detayl olarak anlatilmasi 120°
e Yapilan robot modellerinin programlanmasi

6. hafta e Bireysel olarak “tank bot” modelinin tasarlanip programlanmasi 120’
e Zihin haritasi gizimi

7. hafta e Bireysel olarak her 6gretmen adayinin istedikleri sekilde robot 120’
tasarimi yapmasi

8. hafta e Ogretim programindan segilen kazanimlara uygun tasarimlarin 150’
yapilmasi
e Zihin haritasi gizimi

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada zihin haritasi, alternatif degerlendirme tirlerinden olan gunlikler ve
gorusmelerden elde edilen veriler dlizenlenerek yorumlanmis sekilde okura sunulmustur.
Zihin haritalari ile elde edilen veriler her bir 6gretmen adayi baz alinacak sekilde tek tek
yorumlanmistir. Her etkinlik sonunda yazilan gunlUkler yorumlanarak Nvivo 9 paket
programi kullanilarak programlama, tasarim, grupla calisma ve bireysel calisma
gruplarina ayrilarak analiz edilmigtir. Yari yapilandiriimis gorismeler ile ses kayitlarinin
dokimani Word programina aktarilmis ve bu veriler betimsel analiz tema, kategori,
kod=frekans bdlimlerine ayrilarak tablolar haline getirilerek arastirmaci tarafindan

yorumlanmistir.




Iv. BOLUM

4 BULGULAR

Arastirmada yer alan bulgular fen bilgisi 6gretmen adaylarinin iginde bulunduklar streci
kapsayan egitsel robotik calismalarini icermektedir. Ogretmen adaylarinin katilhimi ile
gerceklesen calismalari nitel arastirma ¢alismalarindan “6grenci gunlikleri” “zihin haritasi
calismas!” ve “yari yapilandiriimis goérisme formu” kullanilarak elde edilen veriler
neticesinde Nvivo 9 programi kullanilarak cesitli kodlamalar olusturularak arastirmaci
tarafindan yorumlanmistir.

Ogrenci giinliiklerinden elde edilen bulgular

Arastirmada bulunan 6grenci gunliklerinden elde edilen verilerin analizleri sonucunda

ulagilan bulgulara deginmistir. Egitsel robotik calismasi “tasarim”, “programlama”,

“bireysel galisma”, “grupla ¢alisma” seklinde temalar altinda toplanmistir.

Egitsel
Robotik

Bireysel
Calisma

Grupla
GCalisma

Programlama

si yapmanin n zor olmasi olmasi becerisi ghzilmesi
zorlugu

zorlugu

; 2o Yonerge Birlikte Sorunlarnn
: i Dikkat Hayalgiici Hareket ; ; s
Edlenceli ‘Yapboza Zorluk Verimli
uglmam J{bengemesi Lgeremme gerekime olmadan Kullanimini Ko il i cahsabilme || kisa sirede
si

Sekil 20. Ogretmen adaylari ile yapilan uygulama siireci

Ogretmen adaylari ile gergeklestirilen 8 haftallk galismanin her uygulama

sonrasinda yazilan glnltklerden elde edilen bulgular ile egitsel robotik calismasi; tasarim,
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programlama, bireysel calisma, grupla calisma seklinde 4 gruba ayriimistir. Ogretmen

adaylari tarafindan etkinlikler sonrasinda tutulan gunlik érnekleri Ek’te sunulmustur.
Tabloda da goéruldigu sekilde olusturulan temalarin her birinin alt dallari bulunmaktadir.

Tasarim temasinin bulundugu alt dallarin kodlamalarina ydnelik 6gretmen adaylarinin

gunliklerinden 6rnekler verecek olursak;

O1 “ Mesela bugiin derste tank tekerine benzer tekeri yanlis taktigimiz icin bizim hareket
etmemizi pargalari takmamizi zorladi ama sonunda bu hatamizi fark ettik ve sonunda
dizelttik.

O3” Bugiin robotik uygulamasinda renk sensérii yardimiyla kutulari renklerine gére
ayirabilen robot yapimini égrendik. Bu uygulamayi yaparken en ¢ok pargalari bulurken ve

birlestirirken zorlandik.

O5 “Bugiin robotik dersinde daha énceki derste yarim kalan robotumuzu tamamlamak igin
calismalar yaptik. En ¢ok yaptigimiz pargalari birlestirirken zorluk yasadik. Sonunda

birlestirdik ve robotumuzu tamamladik.”

06 “Robotumuz merdiven gikabiliyor ¢ok ilging. Fakat gergekten bu robot biraz zorladi

beni pargalar farkli ve birlestirmesi zordu zamanimizi aldi fakat sonug ¢ok giizeldi.”
O2 “Zevkli ama ugras gerektiren bir calisma .”

O5 “Robot yapmak eglenceliydi tabi birkag yerde yanlis yaptidimiz icin hocamiz da yardim
etti ve sorunu giderdik yani ¢6zlime kavugstu. Sonug olarak robotik dersi eglenceli gegiyor

yeni bir seyler 6grenmek insani mutlu ediyor.”

O4 “Bu ders bana gocuklugumu hatirlatti yapbozlarla oynadigim, Legolarla oynadigim

aklima geldi ve ¢cok mutlu oldum. Bu kurs beni dinlendirdi ve eglendirdi.”
O4” Dikkatli olmam ve hizl diisiinmem gerektigini 6grendim.”

O1 “ Mesela bugiin derste tank tekerine benzer tekeri yanlg taktigimiz igin bizim hareket
etmemizi pargalari takmamizi zorladi ama sonunda bu hatamizi fark ettik ve sonunda
diizelttik. Ama bir sey sOyleyebilirim eger bir parcay! yanlis taktiysan sana sonra taktigin

parga sinyal veriyor.”

02 “ Bugtin Legolarimizi birlestirip yeni bir robot tasarladik. Hareket eden bir robot
tasarlamaya calistik. Aslinda o kadar ince detaylari var ki bazen tek bir seyi tersten taktik

diye baga alip tekrar yapabiliyoruz.”
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O3 7 Bugiin robotik uygulamasinda robot kol yaptik. Pargalari bulurken yine biraz
zorlandim. Ama ilk baglardaki kadar zor olmuyor. Pargalara bir gbz aginaligi olusmaya
basladi. Pargalari takarken ybniiniin, kaginci yere takilacagi ve takilma agisinin ne kadar

6nemli oldugunu ve bir yerde en ufak bir hata olsa blitiin projeyi etkileyecegini 6grendim.”

O5 “Bugiin biraz yorucu gegti ama tek basina hayal giiciinle robot yapmakta

(tasarlamakta) keyifliydi acikgasi.”

O3 “Bu hafta robotik uygulamasinda daha énceden tasarlanmig olan robotun tasarimdaki
bazi eksiklikleri giderdik ve hareket yetenegi kazandirdik. llk 6nce kiigiik motorla robotun
arkasina bir pervane yerlestirdik. Bunu yaparken bir sorunla karsilastik. Bu sorun
pervanenin dbénerken sarsiimasiydi. Bu sorunu ¢bzmek igin ilk 6nce pervaneye ek agirlik
taktik ama bu sorunu ¢bzmedi. Tek basina diizenegin takili oldugu pargayi kisalttik. Bu
¢bziimden sorunu ¢bézmedi. Kisalttigimiz parcaya ek parcalar taktigimizda ise sorun
¢6zllmiis oldu Bu islemden sonra bazi yerlerin saglam olmadigini anlayip oralari
sadglamlastirdik. Degisik bir palet tasarimi yapmaya calistik ancak blitiin denemelerimiz
sonugsuz kalarak basarisiz oldu Ama bu iglemler sirasinda yaratici dlisiinme yéniimuiz

gelisti ve hayal gliciimuizii gelistirmis olduk.”

O6 “ Bugiin robotik dersinde robotlari kendimiz tasarladik. llk olarak nasil bir tasarim
yapacagimi distndim, daha bnceki yaptigimiz robotlari da gbz éniine alarak ilging bir
tasarim yaptim. Daha &énce bir ybnergemiz oldugundan zorlanmamistim fakat bu
calismamizda ybnergemiz olmadidi igin zorlandim, tasarimin c¢alismasi ydniinde
zorlandim taktigimiz pargalarin dogru olmasinda ve ¢alisma prensibini etkilememesi igin
zorlandim. Zor ama eglenceli bir gtin oldu. Hayal gliciimiize dayanarak bize 6zgli bir robot

yapmak ¢ok glizeldi.

Programlama temasinin bulundugu alt dallarin kodlamalarina yoénelik 6gretmen

adaylarinin gunluklerinden drnekler verecek olursak;

O1 “Ben bugiin yine ¢ok eglendim. Her zaman da dedindigim tasarlamak benim isim. Ama
basta motorum ile tekerlegim arasinda bag kurmadigim igin robotuma hareket
kazandiramadim. Tabiki hemen sonra problemi anlayip ¢bziim yolu bulup robotumda
uyguladim. Robotum hareket kazandi. Baglamasi bir ayri glizel bitirmesi bir ayri gtizel

oldu. Yeri geldi eglendim yeri geldi sinirlendim yeri geldi kizdim ama eglendim.”

O4 “Bugiin robotlarimiza program yiikledik. Daha dogrusu yiiklemeye galigtik. Biraz zor

oldu ama gok sey 6grendim. ik basta 3 tur diiz gitmesini sonra kendi etrafinda dénmesini,
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durmasini ylikledik. Daha sonra renk sensérli takarak kirmizi rengi algilamasini sagladik.

Bugiin yine ¢ok eglendim.”

O5” Bugiin ki robotik dersinde programlama yapmayi ve programa gére robotlari hareket
ettirmeyi égrendik. Programlama yaparken yoénler konusunda biraz sikinti yasadik, ek
olarak programi robota yliklemede sikinti yasadik ama hocamizin yardimiyla problemleri
¢bziip robotumuzu hareket ettirmeyi basardik. Program hazirlamak ve robotu hareket

ettirmek eglenceliydi.”

O6 “Bugiin halihazirda var olan robotlara yazilimlar yiikleyerek hareket kazandirdik.
Bilgisayarimiza daha énce ylkledigimiz programda yazilim yiiklemeyi 6grendik. Robota
program yiiklerken zorlandik hocamizin yardimiyla yiikledik ve robotumuz hareket etti,

¢cok eglenceli yani.”

O4 “Aklimda programi tutamiyorum. Bu bence biraz da bilgisayarla aram yok ondan
kaynaklaniyor. Robot yapmak daha eglenceli program yliklemekten. Program yliklemek

bana zor geliyor. Robot yaparken daha ¢ok egleniyordum.”

O4 “Robotlari ¢alistirdikca daha mutlu oluyordum. Programlar biraz sikintili sinir bozucu

olsa da yapinca ¢ok glizel oluyor.”

O1 “Ben bu robotuma simsek adini verdim. Simsedin yapim asamasinda zorlanmadim. 2
saat iginde sistemimi kurmugtum zaten programlamada ise problemler yasadik. Arka

tekerlekler icin kullandigim motorlar ¢alismadi. Ama o olumsuz seylere ragmen glizeldi.”

O6 “ Bu ders bana bugiin robotlarin aslinda ¢ok karisik mekanizmalar olmadigini ve kisa
ve basit yazilimlarla ¢esitli hareketleri robotumuza kazandirabilecegimizi anlamama sebep

oldu.”

Bireysel calisma temasinin bulundudu alt dallarin kodlamalarina yoénelik 63retmen

adaylarinin gunltklerinden érnekler verecek olursak;

O1 “bugiin gok iyiydi bireysel tank yaptik ve ¢ok eglendik bence tek yapmak daha iyi
bayagdi seyler katti bana diye diiglindiyorum, iyiki geldim.”

O4 "bugiin robotik dersimizde tanklar yaptik bireysel olarak ¢ok giizeldi, ¢cok eglendim.

Tek basima olunca biraz zorlandim ama kendime gtivenmeliydim. “

O1 “bugiin kendi basimiza hareket eden robotlar tasarladik. ilk basta ¢cok ama ¢ok

zorlandim. Ama kafamda bir sistem kurduktan sonra c¢orap s6kigil gibi geldi gerisi.
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Tasarlama iglemlerini bireysel yaptik. Ben bu gibi etkinlikleri tek basima yapmayi

deneyerek- yanilarak yapmayi ¢ok sevdigim icin benim agimdan ¢ok iyi oldu.”

02 “éncelikle bugiin bireysel bir sekilde grup arkadasim olmadan, bir rehber kitap
olmadan higbir yardimci etken olmadan tek basima bir robot tasarlamaya calistim. Ne

kadar zorlandigimi anlatmaya kelimeler kifayetsiz kalir.”

Grupla calisma temasinin bulundugu alt dallarin kodlamalarina yonelik 6dretmen

adaylarinin gunliklerinden érnekler verecek olursak;

02 “kendime olan 6zgiivenim ve yapabilecedime olan inancim artti. Arkadaslarimla birlikte
calismak bana grupca calisabilme, bir seyleri birlikte yiiriitebilme, anlasabilme bilinci
kazandirdl. Cogu zaman ‘yapamayacadim herhalde’ diye kendimi kéti hissettigim
zamanlarda herkesin benimle ayni diizeyde oldugunu gériip kendimi yapabilecegime dair

teselli ettigim zamanlar oldu.”

02 “ama bugiin grup calismasinin ne kadar énemli oldugunu anladim. Hem daha kisa

stirede hem de degisik fikirler (iretebiliyorsun.”

