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OZET

PROJE TABANLI ARDUINO EGITSEL ROBOT UYGULAMALARININ OGRENCILERIN
BILGISAYARCA DUSUNME BECERILERI VE TEMEL STEM BECERi DUZEYLERI
ALGILARINA ETKISI

Kilbra KARAAHMETOGLU
Amasya Universitesi, Fen Bilimler Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Ana Bilim Dali, Yiksek Lisans, Haziran/2019
Danigman: Prof. Dr. Ozgen KORKMAZ

Bu arastirmada proje tabanli arduino egitsel robot uygulamalarinin 6grencilerin
bilgisayarca disinme becerileri ve STEM beceri duzeyleri algilarina etkisini incelemek
amagclanmistir. Arastirmanin galisma grubunu, iki farkli ortaokuldaki 6.Sinif égrencileri
olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda siniflar tarafsiz bir sekilde deney ve kontrol
gruplarina atanmistir. Kontrol grubunda 15 6grenci, deney grubunda ise 18 6grenci yer
almaktadir. Deneysel ¢alisma her iki grupta da 11 hafta devam etmigstir. Deney grubunda
ogrencilere proje tabanl arduino egitsel robot uygulamalari yaptirilirken, kontrol grubunda
ise blok tabanli programlama araci ile proje gelistirme etkinlikleri yaptirilmigtir. Arastirma
verileri Bilgisayarca dusinme beceri duzeyi Olgegi (0=0.809) ve Temel STEM Beceri
Dulzeyleri Olgedi (a=940) kullanilarak toplanmistir. Toplanan veriler Uzerinde ortalama,
standart sapma, en az, en ¢ok, bagimsiz élgimler igin Mann-Withney U, iligkili dlcimler igin
ise Wilcoxon isaretli siralar testleri yapiimistir. Arastirma sonucunda blok tabanli robotik
programlama aracina dayali etkinliklerin 6grencilerin hem STEM becerileri toplam puanlari
hem de faktorlere iligkin puanlari arasinda anlamh bir farklilasma olmadigi fakat bilgisayarca
dusinme becerilerine bakildiginda, blok tabanli programlama aracina dayal etkinliklere
gore toplam puan ve problem ¢ézme faktérinde anlamh diizeyde daha fazla katki sagladigi

gOralmustar.

Anahtar Sozciikler: Egitsel robot uygulamalari, bilgisayarca disinme, STEM

beceri duzeyleri algisi
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ABSTRACT

THE EFFECT OF PROJECT-BASED ARDUINO EDUCATIONAL ROBOT
APPLICATIONS ON STUDENTS' COMPUTATIONAL THINKING SKILLS AND THEIR
PERCEPTION OF BASIC STEM SKILL LEVELS

Kiilbra KARAAHMETOGLU
Amasya University, Graduate School of Sciences
Computer Education and Instructional Technology
Division of Classroom Education, M.A., June/2019
Supervisor: Prof. Dr. Ozgen KORKMAZ

The aim of this study is to investigate the effects of project-based arduino
educational robot applications on students' computational thinking skills and their
perception of STEM skill levels. The study group of consists of sixth grade students
from two different secondary schools. Within the scope of the research, classes
were assigned to experimental and control groups neutrally. There are 15 students
in the control group and 18 students in the experimental group. The experimental
study continued for 11 weeks in both groups. In the experimental group, project-
based arduino educational robot applications were applied to the students whereas
in the control group, project development activities were carried out with block-
based programming tool. The research data were collected by using the computer-
based skill level scale (a = 0.809) and the Basic STEM Skill Levels scale (a = 940).
The mean, standard deviation, minimum, and maximum, Mann-Withney U tests
were used for independent measurements and Wilcoxon signed sequences for the
associated measurements were performed on the collected data. At the end of the
research, it was determined that activities based on block based robotic
programming tool did not have a significant difference between both students' total
scores of STEM skills and scores related to factors, but when computer based
thinking skills were analyzed, it was found that it contributed significantly more than
total score and problem solving factor based on block based programming tool.

Key Words: Educational robot applications; Computational thinking; Perception of STEM
skill levels
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1.BOLUM

1.GIiRIS

1.1. Problem Durumu

Belirli ddnemlerde dogan insanlarin hakim degerleri, kultirel bakis agilari, dusince ve
davranig tarzlar vardir. Bu topluluklar icinde yasadigi kusaktan etkilendigi kadar distnce
ve davraniglariyla bulunduklari kusaklari da etkilemislerdir. Gunimuizde bu kusaklar
teknolojiyle iligkileri g6z onunde bulundurularak X, Y ve Z kusagi olarak isimlendirilirler
(Egitimpedia, 2018). 1965-1980 yillarinda dogan X kusagi; teknolojiyi kullanmakta zorluk
yasayan, degisimden hoslanmayan kusaktir. 1980-1999 yillari arasinda dogan Y kusagi
ise; X ve Z kusaklari arasinda kopru gorevi gorur. Bu neslin 6zellikleri bolgelere ve ekonomik
kosullara gére degisebilir. Bu kusaktaki bireyler icin teknoloji hayatlarinda pek ¢ok seyin
simgesidir (Altuntug, 2012). 2000'den sonra Z kusagi olarak isimlendirilen grubu
digerlerinden ayiran en énemli ézellik strekli ve hizli bir degisimin icerisinde olmalaridir.
Teknolojiye bagimli, aceleci, interneti strekli kullanabilen, her seyin hizli ve cabuk olmasini
isteyen tuketim toplulugudur (YUuzbasioglu, 2012).

Mevcut Ogretim programlari Z kusagi olarak isimlendirilen ginimuz gencliginin
beklentilerini karsilamada yetersiz olabilmektedir (Karabak ve Gulnes, 2013). Z kusagdinin
ilgisini gekmek, geleneksel yontemleri desteklemek ve egitim ortamlarinin zenginlestiriimek
icin 0gretim ortamlarinin ve 6gretim programlarinin teknolojik gelismelere uyum saglayacak
sekilde yeniden duzenlenmesi zorunlu hale gelmistir (Somyurek, 2014). Bu nedenle pek
cok ulke egitim stratejilerini olustururken, gelecek elli ya da yuz yilin egitim ve stratejilerine
yonelik girisimci, genis bakis agisina sahip, problemlere karsi ¢ézim Ureten, teknolojiyi
kullanabilen, uygulanabilir, yaratici ve kaliteli insan glicu yetistirmek zorundadir (Yenilmez
ve Balbag, 2016). Bu cergcevede teknolojik gelismelerin, hayatin her alaninda yogun bir
sekilde kullanildigini, bu teknolojilerle diinyaya gelmis guinimuz dijital yerlilerinin bu araglar
dogru kullanilmasi igin teknolojinin egitime entegrasyonunun bir zorunluluk haline geldigini
sOylemek mimkundar.

Milli Egitim Bakanh@ (MEB) tarafindan 2010 yilinda diizenlenen 21. Yiizyll Ogrenci
Profili galistayinda, 6grenci profili olarak; yenilenen diinyayi takip edebilecek, Uretilen bilgi
ve birikime ulasabilecek ve kullanabilecek, arastirma-sorgulama, elestirel disinme,
problem c¢ézme ve karar verme becerileri gelismis bireyler yetistirmek amaclanmistir
(EARGED, 2011). Yine ISTE tarafindan 2007 yilinda yayinlanan Ogrenciler igin Ulusal



Egitim Teknolojileri Standartlarinda da “elestirel diisinme, problem ¢ézme ve karar verme”
becerileri yerini almistir (Orhan, Kurt, Ozan, Vural ve Tirkan, 2014). Problem ¢6zme
becerisinin bu kadar 6nem kazanmasi ile birlikte; teknolojik araglara emir verdirebilen ve
gunlik hayatta karsilastigi  problemlerinin  ¢éziminde bilgisayar programlarindan
yararlanabilen bireyler vyetistirmek igin programlama egitimi UGzerinde durulmasi
gerekmektedir (Akpinar ve Altun, 2014). MEB bu nedenle daha &nceden &gretim
programinda yer alan fakat 6gretmen inisiyatifine birakilan programlama egitimini 2017-
2018 egitim 6gretim yili itibariyla 5. sinif mufredati kapsamina almig ve “Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim” dersinde kullanilimak Gzere zorunlu hale getirmistir. Kademeli olarak 2018-2019
dgretim yilinda ise 6.Sinif 6gretim programina da dahil edilmistir (MEB, 2018).

Bilgisayar programlama birgok beceriyi igerisinde barindiran bir stiregtir (Tlzun, 2007).
Bu surecte 6grenciler problem ¢ézme, mantiksal disinme, algoritma becerisi ve hatta
analitik disuinme becerisini de kazanabilir (Ersoy, Madran ve Gulbahar, 2011). Bir
programcinin ilk olarak problemi belirleyip, ¢6zUm igin bir algoritma gelistirmesi, gelistirdigi
algoritmay1 kod bloklarina dékmesi ve olasi hatalari ¢ézimlemesi gerekmektedir. Bu
nedenle programlama sureci karmasik bir sireg¢ olarak algilanabilir. Programlama egitimi
bir dizi beceriyi kullanmay gerektirdiginden, yeni baslayanlar i¢in zorlayici olabilmektedir
(Gomes ve Mendes, 2007). Bilgisayar bilimi dersi; fen bilimleri, sosyal bilimler ve matematik
dersleri gibi yillardir stiregelen derslerden biri olmamasiyla birlikte sirekli degismekte ve
gelismektedir. Bu durum &grencilerin programlama ile ilk karsilastiklarinda karmasik
oldugunu digstnmelerine yol agmaktadir (Nedzad ve Yasmeen, 2001). Soyut kavramlardan
olusan bilgisayar programlama ortamiyla ilk kez karsilasan o6grenciler programlama
egitiminde zorlanmaktadir (Ersoy, Madran ve Gulbahar, 2011). Bu kavramlarin somut hale
getiriimesi Ogrencilerin bu konudaki motivasyonunu artirmaktadir. Lahtinen ve digerleri
(2007) programlama egitiminde gorsellestirme galismalari kapsaminda gruplardan birine
programlama odevlerini gorsel olarak hazirlamalari diger grubun ise so6z dizilimi olarak
hazirlamasi istenmistir. Programlamayi gorsel olarak ifade eden grubun &devlerini diger
gruba gbre daha duzenli yaptiklari géraimustar.