O4 “bugiin grup olmanin bireysel olmaktan daha énemli oldugunu anladim ¢iinkii bazen
insan tek basina yaptigi hatalardan haberdar olmuyor, géremiyor ama yaninda grup

arkadasi olunca en azindan yanliglarimizi gésterip dogrulari 6greniyoruz.”

O6 “bugiin tasarim yaparken tek ¢alistim grup arkadasim yoktu. Tek ¢alismak daha iyi
geldi bana sadece kendim hakimdim tasarima. Calismamda béliinme olmadi tek Kigi tek
dustnce yani daha iyi gibiydi. Fakat zorluklari da oldu tek calismanin, yaptigim hatalari

geg fark edip tasarimimi bozmak zorunda bile kaldim.”

Arastirmadan elde edilen 6gretmen adaylarinin gunliklerinden yola ¢ikarak egitsel
robotik calismalarinda tasarim asamasinda &gdretmen adaylarinin eglenceli vakit
gegcirdikleri, yapboza benzettikleri ve parcalari birlestirmekten keyif aldiklari gérilimektedir.
Ancak ne kadar eglenceli unsurlari barindirsa da setler i¢erisinde yer alan ¢ok fazla parga
olmasi ve benzer pargalarinda olmasi dolayisiyla dikkat edilmedigi ve tasarimda benzer
parcalar kullanildi§i takdirde ilerleyen asamalarda sorunlarin ortaya ¢ikmasi ve yanlhs
parcanin bulunmasi kisminda zorluk vyagadiklar bilgisi elde edilmigtir. Tasarim
asamasinin ilk édncesinde ydnerge verilerek yaptirilmasi sonrasinda herhangi bir yonerge
olmadan kendi tasarimlarini kendi hayal glicini kullanarak tasarimlar olusturduklari
asamalarda zorluklar yasandigi, zihinlerinde bir sisteme ilk énce oturtamadiklari ama

ilerleyen asamalarda bu sorunlarinda Ustesinden gelebildikleri gérilmektedir.
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Programlama asamasinda 6gretmen adaylarinin ifadelerinden yola ¢ikilarak daha
once herhangi bir program dili kullanmadiklari ve bu alana hakim olmamalarindan ve
bununla beraber bilgisayar kullaniminin daha az olmasi neticesinde programlama
asamasinda tasarimini yaptiklari robotlara hareket kazandirma asamasinda zorlandiklari
goOrulmektedir. Tasarimda hata olan bazi robotlarda da programlama asamasinda dogal
olarak sorunlar yasanildigi gérulmekte, tasarimda isleyisin ve hareket akisinin saglanmasi
icin parcalarin yanlis veya eksik takilmasi sonucuyla programin hata vermesi, ya da
tasarim ve programlamanin tek bir butlin olarak degil de ayri ayri dusunidlmesiyle sorun
yasamalari kaginilmaz oldugu sonuglari elde edilmistir. Calismalarda yasanilan sorunlarin
bir anda goérilmesinin zor oldugu ve bu asamada da grup c¢alismasinin dnemi gbze
carpmaktadir. Aslinda grup c¢alismalari bireyler sorun yasadiklari zamanlarda énemli
olduklarini ifade etmisler ve bunun yaninda grupla iletisim ve birlikte calisabilme
becerisinin de kazanildigina dedinilmistir. Bireysel galismalarda égretmen adaylari sorun
yasadiklarinda daha zor oldugunu ama yeni bir seyler Uretmek ve tamamiyla kendilerine
ait Urunler ortaya koyduklarinda given duygusunun geligtigi ve bu tur bireysel galigmalarin

daha verimli oldugu sonuglari elde edilmigtir.
21. yuzyil becerilerine yonelik 6grenci glinliiklerinden elde edilen bulgular

Arastirmada 6gretmen adaylarinin etkinlikler sonunda yazdiklari gtnluklerden 21.
becerileri igerisinde Ogrenme ve Yenilik Becerileri alaninda yaraticilik, elestirel disiinme,
problem ¢dézme, iletisim ve isbirligi tlrlerinden etki ettigi alanlara deginilmistir. Bulgular

farkl haftalarda uygulanan etkinliklerin gunliklerinden elde edilmistir.
Yaratici Diigiinme Becerisi

O6: “Bugiin robotik dersinde robotlari kendimiz tasarladik. llk olarak nasil bir tasarim
yapacagimi distndim, daha bnceki yaptigimiz robotlari da gbéz éniine alarak ilging bir
tasarim yaptim. Zor ama eglenceli bir giin oldu, hayal giiciimiize dayanarak bize 6zgli bir

robot yapmak ¢ok glizeldi.”

O2: “Bugiin Legolarimizi birlestirip yeni bir robotik tasarladik. Hareket eden bir robot
tasarlamaya caligtik. Aslinda o kadar ince detaylari var ki bazen tek bir seyi tersten taktik
diye basa alip tekrar yapabiliyoruz. Ama bittikten sonra bir seyler yapabildigimi

goriiyorum.”

O3: “Bu hafta robotik uygulamasinda daha énceden tasarlanmig olan robotun tasarimdaki
bazi eksiklikleri giderdik ve hareket yetenedi kazandirdik. ilk énce kiigiik motorla robotun
arkasina bir pervane yerlestirdik. Bunu yaparken bir sorunla karsilastik. Bu sorun

pervanenin dénerken sarsilmasiydi. Bu sorunu ¢ézmek igin ilk 6nce pervaneye ek agirlik
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taktik ama bu sorunu ¢bzmedi. Tek basina dlizenegin takili oldugu parcayi kisalttik. Bu
¢6ziimden sorunu ¢bzmedi. Kisalttigimiz pargcaya ek pargalar taktigimizda ise sorun
¢6zllmiis oldu Bu islemden sonra bazi yerlerin saglam olmadigini anlayip oralari
saglamlastirdik. Degisik bir palet tasarimi yapmaya calistik ancak blitiin denemelerimiz
sonugsuz kalarak basarisiz oldu Ama bu iglemler sirasinda yaratici dlisiinme yéniimiiz

gelisti ve hayal gliciimiizii gelistirmis olduk. “

O5: “Bugiin robotik dersinde yeni bir robot yapmaya basladik. Robotik dersi eglenceli

geciyor yeni bir seyler 6grenmek insani mutlu ediyor.”

O3: “Kazanimi sectikten sonra sira o kazanima gére zihnimde bir tasarim gelistirmeye
sira geldi. Bu asamada zorlandim. Bunun sebebi kazanima gére yaptigimiz ilk tasarim
olmasiydi. Zihnimde nasil bir tasarim yaparsam kullanimi kolay olur, kazanima uygun bir
tasarim nasil olur? gibi sorular belirdi. Zihnimdeki tasarimi yavas yavas yapmaya

basgladim.”

O5: “Bugiin derste ilk defa higcbir yere bakmadan higbir yerden yardim almadan kendi
hayal giiciimiiz sayesinde bir robot tasarladik. Biraz yorucu gecgti ama tek bagsina hayal

gticiinle robot yapmakta (tasarlamakta) keyifliydi agik¢asi.”

Problem C6zme Becerisi

O1: “ Ben bugiin yine ¢ok eglendim. Her zaman da degindigim tasarlamak benim igin.
Ama basta motorum ile tekerlegim arasinda bag kuramadigim igin robotuma hareket
kazandiramadim. Tabiki hemen sonra problemi anlayip ¢b6ziim yolu bulup robotumda

uyguladim. Robotum hareket kazand..”

O3: “Bu giin robotik uygulamasinda gegen haftalarda yaptigimiz tank modelini belirli
komutlara gére hareket ettirmeye galigtik. Tiim ugraslar sonunda bunu bagarabildik. Ik
o6nce robotumuza ileri gitme ve renk sensoru yardimiyla kirmizi rengi gériince kendi
etrafinda 180 derece dénme komutunu verdik. Robotumuz ilk safhada ileri gitti ancak
kirmizi rengi gérip dénmede sikinti yasadi. Bunu sebebi ise gyro sensériiniin agisinin
sifilanmamig olmasiydi. Gyro sensériiniin sifilanmasiyla bu sorun ortadan kalkti. Artik
robotumuz ileri gidip kirmiziyi gériince 180 derece kendi etrafinda dénliyordu. Bu adimlari
yaptiktan sonra robotumuzdan geri yerine dogru hareket edip dokunma sensériine basip
cektigimizde durma komutunu vermeye calistik. Bu adimda gergekten ¢ok zorlandim.
Herhalde 45-50 belki de daha fazla kez tekrar yapmigizdir. Bu tekrarlar canimizi sika da
yilmadan usanmadan denedik. Bu denemelerin sonucunda artik robotumuz ona

verdigimiz blitiin komutlari eksiksiz olarak yerine getirebildi Bu gliniin bana kazandirdigi
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en 6énemli sey problem ¢bzme becerimi daha fazla ve etkili bir bicimde nasil kullanacagimi

gostermesi olmustur.”

O4: “Gegen hafta yaptigimiz robotu programlamaya calistik bugiin. llk olarak dokunma
sensériine basip ¢ekince robotumuzu c¢aligtirmaya caligtik. Sonra képek sesi ekledik.
Birazda &niine engel koyup durmasini saglamaya c¢alistik. Ama bunu bir tiirlii
basaramadik. Bu yiizden de bu sensérden vazgectik. Sonrada renk sensériiyle bir seyler
yapmaya calistik. ilk olarak kirmizi rengi gésterdigimizde kizgin gézler, sonradan mavi
rengi gésterdigimizde ‘blue blue’ diye sesler ¢ikardi. Son olarak da sari rengi gésterince

boéyle gézler ortaya ¢ikti.”

O1: “bugiin kendi basimiza hareket eden robotlar tasarladik. Ik basta ¢ok ama ¢ok

zorlandim. Ama kafamda bir sistem kurduktan sonra ¢orap sb6kigi gibi geldi gerisi.”

O5: “Robotumu yaparken c¢ok zorlandim birka¢ kez bozup yeniden basladim ézellikle
paletleri takarken zorlandim. Clinkii tasarladigim robota paleti takmak icin yer agmaya
calisttm ama sistem ¢ok saglam olmadigi igin paletleri ¢ikarmak zorunda kaldim. Palet
yerine tekerlek takarak robotumu tamamlamaya c¢alistm. En sonunda bitirdim ama

acikcasi galigip calismayacagindan emin degilim, umarim ¢aligir.”

O4: “O3 ile O2 nin robotunu calistirmaya calistik. Ama robot hi¢ saglam degildi siirekli bir
yerleri ¢ikti takilmadi. Sonra robotumuza iki tane teker taktik, pervane yaptik. Uzun
ugraglar sonucu oldu. Bugiin anladim ki robotlarimizi yaparken saglam olmasina da dikkat

etmeliyiz. Clinkli baska seyler, motorlar takarken bliylik sikinti oluyor.”

O5: “Bugiin ki robotik dersinde programlama yapmayi ve programa gére robotlari hareket
ettirmeyi égrendik. Programlama yaparken ybnler konusunda biraz sikinti yagsadik, ek
olarak programi robota yliklemede sikinti yasadik ama hocamizin da yardimiyla

problemleri ¢6ziip robotumuzu hareket ettirmeyi basardik.”

O1: “Bizim robot isimiz bittikten sonra diger grup arkadaslarimin yanina gittim ne
yaptiklarini  gbrmek icin.  Yaptiklari  pargalari  birlestirmeye c¢alisiyorlardi ama
takamiyorlardi. Nerde hata yaptiklarini gérdiim ve sdéyledim. Ondan sonra onlarda

hatalarini gérdiiler ve birlestirme igini tamamladilar.”

O3: “Bu uygulamanin bana kattigi seylere gelecek olursa sorunu ¢ézebilmek igin ilk basta
sorunun nerede oldugu bu soruna sebep olabilecek seylerin neler oldugu, sorunu
bulugumuzda ise bu sorunu nasil ¢bzebilirim, bu sorunun baska ¢béziim yolu var mi? Bu

sorunu ¢bzdlikten sonra ise bu sorunun tekrar etmemesi igin ne gibi 6nlemler alinabilir gibi
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sorulari kendime sormami sadladi . Daha pratik ve hizli ¢ézlimler bulmama yardimci oldu.

Kargima bir sorun ¢iktiginda ‘Aman nasilsa ben bunu ¢6zemem ‘ demiyorum artik.”

O4: “Bagladik yeni bir robot macerasina. llk énce motorumuzu oturtacagimiz alt yapiyi
olusturduk. Farkli bliylik tekerler kullandik. Biz iki 6n iki arka olmak (lizere toplam dért adet
buiylik teker kullanmistik. Ama sonradan fark ettim ki arkadaki iki teker dénmdyor higbir
islevi yok. Sonra caligsan tekerlerin motora arkadakilerin ise motora bagli olmadigini
gordiik. Arkadaki ¢alismayan tekerleri séklip yolumuza devam ettik. Sirasiyla sensérleri
taktik, dizayn yaptik. Glzel bir gorinigt olsun istivordum, yaptikca aklima yeni fikirler

geliyordu.”

isbirligi

O2: “Arkadaglarimla birlikte ¢alismak bana grupca calisabilme, bir seyleri birlikte
yliriitebilme, anlasabilme bilinci kazandirdi. Cogu zaman ‘yapamayacadim herhalde’ diye

kendimi kéti hissettigim zamanlarda herkesin benimle ayni diizeyde oldugunu gériip

kendimi yapabilecegime dair teselli ettigim zamanlar oldu.”

O4: “Bugiin grup olmanin bireysel olmaktan daha énemli oldugunu anladim ¢iinkii insan
bazen tek basina yaptigi hatalardan haberdar olmuyor, géremiyor ama yaninda grup

arkadasgi olunca en azindan yanliglarimizi gésterip dogrulari égreniyoruz. “

O2: “Oncelikle bugiin bireysel bir sekilde grup arkadasim olmadan, bir rehber kitap
olmadan higbir yardimci etken olmadan tek basima bir robot tasarlamaya c¢alistim. Ne
kadar zorlandigimi anlatmaya kelimeler kifayetsiz kalir. Ama bugiin grup ¢alismasinin ne
kadar 6nemli oldugunu anladim. Hem daha kisa slirede hem de daha degisik fikirler
tretebiliyorsun.”

iletisim

O1: “Yeri geldi arkadaslarimiza yardim ettik yardimlasmayi égrendik. Sabretmeye, azimle

calismayi, yilmamayi, pes etmemeyi 6grendik.”

O2: “Grup arkadaslarimla aktif bir sekilde ¢alismayi égrendim. lletisim giiciimiin arttigini

digtiniiyorum. Her derste yeni seyler égreniyoruz.”
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Yan yapilandirilmig gorismelerden elde edilen bulgular

Arastirmada kullanilan yari yapilandiriimis gérismelerden elde edilen verilerin
analizleri sonucunda ulasilan bulgulara deginilmistir. Bulgular tema, kategori, kodlar-

frekanslar seklinde gruplara ayrilarak tablolastiriimistir:

Tablo 4. Ogretmen adaylarinin kurs 6ncesinde robotik hakkinda dusiincelerinin

kodlanmasi

Tema Kategori Kodlar= Frekans
1.  Gunlik hayatta igleri
kolaylastirmasi (3)
2. Mutfak robotlari olarak
kullaniimasi (2)
3. Filmlerdeki robotlar olarak
kullaniimasi (2)

Robotik hakkinda distinceler Olumlu 4.Bahgede kullanilan robotlar

(kurs 6ncesi) (1)

5. Uzay ve gezegenlerde oraya
gidilmek icin kullaniimasi (1)

6. Glresen robotlar, gosteris
igin tasarlanan robotlar (1)

7. Bircok seyi kendi basina
yapabilmesi (1)

Olumsuz 1.Egitim alaninda
kullaniimayan (2)

Tablo 4’ te “ Robotik hakkinda dislinceler (kurs oncesi)” temasi olusturularak
olumlu ve olumsuz Kkategorilere ayrilarak kodlamalara yer verilmistir. Kodlarin
frekanslarina bakilarak olumlu kategoride robotik hakkinda dusinceleri ile ilgili; gunlak
hayatta isleri kolaylastirmasi, mutfak robotlari, filmlerdeki robotlar, bah¢ede kullanilan,
uzay ve gezegenlerde, glresen ve gosteris seklinde tasarlanmis ve birgok isi kendi basina

yapabilen robotlar seklinde anlamlar ytklemislerdir.
Olumsuz kategori olarak ise egitim alaninda kullaniimamasi izerine anlamlar ytklenmistir.
Ogretmen adaylarinin olumlu kategorideki goruslerinden érnek ifadeler;

02 Kod:1 “Hayati kolaylastiran bazi seylerden tasarruf sadlayan giinliik hayatimizi
kolaylagtiran bizim yapabilecegimiz birgok seyi kendi tek bagina yapabilen bir sey aklima
geliyor”

O5 Kod:2 “Robotlar mutfak robotlari olabilir, insan seklinde degil de genelde mutfak

robotlari.”
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O1 Kod:3 “Benim aklima robotik denildigi zaman Babiir gelmisti, filmlerde olan bir robot.”

04 Kod:4 “giinliik hayatta islerimi kolaylastiran, mutfakta isime yarayan, ya da bahgede

kullandigim bir robot aklima geliyordu.”

06 Kod:5 “uzay, gezegenler, yapildiktan sonra islevierinde kullanilabilecek alanlar olarak
uzayda kullanilabiliriz, gezegenler kontroliinde, oraya gidilmekte kullanilabilecegini

distinmustim”

O3 Kod:6 “sadece giiresen robotlar gibi, sadece gdésteris amaci olarak robot tasarlama

gériyordum.”

02 Kod:7 “bizim yapabilecegimiz birgok seyi kendi tek bagina yapabilen bir sey aklima
geliyor.”

Ogretmen adaylarinin olumsuz kategorideki gériislerinden drnek ifadeler;

O4 Kod:1 “egitim ile alakali oldugunu diisiinmiiyordum, sadece giinliik islerimizi

kolaylagtirmak icin yapildigini diisiintiyordum.”
O1 Kod:1 “Mutfak robotlari falan gelmisti hi¢ derse yénelik bir sey gelmemisti.”

Tablo 5. Ogretmen adaylarinin kurs sonrasinda robotik hakkindaki disgiincelerinin
kodlanmasi

Tema Kategori Kodlar= Frekans

1.Egitim alaninda
kullanilabilmesi (4)
2.Parcalari birlestirilerek
yapilmasi (3)
3.Hayal gticl dahilinde
olabilmesi (2)
4.Hayatimizi
Robotik hakkinda Kullanim alanlari kolaylastirmaya yaramasi
distnceler (2)
(kurs sonrasi) 5.Bilgisayar ve mihendislik
alanlarinda (1)
6.Surekli gelistirilebilir bir
alan olmasi (1)
7.Cok enerji gerektiren
seyleri daha az enerji ile
yapabilen aletler olmasi (1)

Tablo 5’ de “ Robotik hakkinda dusinceler (kurs sonrasi)’ temasi olusturularak

kullanim alanlari kategorisine ayrilarak kodlamalara yer verilmistir. Kodlarin frekanslarina
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bakilarak kullanim alanlari kategorisin de robotik hakkinda dusunceleri ile ilgili; egitim,
bilgisayar ve muhendislik alanlarinda, hayal gucu dahilinde, hayatimizi kolaylastiran
surekli gelistirilebilir, ¢cok enerji gerektiren seyleri daha az enerji ile yapabilen aletler

seklinde anlamlar yuklemiglerdir.
Ogretmen adaylarinin gériislerinden érnek ifadeler;

O1 Kod:1 “Robotik denilince ben egitim alaninda gérdiim diger alanlarda da kesinlikle

vardir, egitim arag gereci olarak séyleyebilirim.”

O4 Kod:1 “Egitimde kullaniimasinin editimin  gelismesine katki  sadlayacagini

dusiintiyorum.”

O1 Kod:2 “Bizim hayatimizi kolaylastirmaya yarayan pargalari birlestirdigimiz pargalari

bltiinlegtirmeye yarayan bir sey derim.”

O3 Kod:3 “Hayal giiciimiiziin siniri varsa o sinirla dahilinde istedigimiz bir robotlari

yapabilirmisiz onu 6grendim.”

06 Kod:3 “Bunlari istedigimiz her alanda kullaniriz derim ¢iinkii kendi ybnlendirecek bunu

istedigi her seyi yaptirabilir hayal giiciine kalmis bir sey.”

O3 Kod:4 “Hayatimizi kolaylastirabilecek biitiin her seyi yapabildigimiz uygulama

oldugundan bahsederim.”

O1 Kod:4 “Bizim hayatimizi kolaylastirmaya yarayan pargalari birlestirdigimiz parcalari

bltiinlestirmeye yarayan bir sey derim.”

O4 Kod:5 “Sadece derslerde degil bilgisayar, miihendislik gibi alanlarda da kullanilabilir
dogru bir sekilde yapilirsa.”

02 Kod:6 “Suan daha kiigiik ama siirekli gelistirilebilir iizerinde siirekli islem gériilebilir.
Uzun bir streg¢ gerektiren sdrekli bilgi dagarciginin olmasi gereken stirekli belli asamalari

gecmen gereken bir yapi gibi.”

O5 Kod:7 “Insanlara yardimci olan, ¢ok enerji gerektiren seyleri daha az enerji le

yapabilen aletler, pargalari olup birlestirilen aletler.”
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Tablo 6. Ogretmen adaylarinin kurs slrecinin robotik uygulamalari ile ilgili
dusincelerine katkisinin kodlanmasi

Tema Kategori Kodlar= Frekans

1.Robotik ile ilgili bilgi
seviyesinde artma meydana

geldi (2)
Kurs slirecinin robotik 2.Hiyerarsik bir diizen
uygulamalari ile ilgili Bilgi gerektiriyor (2)
dusuncelere katkisi 3.Hayal gucunu gelistiriyor
(2)

4 .El becerisini gelistirdi (1)
5.Yazilim yapilmasi
ogrenildi (1)

6.Bilgisayar becerisi
ogrenildi (1)

1.0zgiiveni artirdi (1)
Tutum 2.Insanlarla iletisimi artiriyor

(1)

3.Zorluklarin Gstesinden

daha kolay gelinebiliyor (1)

Tablo 6’ da “ Kurs surecinin robotik uygulamalari ile ilgili diguncelere katkis|”
temasi olusturularak bilgi ve tutum kategorilerine ayrilarak kodlamalara yer verilmigtir.
Kodlarin frekanslarina bakilarak bilgi kategorisin bilgi seviyesinde artma, hiyerargik dizen
gerektirmesi, hayal glcunu gelistirmesi, sirekli ilerletiimek istenilmesi, el becerisini
gelistirmesi, yazilim yapilmasinin 6grenilmesi, bilgisayar becerisinin 6grenilmesi seklinde

anlamlar yuklemislerdir.
Ogretmen adaylarinin gdrislerinden bilgi kategorisinden drnek ifadeler;

O4 Kod:1 “Bilgi seviyemde tabiki bir artma oldu robotije karsi ¢iinkii robotik denilince
sadece robot aklima gelirken su an sensérlerden tut motorlara kadar Legolardan onlarin
sekKillerine kadar her sey aklima gelebiliyor.”

O6 Kod:1 “Bilgi agisindan her alanda alan editiminde hayatimizi kolaylastiracak bir konu
oldugunu égrendim.”

O4 Kod:2 “Ben sadece robot denildiginde aliyoruz yapiyoruz baska higbir sey yapmiyoruz
gibi distnliyordum ama legolarla diizenli hiyerargik bir sey yaptik onu c¢alistirmak igin bir
program gelistirdik.”
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O3 Kod:3 “Hayal giiciimiiz zorluklarina karsi daha etkili bir sekilde kullanabiliyorum,

zorluklarin Ustesinden daha kolay gelebiliyorum.”
O5 Kod:3 “Hayal giiciinii gelistiriyor robot yaparken.”

O5 Kod:4, 5, 6 “El becerisini gelistirdi, yazilim yapmada 6gdrenmis olduk bilgisayar becerisi

olarak.”
Ogretmen adaylarinin géruslerinden bilgi kategorisinden drnek ifadeler;

02 Kod:1 “daha ¢ok insanin 6zgiivenini artirdi grup ¢alismalari falanda oldugu igin. insana
ben yapabilirim bilmesem bile bunu 6grenebilirim disiincesi getirdi bana bu ylizden bliyliik

bir katkisi var tabi ki.”

02 Kod:2 “Grup galismalari ile insanlarla daha ¢ok iletisimini artirryor daha gok merak

ediyorsun strekli ilerletmek istiyorsun.”

O3 Kod:3 “Hayal giiciimiiz zorluklarina karsi daha etkili bir sekilde kullanabiliyorum,

zorluklarin lstesinden daha kolay gelebiliyorum.”

Tablo 7. Ogretmen adaylarinin robotik uygulamalarini gelecekteki meslek
yasamlarinda kullaniminin kodlanmasi

Tema Kategori Kodlar= Frekans

1.Fen bilgisi alaninda daha
cok kullanilabilir (5)
2.Somut bir materyal olarak
kullanilabilir (1)
3.0grenciler icin hayal
guclerini gelistirmek
amaciyla bir robot yapmalari
Gelecekteki meslek Alanlar (1)
yasaminda kullanimi 4.Gorsel hafizasindan
yararlanarak (2)
5.Soyut kavramlari igin
kullanilabilir ( 1)

1.5.s1nif (3)
2.6.sInif (4)
Sinif dizeyi 3.7.s1nif (2)
4.8.sinif (2)

1.Basit makinalar (3)

2.Dlnya, Glnes ve Ay
Unite, konu segimi hareketleri (2)

3. Kuvvet ve hareket (2)

4. Elektrik devreleri (1)

5.Canlilar ve hayat (1)

6.itme ve gcekme (1)
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Tablo 7’ de “gelecekteki meslek yasaminda kullanimi” temasi olusturularak alanlar,
sinif dlzeyi ve Unite, konu secimi kategorilerine ayrilarak kodlamalara yer verilmistir.
Kodlarin frekanslarina bakilarak alanlar kategorisinde fen bilgisi alaninda, somut materyal,
hayal glcunu gelistirmek, gorsel hafizadan yararlanmak, soyut kavramlar seklinde

anlamlar yuklemislerdir.
Ogretmen adaylarinin gérislerinden alanlar kategorisinden érnek ifadeler;

06 Kod:1 “Ben kendi bransim adina fen bilgisi alaninda bunu kullanabilecedimi

disiintiyorum hepsi olmasa da bazi konularda.”

O4 Kod:1 “Fen bilgisi alaninda daha ¢ok kullanilabilir. Ciinkii hep deney (izerine kurulu

béliim, laboratuvar kullanmamiz gerekiyor.”

04 Kod:2 “Ogrenciler onu gériince daha iyi anlayacaklar hareketleri belki daha akilda
kalici olacak, slayttan anlatmaktansa ya da tahtaya c¢izmektense somut bir materyal ile

anlatmak daha bagarili olur.”