Programlama egitiminin zor ve sikici olmasi kii¢iuk yastaki bireylerde programlamaya
karsi 6n yargl olugsmasina neden olmaktadir (Sayginer, 2017). Gunumuzde bilgisayar
tasarimlarindaki gelismelerden de yararlanilarak olusturulan blok tabanli programlama
araclar ile programlama, okul éncesi ¢ocuklardan tutunda, genclerin ve programlama
0grenmek isteyen herkesin ulasabilecedi eglenceli bir editim ortamlarina déntusmustir
(Geng ve Karakus, 2011). Programlamanin blok tabanli araglarla eglenceli hale getiriimesi
ve kolaylastiriimasi programlamada karsilasilan gaglikleri yenmeyi saglamaktadir. Yine de

programlama egitiminde ¢ogu islem ve kavram 6grenciler agisindan soyut kalabilmektedir



(Ersoy ve digerleri, 2011). Gunumuzde teknolojinin gelismesiyle birlikte programlama
egitiminde robotik setler kullaniimaktadir. Egitsel robot setlerinin programlanmasi ile soyut
kavramlar somutlastirilabilmektedir (Ersoy ve digerleri, 2011). Bu gergevede egitsel robot
uygulamalarinin ve blok programlama ortamlarinin 6grencilerin programlamaya donuk
tutumlarina olumlu katki saglayabilecegi gibi, elestirel dusinme, problem ¢6zme,
bilgisayarca dustinme ve STEM becerilerinin gelismesine de katki saglayabilir.

Bilgisayar bilimindeki gelismeler ekonomik ve sosyal yagsamda derin etkilere neden
olmustur . Bugln ise, hemen hemen herkesin, yagindan bagimsiz olarak, teknolojideki yeni
gelismelere paralel olarak bazi temel bilgisayarca dislinme becerilerine sahip olmasi
beklenmektedir (Wing, 2014) Bilgisayari gunlik hayat problemlerinin ¢ézimunde
kullanabilmek icin gerekli olan bilgi, beceri ve tutumlara sahip olmak bilgisayarca disinme
olarak adlandiriimaktadir (Ozden, 2015). Bilgisayarca dusiinmenin egitimde kullaniima
amacinin 6grencilerin sadece bilgisayar bilimi yeterliliklerinin artmasi degil, bilgisayarca
distinme yeteneklerini diger derslerde de kullanmalarinin aliskanlik haline getirilmesi
olarak ifade edilmektedir (ISTE, 2015). Bu yetenekler; yaratici diugsinme, algoritmik
distiinme, elestirel disiinme, problem ¢bzme, igbirlikli 53renme ve iletisim becerileri oldugu
belirtiimektedir.

Egditsel robot uygulamalari ve blok programlama ortamlari kullanilarak égrencilerin
STEM becerileri de gelistirilebilir. Okul éncesinden yuksek Ogretime kadar olan egitim
slrecinde fen (Science), teknoloji (Technology), mihendislik (Engineering) ve matematigin
(Mathematics) bilimlerinin bir araya getirilerek disiplinler arasi bir yaklagimla gunlik hayat
problemlerine ¢6zim aranmasi, STEM yaklasimi olarak tanimlanmaktadir (Altunel, 2018).
Bu yontemde dgrencilerin merak duygularinin canlandirarak; arastirma ve sorgulamaya
dayali 6grendiklerini Uriine donustirmeleri beklenmektedir. Fidan ve Yalgin (2012), egitsel
robot uygulamalarinin égrencilerin matematiksel distinme yeteneklerini, isbirlik¢i ¢calisma
becerilerini, yaraticiliklarini ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmekle birlikte, onlara
bilimsel yontemi, programlama mantigini ve muhendislik tasarim sureglerini 6grettigini
belirtmektedir. Bu becerilerin bilgisayarca disinme ve STEM becerileri ile benzerlik
gOsterdigi sdylenebilir.

Alan yazinda egitsel robotlar ve blok programlamanin, égrencilerin farkli biligsel
Ozelliklerine katki sagladigina donuk pek c¢ok arastirmaya rastlamak mumkundir
(Asic,2011; Erol,2015; Demirkol,2016; Kaucic; Kert ve Ugras, 2009; Sayginer, 2017 ve
Yigit, 2016). Bu nedenle bu arastirmanin amaci proje tabanlh arduino egitsel robot
uygulamalarinin égrencilerin bilgisayarca dusinme becerileri ve STEM beceri dizeyleri

algilarina etkisini incelemek olarak belirlenmistir.



1.2. Problem Ciimlesi
Proje tabanl arduino egitsel robot uygulamalarinin 6grencilerin kendi algilar
cergevesinde bilgisayarca diglinme becerileri ve STEM beceri dizeylerine katkisi var

midir?

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada proje tabanli arduino egitsel robot uygulamalarinin 6grencilerin
bilgisayarca dislinme becerileri ve STEM beceri duzeyleri algilarina etkisini incelemek
amaclanmistir. Bu dogrultuda asagidaki sorulara cevap aranmistir:

1. Ogrencilerin genel olarak STEM beceri dlizeyleri nasildir?

2. Uygulama 6ncesinde gruplar STEM beceri diizeyleri agisindan benzer midir?

3. Proje tabanh arduino egitsel robot uygulamalarinin ve blok tabanli programlama
araclarinin, 6grencilerin STEM beceri dlizeyleri Gzerinde etkisi nasildir?
Ogrencilerin genel olarak bilgisayarca diigiinme beceri diizeyleri nasildir?
Uygulama o6ncesinde gruplar bilgisayarca diuslinme beceri dizeyleri agisindan
benzer midir?

6. Proje tabanh arduino egitsel robot uygulamalarinin ve blok tabanl programlama
araglarinin, 6égrencilerin bilgisayarca dusinme beceri dizeyleri Uzerinde etkisi

nasildir?

1.4. Aragstirmanin Onemi

Kiresellesen dinyada ekonomik basari, savunma sanayi, teknolojik gelisme
alanlarindaki liderlik giin gectikce dnem kazanmaktadir. Ulkeler arasindaki yenilikgilik
yarisi, dinyadaki gelismelerin hizianmasi ve kaynaklarin azalmasiyla daha da artmistir. Bu
durum Ulkelerin egitim politikalarini da etkilemistir (Akgtnduiz ve digerleri, 2015).

Saritepeci ve Durak (2017) 6grencilerin, su an da bilmedigimiz gelecekte karsimiza
cikabilecek sorunlari ¢dzmek icin, kesfedilmemis teknolojileri kullanma yetkinligine sahip
bireyler olarak hazirlanmasi gerektigini vurgulamaktadir. Uzun vyillar temel egitim
doneminde c¢ocuklarin Ozellikle okuma- yazma ve matematik Ogrenmesi Uzerine
odaklaniimigtir. Ancak son yillarda STEM ve bilim 6drenmeleri Uzerinde durulmaktadir
(Gelman ve Brenneman, 2004). Son yillarda STEM disiplinleri ile ilgili temel bilgi ve
becerileri gelistirmek amaciyla robotik teknolojileri egitimde kullaniimaktadir (Uggdil, 2013).
Programlama &gretimini 6grencilere programlanabilir fiziksel bir robot ile vermeyi
amagclayan akilli nesneler, sanal robot programlama ortamlari, kendin yap setleri gibi araclar
oldukga yayginlagsmigstir (Numanoglu ve Keser, 2017).

Alanyazin incelendiginde son yillarda egitim ortamlarinda robot kullanimimin etkisi

cokga arastiriimistir (Chaudhary, Agrawal, Sureka ve Sureka, 2016; Chen,Shen, Bart-



Cohen, Jiang,Huang ve Eltoukhy, 2017; Ching, Yang, Wang, Baek, Swanson ve Chittoori,
2019; Leonard, Buss, Gamboa, Mitchell, Fashola, Hubert, Aimughyirah, 2016; Noble, 2013;
Simsek, 2018; Yolcu, 2018; Yuen, Boecking, Stone, Tiger, Gomez, Guillen ve Arreguin,
2014). incelenen degiskenlere bakildiginda bilgisayarca disiinme becerileri ilk olarak
Jeannette M. Wing tarafindan 2006 yilinda tanimlanmistir. Wing
(2014) bilgisayarca diglinme becerilerinin okuma, yazma ve temel matematik becerileri gibi
21. yuzyilin ortalarina dogru her birey igin gerekli oldugunu dusunmektedir .Bu durum son
yillarda bilgisayarca digsunmenin 6nemli bir arastirma alani olmasina sebep olmustur.
Glnumuzde bireylerin icat ve inovasyon yapabilmeleri igin 21.ylzyil becerilerine sahip
olmasi gerekir ve &grencileri bu beceriler ile donatmanin yolu STEM egitiminden
gecmektedir (Roberts, 2012). STEM popller bir egitim kavramidir. Son yillarda Ulkeler
ogretim programlarini bu kavram (zerine insa etmektedir. Ogrencilerin STEM beceri
dizeyleri algilarini nelerin etkiledigine bakilmasi bu durumda 6nem arz etmektedir.
Carbonaro, Rex ve Chambers (2004) egitimde robotik setlerin kullaniimasi ile ilgili; Stem,
kodlama, bilgisayarca dusinme ve muhendislik becerilerinin hepsini bir araya getirildigi
proje tabanli 6grenme igin etkili bir ara¢ oldugunu belirtmistir. Ancak alan yazinda bu
degiskenlerin birlikte ele alindig1, 6zellikle proje tabanli bir ortamda egitsel robotlara donuk
verilen egitimin 6grencilerin hem bilgisayarca diisiinme hem de STEM becerilerine etkisinin
incelendigi yeterince kanita rastlanamamigtir. Bu ¢aligmada ise bu iki beceri birlikte ele
alinarak, alanyazindaki bu bosluk doldurulmaya c¢alisiimistir. Bu ¢ergevede arastirmanin

alanyazina onemli katkilar saglayabilece@i dusunulmektedir.

1.5. Arastirmanin Sinirliliklan
e Calisma Amasya ilinde bulunan iki farkli ortaokulun 6.Sinif 6grencileri ile sinirlidir.
e Calisma sureci 11 hafta ile sinirhdir.
e Arastirma silreci Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi dersi kapsaminda haftalik ders
programinda yer alan saatlerde yapilan ¢alismalarla sinirlidir.
e Calisma Scratch programi ve Scratch ile programlanabilen Arduino egitsel robot

uygulamalari ile sinirhidir.

1.6. Aragtirmanin Varsayimlari
Bu c¢alismada:
e Ogrencilerin arastirma kapsaminda yapilan testlere ictenlikle cevap verdikleri
ongdrualmastar.
e Arastirma ortaminda kontrol edilemeyen etkenlerin deney ve kontrol grubunda ayni

oranda etki ettigi varsayilmistir.