O5 Kod:3 “Mesela égrenciler igin hayal giiclerini gelistirmek amaciyla bir robot

yapmalarini, ya da yazilim yazmalarini, eldekileri birlestirmelerini isteyebiliriz.”

O1 Kod:4 “Farkli tasarimlar yaparak gérsel hafizasindan yararlanarak daha ¢ok ve daha

kolay bir sekilde 6greteceklerimi yapabilirim.”

O1 Kod:4 “Kiigiik cocuklara soyut seyleri kavratmak gercekten zor bunlari somutlastirip

gorsel zekasi olan gocuklarimiz igin ¢ok ¢ok iyi olabilir bence.”
O1Kod:5 “Robotik set alip soyut kavramlari yapabilirim deneyler yaptirabilirim.”

Kodlarin frekanslarina bakilarak sinif diizeyi kategorisinde fen bilgisi alaninda 5., 6., 7., 8.,

sinif seklinde anlamlar yuklemiglerdir.
Ogretmen adaylarinin géruslerinden sinif diizeyi kategorisinden érnek ifadeler;

O1 Kod:1 “Ben bunlari genelde 5,6.sinif da onlar daha her seyin temelinde oluyorlar
onlara uygulatmak isterim, zaten her konu hemen hemen 5 ve 6. Siniflarda var. Temeli ne
kadar saglam olusturursam (st ¢iktigim katlarda o kadar saglam olur disiincesiyle 5,6.

Siniflarda yapabilirim.”
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O2 Kod:1 “Ben bunlari 7 ve 8’lere dedil de 5 ve 6 ya uygulamak isterdim. Ciinkii digerleri
Sinav slrecindeler bliyiik sorumluluklari var 5E modelinde bile degerlendirme agsamasinda
bir stirii materyal kullanmamiz gerekirken onlar sinava hazirlandiklari igin daha ¢ok test
asamalari kullaniliyor ama 5,6 da &yle bir sey olmadigindan dolayi 6grenciye her tirlii

aktivite yaptirabilirsin.”

06 Kod:2 “6.sinifta tam olarak fen bilgisini 6.sinifta gériiyorlar. Daha iyi temel olsun diye.
Clnki genel olarak 5.sinifta da isleniyor konular tamam ama biz 6.sinifta fen e daha yeni

giriyorlar daha adapte yeni oluyorlar’

O4 Kod:3 “5.sinifta fen bilgisine daha yeni aligtiklari igin bir sey bilmedikleri igin onlarda
biraz zorlanilabilir. Biraz daha blylik siniflarda olsa biraz daha iyi olur. Clnkd onlarin
daha iyi anladiklari seyleri yaparlar diye digtiniiyorum. Biraz daha yliksek siniflarda

uygulardim ama basit materyal yaparsam kliglik siniflara da yapabilirim.”

06 Kod:4 “8.sinif 6grencileri bana daha ¢ok yardimei olabilir bunlari uygularken 6.sinifa

ziyade. Bedensel olarak da zihinsel olarak da daha yararll olur benim igin uygularken.”

Kodlarin frekanslarina bakilarak (nite, konu secimi kategorisinde seklinde anlamlar

yuklemiglerdir.
Ogretmen adaylarinin géruslerinden Unite, konu segimi kategorisinden 6rnek ifadeler;

O1 Kod:1 “Basit makinelerde uygulatabilirim, basit makineleri her alanda gériiyorlar. Basit
makinelerden ¢ikrik mesela bunu ¢ok nadir gbsteriyoruz resimlerden gésteriyoruz ama

cIkrik tasarlayip 6grencilerin bunu ya da onlara tasarlattirabilirim.”

O3 Kod:1 “Basit makinalar (initesinde kullanabilir daha kolay 6grenebilirler diye

disdindyorum.”

02 Kod:1 “Ben aslinda bunu basit makinelerde kullanabilirim. Cikrik yaparken veya sabit

bir makara, haraketli makara, palanga derken daha iyi olacagini distintiyorum.”

O1 Kod:2 “Ya da diinya, giines, ayin hareketleri bir arkadasimiz yapmisti onu. Diinya
glines ayin kendi etrafinda déniisiinii biliyorlar ama bunlari bide 6grencilerin kendisi

gbérmesi agisindan o seklide yapabilirim.”
O5 Kod:2 “Diinya ve gezegenler olabilir.”

O4 Kod:3 “Daha ¢ok fizik konularinda olabilir. Kuvvet, hareket, itme, ¢cekme onlar biraz

daha harekete bagli seyler oldugu igin olabilir.”
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O5 Kod:3 “Kuvvet hareket icin gok uygun, yapma agisindan esyalari birlestirme agisindan

olur.”

06 Kod:4 “Modellenebilir iinitelerde kullanabilirim. Mesela devre (initesinde kullanabilirim.
Sabit devrem olur hareketli kablolar yaparim. Onu hareket ettirerek kisa devre

yaptirabilirim temas saglayabilirim. Devre konusunda kullanabilirim.”
O5 Kod:5 “Canlilar ve hayatta da olabilir belki hayvan figiirleri yapmak isterlerse.”

04 Kod:6 “Daha ¢ok fizik konularinda olabilir. Kuvvet, hareket, itme, cekme onlar biraz

daha harekete bagli seyler oldugu igin olabilir.

Tablo 8. Ogretmen adaylarinin fen 6gretimdeki kazanimlarin etkili verilmesinin

kodlanmasi
Tema Kategori Kodlar= Frekans
1. Ogrencilerin aktif olmasi
gereken konularda (2)
2. Modelleme acisindan
daha kalici olabilir ( 2)
Robotik uygulamalar ile fen 3.Unite sonunda
ogretimindeki kazanimlarin Olumlu degerlendirme olarak
daha etkili verilmesi kullanilabilir ( 1)

4. Kavram yanilgilarina
olanak verilmemesi ( 1)
5.0gretim programinda
muhendislik  uygulamalari
icin kullanilabilir (1)
6.Kaliciligi artiriyor ( 1)
7.Destekleyici olabilir (1)

Tablo 8 de *“ robotik uygulamalar ile fen 6gretimindeki kazanimlarin daha etkili
verilmesi” temasi olusturularak kodlamalara yer verilmistir. Kodlarin frekanslarina
bakilarak o6grencilerin aktif oldugu konularda, modelleme vyapilarak, Unite sonu
degerlendirmesinde, kavram yanilgilarina imkan verilmeden, &6gretim programindaki
muhendislik uygulamalari icin kullanilabilir olmasi bunun yaninda kalicihgi artirip,

destekleyici nitelikte olmasi seklinde anlamlar yuklemiglerdir.
Ogretmen adaylarinin gérislerinden drnek ifadeler;

06 Kod:1 “evet ¢iinkii fen bilgisi alaninda konularin ¢ogu deneysel, deney yaparak
o6grenilmesi gerektigi dgrencilerin aktif olmasi gerektigi sdylenilen kazanimlar var

béylelikle zaten robotik te bir model daha iyi 6grenirler.”
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05 Kod:2 “Modelleme yapip canlandirma agisindan daha kalici olur diye diisiiniiyorum.”

04 Kod:3 “Unitenin sonunda dederlendirme olarak yapilabilir ya da ¢ocuklara buradan ne
anladigi sorulabilir buradan glinesin hareketi falan diye degerlendirme agisindan iyi olabilir

diye dusintyorum.”

O4 Kod:4 “evet ama dogru bir seklide yapilmasi gerekiyor mesela biz giinesle ayin
diinyanin hareketini yaptik ama orda saat ybninin tersi ybénde yapmasak g¢ocugun
aklinda bir karisiklik olacak burada bilimsel olarak bir yanliglk var tam olarak dogru bir

sekilde verilmesi lazim kavram yanilgilarina olanak vermememiz gerekiyor.”

O3Kod:5 “2017 égretim programina miihendislik uygulamalari diye bir bélim katildi o

bélumile ilgili calismalar yapilarak daha verimli olabilecegini dlisiintiyorum.”

05 Kod:6 “Ogrenciler kendi yapacadi igin ve gérsel bir madde olacadi i¢in daha kalic

olur.”
O4 Kod:7 “Fen égretiminde etkili olacagini diisiintiyorum. Destekleyici de olabilir.”

Tablo 9. Ogretmen adaylarinin almis olduklari Lego egitimi asamalarinin
kodlanmasi

Tema Kategori Kodlar= Frekans

1. Yénerge varken daha

kolaydi (3)

2.Yonerge olmadan biraz

zorlanildi (3)

3.Zihinde hayale edileni
Lego egitimin asamalari Tasarim asamasi tasarim olarak ortaya

cikarmanin zorlugu (3)

4.Puzzle-yapboz gibiydi ( 2)

5.Eglenceliydi (2)

6.El becerisi zayif olanlar icin

daha zor bir asama (1)

1.Bilgisayar kullanimi az
olanlar i¢in daha zor bir asama
Programlama asamasi (4)

2.Bilgisayari aktif kullananlar
icin daha kolay bir agama (2)
3.Programin dilinin zorlugu (2)
4. Sorunu bulmak daha zor (2)
5. On bilginin énemli oldugu(

(1)
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Tablo 9’un devami

1.Sorunlarin beraber
¢o6zllmesinde (2)

2.Grup ici kisi sayisinin gok
olmamasi gerekmektedir (3)
3.Daha hizli ve daha
hatasiz ilerleme oluyordu
(2)

4.Anlagsmazliklar

Grup calismalari

olabiliyor (2)

1. Kiginin kendisi aktif (3)
2.Hatalari gérmek daha zor

(1)

Bireysel calismalar 3.Eglenceliydi (1)
4.Kendi hayal glcunidn
arana (1)
Tablo 9 da “ Lego egitiminin asamalar” temasi olusturularak tasarim,

programlama asamalari, grup ve bireysel galismalar olmak Uzere kategorilere ayrilip
kodlamalara yer verilmigtir. Kodlarin frekanslarina bakilarak tasarim asamasi kategorisin
de yonergeler oldugu ve olmadigr durumlarin kolaylhidr ve zorlugu, hayal edilenin
tasarlanmasi, yapboz gibi olmasi, eglenceli, el becerisi gerektirmesi seklinde anlamlar

ylUklemislerdir.
Ogretmen adaylarinin tasarim asamasi kategorisinden gérislerinden érnek ifadeler;

06 Kod:1” ilk basta zor degildi. Ciinkii elimize bir katalog verildi onun asamalarina gére bir

seyler tasarladik.”
02 Kod:1 “ilk baslarda zor gelmedi gayet giizeldi yénergemiz oldugu igin yapabiliyordum.”

O3 Kod:2 “bu uygulamaya basladigimiz zamanlarda yénergelere bakip yapiyorduk ama

kendi tasarimimizi yaparken zorluk yasadim.”

O1 Kod:3 “En son kendimiz bir seyler tasarlamaya basladik. Beynimde bir biitin
olusturdum bunu pargalar ile nasil bir araya getirecegiz dedim blitiin pargalari éniime

aldim baka baka deneme yanilma ile yaptim.”

O5 Kod:3 “biraz hayal giicii gerektiriyor. Hayal giiciinii seye dékmen gerekiyor, o daha bir

zor. Hayal ediyorsun ama dékmek daha zor.”
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02 Kod:4 “Ben ilk dersteyken ilk ne yapiyoruz biz dedim puzzle gibi diigiindiim acayip

zevk aldim ilk derste.”

06 Kod:5 “Cok eglenceliydi ¢iinkii gocukken zaten Legolar ile oynayan biriyim ben g¢ok

edglendik ¢cok zorlanmadik grup arkadasimda vardi zorlanmadim ondan ¢ok eglenceliydi”.

O5 Kod:6 “Parcalar birlestiriyoruz ya benim el becerim biraz zayif onlari birlestirmede

zorlandim.”

Kodlarin frekanslarina bakilarak programlama asamasi kategorisin de bilgisayar kullanimi
ile ilgili faktorler, programin dili, sorunu bulma da zorlanma ve 6n bilginin énemi seklinde

anlamlar yuklemislerdir.
Ogretmen adaylarinin programlama asamasi kategorisinden géruslerinden érnek ifadeler;

02 Kod:1 “Ama ben hem dil konusunda olsun hem bilgisayar ¢ok kullanmadigim igin

zorlandim.”

O4 Kod:1 “En ¢ok programlamada zorlandim. Bilgisayar kullanmadi§imiz icin daha ¢ok
zorlandim ¢linkii biz hep telefondan iglerimizi hallediyoruz. Teknolojiyi kullanmak

gerekiyor. “

O3 Kod:2 “Benim programlama asamam iyiydi 6nceden bilgisayar bilgisi oldugu icin zorluk

cekmedim.”
O5 Kod:2 “O daha kolay geldi bilgisayarda daha aktif oldugum igin ben bana kolay geldi.”

O4 Kod:3 “Yani biraz. Ingilizcemiz olmadigi iginde olabilir anlayamiyoruz g¢iinkii.
Sensérleri bile zor anliyorduk ¢odu kez size soruyorduk Ingilizce birikimimizi de birazcik

gelistirmemiz gerekiyor.”