1.7. Tanimlar
Scratch: ilkogretim dizeyindeki 6grenciler igin tasarlanmig basit bir araylize sahip
programlama aracidir. Blok tbanli programlama mantigi ile oyunlar, animasyonlar ve

hikayeler olugturabilirsiniz

Arduino: Elektronik veya mikrodenetleyici programlama konusunda daha once tecrubesi
bulunmayan &grencilerin fiziksel dunyay! dijital dinyaya baglayan calisma prototipleri

olusturmasina yardimci olmak amaciyla tasarlanmistir.

Algoritma: Algoritma, bir problemi ¢ézmek veya bir gorevi tamamlamak igin talimatlarin

adim adim formullestiriimesidir (Tynker, 2019).

Soyutlama: belirli bir problemin bazi &zelliklerini gérmezden gelerek problemin

basitlestiriimesidir.

VEX: Ogrencilere STEM alaninda heyecan verici bir platform sunan, kutudan cikan

parcalarini kolaylikla birlestirip kendi robotlarinizi tasarlayabildiginiz kittir.

Dash: Kutusundan kullanima hazir bir sekilde ¢ikan robot, daha ¢ok ¢ocuklara arkadaslik
yapmasi i¢in programlanmigtir. Dans edebilir, sarki soyleyebilir ve sorulariniza yanit
verebilir. Yeni davraniglar olusturmak igin Blockly, Wonder gibi platformlar kullanarak robot

programlanabilir.



1. BOLUM

2. Kuramsal Gergeve ve ilgili Arastirmalar

2.1. Kuramsal Cergeve
Bu bolimde arastirmanin kuramsal gercevesi ile ilgili literaturde yer alan goruglere

yer verilmis ve benzer galigsmalar Uzerinde durulmustur.

2.1.Proje Tabanli Ogrenme Yéntemi

Bilginin ve teknolojinin ginuimuzde katlanarak artmasi bilgiye ulasmada farkh 6gretim
yontemleri de ortaya ¢ikarmaktadir (Basbay, 2011). Bu 8gretim yontemleri bireylerin daha
¢cok yaparak yasayarak 6grenmesini saglamaktadir. Bu yéntemlerden biriside Proje Tabanli
Ogrenme (PTO) yéntemidir. PTO yéntemi dgrencilerin otantik konulari veya sorunlari
inceleme firsati buldugu ve aktif eserler olusturma yoluyla 6grenmeye katilabilecekleri
aragtirma etkinliklerinin tasarlanmasini saglar (BIE, 2017). Erdem ve Akkoyunlu (2002) PTO
yontemini; hayal etmeye, planlamaya, kurgulama, tasar1 gelistirmeye dayal bir 6grenme
anlayisi olarak tanimlamaktadir. PTO yéntemi; merkezinde kavramlarin ve bilimsel ilkelerin
oldugu, 6grenenlerin problem ¢ozme ve diger anlamh 6grenme yontemlerini kullandig,
ogrenenlerin kendi kendine calismalarina ve calismalarini gergekgi bir sekilde Urine
dénustiirmelerini saglayan egitim ve dgretim modelidir (Cole ve digerleri, 2002). PTO,
gercek yasam problemleri Gzerinden, is birli§i icerisinde bireysel ve grup ¢alismalarinda
sorumluluklar alarak, kendi ilgi ve yetenekleri gercevesinde, disiplinler arasi calismayi
gerektiren bir yaklagimdir (Demirhan, 2002). Ogretmen bu siiregte égrencileri ydnlendirme
roluyle birlikte caligmalar kolaylagtirmali, belirlenen konuya bagl kalmalarini saglamali ve
gergekgi Uriinlerle sonuglanmasini saglamalidir. PTO siire¢ odakli ve sinif ici etkilesimin
oldugu ortamlarda gergeklesen bir 5grenme anlayigidir (Bagbay, 2006). Ogrenme ortamlari
yasamin sinifa tasindidi, kendi 6grenmelerini kurgulayip yonlendirdikleri, karsilastiklari
problemleri is birligi icerisinde ¢ézdikleri, kendilerini degerlendirebildikleri ve ailelerin aktif
olarak 6grenme surecine katilabildikleri 5grenme ortamlaridir (Erdem, 2002). Bu ortamlarda
temel amag, 6grencilere bilgiyi dogrudan aktarmak degil, deneyimler yoluyla bilgiye ulasma
becerileri kazandirmaktir (Korkmaz ve Kaptan, 2001). Arastirma yapma ve Urln ortaya
cikarma proje ¢alismalarinin temel bilesenlerindendir. Proje ¢galismalarinin amacina uygun
sekilde amacina uygun olarak yapilmasi igin birgok uzman benzer fikirler 6ne strmuslerdir
(Ayaz, 2014; Basbay, 2007; Ciftgi, 2004; Dede ve Yaman, 2003; Erdem ve Akkoyunlu,
2002; Korkmaz ve Kaptan, 2001; Saban, 2004). Bunlardan bazilar asagida verilmistir.



Proje tabanli &drenme ogrenci merkezli olmahdir. Ogrencinin kapasitesi
dogrultusunda konular verilmelidir.

Ogretmen proje konusunu onaylamalidir.

Projeler, sadece sinif ici etkinliklerle sinirlandirimamali, sinif disinda da
tamamlanabilecek sekilde diizenlenmelidir.

Projeler sadece bir konu lzerine inga edilmemeli, birden fazla konuyu ele almaldir.
Projenin tamamlanabilmesi i¢in ayrilan sure yeterli olmahdir.

Disiplinler arasi bir galismayi gerektirmelidir.

Proje konulari belirlenirken 6grenci ilgi ve yeteneklerini gelistirici 6zellikte olanlar
secilmelidir.

Proje icin gerekli arag ve gerecler 6grencilerin kullanimi igin énceden hazirlanmalidir
Projeler 6grencilerin 6zgin eseri olmalidir.

Proje g¢alismasinda sadece ortaya ¢ikan urin dikkate alinmamali, sire¢ odakl
olmaldir.

Degerlendirmeyi Ogretmen ve ogrenci birlikte yapmalidir. Dereceli puanlama
anahtari kullanarak daha dogru ve derinlemesine degerlendirmeler yapilr.
Ogrencilere sorunlarini gdzebilme olanag: etkinlikler yoluyla vermelidir.

Proje sonunda cikacak urun veya sunum, yapilan yatirima deger nitelikte olmalidir.
Projeler bilimsel ¢alismalardir. Proje asamalarinda bilimsel bir ¢alisma dzellikleri
gorulmelidir.

Proje slrecinde 6grenciler sorumluluk, basari ve yaraticilik duygularini tatmalidirlar.
Proje sureci 6grencileri disinmeye, arastirmaya ve incelemeye yoneltmelidir.

Proje sonunda ortaya nitelikli bir Gran ¢ikmalidir.

Ogrenme

N—

Proje
_.Tabanll
Ogrenme

Sekil 2.1.PTO boyutlari



Erdem ve Akkoyunlu (2002) PTO yaklagiminin (i¢ boyuttan bahsederler (Sekil-2.1).
Bunlardan ilki dgrenme kavramidir. Ogrenme boyutunda dikkat 6gretende degil 6grenende
olmasi agisindan énemlidir. ikinci kavram projedir. Proje, tasari ya da tasar gelistirme
anlamina gelen bir kavramdir ve belli bir amag¢ dogrultusunda iliskisel 6grenmeyi ifade eder
(Bagbay, 2006). Bir diger boyut ise siirectir. PTO’ de iirin degil stire¢ boyutu vurgulanmakta
ve 0grenmeye, arzulanan Olglide, 6grenene 6zgu bir yapi kazandirmaktadir (Erdem ve
Akkoyunlu, 2002). Proje surecinin istendik sekilde islemesi icin bir plan dahilinde ilerlemesi
gerekir. PTO yénteminde asamalarla ilerlenmesi siirecinde saglikli sonuglanmasini saglar
(Korkmaz ve Kaptan, 2001).

2.1.1 Proje Tabanh Ogrenme Yéntemi Agamalari

PTO etkinlikleri belli bir plan dahilinde asama asama gerceklestirimesi gerektigini
beliten Korkmaz ve Kaptan (2001) PTO yaklagimini altt asamada ele almigtir. Bu
asamalarda yapilacak iglemleri, 6gretmenin ve 6grencinin rollerini belirlemiglerdir. Bagbay
(2006) bu asamalari guncellemis ve degerlendirme yapilirken Urin degerlendirmesi ve
sure¢ degerlendirmesinin beraber yapilmasi gerektigini ifade etmistir. Tablo 2.1’de belirtilen

sekilde 6zetlenmisgtir.

Tablo 2.1.PTO asamalari

Asamalar

Yapilacak iglemler

Ogretmenin Rol

Ogrencinin Roli

1.Konuyu ve alt
konulari belirleme,
gruplari kendi
icinde organize

etme

Ogrenciler
tarafindan kaynak
taramasi yapilabilir,
gerceve proje igin

sorular onerebilir.

Arastirma konusunu
verdikten sonra,
konularin
yorumlanmasi ve
tartisiimasinda gruplara

rehber olur.

ilging problemler
olusturur, sorulari
kategorize eder, proje
gruplarinin
belirlenmesinde katkida

bulunur.

2.Gruplarin proje
planlarinin

olusturulmasi

Proje planlari tim
grup uyeleri ile
birlikte yapilir. Kendi

aralarinda is bolumu

Gruplarla toplanti
yaparak, projelerini
formdile etmelerini ve

gerekli materyaller ve

Kaynaklar seger, rolleri
tanimlar, ne
calisacaklarini planlar

ve planlarin dagitimini

yaparlar. kaynaklari temin yapar
etmelerine yardimci
olur.
3.Projeyi uygulama  Grup Uyeleri Temel slreci ve Verileri toplar. Sorular

organize bir sekilde,
verileri ve bilgileri

analiz eder

gruplari kontrol eder.
Arastirma ve ¢alisma

becerilerinin

icin cevaplar arastirir.
Bilgiyi organize eder.

Kaynak kigilerle
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geligtiriimesine yardim

eder.

gorusgur. Bulgulari

birlestirir ve 6zetler.

4.Sunuyu planlama  Uyeler sunulardaki

temel noktalari

belirler. Bulgularini

Sunum igin slirecin
organize edilmesini

saglar.

Sununun nasil
yapilacaginin

planlanmasini, temel

nasil sunacaklarina noktalarina karar

karar verirler. verilmesini, sunu igin
gerekli materyallerin

hazirlanmasini saglar.

5.Sunuyu yapma Sunular belirlenen Sunular koordine edilir.  Sunucular sinif

yerlerde (Sinif, okul arkadaslarina geri
veya diger yerler) donat verir.
yapllir.