O1 Kod:3 “Dili zor olabilir bende bilgisayar kullanmiyorum ileri seviyeye gidemedim o

ylizden de olmus olabilir.”
06 Kod:4 “Cok ince sorunlar vardi. Sorunu bulma ¢ok zordu o yiizden zorlandim.“

O3 Kod:5 “Evet o zaman dider arkadaslar ne kadar zorlandiklarini gérdiim daha énceden
higbir bilgim olmasaydi onlar gibi bende zorlanabilirdim. On bilginin bu konuda baya bir

katkisi vard.”
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Kodlarin frekanslarina bakilarak grup ¢alismalari kategorisinde sorunlarin beraber
¢6zllmesi, grup icindeki kisi sayisi, daha hizli ve hatasiz olmasi, anlasmazliklarin

¢cikmasi seklinde anlamlar yuklemislerdir.
Ogretmen adaylarinin grup calismalari kategorisinde gérislerinden érnek ifadeler;

02 Kod:1 “Grup oldugu zaman biri bir seyleri séyleyebilir, biri birlestirebilir, biri sonucunun
neler c¢ikabilecegini tasarlayabilir biride yanliglara bakip soOyleyebilir. Farkli gbérev
oldugunda daha kolay ve daha c¢abuk biter diye diisiiniyorum. Ve hani senin
diusinemedigin bir seyi arkadasin diigtiniiyor sen kendinde bu asamada bir seyler daha

¢cok 6grenebilirdin.”

O4 Kod:1 “Legolari birlestirmede arkadasim takamiyordu ben takiyordum onlar giizel bir
sey bide katalogdan giderken benim géremedigim bir gseyi o gériyordu beraber
¢Oziiyorduk ¢linkii eger onu géremezsek yaptigimiz tim yapilar bosa gidiyordu tekrar

SsOklyoruz tekrar takiyoruz iki kigi olunca daha dikkatli olduk yaparken.”

06 Kod:2 “Kisi sayisinin énemi yok bence grup icerisindeki kisi sayisinin bir énemi var.

Ama genel olarak 50 kiside olsun ben grup arkadasimdan sorumluyum.”

02 Kod:3 “Grup ¢alismasi daha kolay oluyor. 5 tane bir sey yapacak olsan mesela bunu
2'ser 3’er paylasabilirsin ama tek iken tek basina hepsini yapiyorsun bu daha biylk bir
sorun kendini dlsiinmeyip arkadasinin faydalanmasini dlsindigin bir seyden

bireyselken sadece kendini diigslinmen gerekiyor.”

06 Kod:3 “Ben bir hata yaptigimda o séyliiyordu o bir hata yaptiginda ben séyliyordum
daha kisa zamanda fark ediyorduk hatamizi bide mesela yeri geliyordu o aletleri segip
takiyordu yada ben veriyordum zaman kaybimiz olmuyordu, daha hizli ve daha hatasiz

ilerliyorduk.”

O5 Kod:4 “Grup arkadagin sana sey yapiyor mesela sen sunu birlestirmek istiyorsun o

birlegtirmek istemiyor sorun ¢ikabiliyor.”

O1 Kod:4 “Ya sonugta elimizde bir yénerge var buna gére parcalar birlestiriyoruz benim
géris acim ile onun ki farkli oluyor. Benimde bazen hatalarim yanlis parcalar gérdigim
zamanlar oldu o bana séyledi ben haklisin dedim ama o benim grup arkadasim bana
demedi mesela ben bir yapayim olmazsa sékerim dedi. O bir pargcayi takmak kolay ama
s6kmesi gercekten zor. S6ktigiin zaman hepsi bir anda gelebiliyor hic anlamiyorsun nasil

s6klildiigind o yiizden sevmedim grup ¢aligsmalarini.”
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Kodlarin frekanslarina bakilarak bireysel ¢alismalar kategorisinde aktif olunmasi,
hatalari gérmenin zorlugu, egdlenceli ve kendi hayal gucunin Urinu olmasi seklinde

anlamlar yuklemislerdir.
Ogretmen adaylarinin bireysel ¢alismalar kategorisinde goriislerinden érnek ifadeler;

06 Kod:1 “Ama tek basina yapmakta cok edlenceliydi benim igin. Sadece kendim
dusdncelerim kendim pargalari buluyorum kendim aktifim kendim yapiyorum sakin sakin

kimse karismiyor falan oda iyiydi.”

O6Kod:2 “Biraz zorlandim pargalari birlestirdim hepsini tek basima yaptim ve en sonunda

yaptigim zaman hatayr gbrememigtim o zaman yikmigsti.”

O1 Kod:3 “Ben kendim bireysel ¢alismayi da zaten ¢ok severim. Bireysel bir sey yaptigim

zaman ¢ok hosuma gitti eglendim yani.”

O5 Kod:4 “Ciinkii her seyini ben yaptim. Tamamen kendi hayal giiciimiin Criini

baskasinin bir etkisi yoktu. Her seyi kendi istedigim gibi yaptim bu daha giizel oluyor.

Tablo 10. Ogretmen adaylarinin uygulamalarda yetersiz olduklarini distndikleri

alanlar
Tema Kategori Kodlar= Frekans
1.Bilgisayar kullanimi (3)
Yetersiz olundugu Olumsuz 2.Programlama asamasi (1)
dusinulen alanlar 3.El becerisi (1)

4.Tek basina yapmak (1)

”

Tablo 10'da “ Yetersiz oldugu dusundlen alanlar temasi olusturularak

kodlamalara yer verilmistir. Kodlarin frekanslarina bakilarak bilgisayar kullanimi,

programlama, el becerisi, tek basina yapmak seklinde anlamlar yiklemiglerdir.
Ogretmen adaylarinin gériislerinden érnek ifadeler;
O1 Kod:1 “Bilgisayar editiminde ¢ok yetersiz oldugunu diisiindiim.”

02 Kod:1 “Bilgisayar yetisi gok zayif.”
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O4 Kod:2 “Yetersiz olarak diisiindiigiim sadece programlama oldu ama bunun sonradan
asilamayacak bir sey oldugunu distnmiiyorum. Orda hem teknoloji eksikligi hem de

ingilizce oldu.”
O5 Kod:3 “El becerisi yetersizmis, parcalari dogru sekilde takmak ondan bahsediyorum.”

06 Kod:4 “Tek basima yapmak. En son tek basimiza tasarladik ya simdi ben hep motoru
en sona taktim. llk énce ben objemi olusturayim daha sonra motorumu, tuglami eklerim
vs. dedim. Onu ekleyemedim. Onda ¢ok karasiz kaldim ilk bagta tuglanin (izerine eklemis
olsaydim daha kolay yapabilirdim. Ama ben hep ilk 6nce modelim olsun sonra eklerim

dedim oda olmad..”

Tablo 11. Ogretmen adaylarinin uygulamada kazanim sec¢me siireglerinin

kodlanmasi

Tema Kategori Kodlar= Frekans
1.Robot parcalari ile
yapilabilecek kazanimlarin
secilmesi (2)
2.Kolay tasarlanabilir olmasi(2)

Kazanim se¢cme slireci Dikkat edilen hususlar 3.Gorsel ve  modellenebilir
olmasi (2)
4 Konular distnulerek

kazanim secilmesi (2)
5.Kigisel merak g6z o&nune
alinarak kazanim segilmesi (1)

Tablo 11’ de “ Kazanim se¢me sureci” temasi olusturularak kodlamalara yer
verilmistir. Kodlarin frekanslarina robot pargalarina ydnelik, kolay olmasi, gorsel ve

modellenebilir olmasi, konulara goére, kisisel merak seklinde anlamlar ytklemislerdir.
Ogretmen adaylarinin gérislerinden érnek ifadeler;

O4 Kod: 1 “ilk olarak yapilip yapilamayacadini hayal ettim malzemeler ile legonun sekliyle

falan iligkilendirdim.”

O5 Kod: 1 “énce bir robottan ne yapildigini diisiindiim, ne yapabiliriz robotla pargalarla
sonra kazanimlara baktim bunlardan hangisi uyar bir sey yaratmak agisindan tasarlamak
acisindan. Ondan sonra en uygun olanini segtim. Mesela disli ¢arki yapabilirim diye
diusiindiim, onu pargalar ile yapabilirim o ylizden onu segtim bazilari yapilamazdi. Mesela
mayoz béliinme mitoz béliinme robotikle yapilmazdi, yapilabilecegini dlisiindiigim

kazanimlari se¢tim.”
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O1 Kod: 2 “Ben kazanimimi segerken agikgasi daha kolay hangisi olur beni daha kolay
sonuca hangisi ulastirir diye kolay seyler sectim. Mesela siz verseydiniz daha fazla
disdnebilirdim daha da fazla beynimi yoracak seyler daha da glizel seyler ¢ikartabilirdim
ortaya. Bir yere kadar siz bir yerden sonra bana biraksaydiniz daha da glizel olurdu diye

dusdndyorum. “

O3 Kod: 2 “Tamamen gérsellik ancak gérsel olaninda tasarim yapacadimiz igin kolay

tasarlanabilir bir tasarim se¢gmeye calistim.”

06 Kod: 3 “Simdi kazanimi ilk énce ¢ok dogru se¢mek gerekiyor kazanimin sonucta

modellenebilir bir sey olmasi gerekiyor.”

O1 Kod: 4 “Ben genelde fizik alaninda kazanimlar segmeye calistim, orda robotlarla daha
iyi anlatilan konular vardi. Kimyada yapabilecek bir sey bulamadim. Sadece fizige

yakistirdim. Hareket kabiliyeti fizikte var robotikte hareketli olan bir sey.”

02 Kod: 4” eve gittigimde disiindiigiimde hangisi uygun olur diye diisiiniince fizije daha
yatkin oldugunu ddstnddgimden bu sekilde yaptim.”

06 Kod: 5 “llk olarak kazanim sectik. Kazanimim sirdiiriilebilir kalkinma, 8.sinifdi. Bunun
icerisinde madde dénglisii geri déniisiim falan vardi, ben ¢dp kutusu yapmayi istedim.
Hareketli bir ¢bp kutusuydu. Benim igin geri dénlisiim ¢ok 6nemli aslinda kigisel olarak bir

kazanimdi bu, hogsuma gittigi icin segtim.”

Zihin haritasi ¢caligsmalarindan elde edilen bulgular

Yapilan arastirmada O6gretmen adaylarindan sure¢ ©ncesinde, ortasinda ve
sonrasinda olmak Uzere 3 tane zihin haritasi calismasi yapilarak 6gretmen adaylarin
robotik hakkinda dustncelerindeki degdisimlerinin izlenmesi amaglanmistir. Her bir
o6gretmen adayinin zihin haritasi ¢alismalari tek tek incelenerek yorumlanmalari asagidaki
gibidir:



O1 égretmen adayinin zihin haritasi semalari:

Sekil 21. O1 dFretmen adayinin uygulama éncesi zihin haritasi

Uygulama 6ncesinde robotik hakkindaki zihinsel semalarini 6gretmen aday!i zihin
haritasi seklinde degil de yazi ile ifade etmis durumdadir. Bu ifadelerden yola gikacak
olursak; robot, mutfakta kullanilan esyalar, isimizi kolaylastiran yardimci olan arag
gerecler ve TV de goérilen insan modelleri ve kiglk parcalardan elde edilen blylk

modellerden olugsmaktadir.

Sekil 22. O1 6gretmen adayinin uygulama ortasi zihin haritasi
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Uygulama ortasinda robotik hakkindaki zihinsel semalara bakacak olursak;
uygulama dncesindeki semalardan oldukga farkli oldugu gértlmektedir. Yapilan etkinlikler
ve Ogrenilen bilgiler ile robotik denildigi zaman zihinde olusan semalarin yapilarinin
daraldigi yani 6zellestigi gortlmektedir. Uygulama ortasindaki dislincelerde pargalar,

sensdrler, motorlar, tugla ve tank modelleri semalari gériimektedir.

Sekil 23. O1 d6gretmen adayinin uygulama sonrasi zihin haritasi

Uygulama sonrasinda robotik hakkinda zihinsel semalara bakacak olursak
uygulama ortasindaki semalara ek olarak programlama, el becerisi, sabir, pes etmeme,
hatalardan ders alma, birlestirme ve bunlara ek olarak ders igeriginde kullanilabilecek

gorsel materyal, soyut kavramlarin somutlastirma semalarinin da eklendigi gérilmektedir.

Zihin haritalari ile ilgili yapilan ¢alismaya bakacak olursak 61 6gretmen adayinin
zihninde yer alan mutfak robotlari, TV de yer alan insansi robotlarin yerini yapilan
calismalar ile birlikte lego setinin icinde bulunan yapilara indirgendigi yani sensorler,
motorlar, tugla, tank modelleri seklinde olustugu bununla beraber uygulama sonrasinda
bunlara ek olarak aslinda uygulamada yasadigi sorunlari ve suregleri ifade eden sabir, el
becerisi, pes etmeme gibi duyussal alanlara yer verildigi, 6ncesinde ders materyali olarak
algilanmayan robotlarin derslerde goérsel aracglar olarak kullanilabilecedi soyut kavramlarin
somutlastiriimasina yardimci olacagdi seklinde anlamlar yuklenmis oldugu gortlmektedir.
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02 égretmen adayinin zihin haritasi semalari:

Sekil 24. 02 6gretmen adayinin uygulama éncesi zihin haritasi

Uygulama 6ncesinde robotik hakkindaki zihinsel semalarini 6gretmen aday!i zihin
haritasi seklinde dedil de yazi ile ifade etmis durumdadir. Bu ifadelerden yola gikacak
olursak; robottan olusan bir Urln, is kolayligi saglayan bir yapi, TV de eskiden yer alan
Babir robotu, vicdani ve duygulari olmayan komutlarla g¢alisan yapilardan olustugu

gOrilmektedir.

Sekil 25. 02 dgretmen adayinin uygulama ortasi zihin haritasi
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Uygulama ortasinda robotik hakkindaki zihinsel semalara bakacak olursak;
uygulama oéncesi var olan semalardan farkhliklar oldugu gérilmektedir. Yapilan etkinlikler
ve elde edilen bilgiler neticesinde robotik denildigi zaman zihinde var olan yeni semalar;

Legolar, motorlar ve cesitleri, sensorler ve cesitleri, tank modeli, USB kablosu,

programlama seklinde anlamalar kazandigi gérulmektedir.

Sekil 26. 02 6gretmen adayinin uygulama sonrasi zihin haritasi

Uygulama sonrasinda robotik hakkinda zihinsel semalara bakacak olursak, énceki
calismalara ek olarak tasarim, uretim, is kolayhdi, buylk capli ve kiglk ¢apli robotlar,

organize ¢alisma, beyin gibi yapilarin eklendigi gortlmektedir.

Zihin haritalari ile ilgili yapilan ¢alismaya bakacak olursak 62 égretmen adayinin
zihninde yer alan duygusuz robotlar, Babur robotu, is kolayligi saglayan semalarin
yaninda c¢alisilan lego setlerinin icerisinde bulunan sensoérler ve cesitleri, motorlar ve
cesitleri, programlama, tasarim, farkl boyutlu robotlar, organize ¢alisma alanlari eklendigi

seklinde anlamlar yUklendigi gortlmektedir.
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O3 égretmen adayinin zihin haritasi semalari:

Sekil 27. O3 6gretmen adayinin uygulama éncesi zihin haritasi

Uygulama 6ncesinde robotik hakkindaki zihinsel semalara bakacak olursak; hobi,

gures, biyonik el, mikro ameliyatlar seklinde farkh yapilardan olustugu gortulmektedir.

Sekil 28. O3 6gretmen adayinin uygulama ortasi zihin haritasi
Uygulama ortasinda robotik hakkindaki zihinsel semalara bakacak olursak;
uygulama slrecinde yapilan etkinlikler ve elde edilen bilgiler neticesinde Legolar, motor,

sensdr, tugla ve hayal glicu seklinde yapilanmalar gértilmektedir.
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Sekil 29. O3 dgretmen adayinin uygulama sonrasi zihin haritasi
Uygulama sonunda robotik hakkindaki zihinsel semalara bakacak olursak; oénceki

semalara ek olarak ders kazanimlari, hayal gucunu kullanma, pratik disinme, pes
etmeme yapilarinin eklendigi géralmektedir.

Zihin haritalar ile yapilan calismaya bakacak olursak 63 6gretmen adayinin
zihninde ilk asamada yer alan hobi, gures, biyonik el, mikro ameliyatlar semalarinin
yaninda lego setleri icerisinde bulunan ve etkinliklerde kullanilan motorlar, sensorler,
tugla, ders kazanimlari, pratik disinme, pes etmeme vyapilarinin eklendigi ve slreg
basinda var olan hayal glicii semasinin slre¢ sonunda da var oldugu seklinde anlamlar
yuklendigi goérdimektedir.

O4 égretmen adayinin zihin haritasi semalari:

Sekil 30. 04 d6gretmen adayinin uygulama éncesi zihin haritasi

Uygulama o6ncesinde robotik hakkindaki zihinsel semalara bakacak olursak;
robotik denildigi zaman zihinde canlanan yapilarin robot, sistem, baglanti, hiz,
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mekanizma, farkliik, merak, gelecede yoénelik bir seyler, makine seklinde oldugu

gOrulmektedir.

Sekil 31. 04 6gretmen adayinin uygulama ortasi zihin haritasi

Uygulama ortasinda robotik hakkindaki zihinsel semalara bakacak olursak;
uygulama oncesi yer alan yapilardan farkh olarak ve lego setleri ile yapilan bilgiler
neticesinde bu yapilarin setler c¢ercevesinde 6zellestigi gorulmektedir. Legolar,
programlama, motor ve cesitleri, sensér ve cesitleri, baglama kablolari, loop déngusu,
képek modeli, agzini agma, tank modeli seklinde yeni semalar olusturulmustur.

Sekil 32. 04 dgretmen adayinin uygulama sonrasi zihin haritasi
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Uygulama sonunda robotik hakkindaki zihinsel semalara bakacak olursak; énceki
semalarda dahil edilmek tzere farkl yapilarin da olustugu gérilmektedir. Bunlar bilgisayar
kullanimi, ders kazanimlari, fen alaninda kullaniima, ginlik hayatta kullaniima, bilimsel
gerceklere uygunluk, hayatin kolaylastiriimasi, gelecekteki egitim, bilgisayar kullanimi
seklinde anlamlar yuklendigi géralmektedir.

Zihin haritalari ile yapilan galismaya bakacak olursak O4 6gretmen adayinin
zihninde ilk asamada yer alan baglanti, hiz mekanizma, makine gibi semalarin aslinda
varhigini strdirdigu sadece kullanilan setler ile olusturuldugu, sistemli bir sekilde isleyisin
her asamada hakim oldugu ancak uygulama basladiktan sonra bu semalarin 6zelleserek
lego setleri ve setlerin pargalarini olusturan yapilarin yeni semalar olusturdugu
goOrulmektedir. Uygulamanin son zihin haritasi ¢alismasinda ise digerlerine ek olarak
derslerde kullaniminin da olabilecegi, bilimsel gercekler ile értlisebilen bir yapinin olmasi
gerektigi, fen alaninda kullanimi, gelecekteki egitim de kullanilabilir olabilmesi, glnlik
hayatta kullanimi ve hayati kolaylastirdigi Uzerine yeni semalar olusturularak

zenginlestirildigi géralmustar.

O5 égretmen adayinin zihin haritasi semalari:

Sekil 33. O5 8gretmen adayinin uygulama éncesi zihin haritasi

Uygulama dncesinde robotik hakkindaki zihinsel semalara bakacak olursak; TV,
dizi ve filmlerde olusan semalarin agirlikli olmasinin yani sira uzay, bilim, gelismislik,

savas, robot ve bunlarin alt dallari seklinde pek ¢ok semalar oldugu goriimektedir.
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Sekil 34. O5 dgretmen adayinin uygulama ortasi zihin haritasi

Uygulama ortasinda robotik hakkindaki zihinsel semalara bakacak olursak; énceki
semalardan farkl olarak lego setleri kullanilarak yapilan uygulamalarin etkisi ile birlikte
yeni olusumlar meydana gelmistir. Bunlar Legolar, sensoér ve gesitleri, motor ve c¢esitleri,
parcalar, birlestirme, bilgisayar, kod, hareket etmek ve dislinme seklinde anlamlar
yuklenmigtir.

Sekil 35. O5 dFretmen adayinin uygulama sonrasi zihin haritasi
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Uygulama sonrasinda robotik hakkinda zihinsel semalara bakacak olursak; lego
setleri ve pargalarina ek olarak sensér ve motor semalari genigletiimis bunun yaninda
programlama, yazilim, hayal gicl, kazanimlar, tasarim seklinde yeni semalarin varligi

gOrulmektedir.

Zihin haritalari ile yapilan calismaya bakacak olursak O4 6gretmen adayinin
zihninde ilk asamada yer alan TV ve dizilerdeki bilim kurgu yapilari, uzay, bilim, savas
alanlari bulunurken sonraki asamalarda bu alanlarin 6zellestigi ve lego setleri etrafinda
sekil aldigi gorulmektedir. Uygulama sonrasinda daha Onceki semalardan olan sensor
semasi sadece sensor adlarinin yerine sart ve sinirlama seklinde alt basamaklara ayriimis
ve renk, dokunma gibi sensorler ayri semalar halinde alinarak robot, sinirlama, renklere
tepki verme ve dokunmaya tepki verme seklinde siniflandiirlmis olup, ayni sekilde motor
semasinin da sadece igerisinde bulunan cesitleri disinda bu cesitler guc ve calismak
olarak genisletiimis, hayal glucl ve hayal edip uygulanmasi semasi eklenmis, tasarim
semasi ise yonerge ve hayal gucu seklinde belirtilmistir, programlama, yazilim, bilgisayar
semalari ve kazanim semasi eklenmistir. Kazanim semasi ders, 6grenci, tasarlama olarak
alt basamaklara ayrilarak zenginlestiriimis bir zihin haritasi semasinin olustugu

gorulmektedir.

O6 égretmen adayinin zihin haritasi semalari:
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Sekil 36. O6 6gretmen adayinin uygulama éncesi zihin haritasi
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Uygulama 6éncesinde robotik hakkindaki zihinsel semalara bakacak olursak; robot,
TV programlari, uzay, diinyamiz, is kolayligi, cansiz varliklarin hareket ettiriimesi, iletisim,

teknoloji, okullar, dersler, hayatimizin c¢ogunlugu seklinde anlamlar yuklendigi

gOrulmektedir.

Sekil 37. 06 6gretmen adayinin uygulama ortasi zihin haritasi

Uygulama ortasinda robotik hakkindaki zihinsel semalara bakacak olursak; énceki
semalardan farkli olarak lego setleri kullanilarak yapilan uygulamalarin etkisi ile birlikte
yeni olusumlar meydana gelmistir. Bunlar lego, tugla, motor ve gesitleri, sensér ve

cesitleri, yazilim ve kod seklindedir.

Sekil 38. 06 dgretmen adayinin uygulama sonrasi zihin haritasi
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Uygulama sonrasi robotik hakkindaki zihinsel semalara bakacak olursak; énceki
semalarda yer alan lego seti ve parcalari lego ile robot yapma seklinde belirtiimis ve
bunun yaninda hareketli robotlar, sesli objeler, ders, fen bilgisi konulari, aktif siregler,

hayal dunyasi Grunleri, kodlama geklinde anlamlar yuklendigi gérulmektedir.

Zihin haritalari ile yapilan calismaya bakacak olursak O6 6gretmen adayinin
zihninde ilk asamada yer alan robot, uzay, bilim, dinyamiz, ig kolayligi, teknoloji
semalarinin yaninda ders, okullar, deneyler olarak robotigin kullaniimasi semasinin
bulundugu tek o6gretmen adayidir. Uygulama ortasinda bu semalar lego setleri ve
parcalari seklinde 6zellesmis olup uygulama sonrasindaki semalara bakildigina ise ders
iceriginin fen bilgisi konulari ve fen konularindaki kazanimlara yonelik olarak 6zellesmis bir
yapida oldugu, kolay 6grenme semasi altinda ¢ boyutlu materyal kullanimi ve édrenciye
yonelik objeler seklinde acgiklanmig, 6grencinin aktif oldugu sire¢ semasinda ise her
Ogrencinin kendi yaparak yasayarak kendi robotunu olusturdugu, hayal dlnyasi
semasinda ise hayallerine gore tasarimi yapilan robotlarin varligi, kodlama semasi ile
robotlara ses ekleme, hareket kazandirma, istenilen niteli§i kazandirma seklinde yeni

olusumlar gozlenmisgtir.
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4. TARTISMA

Lego setleri kullanilarak yapilan egitsel robotik uygulamalarinda 6gretmen
adaylarinin uygulamalara basglanildigi zamanlarda herhangi bir én bilgiye sahip
olmadiklari igin robotik ile ilgili ginlik hayatta isleri kolaylastiran, insansi 6zelliklere sahip,
bilim alaninda kullanimi olan vyapilar olarak goériimekle beraber egitim alaninda
kullaniminin oldugu ile ilgili dusunceleri bulunmamaktadir. Yapilan uygulamalarda
kazanim ile ilgili tasarimlarinin oldugu etkinlikler sonrasinda egitim alaninda da
kullaniminin oldugunu benimsemislerdir. Bununla birlikte segilen fen kazanimlari daha ¢ok
basit makinalar Unitesinin kazanimlarina yonelik tasarim yapildigi gortlmektedir. Bu Unite
kazanimlarinin daha ¢ok tercih edilmesi modelleme agisindan daha ¢ok érneklerin oldugu
ve tasarimlarinda kolaylik saglayan yapilar oldugu igin tercih edildigi sdylenebilir.
Ogrenilmesi daha zor olan soyut kavramlarin somutlastirilarak égretimin kolaylastiriimasi
ve kalici hale getiriimesinde de modellemenin etkisi blylktir. Yolcu (2018) yuksek lisans
calismasinda 6.sininf 6grencileriyle gerceklestirdigi calismada robot setlerin 6grencilerin
o6grenmeleri Uzerinde olumlu etkileri oldugu, bu etkinlikler ile eglenerek ders slrecinin
verimli gegmesinin yaninda soyut kavramlarin somut hale getiriimesinde etkili oldugu
sonuglarina ulagmigtir. Fen egitiminde derslerin kazanimlarina yonelik 6gretim materyali
olarak kullaniminin etkili olabilecedi, materyalleri hem kendileri tasarlamalari ve calisma
prensibine yonelik programlayarak konuya ilgilerinin daha ¢ok ¢ekilerek 6gretimin kaliciligi
artirmaktadir. Bunun yaninda 6grencinin surecte aktif olarak 6zgin urlnler gikartmasi da
motivasyonlari Gzerinde olumlu etkiler saglamaktadir. Glltepe (2018) yaptigi ¢alismada
kodlama dersinin 6grenciler Uzerinde 6zgun fikirler Uretme, zihinsel gelisim Uzerinde
destekleyici etkisinin olmasi ve o6zguvenlerinin artmasi yodnunde katkilar sagladigi
sonucuna ulasmistir. Kirkan (2018) yaptigi calismanin igeriginde kataloglar verilerek
yapilan robot modelleri yerine kendilerine 6zgu fikirler ile yaptiklari robotlari tasarlarken
daha esnek dusunUp 6zgun Urlnler gelistirdikleri sonucuna ulasmislardir. Yaptigimiz
calismada benzer uygulama asamalari yapilmistir. Once katalog modelleri sonrasinda
bireysel UrlUnler ortaya ¢ikaracaklari hayal gUgleri ile 6zgun Urlnler elde ettikleri uygulama
béliminde 6gretmen adaylarinin ifadelerinde hayal glgleri ile yaptiklari Grinler ile yaratici
diistinmelerinin gelistigi yonindedir. Ogretmen adaylarinin ginliklerinde de belirttikleri

gibi etkinlikler esnasinda eglendikleri yonunde ifadeleri bulunmakta buna dayanarak bu
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etkinlilerin motive edici 6zellikte oldugu gérulmektedir. Kirkan (2018) yaptidi ¢alismanin
sonunda robot modeli olusturma sirecinin yaraticiigi artirmasiyla beraber hem eglenceli

hem de ugrastirici bir sire¢ olarak degerlendirdiklerini belirtmistir.