Proje hakkindaki

geri donutler

6.Degerlendirme Proje Ozetleri ve Grup uyeleri yansitici

ogrenilenler bir sekilde proje

o6gretmen ve degerlendirilir. suresince égrendiklerini

ogrenciler tarafindan paylasir.

paylasilir.

Ogrenenlerin belli bir hedefe yonelik bireysel ya da grup olarak kendi égrenme
sureglerini planladiklari, arastirma, igbirligi icinde ¢alisma, sorumluluk alma, bilgi toplama
ve toplanan bilgileri érgutleme becerilerini gelistirmeye yonelik bir surectir (Erdem ve
Akkoyunlu, 2002). Ogrenenlerden elde ettikleri bilgiler 1siginda kendi bilgilerini kurmali ve
bu dogrultuda gaba harcamalidirlar. Daha 6nceki deneyimlerinden yararlanarak eski ile yeni
arasinda baglanti kurmalidirlar. Ogrenenler ayni zamanda problemleri olusturma, olasi
¢6zim yollarini arastirma, bilgileri segme, verilerin analizini yapma, segilen bilgileri
batlnlestirirken eski ile yeni bilgiler arasindaki bagdastirmay! yapma, kendilerine verilen
sorumluluklari yapma, arastirmanin ydneticisi durumunda olmalari gerekmektedir (Diffily,
2002). Tablo 2.1’de goéruldigu gibi geleneksel 6gretim ydontemindeki klasiklesmis 6grenen
ve ogretmen rolleri degismektedir. Alisagelmis 6gretmen ve 6grenen rolleri yerini birlikte

arastiran, sorgulayan, tartisan ve 6grenen roliine birakmigtir (Bagbay, 2006).
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2.1.2 Proje Tabanl Ogrenme Yénteminde Proje Segimi

Projeler, cesitli konularda 6grencilerin bas rolde oldudu planlama ve incelemeye
yonelik galismalardir (Celikdz, 2001). PTO yénteminde proje segimi; bireysel 6grenmeye
Onem veren, okul ile yagsam arasinda iligski kuran, toplumsal bir amaci olan ve arastirmaya
deger olmalidir.
Thomas (2000) bir projenin PTO’ de kullanilabilecek bir proje olarak kabul edilmesi igin
sahip olmasi gereken 6zelliklerle ilgili bes ol¢it dnermigtir:

e PTO’ de projeler 6gretim programinin merkezindedir. Ogrenciler projeler araciligiyla
programin 6ngdérdigu tutum, beceri ve temel kavramlari &grenirler. Projeler
geleneksel 6gretim yontemlerin yani sira ornekler, etkinlikler ve ek uygulamalar
saglar. Ogrencilerin ne kadar ilgisini gekerse geksin dgretim programinin hedefleri
disinda kazanimlari igeren projeler, PTO 6érnegi degildir.

e PTO’ de projeler &égrencilerin bir disiplinin temel kavramlari ve ilkeleriyle
kargilasmalarini saglayan yoénlendirici sorulara ve problemlere odaklanir. Proje
kapsaminda yapilacak etkinliklerle, 6grencilere 6gretilecek kavramsal bilgi arasinda
bag kurulmasi saglanmalidir. Bu genellikle ydnlendirici bir soru veya iyi tanimlanmig
bir problemle yapilir.

e PTO’ de projeler égrencilerin arastirmalar yaparak bilgileri yapilandirmasini saglar.
Projelerdeki temel etkinlikler, 6grenciler tarafindan bilginin yorumlanmasi ve
yapilandirilmasini icermelidir.

e PTO’ de projeler dgrencilerin 6zerk olarak ¢alismasini saglar. Projelerin dgrenci
merkezli olmasi 6grencilerin 6zerk olarak calismasini ve sorumluluk almalarini
saglar.

e PTO’ de hazirlanan projeler gercek yasamia iligkilidir. Gergek yasamda karsilagilan

problemlere ¢éziumler getirir.

2.1.2 Proje Tabanl Ogrenme Yénteminde Degerlendirme

PTO yaklasimi, égrencilerin disiplinler arasi bir yaklagimla ¢alisarak, arastirmalar
yapmalarini, planlamalarini ve urin gelistirmelerini desteklemektedir (BIE, 2017). Bu
nedenle dlgme ve degerlendirme basamaginda égrencilerin uzun sureli becerilerinin élgulip
degerlendiriimesine yonelik performans ve portfolyo degerlendirme gibi stire¢ odakli ya da
tamamlayici degerlendirme yaklagimlarinin  kullaniimasi  énemlidir  (Aydin, 2016).
Degerlendirme slrecinde ortaya ¢ikan tim trdnler, raporlar, sunumlar, 6gretim materyalleri,
tartismalara katilim ve slreci olusturan tim asamalar degerlendirme kapsamina alinir

(Goézitok, 2004). PTO’ de degerlendirme sireci otantik (6zgiin) degderlendirme
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yontemlerine uygun olmasi dnerilmektedir. Ogretmen her her bir basamaga iliskin bir kriter
belirleyip ona uygun degerlendirmeler yapilmalidir (Glven, 2014). Degerlendirme
yapilirken ogrencilerin ig birligi icerisinde calismasi, bilgi toplama ya da bilgiyi 6rgutleme
becerisi kazanmasi, sorumluluklarini yerine getirmesi gibi bolumlere ayrilarak her bolum

ayri ayri belli kriterlere gére degerlendirmeye tabi tutulmalidir (Basbay, 2006).

2.2.Programlama

Bilgisayarlara verdigimiz komutlar butinune “program” denir. Bilgisayarlara nasil
davranacagini anlattigimiz, bilgisayara yon veren komutlari bir araya getirme surecine ise
“programlama” denir (CodingBK, 2017). Programlama, bir probleme ¢6zim Uretip sonra bu
¢6zumU bilgisayarin anlayacagdi sekilde iletisim orlntusu, terim ve duslnce olarak
olusturmaktir (Akpinar ve Altun, 2014). Problemin tespit edilmesi ile programlama streci
baglar. Program olusturulurken &ncelikle problem analiz edilmeli, problemin gunlik
yasamdaki ¢6zUmU bulunmali ve bu ¢bézim bilgisayarin anlayabilecegi komutlara
donustarilmelidir (Colkesen, 2002). Bilgisayar programlama, problem ¢dézme ve Uretim
slrecinde farkl becerilerin ayni anda kullaniimasini gerektirir (Ersoy ve digerleri, 2011).
Programlar, programcilarin olusturmus oldugu komut dizileri olarak tanimlanabilir.
Bilgisayara programdaki komutlar, eylemler ve eylemlerin hangi sonuglara yol agacagi bir
dizi talimatlarla ogretilir. Programin bu eylemleri yerine getirebilmesi igin talimatlarin
bilgisayar dilinde yazilmis olmalari gerekmektedir (Kesici ve Kocabasg, 2007).

ilk bilgisayarla birlikte bilgisayara is yaptirmak ve bilgisayar kullanici arasindaki
iletisimi saglayabilecek bir arayiciya ihtiya¢ duyulmustur. Bu ihtiyag ilk olarak makine dili ile
karsilanmaya c¢aligiimistir. Sureg igerisinde daha kullanilabilir ve makine diline gére daha
kolay olan programlama dilleri gelistirilmistir. Programci bilgisayardan ne yapmasini
istedigini anlatabilmek icin kullandigi s6zdizimlerine programlama dili denir (Demirkol,
2016). ilk programlama dili ENIAC Coding System 1943 yilinda ortaya gikmigtir. 1950li
yilllarda ALGOL, LISP, FORTRAN, BASIC gibi diller, 1970’li yillarda ise C ve Pascal gibi
programlama dilleri gelistiriimistir. Ozellikle 1980’lerden sonra kisisel bilgisayarlarin ortaya
cikmasi, bilgisayar donanimlarindaki gelismelerle birlikte Ust seviye programlama dilleri
olan C#, C++, Delphi ve Java dilleri bilgisayar programlarinin olusturulmasinda

kullanilmistir (Eryilmaz, 2003).

2.2.1.Programlama Egitimi
Bilgisayarlarin yayginlasmasi, problem ¢b6zmede kullaniimasi ve kisisel bilgisayarlarin
ortaya ¢ikmasiyla birlikte bireysel program yazma istegi artmistir. Artan bireysel program

yazma istegi egitim kurumlarinin bu egitimler Gzerinde durmaya baslamasina yol acmistir.
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(Kalelioglu, Gulbahar, Akgay, Dogan, 2014). Dinya’da ve Turkiye'de programlama dili
egitimleri farkh egitim kurumlari ve kademeleri igerisinde bir ders olarak yerini almigtir.
Ogrencilere programlama egitimi verilerek problem ¢dzme becerilerinin gelismesini,
problemlere farkli agilardan bakabilmeyi ve bilisim teknolojisi araglarina is yaptirabilmeyi
ogretmek, programlama egitimlerinin temel amaglarindandir (Akpinar ve Altun, 2014).
Programlama derslerinin asil amaci, ders sonunda ortaya ¢ikacak triinden ¢ok, égrencilere
ust dizey dusunme becerileri kazandirmaktir (Sinap, 2017). Programlama uygulamalari
icerisindeki, problem analizi, problemin diizenli ve sistematik olarak algoritma seklinde ifade
edilmesi, meydana gelen algoritmanin gdrsel olarak akis semasina ¢evrilmesi ve islevleri
Onceden tanimlanmis simgelerle sekillendiriimesi, bireyin didslinme becerilerini
gelistirmektedir (Kert ve Ugras, 2009). Akpinar ve Altun, (2014) 6grencilere bilgisayar
programlama ve tasarim araglari dgretilirse;

e Ogrencilerin problem ¢ézme ve analitik diisiine becerileri,

o Bilgi islemsel disiinme becerileri,

e Uzamsal duisinme becerileri,

e Urline déniik buiyiik projeler yapma istegi,

e Igbirlikli calisma ve d3renme becerileri,

e Yaparak ve bilgisayara dgreterek 6grenme aligkanliklari ve kaltirindn gelisecegini

belirtmektedir.

Ozel bir ilgisi ya da yetenegini olan dgrencileri kesfetmek veya kendilerini gelistirme
firsati bulmasi agisindan programlamanin ilkégretim kurumlari 6gretim programlarina dahil
edilmesi 6nemlidir (Baz, 2018; Demirer ve Sak, 2016; Yecan, Ozginar ve Tanyeri, 2016).
Programlama egitiminde kullanilacak yazihmlarin 6grencilerin gelisimine uygun, kendi hiz
ve bilgi duzeylerine gore ilerleme saglayabildikleri yazilimlar olmasi gerekir (Baz, 2018).
Programlama egitimi icin tim yas gruplarindaki 6grencilere gore tasarlanmig yazilimlar
bulunmaktadir. Programlama egitiminde dogru aracin segilmesi 6grencilerin ilgisini
cekebilmeli, motivasyonunu artirabilmeli ve 6gretim hedeflerine ulagsmasini saglamalidir
(Sayan, 2016). Yazilimlar yas gruplarina, dil ve yardim destegi durumuna, Ucret gibi
konularda cesitlilik gostermektedir. Baz (2018) dogru programlama ortaminin secimi igin
yaptigi arastirmada 40 adet yazilimi incelemigtir. Arastirma sonucunda Scratch, code.org
ve App Inventor yazihmlarinin diger yazihmlara gére daha fazla 6zellik ve fonksiyonlara
sahip oldugu goéralmuastur. Bu yazilimlarin hitap ettikleri yas grubunun genis olmasi, tcretsiz
olmalari, tim igletim sistemlerini desteklemesi, dil desteginin olmasi ve drnek proje

sayisinin fazla olmasi populerliklerini artirmigtir.
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Karadeniz (2017) teknolojiyi oyun oynamak i¢in degil ayni zamanda kendi oyununu
tasarlamak icin kullanan, hazir animasyon filmleri izlemek yerine kendi animasyon filmlerini
olusturabilen, sosyal medya araglarini kullanmakla yerine kendi sosyal medya araglarini
olugturabilen, bilisim Urunleri gelistirip bunlarin patentini alan, dijital dinyanin yaratici,
tasarimci ve yenilikci bireyleri yetigtirmek icin “Programlama” 6gretmemiz gerektigini belirtir.
Demirer ve Sak (2016) Programlama egitimi sayesinde yazilim alaninda ihtiyag duyulan
eleman ihtiyaci karsilanarak Uretken bir neslin yetigtiriimesi Ulkelerin gelismiglik
seviyelerinin artiracagini belirtir. Teknoloji alaninda zirvede olmak isteyen ulkeler 6gretim
programlarinda glincelleme yapmaya ve programlama egitimini klguk yaslardan itibaren
vermeye baslamisglardir. Erken ¢ocuklukta programlama egitiminin verilmesi matematik,
Turkge gibi alanlarda ve gunlik hayatta karsilasilan problemlerin ¢ozumunde, olaylar
arasindaki iliskiyi kurmada ve sorunu daha kisa surede ¢6zebilme yetisi kazandirir
(CodingBK, 2017). Amerika da programlama 6grenmenin yayginlasmasi i¢in dinyanin en
buyuk programcilarinin da aralarinda bulundugu Mark Zuckerbeg, Sergey Brin ve Bill
Gates'in de bulundugu bir grup programci Code.org’u kurmuslardir. Cesitli kurum ve
kuruluslar erken yasta programlama ogrenmek isteyen herkese yonelik organizasyonlar ve
kurslar dizenlenmektedir. Code Dojo, Code.org Code Academy ve Khan Academy gibi
platformlar programlama alaninda kod yazmayi 6gretmek amaciyla gonulli egitimcilerin
isbirligi ile olusturulmustur (Demirer ve Sak, 2016). Programlama becerisi 6gretmek igin
kullanilabilecek yazilimlar genelde metin tabanl programlama (Python, Logo ve Small basic
vb.) ile blok tabanli programlama (Scratch, Blockly, Alice vb.) olarak ikiye ayriimaktadir
(Turvey, Potter, Burton, Allen, Sharp, 2016).

2.2.2.Metin Tabanli Programlama Egitimi

Bilgisayarlarla ve kullanici arasindaki iletisimi saglamak icin kullanilan yazilimlar
programlama dilleri yardimiyla olusturulur. Bilgisayar bilimcilerin programlama ile ilgili
kavramlari bagkalarina 6gretmek istemesiyle egitsel programlama dilleri ortaya gikmistir.
Egditsel programlama dili, gergcek dinya problemlerine ¢6zim bulmak amaciyla bir isi
gerceklestiren programlar yerine, problem ¢dézme ve temel programlama becerilerini
kazandirma araci olarak tasarlanmis olan dillerdir (Kandemir, 2017). Pedagojik bir
yaklasima sahip ilk yazilim araglari arasinda BASIC (1964), Logo (1967) ve Pascal (1970)
en ¢ok gbze garpan ve kullanilan araglardir (Barnes, Kolling ve Gosling, 2006). Bu araglarin
amaci mevcut diger programlama dillerinde ortaya cikabilecek karmasikhdr ortadan
kaldirmaktir.

GUnumuzde yazilim dinyasinda profesyonel programlar yazmak amaciyla birgok

programlama dili kullaniimaktadir. Kullanilan metin tabanh programlama dillerine Java,
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C/C++, Python, JavaScript 6rnek verilebilir. Berry (2014) kiicUk yastaki 6grenenlerin metin
tabanh programlama egitiminde kullanabilecekleri uygulamalari Small basic, Logo veya
Python oldugunu ifade etmigtir. Ginimizde Small Basic erken yasta programlama

o6gretmek igin popdiler bir uygulamadir (Small Basic, 2019).

2.2.2.1.Microsoft Small Basic

Microsoft firmasi tarafindan Small Basic programi ilkokul 6grencilerine programlama
o6gretmek amacli gelistiriimistir. Program yapisal olarak basit olsa da iglevsel bir icerige
sahiptir. Program icerisinde yazdigimiz kodlari daha sonradan Visual Basic ortamina
aktarabilme imkani sunar (Kocaman, 2010). Turkge dil destegi de bulunan program
hakkinda ¢ok sayida Turkge uygulamalar ve dokimanlar bulunmaktadir. Program igerisinde
olusturdugumuz kodlari web ortaminda yayinlayabilir ve diger programcilarla etkilegim
icerisinde olabilirsiniz. Ucretsiz olarak bilgisayariniza indirip kurabileceginiz bu yazilimi
ayrica Small Basic Online Editér ile tarayicilar Gzerinden mobil cihazlar ve tabletlerde de

kullanabilirsiniz. Editor arayuzune ait bir gérantt Sekil 2.2’ de verilmistir.

J o Q %L @ G%x /'> D %B Swall Basic

Yeni Ithalat Yayinla Kesmek kopya Yapistirmaklma hazir = Kosmak

‘Small Basic'e Hos Geldiniz! < e
'Asagida yazdirilacak ornek kod' 'Merhaba, Diinya!' o ekran n. L‘bReferanS dokiimanlar
U

1

2

3 'Cikti igin Calistir'a basin.

4 Dizi
Kontroller

Sekiller

TextWindow . WriteLine ( "Merhaba, Diinya!" )

shape nesnesi, Grafik ine sekiller eklemenizi
tagimaniz1 ve dondirmenizi saglar.

AddRectangle
AddEllipse
AddTriangle

Belirtilen noktalarla temsil edilen bir iliggen gekli
ekler.

x1
ilk noktanin x koordinati.

y1

11k noktanin y koordinati.

x2

ikinei noktanin x koordinati.
y2

fkinci noktanin y koordinati.
x3

Uglincii noktanin x koordinati.

y3

Sekil 2.2.Small Basic online editor

internet baglantisinin olmadigi durumlarda da gevrimdigi olarak da programlama

yapilabilmektedir. Small Basic yazilimina ait bir gérinim Sekil 2.3’de sunulmustur.
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Sekil 2.3.Small Basic araylz

Program 3 kisimdan olugsmaktadir. Ust kisimda meniiler yer almaktadir. Kodlar bu

bdlimden Visual Basic programlama ortamina tasinabilir, internet editérine aktarilabilir ve

internet Uzerinde paylagilabilir. Program kodlari metinsel olarak kod editori paneli kismina

yazilir. Yazilim ile program gelistirebilmek icin kod ve komutlari dogru bir sekilde yazmak

gerekmektedir. Kod yazarken sdz dizilimsel hatalarin éniine ge¢cmek igin program kod

Onerisinde bulunmaktadir. Komutlarin ne ise yaradigi ve komutlar hakkinda bilgilendirmeler

aciklama kisminda yer almaktadir (Sayginer, 2017). Berry (2014) kuguk yastaki

o6grenenlerin metin tabanli programlamada problem yasayabilecegini birka¢ neden ile

aciklamistir:

S6z dizilimi: Programlama dillerinde uzmanlik kazanmak biraz zaman alici
olmaktadir. Ogretmenler birgok dersi s6z dizim hatalarini diizeltmekle gegirmektedir.
Dusinme Becerisi: Klgluk yasta &gdrenenlere programlama veya kodlama
ogretmeye calismak yerine, blok tabanli veya goérsel programlama araglari ile bilgi
islemsel dusunme becerilerinin gelismesi saglanmalidir.

ilerleme: Ogrenenlerin programlama konusunda lise ve sonrasinda benzer
iceriklerle devam edilmesinden &6tirl ilerleme de sorun olabilmektedir.

Ogretmen egitimi: Ogretmenlerin  kiiglik yastaki ©grenenlere metin tabanli

programlama 6gretebilmek icin yeterli bilgi ve becerisi bulunmamaktadir.
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Klguk yastaki o6grencilerin programlama egitiminde soyut kavramlardan olusan
programlama araclarinin kullaniimasi 6grencilerin zorlanmasina neden olmaktadir
(Sayginer, 2017). Bilgisayar tasarimlarindaki gelismelerden de yararlanilarak olusturulan
blok tabanli programlama araglari ile programlama eglenceli bir egitim ortamlarina

dénusmustiar (Geng ve Karakus, 2011).

2.2.3.Blok Tabanh Programlama Egitimi

Son yillardaki teknolojik gelismelerle birlikte 6grencilerin ulasabildikleri oyunlar,
animasyonlar, interaktif uygulamalar, dykdler ve diger dinamik medya araglari inanilmaz
cesitlilik gdstermektedir (Yukseltirk ve Altiok, 2017). Ogrencilerin sadece kullanici
seviyesinde degil, Grlin ve proje gelistiren seviyeye gelmelerini saglamak i¢in programlama
0grenmeye erken yaslarda baglamasi gerekmektedir. Fakat geleneksel yontemlerle
anlatilan programlama dersleri 6grencilerin ilgisini cekmemekte ve programlamayi sadece
bu konuda uzman kisilerin yapabilecegini duslinmelerine sebep olmaktadir (Baser, 2013).