Ozdogru (2013) fen bilgisi dersinde Fiziksel Olaylar 6égrenme alani igerisinde
bulunan “Kuvvet ve Hareket” ve “Isik ve Ses” Unitelerinin konularina yonelik yapmig
oldugu robotik etkinliklerde elde edilen veriler sonuglarinda égrencilerin fen dersine
yonelik olumlu tutum gelistirmeleri, bunun yaninda robot setleri kullanilarak islenen
derslerin hem daha eglenceli ve 6gretici etkileri oldugu, gunlik yasam problemlerine
yonelik yapilan etkinliklerin fayda sagladigini ve bunun da o6grencileri mutlu ettikleri
ifadelerine yer verilmistir. Grup calismasi ile yapilan uygulamalarda ise is boliminin
onemli olduguna deginilmistir. Kiling (2014)'In calismasinda “Isik” Unitesi baz alinarak 5
haftalilk uygulama sirecinde 9 etkinlik gercgeklestirerek her etkinlik ile bu Unitede
Ogretilebilecek konulara ydnelik tasarimlar ile konunun kalici hale gelmesi saglanmistir.
Robot setleri kullanilarak gergeklestirilen derslerde 6grencilerin aktif sekilde katilmasini
saglamasi, motivasyonunu, derse karsi ilginin artmasini ve ézguvenini gelistirdigi icin bu

setlerin kullaniminin gerekliligini vurgulamigtir.

Okkesim (2014) fen bilgisi dersinde “Maddenin Halleri ve Is1” Unitesindeki konulara
yonelik karsilastiklari sorunlara lego setleri ile ¢6zumler Uretiimesinin saglanmasi
amaciyla yapilan calismada cesitli problem durumlarina robot modelleri kullanilarak
¢dzimler bulunmaya calisilmistir. Yaptigimiz arastirmada &gretmen adaylarinin
kullanabileceklerini duslndikleri Gniteler arasinda “Maddenin Halleri ve Isi” Unitesinin
olmamasi ancak bu unite ile de ¢aligmanin oldugu ve kullanim alanina dahil edilebilecegi

duslintlmektedir.

Sungur Gl ve Marulcu (2014) fen bilgisi 6gretmen adaylari ile yaptigi calismada
derste materyal olarak legonun kullaniminin gunlik yasamda karsilasilacak problemlerin
sorgulanmasinda, fen kavramlari ile calisiima olanaginin olmasi ve bunun yaninda da
ogretimde teknoloji kullanma becerisine de katki sagladigi ve 6gretmen adaylari ile yaptigi
goérusmeler neticesinde de fen 6gretiminin Legolar kullanilarak yapilabilecedi sonuglarina

ulasilmasi ¢alismay destekleyici niteliktedir.

Kog Senol (2012) fen bilgisi dersinde deney grubu 6grencileri ile “Kuvvet Hareket”
Unitesine yonelik robotik etkinlikleri kapsayan bir uygulama slreci gergeklestirmigtir.
Ogrencilerin anlamakta zorluk cektikleri, soyut kavramlarin daha agirlikta oldudu igin
secilen bu Unite, 6grencilerin derste sikilmalari sebebiyle ve daha keyifli sekilde bir sire¢
gecirmeleri i¢in tercih edilmistir. Somut materyallerin kullanimi ile slirecin daha kalici hale

getirilmeye calisilmasi ile ddrencilerin derslere kargi hem ilgileri hem de motivasyon
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dizeylerinde olumlu artiglarin olmasi ile anlamakta gugliik ¢ekilen konulara yénelik olumlu

tutumlar sergileyebilmeleri saglanabilmektedir.

Fen bilimleri dersi kazanimlarinda benzer Unite konularinda yapilan ¢alismalara ek
olarak Kog¢ Senol ve digerleri (2015) yapmis olduklari calismada yine Fen bilimleri 6gretim
programinda yer alan yenilenebilir enerji kaynaklari konusu Gzerine yUrutilmastir. Lego
setleri kullanilarak 10 haftalik bir uygulama strecinde konunun somutlastirilarak ¢evre

bilinci uyandirmak amaciyla etkinlikler uygulanmistir.

Williams ve digerleri (2012) yapmis olduklari ilk, orta ve lise diizeylerinde fen ve
matematik derslerinde Lego robot setlerinin  kullanimina yoénelik etkinlikler
gerceklestirmiglerdir. Derslerde 6gretim malzemesi olarak Lego robot setlerinin
kullaniminin 6grencilerin yaraticiliklarini tesvik etmesi, ders boyu aktif slre¢ icinde

bulunmalari ve ders hedeflerinin gliclenmesi yoniinde olumlu sonuglara ulasiimistir.

Fen bilgisi derslerinde kullaniminin fayda sagladigi robotik etkinliklere ek olarak
Cinar (2017) yaptigi calismada fen bilgisi dersinde 6gretim materyali olarak kullanimi ile
ilgili dgretmenlerin distincelerini ortaya c¢ikarmayi amaglamigtir. Ogretmenlerin robot
teknolojisinin  kullaniminin  6grenmeyi kolaylastirici oldugu icin derslerde kolaylikla
kullanilabilecegini ifade ederken, digerleri ise Unitelerin égretiminde yuzeysel kalacagi ve
zaman alan uygulamalar oldudu igin derslerin zamaninda yetigmesini engelleyici olacagi
yoninde endiseleri bulunmaktadir. Fen egditiminde c¢odu unitede kullaniminin oldugu
calismalari g6z 6nlUne aldigimizda tim egitim 6gretim slrecinin robot teknolojisi
kullanilarak devam etmesinin mimkun olmadigi da gérulmektedir. Ancak bazi anlasiimasi
glc olan Unitelerin anlatiminda kavramlarin somutlastiriimasi yéninden faydali olacagi

gOrulmektedir.

Lego setleri ile yapilan egitimlerde fen bilimleri derslerinin kullanimi diginda da
farkli derslerde kullaniminin oldugu da gorilmektedir. Karademir ve digerleri (2018)
yapilan ¢alismada muzik ve bilisim derslerindeki kazanimlarinin hangilerinin daha uygun
oldugu ve iki bransinda etkilesim icinde ¢alismasi gerektigi durumlarin tespiti GUzerinde bir
galisma yuratalmastir. Farkli robot setleri kullanilarak mizik yapan robot modelleri insa
edilerek 6gretmen goérlUslerine de yer verilmistir. Kazez (2015) yuksek lisans tezinde
ilkokul ikinci sinif 6grencileri ile matematik dersinde farkli Lego seti kullanarak akil
yuritme, problem c¢6zme ve anlama alanlari Uzerindeki etkilerini Gzerine c¢alismayi

yaratmustar.

Calismalardan dzetle egitim alaninda genis bir yer kaplayan robotik egitimleri fen

bilimleri alaninda daha yodun g¢alismalar olmakla beraber bilisim, matematik, mizik gibi
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branglarinda da kullaniminin oldugu bu alanlarda ders materyali olarak ya da ders

kazanimlarina yonelik uygulamalar yapildigi goérulmektedir.

Lego setleri kullanilarak yapilan egitimlerin en 6nemli parcalarindan birisi de
bilgisayar teknolojisinin kullanimini saglayan programlama kismidir. Burada programlama
kismina etki eden en 6nemli hazirbulunugluk ise bilgisayar kullanim duzeylerinin ne
siklikta oldugu 6énem arz etmektedir. Odretmen adaylarinin programlama asamasinda
zorlanmalarinin temel nedeni olarak bu durum goérilmekte ve gorismeler esnasinda da
bahsedilmektedir. Daha 6nce bu sekilde program dili olan bir uygulama ile galismadiklari
ve bilgisayar ile sik kullanim gergeklestirmedikleri i¢cin zorlanmalari bu durumunda da
motivasyonlarinin dismesine sebep oldugu goértlmustir. Literatlirde yapilan ¢alismalarin
bazilarinda bu durum &ngoérilerek bilgisayar kullaniminin ne siklikla oldugu uygulama
basinda tespit edilerek dedisken olarak belirlendigi calismalar s6z konusudur.
Programlama  asamasinda  zorlanilmasindan  dolayl tasarim  asamasi ile
karsilastirdiklarinda ise tasarim asamasinda daha keyifli vakit gecirdikleri ve daha cok

eglendikleri ydninde gdruslerini ifade etmislerdir.

Grup calismalari ve bireysel ¢alismalara da yer verilen uygulama sidrecinde her iki
durumunda etkisi incelenmigtir. Grup c¢alismalar ile devam eden uygulamanin oldugu
sureglerde gruplar kendi icinde is bolimlerine kendileri karar vererek herhangi bir
miidahale yapiimamistir. isbirligi icerisinde calisabilme becerisinin kazandirilmasi
acgisindan 6nem arz eden bu asamada o6gretmen adaylarinin bu slrecgte birlikte
calisabilme becerisi kazandiklari bunun yaninda etkinlikler agsamasinda karsilastiklari
sorunlarin ¢ézilmesinin daha kisa surede gergeklestigi ve bu sayede sonuca daha kolay
ulastiklarini belirtmiglerdir. Grup ¢alismalarinin oldugu etkinlilerde dikkat edilmesi gereken
bir husus ise grup icindeki uygulama yapacak kisi sayisidir ve burada dnemli olan grup
icerisindeki is bolumunin sureci daha etkili kilacak sekilde ayarlanmasidir.
Arastirmamizda ikiserli gruplar halinde uygulamalar yapildidi igin sorun olmamistir.
Bireysel c¢alismalarin oldugu etkinliklerin uygulanmasi asamasinda ise tamamina
kendilerinin hakim olduklari bir sire¢ gecirdikleri icin bu durumun kendilerine glven
verdigi, ayni zamanda daha verimli oldugu, 6zglin Urinler elde etmenin motivasyonlarini
artirdigini belirtmisler ve bunun yaninda zorluklar da yasadiklarini dile getirmislerdir.
Yasanilan zorluklar hem bireysel c¢alisma olmasi hem de kendilerinin segtikleri
kazanimlari hayal ederek setler icindeki parcalar yardimiyla robot modelleri olusturmaya
c¢alismalari daha éncesinde grup ¢alismalarinda sorunlar karsisinda ¢ézimlere daha kisa
surede ulasirken burada bu sorunlari anlama ve ¢é6zme durumlarinda sadece biraz zaman

aldigi sdéylenebilmektedir. Bu tarz etkinliklerin oldugu c¢alismalarda hem grup hem de
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bireysel ¢alismalara ayri ayri yer verilmesi gerektigi surecin daha etkili olmasi agisindan
onem arz etmektedir. Calismada lego setleri her 6gretmen adayinin bireysel olarak ayni
zaman dilimi icerisinde kullanabilecegi sayida oldugu igin arastirmaya olumlu bir katki

saglamistir.

21.ylzyil becerilerinin temel konular etrafinda sekillenen 6grenme ve yenilik
becerileri, bilgi, medya ve teknoloji becerileri, yasam ve kariyer becerileri alanlari
bulunmaktadir. Bu alanlar igerisinde bulunan 6drenme ve yenilik becerilerinin alt
basamaklarinda yer alan yaraticilik, elestirel diustinme, problem ¢6zme, iletisim ve isbirligi
alanlari bulunmaktadir. Robot setleri kullanilarak yapilan 6grenme alanlarinda karsilasilan
problemlere cesitli ¢dzimler Gretme, secilen kazanimlar ile hayal gicini kullanarak yeni
bir Griin elde etme, grup c¢alismalarinin oldugu etkinlikler ile is birligi icinde c¢alisma
becerisi ve daha 6nce bulunmamis olduklari bir 6grenme alani icerisinde uyum iginde
galisarak iletisim becerilerinin gelismesi yoninde 21. Yuzyil becerileri alanlarinin
O6gretmen adaylari Uzerinde etkisinin oldugu goriimektedir. Robot setleri kullanilarak
olusturulan 6grenme alanlarinda tasarimlarin inga edilmesi ve ardindan programlama ile
kodlarin olusturulmasi asamasi yer almaktadir. Bu asamalarda yeni bir Grin elde etmek
icin tasarimlar yapilmasi, yine bu tasarimlarin kodlar yardimiyla hareket kazandirilacak bir
yap! haline gelmesi yaraticilik becerilerine etki ettigini gostermektedir. Ogretmen
adaylarinin “Zor ama eglenceli bir giin oldu, hayal gliciimlize dayanarak bize 6zgl bir
robot yapmak c¢ok giizeldi.”, “Bugiin derste ilk defa hi¢cbir yere bakmadan higbir yerden
yardim almadan kendi hayal gliciinle robot yapmakta (tasarlamakta) keyifliydi acik¢asi.”
ifadesinden hayal giiclerini kullanarak kendilerine 6zgii Griinler ortaya ¢ikarmalari yaratici

distinme becerileri Uzerinde olumlu katkilar sagladig1 gériimektedir.