Programlama egitiminin ilkogretim kademesinde yayginlasmasini saglamak ve
ogrencilerin temel programlama-kodlama kavramlarini teorik ifadelere bogmadan, sade,
eglenceli ve kullanimi kolay yazilimlar hazirlanmistir (Ersoy ve digerleri, 2011).
Programlama egitimini kolaylastiran bu yazilimlar genellikle gorsel arayuz kullanmaktadir.
iclerinde 6rnek uygulamalarin bulundugu bu yazilimlarda égrenciler kendi kendine program
yazabilmekte, programlamanin nasil yapildigini kesfedebilmekte ve yaptiklari hatalar
kendileri bulup dlzeltebilmektedir.

Bergin ve Martinez (1996) insan zihninin gorsel bilgileri kavrayip anlamlandirmayi, metin
tabanh kaynaklari okumaya tercih ettigini ve gorsel bilgiler arasindaki iliskiyi daha saglam
kurdugunu belirtmektedir. Malan ve Leitner (2007) programlama egitiminde blok tabanli
araglarin kullanimin 6grenmeyi kolaylagtirdigini, basari ve motivasyonu artirdigini
sodylemektedirler. Blok tabanli programlama araclari ileri seviyede programlama bilenleri
daha gelismis programlar yazmaya tesvik etmektedir (Schwartz, Stagner ve Morrison,
2006). Erol (2015) blok tabanli programlama araglarinin temel 6zellikleri blok kod yapisi,
kolay araylz, hata ayiklama yapisi, ¢oklu ortam destedi ve c¢evrim ic¢i paylasim olarak
siralamaktadir.

o Kolay araylz: Blok tabanh araclar oldukga basit bir araylize sahiptir. Kiiglk yastaki
cocuklarin, ogrencilerin kullanabilecegi kadar kolaylikta ve lisans duzeyindeki
ogrencilere programlama o6gretebilecek dizeyde tasarlanmigtir. Kodlama paneli,
sahne alanlari, gesitli karakterleri barindiran katiphaneleri ve hazir kod bloklari
arayUzlerinde bulunan temel bélimlerdir.

o Blok kod yapisi: Karmasik ve uzun kodlar yerine surukle birak 6zelligine sahip kod
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bloklari kullaniimaktadir. Programi olugturmak icin bu bloklari oyuncak legolar gibi
dizmek yeterlidir. Yalnizca birbiriyle uyumlu bloklar kenetlenebilir ve boylelikle hata
yapma olasiligi azalir. Kod bloklari karmasik kod yapisindan daha ¢ok gunlik
konusma diline uygun sekilde tasarlanmigtir.

o Hata ayiklama yapisi: Blok kod yapisi ile birlikte kod yazma problemi ortadan
kalkmistir. Kod bloklari sayesinde eksik kod, noktalama isareti, hatali yazim ve kod
ezberlemek gibi problemler ortadan kalkmistir. Sahne alaninda yapilan
kodlamalarin aninda canlanmasi mantik hatalarina hemen mudahale etme olanagi
saglamaktadir.

e Tasarim odakli yapi: Kullanicilar programlama ogrenirken kendi ilgi duydugu oyKkd,
hikdye animasyon ya da oyunlari tasarlayabilmektedir. Scratch programi bu
Ozelliklerin  yani sira elektronik bilesenler ve robot benzeri araclari
programlayabilmekte ve gergek dinya ile iletisim saglamaktadir.

e Coklu ortam destegi: Blok tabanli programlama araglarina ses ve resim gibi birgok
coklu ortam 6gesi kolaylikla dahil edilebilmektedir.

e Cevrim ici paylasim: Hazirlanan projeler kendi web sayfalarinda, diger kullanicilar
ile paylasilabilir. Cevrimigi topluluklar olusturularak goruslerin toplanmasi, yasanan

sorunlara baska kullanicilar tarafindan destek bulunmasi gibi olanaklar saglar.

Programlama &gretiminde gorsel programlama araglarinin kullaniimasi ile ilgili yapilan
arastirmalarda; bu teknolojilerden yararlanmanin 6grenci gudilenmesi ve ogrencilerin
programlamaya kargi bakis agisinin pozitif anlamda katki sagladigi gortlmektedir (Kauicic
ve Asic, 2011). Gorsel programlama araglari soyut kavramlari somut hale getirerek
programlama 6gretimini kolaylastirmaktadir (Naps ve digerleri, 2002). Schwartz ve digerleri
(2016) gorsel programlama araglarinin anlamay! ve hatirlamayi kolaylastirdigini ve
programlama sirecini daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirdiginden bahsetmislerdir.

GUnUimuzde programlama egitimlerine yeni baslayanlar igin 6nerilen gorsel
programlama araglari arasinda popdler olanlari; Scratch, Code.org, App Inventor, Kodu
Lab, Alice ve Blockly'dir. Bu gorsel programlama ortamlarinin en belirgin ortak 6zelligi
programlama yaparken blok yapilarinin kullaniimasidir. Lego parcgalarina benzeyen
bloklarin birlestiriimesi ile programlar olusturulmaktadir. Weintrop ve Wilensky, (2015)
yaptiklari aragtirmada ogrencilerin blok yapilarinin gunluk kullanilan dile daha yakin
oldugunu ifade ettiklerini ve programlama kavramlarini daha rahat anlayabildikleri

sonucuna ulagmislardir.
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2.2.3.1.Scratch

Scratch yazilimi, ¢gogu blok tabanli programlama ortaminda oldugu gibi kod
bloklarinin gorsellestirilerek programlamaya yeni baglayan kullanicilara kolaylik saglamak
amaciyla gelistirilmis sirikle birak mantigiyla ¢alisan basit bir programlama dili editéruduir.
Scratch'in temel amaci programlamayi yeni 6grenmeye baslayanlari, teorik ifadelere
bogmadan operatér, dongller ve fonksiyonlar gibi kavramlari sade ve eglenceli bir sekilde
programlama mantigini 6grenmelerini saglamaktir (Kaucic ve Asic, 2011). Ogrenciler
Scratch projelerini programlarken ve paylasirken, bilgisayarca digstinme becerileri
gelismeye baslar: temel hesaplama ve matematiksel kavramlari 6grenirken, tasarim,
problem ¢ézme ve isbirligi gibi dnemli stratejileri 6grenirler (Brennan, 2011). Scratch ile,
animasyonlar, oyunlar ve simulasyon gibi ¢esitli yazilimlar gelistirilebilmektedir. Scratch
programi Massachusetts Teknoloji Enstitistu (MIT) tarafindan Ucretsiz ve egitim amagli
olarak hazirlanmistir. Hemen hemen her bilgisayarda caligabilmesinin yani sira tablet ve

mobil uygulamalarda kurulum gerektirmeden online olarak (Sekil-2.4) galisabilmektedir.
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Sekil 2.4.0nline Scratch arayuz

Sekil 2.4'de gosterilen Scratch programinin yapisi incelendiginde, programda dort
ana alan bulunmaktadir. Bunlar kod bloklari alani, program olusturma alani, sahne ve
karakter alanidir. Kod bloklari karakterler gorunumlerini, davraniglari, sesleri ve renkleri
kontrol etmektedir. Ayrica dediskenler, koordinatlar ve rastgele sayilar gibi matematiksel
islemler yapilabilmemizi saglayan bloklarda bulunmaktadir. Kod bloklari iglevlerine gore

farkli renklerde tasarlanmistir. Oncelikle kullanicilar tarafindan sahnede kullanilacak
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karakterler belirlenip daha sonra kod bloklarini program olugturma alanina surukleyip
birakarak program olusturulmakta ve olusturulan programin sonucunda da sahnedeki
karakterlerde olusan degisiklikleri sahne alaninda gozleyebilme firsatini yakalamaktadirlar

(Yigit, 2016).
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Sekil 2.5. Scratch program arayiz

Scratch’ ta kod bloklarinin farkli renklerde olmasi ve kod yazimi gerektirmemesi kod
bloklarini olustururken olusabilecek karisikliklari azaltmaktadir. Sekil 2.6’da goruldugu gibi
bloklar birbirleri ile nasil birlegtirilecedi hakkinda ipucu vermektedir. Bloklar birbiri ile
anlamsiz bir sekilde birlestiriimesine program izin vermemektedir. Bu sayede Ogrenciler

kavramlar arasindaki iligkileri daha kolay anlayabilmektedir.
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Sekil 2.6.Scratch kod bloklari
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Scratch, 6grenenlere programlama egitiminde 6nemli avantajlar saglayabilir (Kaucic ve

Asic, 2011). Kordaki (2012) Scratch' in avantajlarini su sekilde siralamaktadir:

Problem ¢6zimine imkan saglamasi,
Programi gorsel olarak ifade etmesi,

Aninda geri bildirim vermesi,

Etkilesimli ve aktif bir 5grenme ortami sunmasi,
Ogrencilerin giidillenmesini artirmasi,

S6z diziminden ¢ok programlama mantigina énem vermesi

2.2.3.2. Google Blockly

Blockly bloklarla goérsel olarak program gelistirmemizi saglayan Google’in

olusturdugu programsal bir kittiiphanedir. Temelinde JavaScript ve CSS kuttphanelerinden

olugan Blockly, tamamiyla web Uzerinden caligir. Bu ortam herhangi bir programa ihtiyag

duymadan gorsel bloklarla ¢galigma firsati sunar.

Blockly’nin ézellikleri;

Web (izerinden kullanilir. ilave bir program kurmak gerekmez.

Online caligabileceginiz gibi indirdiginiz bir kutiphane ile offline olarak da
calisabilirsiniz.

Dilediginiz yerde bilgisayar veya tabletten galigabilirsiniz,

Acik kaynak kodludur. Programi geligtirme imkani sunar.

Bloklarda olusturdugunuz programin JavaScript, Python, PHP gibi dillerdeki

karsiligini aninda goérebilirsiniz (Demirkol, 2016).

Blockly ana sayfasinda Sekil 2.7°de gérdigumuz ekran ile karsilasiyoruz. Bu ekranda

gbrdigumiz “Bulmaca, Labirent, Kus gibi” sec¢enekler kolaydan zora dogru ilerlemektedir.

Ayrica bu segeneklerin igerisinde de kolaydan zora dogru giden on farkh uygulama

bulunmaktadir.
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Bulmaca
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Labirent
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Kus

Blockly | Games

Yarinin programcilar igin oyunlar. Daha fazla bilgi...

@

Film

©)

Kaplumbaga

J3

Mazik
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Egitim havuzu

9

Golet

Sekil 2.7.Blockly girig

Sekil 2.8°de goriildiigu gibi bloklar farkl kategoriler altinda toplanmistir. ihtiyag duyulan blok

surukle birak yontemi ile blok alanina eklenebilir. Olusturulan programin sonucunda da

sahnedeki karakterlerde olusan degisiklikleri aninda gozleyebilme firsatini sunmaktadir.

Blockly Oyunlar : Film 1

Ly Seviyeler

Kod Bloklari

@0 Yardim

Torkce B
Program Alani

2.2.3.3. Alice

Sekil 2.8. Blockly arayizi

Alice, 3D programlamay! kolaylastiran, etkilesimli ortamlar olusturulabilen ve basit

oyunlar tasarlanabilen yenilikgi bir blok tabanli programlama ortamidir (Alice, 2019).

Yenilik¢i yapisiyla programlamaya yeni baglayacaklar igin 3D programlamalari daha ilgi

cekici ve daha az sinir bozucu hale getirmektedir (Graczynska, 2010). Code.org ve Blockly

gibi

uygulamalar programlamayi

bulmacalar Uzerinden 0ogretmektedirler.

Alice bu

uygulamalarin gogundan farkli olarak yaratici kesifler yoluyla 6grenmeyi motive eder. Alice,
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programlamanin temel ilkelerini, mantiksal ve bilgisayarca dusunme becerilerini ve nesneye
yonelik programlamanin temelini 6gretmek icin tasarlanmistir (Alice, 2019). Alice gesitli yas
ve farkli konularda bilgisayar kullanimini 6gretmek, dezavantajli dgrencilere 6gretimi
destekleyici materyal ve araglar sunmaktadir. Animasyon olusturma, etkilesimli oyun

oynama, 3D programlama yapma olanagi sunar (Graczynska, 2010).

O adh s IR

1603
1122015

Sekil 2.9.Alice arayuzi

Sekil 2.9’ da goruldugu gibi Alice 3 boyutlu bir sahneye sahiptir. Karakter yoninden
oldukga zengindir. Diger programlar gibi surikle birak mantigi ile g¢alismaktadir. Her
karakter icin detay panelinde hazir bir takim kullanilabilecek kod bloklari bulunmaktadir.
Kullanicilar bu bloklart kod editdrd paneline surukleyip birakarak programlarini

hazirlayabilmektedir.

2.3.Robot ve Robotik

insanoglu var olugundan itibaren hayatini kolaylagtirmak igin ugragsmaktadir. Bu
isleri kolaylastirma iste@i glinimizde teknolojinin de ilerlemesiyle daha da ileri safhalara
ulasmistir. Gunluk hayatta insan hayatini kolaylastiran bir takim arag-gerecler robot olarak
isimlendiriimektedir. Robot kelimesi eski Cek dilinde ve glinimiz Slovak dilinde kdélelerin
zorunlu olarak calismasi anlamina gelen robota kelimesinden tiremigstir (Aslan, 2014).
GUnUimuzde robot denilince akhmiza elektronik ve mekanik bilesenlerden olusan,
programlanabilir ve kendinden kontrollli cihazlar gelmektedir (Aslan, 2014).

Robot teknolojileri giin gegtikge yayginlasarak artmaktadir. Sanayi ve tarimda
dretimin hizlanmasi, daha kaliteli Grtinlerin Gretilmesi ve insanlar igin tehlike arz edebilecek

durumlarda robot kullanimi vazgecilmez bir teknolojidir. Askeri, uzay ve saglik gibi birgok
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alanda yenilikgi ¢ézimler sunmaktadir. GUinimuzde mutfak aletleri, elektronik esyalar,
tarim makinalari, oyuncaklar ve is makineleri gibi bircok alet robot olarak
nitelendiriimektedir. Bir makineye robot denilebilmesi i¢in gerekli olan bazi 6zellikler vardir
(Aslan, 2014). Oncelikle bir robot algilama 6zelligine sahip olmaldir. Diger bir ifadeyle dig
dunya ile etkilesime gegebilmelidir. Ses, 151k, konum ve renk gibi 6zellikleri algilayip elde
ettigi verileri bagdimsiz olarak yorumlayabilmesi ve bunun sonucuna gbére davranis

gelistirmesi gerekir.

2.3.1.Egitimde Robot Kullanimi

Robotlar toplumumuzun ayrilmaz bir pargasi haline geliyor ve egitim teknolojisi
olarak kullanmak igin de blyuk bir potansiyeldir. Son yillarda STEM disiplinleri ile ilgili temel
bilgi ve becerileri gelistrmek amaciyla robotik teknolojileri egitimde kullanilimaktadir (Uggdil,
2013). Programlama 6gretimini égrencilere programlanabilir fiziksel bir robot ile vermeyi
amagclayan akilli nesneler, sanal robot programlama ortamlari, kendin yap setleri gibi araclar
oldukga yayginlagsmigstir (Numanoglu ve Keser, 2017).

Ogrenmeyi kolaylastirmak ve egitim performansini artirmak igin robotlar biiyiik
avantajlar saglamaktadir (Mubin, Stevens, Shahid, Al Mahmud ve Dong, 2013). Robotik
faaliyetlerin egitim ortamlarinda kullaniimasi gocuklarin birlikte ekip galismasi yapmasini
saglarken, ogretmenlerin de anlamli projeler ile robotigi 6gretim materyallerine entegre
etmesi eglenceli ve etkili bir 6grenme saglar (Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan, 2014).
Bers (2010) egitim ortamlarinda robotik kullaniimasi égrencilerin problemi anlama ve ¢gézme
yeteneklerini gelistirdigini ifade eder. Egitimde robotik kullanimi ¢ogunlukla lisans
dizeyinde bilgisayar bilimi ve programlamayi 6gretmek amagh kullaniimaktadir. Bilgisayar
bilimi ve programlamadan sonra, en c¢ok ikinci yabanci dil 6gretiminde robotlar
kullaniimaktadir (Balch, Summet, Blank ve Kumar, 2008).

Ogrenme ortamlarinda robot kullanimi, égrencilerin daha énceden sahip olduklari birgok
becerinin gelisimine katki saglamaktadir. Robotik etkinlikler 6grencilerin problem ¢ézme,
elestirel disinme, kendi yeteneklerinin kesfetme, yaparak yasayarak 6grenme, teknoloji
kullanmaya daha istekli olma ve kullanma duzeylerinin artmasi gibi birgok beceriyi
kazandirmaktadir (Costa ve Fernandes, 2004). Bers ve digerleri (2014) egitimde robotik
kullanimi, bilgisayar bilimi ve muhendislik alani becerileri (tasarim sureci, hata ayiklama,
kontrol akisini saglamak, programlama talimatlarini kullanmak vb.) égrencilerin 6grenme
ciktilarint ve biligsel bilgi birikimini artirirken g¢ocuklarin sosyal, duygusal ve ahlaki
gelisimlerini de artirdigini ifade etmektedir. Yapilan arastirmalar incelendiginde egitimde
robot kullanimin i¢ temel hedefi vardir (Barak ve Assal, 2018; Chaudhary ve digerleri ,2016;
Bers ve digerleri 2014; Ugglil ve Cagiltay,2014; Yolcu,2018; Ching ve digerleri, 2019).
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e Fen, teknoloji, mihendislik ve matematigi (Stem) 6gretmek.

e Bilimsel arastirma, mihendislik tasarimi, problem ¢ézme, yaratici disinme ve
takim calismasi gibi genig 6grenme becerilerini gelistirmek.

e Ogrencilerin fen ve teknolojiye katilma motivasyonunu artirmak ve bu konularla
ilgilenme konusundaki psikolojik veya kultirel engelleri (yoksul 6grenciler, kiz

ogrenciler vb.) azaltmaktir.

Robotik projeler gelistirebilmek icin mikro denetleyici kartlari ve bu kartlarla entegre
calisan sensorleri kullanmak gerekmektedir. Gibbon (2007) Arduino tarzi mikro denetleyici
kartlar ve robotik kitlerin elle tutulup gbézle goérilmesi, 6grenme faaliyetlerinin bu
ekipmanlarla desteklenmesi 6grencilerin gunluk hayatta karsilagtigr problemleri gozme ve
uzamsal becerilerini geligtirdigini sdylemektedir. ilkégretim seviyesinde gocuklarin
elektronik mekanik ve programlama bilgisine sahip olmasi beklenemez (Giilbahar, 2019).
CGocuklarin bu becerileri kendi yas dizeylerine uygun bigimde kazandirmada Lego, Mbot,

Makey makey gibi ¢esitli robotik kitler olduk¢a yaygin kullaniimaktadir.

2.4.Arduino

Arduino; acik kaynak kodlu elektronik donanim ve yazilim temelli bir geligtirme
platformudur (Fall, 2015). Uzerinde bir giris/gikis (input/output) karti bulunan ve Java tabanli
bir dil ile gelistirilen bir fiziksel programlama platformudur (Ersoy ve digerleri, 2011).
Arduino, 2005 yilinda, elektronik veya mikrodenetleyici programlama konusunda daha 6nce
tecrubesi bulunmayan o&grencilerin fiziksel dinyayi dijital dinyaya baglayan calisma
prototipleri olusturmasina yardimci olmak amaglanmistir (Fall, 2015). Arduino ile proje
gelistirmek isteyen herkes detayl programlama ve elektronik bilgisine sahip olmadan hobi
amagli, egitsel amagli veya profesyonel anlamda projeler gelistirebilir. Arduino ile gesitli
sensorlerden yararlanarak fiziksel bilgiler alip bu bilgilerle motor, buzzer ve led gibi

uyaricilardan giktilar elde edilebilir.

2.4.1.Arduino Programlama

Arduino temel olarak processing programlama diline dayalidir. Processing, resim,
animasyon ve etkilesim ydntemleri gelistirilebilecek acik kaynak bir programlama dili ve
ortamidir (TUbitak, 2019). Arduino yazilimi popdiler igletim sistemleriyle uyumlu olarak
calismaktadir. Bu yazilim java dilinde olusturulmustur. Arduino icerisine yazilan kodlar usb
kablosu yardimiyla arduino elektronik kartina yuklenir. Sekil 2.10'da Arduino’nun

programlanabilecedi Arduino Genuino araci sunulmustur.
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@ sketch_sepida | Arduino 1.6.11 (Windows Store 1.6.11.0) - 8] X

File Edit Sketch Tools Help

Sekil 2.10.Arduino programlama arayuzi

Bu programlama aracindaki Gst meni gubugu dosya, dizenle ve araglar gibi
standart segenekler bulunur. Orta beyaz kisim ise program kodlarini girebileceginiz basit
bir metin editorudur. Alt siyah bolim, derlemenin durumunu, ne kadar bellegin kullanildigini,
programda bulunan herhangi bir hatayl ve cesitli diger yararh mesajlari gérmek icin
kullanilan bir ¢ikti penceresidir. Arduino programlamasi basit olmakla birlikte ilkogretim
dgrencileri icin biraz zorlayici olabilir (Yigit, 2016). Programin metin tabanh olmasi kod
dizilimlerini ezbere bilmeyi gerektirmektedir. Ayrica programlama yaparken kod

dizilimlerinde yanlighk yapma olasiligi vardir.