Bunun yaninda yeni bir Grln elde edene kadarki slreclerde yaraticiliga ek olarak
karsilagilan problemlere ¢6zium Uretmek problem c¢6zme becerisine ve durumlar
karsisinda cesitli akil yaratme turlerini kullanarak sonuglarin analiz edilmesini saglayan
elestirel disinme becerisine de etki etmektedir. “Ama bagsta motorum ile tekerledim
arasinda bag kuramadigim icin robotuma hareket kazandiramadim. Tabi ki hemen sonra
problemi anlayip ¢b6zim yolu bulup robotumda uyguladim. Robotum hareket kazandi.”
ifadesinden de anlasilacagl gibi uygulama asamasinda karsilagilan problemlere ¢dziim

yollari Ureterek problem ¢ézme becerisi Gzerinde etkilerinin oldugu gérimektedir.

Grup calismalari ile yapilan etkinliklerde “Arkadaslarimla birlikte calismak bana
grupca c¢alisabilme, bir seyleri birlikte ydritebilme, anlasabilme bilinci kazandirdl.”

Seklindeki ifadeden yola ¢ikilarak grup ¢alismasinin bu tarz uygulamalarda énemli oldugu,
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o6gretmen adaylarinin is birligi icinde ¢alisma becerisine ve g¢alisma slreci boyunca tim
bireylerin birbiri ile uyum igerisinde galismasi iletisim alani tzerine etki etmektedir. “Grup
arkadaslarimla aktif bir sekilde c¢alismayr &égrendim. lletisim giicimiin  arttigini
diusdndyorum. Her derste yeni geyler &greniyoruz.” Bu ifadeye dayanarak grup
¢alismalarinin galisma silreci boyunca tim bireylerin birbiri ile uyum igerisinde g¢alismasi

iletisim becerisinin gliclenmesine etki ettigini sdyleyebiliriz.

Ozel (2018) yiiksek lisans tezinde robot setleri ile olusturulan &drenme
ortamlarinda en ¢ok 21.ylzyil becerileri Gizerinde degisimler gézlendigi; grup ¢alismasi ile
isbirligi becerisinin, elestirel dislinme, yaratici distinme gibi 21.ylGzyil beceri alanlarina
etki ettigini belirtmigtir.

TUm bunlara ek olarak slreg icerisinde grup ile ya da bireysel olarak etkilesimler
neticesinde uygulamalarin sabir gerektirdigi, 6zgUvenlerini artirdigi, motivasyonlarini
artirarak etkinliklere karsi olumlu davranislar sergiledikleri, grup icin is birligi calismalari ile
insanlarda olan iletisimin artmasi yonunde olumlu tutumlar sergilemelerine yardimci

oldugu soylenilebilir.



VI. BOLUM

6. SONUG VE ONERILER

Lego setleri kullanilarak yapilan robotik editimlerin Fen bilgisi 6dretmen adaylari

Uzerindeki etkilerinin incelendigi arastirmada elde edilen veriler ile;

Robot setleri kullanilarak olugturulan 6grenme ortamlarinin 6gretmen adaylarinin
bazi 21. ylzyil becerileri Gzerine etki ettigi,

Ogretmen adaylarinin robotik hakkinda on bilgilerinin olmamasi dikkate alinarak
kurs dncesinde robotik uygulamalarinin egitim alaninda kullaniminin olabilecegini
disinmezken kurs sonrasinda egitim materyali olarak kullanilabildigi, fen bilgisi
kazanimlarini da i¢ine alan bir perspektife sahip olduklari,

Derslerde kullanilacak robot uygulamalarin &égrencinin  aktif oldugu ve
modellemelerin yapilabilecegi uygulamalarda kullaniimasinin etkili olabilecegi,
Lego setlerinin anlasiimasi daha gli¢ olan soyut kavramlarin somutlastirilarak
kalici hale gelmesi asamasinda kullanilabilir oldugu,

Yapilan etkinliklerde tasarim asamasini kapsayan sureglerden 06gretmen
adaylarinin somut materyalleri kullanarak Urin elde etmeleri surecin daha
edlenceli olmasini sagladig,

Bilgisayar teknolojisi kullanma yetisinde eksikliklerin olmasi ayrica programlama
dilinin zor oldugunun disindimesi programlama asamasinda zorluk yasanmasina
sebep oldugu,

Yoénergeler verilmeden bireysel olarak yapilan etkinliklerde hayal glcunin daha
¢ok 6n plana g¢ikarilmasi gerektigine ve bu asamada elde edilen kendilerine ait
6zgun robot modelleri olusturmalari motivasyonlarini ve &zguvenlerini olumlu
dizeyde artirdid1,

Grup calismalarinin oldugu uygulamalarda sorunlarin daha kolay ¢ozilebilmesi
ancak bunu yaninda grup i¢i 6grenci sayisinin fazla olmamasi gerektigi,

Sireg igerisinde 6gretmen adaylarinin ézglvenlerinin artti§i, sabir gerektiren bir
uygulama surecini igerdigi,

Hem bireysel hem de grup c¢alismalarinin ayri ayri éneme sahip oldugu

sonuglarina varilabilir.
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Lego setleri kullanilarak olusturulan 6grenme ortamlarindan elde edilen sonuglar

neticesinde diger arastirmalara yonelik oneriler;

e Bu arastirma fen bilgisi 6gretmen adaylari ile gergeklestiriimistir. Farkli branslara
sahip 6gretmen adaylari ile uygulama gerceklestirilebilir.

e Arastirmada Lego Mindstorms EV3 seti kullaniimis olup uygulama igerisinde farkl
robot kitleri kullanilarak yeni arastirmalar gerceklestirilebilir.

e Arastirmada kazanimlar ile ilgili yapilacak etkinlikler bolimunde ilk asamada
arastirmaci tarafindan kazanimin verilmesi dnerilmektedir.

¢ Robotik egitimlerin temel beceri dizeyinde kalmamasi igin 6nbilgisi olan gruplar ile
calisilabilir.

o Egitimlerin etkililiginin artmasi i¢in uygulama siresi 8 haftadan daha uzun bir

sureyi kapsamasi énerilir.
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Ek 1. Ogretmen adaylarinin uygulama giinliik érnekleri

O1 dgretmen adayinin 8.hafta uygulama gunlik érnegi

92




93

O3 égretmen adayinin 8. Hafta uygulama giinlik érnegi

Bugiin robotik uygulamasmda hocamuz bir kazanim belirleyip, o kazanima gére bir tasarim
geligtirmemizi istedi. Bu agamada en ¢ok zorlandifim ver tasarim vapacagimiz kazanimi
secmek oldu. Bunun sebebi cok disinmekti ¢iinkil projenin ana bélimi ve tasarimm temeling
olusturmasrydi. Ben bu asamada §.2.1.3. basit makmelerden vararlanarak ginlilk yasamda 13
kolaylifs saglayacak bir diizenek tasarlar kazammmim segtim. Bu kazammi secerken fasanm
vapmanim kolavlifi, tasarim vaparken daha ok gesit tasarim vapma ve ileride 63rencilerime
bu konuyu anlatirken kullanabilme gibi, kriterlert géz dniinde bulundurdum  Kazanima
septikten sonra sira o kazanima gdre zihnimde bir tasanm gelistirmeve swa geldi .Bu asamada
zorlandim. Bunun sebebi kazamma gire vaptifimuz ilk tasarim olmasiydi. Zihnimde nasi bir
tasanim yaparsam lllanims kolay glur , kazanima uvem bir tasarim nasil olur 7 gibi sorular
belirdi. Zihnimdeki tasarimu vavag vavas vapmava basladum Hangi parcay: nerde nasil
kllanmaliyim dive diginiirken ilk basta dilgindiigim projede baz: eksiklikler oldugunu fark
ettim ve bazi dedisiklikler vapmak zorunda kaldim. Projeyi vaparken arkadaglarimdan da
vardim aldim dzellikle parca segiminde ve parcalan birlestirme konusunda Dogni pargalar
dogru seliilde kullanarak projemi son haline gefirdik Programlamay: vapmaya zaman kalmadi
ancak projemin ¢aligip ¢alismadidmi kontrol edebildim. Yaptifim proje ile ilk basta
diigindiigim proje arasmda farklilidklar olsa da segtigim kazanima uygun oldugimu
dilsiiniyorum. Bu kursun bana kattifs beceriler ;

1. Hayal giiciimil etkili kullanma
2. Zorhiklara kars: pratik dilsinme
3. Cok ¢abuk pes etmeme olmustur

Bu tezi tasarlayip bize biyle bir imkan veren size tesekkiir ederim. Ilerde karilasmak fizere
havatimizda basarilar dilerim.

Sayguarimla
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O3 dgretmen adayinin 7. Hafta uygulama giinlik érnegi

Bu hafta robotik uygulamasinda daha onceden tasarlanmig olan robotun tasanimdaki bazi eksiklikleri
giderdik ve hareket yetenegi kazandirdik. ik 8nce kiigiik motorla robotun arkasina bir pervane
yerlestirdik. Bunu yaparken bir sorunla karsilastik. Bu sorun pervanenin donerken sarsiimasrydi. Bu
sorunu ¢Bzmek icin ilk 8nce pervaneye ek agirlk takbik ama bu sorunu ¢Bzmedi. Tek basina dizenegin
talkal oldugu parcay kisalthik. Bu ¢dzimden sorunu ¢dzmedi. Kisaltthiimiz parcaya ek pargalar
taktigimizda ise sorun ¢6zillmis oldu Bu islemden sonra bazi yerlerin saglam olmadigini anlayip
oralan saglamlastirdik. Degisik bir palet tasanimiyapmaya calistik ancak bitin denemelerimiz
sonugsuz kalarak basarisiz oldu Ama bu islemler sirasinda yaraticl disinme ydnimiz gelistive hayal
glicimizi gelistirmis olduk.



06 dgretmen adayinin 6. Hafta uygulama giinliik érnegi
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04 dgretmen adayinin 6. Hafta uygulama giinliik érnegi
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O3 égretmen adayinin 5. Hafta uygulama giinliik érnegi

Bu giin robotik uygulamasinda gecen haftalarda yaptigimiz tank modelini belirli komutlara gdre
hareket ettirmeye calistik. Tim ugraslar sonunda bunu bagarabildik. ilk Gnce robotumuza ileri gitme
ve renk sensoru yardimiyla kirmizi rengi gériince kendi etrafinda 180 derece dénme komutunu
verdik. Robotumuz ilk safhada ileri gitti ancak kirmizi rengi gériip dénmede sikintiyasadi. Bunu
sebebiise gyro sens@riinin agisinin sifirlanmamis olmasiyd. Gyro sensdriindn sifirlanmasiyla bu
sorun ortadan kalkti. Artik robotumuzileri gidip kirmizryi gériince 180 derece kendietrafinda
diniyordu. Bu adimlan yaptiktan sonra robotumuzdan geriyerine dogru hareket edip dokunma
sensdriine basip cektigimizde durmakomutunu vermeye calistik. Bu adimda gercekten cok
zorlandim. Herhalde 45-50 belki de daha fazla kez tekrar yapmigizdir, Bu tekrarlar canimizi sika da
yilmadan usanmadan denedik. Bu denemelerin sonucundaartik robotumuz ona verdigimiz botin
komutlar eksiksiz olarak yerine getirebildi Bu glinin bana kazandirdig en 6nemli sey problem ¢dzme
becerimidaha fazla ve etkili bir bicimde nasil kullanacagimi gdstermesi olmustur.

06 dgretmen adayinin 5. Hafta uygulama giinliik 6rnegi
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02 dgretmen adayinin 5. Hafta uygulama giinlik érnegi
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06 dgretmen adayinin 4. Hafta uygulama ginlik érnegi

05 dgretmen adayinin 4. Hafta uygulama giinlik érnegi




02 dgretmen adayinin 3. Hafta uygulama giinlik érnegi

06 dgretmen adayinin 3. Hafta uygulama giinlik érnegi




102

O1 dgretmen adayinin 2. Hafta uygulama giinlik érnegi
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05 dgretmen adayinin 1. Hafta uygulama ginlik érnegi

04 dgretmen adayinin 1. Hafta uygulama giinlik érnegi
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Ek 2. Yan Yapilandirilmig Goriisme Formu

Yari Yapilandirilmis Goriisme Formu
Goriisme tarihi:

Saat:

Yer:

Goriisme yapan kisi:

Goriigme yapilan kisi:

Gorusme yapilan kisinin okudugu okul/ boliim:

Sorular

1) Robotik denilince ne diisiinliyorsunuz? (kurstan dnce- kurstan sonra)

2) Kurs siirecinin robotik uygulamalari ile (bilgi, tutum vs.) ilgili duslncelerinize
katkisi oldu mu?

3) Kurs siurecinde 06grendiginiz bilgilerin gelecekte mesleki yasaminizda nasil
kullanilabilecegini diisiinliyorsunuz? (hangi sinif, hangi linite, neden?)

4) Robotik uygulamalar ile fen 6gretimindeki kazanimlarin daha etkili verilecegini
dislinlyor musunuz?

5) Lego egitiminde tasarim ve programlama zor mu? Hangi asamada daha cok
zorlandiniz?

6) Kurs sirecinde kendinizin yetersiz oldugunu distindiigiiniiz alan var mi? Bunu
giderebildiniz mi? Nasil?

7) Kazanimlar ile ilgili sireci anlatir misiniz?



Ek 3. Robotik Kodlama Egitici Egitimi Sertifikasi
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