2.4.1.1.Arduino Scratch Programlama

Scratch for Arduino (S4A) Arduino agik kaynakli donanim platformunun basit
programlanmasina olanak saglayan bir Scratch modifikasyonudur. Arduino'ya bagl
sensorleri ve aktuatorleri yonetmek icin Scratch blok tabanli programlama araci araytzini
sunar. Projenin amaci insanlari programlama dinyasina gekmek. Arduino programcilarina
kullanici etkinlikleri yoluyla bir dizi kartla etkilesimi islevselligi yiksek duzeyde bir arayluz
(Sekil-2.11) saglamaktir.
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Sekil 2.11.S4A programi arayuzu

Bu platform programlamayi kolaylastirmaktadir. Fakat bu platformda gelistirilen
projeler arduino kartina yUklenememektedir. Bu durum projenin calisma silresince
bilgisayara usb kablo ile bagli olmasini gerektirmektedir. Uzaktan kumandali araba gibi
projeler gelistirmeye firsat vermemektedir.

2.4.2.Arduino Baglica Parcgalar

Arduino Uzerinde bir adet mikroislemci ve elektronik bilesenler barindiran kiguk
devrelerdir. En az Uzerinde 14 adet dijital giris/cikis ve 6 adet analog giris baglantisi
bulunmaktadir. Programlamanin karta yliklenmesi ve gli¢ almasi igin bir adet USB baglanti
soketine sahiptir. Bilgisayara gerek olmadan ¢alismasi i¢in bir adet de gui¢ baglanti soketine
sahiptir. Bu soketi programlama yapildiktan sonra pil gibi bir gi¢ kaynagina baglayarak
projenizi bilgisayar olmadan c¢alistirabilirsiniz. Arduino kartlari Uzerinde bulunan pin
sayisina ve mikroislemcisinin ¢cesidine gore farkli tiplere ayrilmaktadir. Arduino Mega, Nano,
Mini, UNO bazi popller Arduino gesitlerindendir. Tablo 2.2'de aralarindaki farklar verilmistir.
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Tablo 2.2.Arduino cgesitleri
Cesit Dijital Analog PWM Haberlesme Kapasite Avantajlari
Pin Pin Cikis
Sayisi  Sayisi  Sayisi
Arduino Usb ve Dc Bellek olarak
Mega 54 adet 16 adet 14 adet adaptor girigi 256Kb  digerlerinden daha
bulunmaktadir. yuksek kapasiteye
sahiptir.

Arduino 6 adet Usb baglanti Arduino Uno’nun

Nano 14 adet 6 adet (dijital girisi 16 kb sadelestirilmis ve
pinlerden  bulunmaktadir boyut olarak
kullanilir) kigultdimus halidir.

Arduino 6 adet Gomulu sistem

Mini 14 adet 8 adet (dijital Usb baglanti 32 kb cihazlarinda kullanihr
pinlerden  girisi Boyut olarak kuguktur.
kullanihr)  bulunmaktadir

Arduino 6 adet Usb ve Dc Popluler olmasindan

Uno 14 adet 6 adet (dijital adaptor girigi 32kb dolayi ¢okga proje
pinlerden  bulunmaktadir. ornegi bulunmaktadir.
kullanihr) Sistemde mouse,

klavye, joystick vb.
olarak kullanabilme
imkani tanir.

Sekil 2.12’de Arduino Uno sunulmustur.

(Qaboooooooo
-SCLSDANZm
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emm_r\\omsrmm.«o

DIGITAL PUWMC*)

SEEEERES )

UNO

RX TX 5U GND n‘
SCL SDA 5V GND u 1
3:3U 3.3V GND GND um,

Sekil 2.12.Arduino Uno

Arduino projelerinin disg diinya ile etkilesime gecmesi icin sersoérler kullaniimaktadir.

insanlarin gevresinde olup biteni duyu organlariyla algilamasi gibi sicaklik, nem, hiz, basing

ve benzeri degerleri algilayicilar vasitasiyla algiladiklari olaylarin sonucunda elektriksel

olarak geri donls veren elektronik malzemelerdir (TUbitak, 2019). Otomatik kontrol

sistemlerinin duyu organlari da denilebilir. Sensérler dijital ve analog olmak lzere 2 gesit
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sinyal vermektedirler. Dijital sensérler 0 ve 1 degerini almaktadir. 1 degeri sinyal var
anlamina, 0 deg@eri ise yok anlamina gelmektedir. Zamana godre degisiklik gostermez.
Analog sinyaller ise zamana gore degisiklik gostermektedir. 0 ile 1023 degeri arasinda
deger almaktadir. Sersoriin algilama durumuna gore farkh degerler almaktadir. Ornegin;
mesafe sensoru 6nunde engel yokken 0 degerini dlcerken énune engel geldiginde engelin
yakinlik durumuna gore farkli degerler gdstermektedir.

Sekil 2.13'de bu sensodrlerden bazilari gosterilmistir. Sensorler birgok alanda farkli

amaglarla kullaniimaktadir. Ginimuzde yaygin olarak kullanilan sensorler;

Sekil 2.13.Cesitli sensorler

Gaz sensorii: Sekil 2.14’de g0sterilen gaz senséri ortamdaki gesitli gazlarin yogunlugunu
algilamak igin kullanilirlar. Evler, fabrikalar ve kapali ortamlarda tehlike olusturabilecek
gazlarin algilanip haber verilmesi amaciyla kullanilabilir. Lpg, sigara dumani, hidrojen,

dogalgaz, karbondioksit gibi gazlari algilayabilen cesitleri mevcuttur.

'd \
>~

Sekil 2.14.Gaz sensoru
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Renk sensori: Renkleri ayirt edebilme 6zelligine sahiptir. Renge gore siralama, ortam i1s1g1
algilama, renk uyumu ve kalibrasyon gibi uygulamalarda kullanilabilir. Fabrikalarda

paketleme sistemlerinde ve kalite kontrol sistemlerinde kullanilabilir.

Sekil 2.15.Renk sensori

Sivi Seviye Sensori: Ortama sivi temasini algilayabilen sensorlerdir. Evlerin banyo,
mutfak ve lavabolarindaki su tagkinlarini algilamak igin kullanilabilir. Yagmur sensoéri olarak

da kullanilabilir.

Sekil 2.16.Sivi seviye sensorl

Basing sensorii: Basing degisimine bagli olarak degisen analog elektrik sinyallerine

donastiren bir cihazdir. Cep telefonu ve elektronik terazilerde yik élgiiminde kullanilir.
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Sekil 2.17.Basing sensorii

Titresim sensorii: Belirli bir alandaki hafif vurus ve titresimleri algilama da kullanilir. En

yaygin olarak arag alarm ve guvenlik sistemlerinde gorebiliriz.

Sekil 2.18.Titresim sensori

Hareket sensori: Ortama gonderdigi sinyaller sayesinde ortamdaki hareket degisikligini

algilar. Guvenlik sistemlerinde kullanilabilir.

L

=

Sekil 2.19.Hareket sensori
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Nem sensori: Belirli bir alanda ve havadaki net nemi ve nem oranini dlgen alettir. Toprak
nemini algilamak icin kullanilan cesitleri vardir. Bu sensdrler sayesinde yetistirilen

dranlerdeki verim artar. Su tasarrufu saglanir.

Sekil 2.20.Nem sensoru Sekil 2.21.Toprak sensori

Mesafe Sensori: Kargisinda bulunan nesnenin uzakhgdini hesaplar. Sistem ses dalgalarini

kullanarak cismin uzakligini bulur.

Sekil 2.22.Mesafe sensori

Bu sensdrler disinda gunlik hayatimizda farkl alanlarda kullanilan ytzlerce sensoér
vardir. Sensdrler insan hayatini kolaylastirmakla birlikte, glvenlik, verimlilik ve tasarruf gibi
amagclarla kullaniimaktadirlar. Cevresiyle surekli etkilesim icerisinde olan sistemler

geligtirebilmektedir.

2.5.Bilgisayarca Diisiinme

Bilgisayarca dustinme (Computational Thinking) kavramini ilk olarak Wing (2006)
problem ¢6zme, sistem tasarlama ve insan davraniglarini temel bilgisayar bilimleri is1ginda
anlamaya calismak olarak ifade etmigtir. Wing bu tanimlamayi ¢ézilmesi zor ve buyuk
problemleri kicUk parcalara ayirarak, temel sabitleri kullanmak ve c¢oklu seviyede
programlama yapabilmek olarak aciklamistir. 2011 yilina gelindiginde ise “Cézimlerin

formullestiriimesini iceren distnme sureci” olarak tanimlamistir. CSTA (Bilgisayar Bilimleri
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Ogretmenleri Dernegi) (2011) bilgisayarca digsinmeyi, problemleri ¢dzmek, sistem
tasarlamak ve yeni bilgiler olusturmak icin tim disiplinlerde kullanilabilecek bir disinme
bicimi olarak tanimlamaktadir. Bilgisayarca dusunme gunluk hayatta karsilastigimiz
problemlerin ¢ézimunde bilgisayari kullanmak icin gerekli olan bilgi, beceri ve tutumlardir
(Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015).

Chen ve digerleri (2017) bilgisayarca distinmeyi insanlarin zor problemleri kolayca
¢Ozulebilir alt gorevlere indirgemelerini, problemleri uygun sekilde gosterebilmelerini,
verileri  yorumlayabilmelerini, bir makine tarafindan caligtirilabilen algoritmalar
olugturabilmelerini ve bir problemi ¢ozerken dogrulugunu, verimini ve hatta estetigini
alabilmesini saglamak olarak tanimlamiglardir. Selby ve Woollard (2013) bilgi islemsel
disinme ile ilgili detayll bir tanim olusturmak igin yapmis olduklar alan yazin
incelemesinde, problem ¢bzme ve bilgisayarca distinme kavramlari arasindaki iligkinin
siklikla vurgulandigini ve bilgisayarca digunme kavraminin aslinda bir problem ¢ozme
etkinligi olduguna dair genel gorusin yaygin oldugunu belirtmiglerdir. Calismanin sonunda
bilgisayarca duslinmeyi;

e Soyut dislinme,

e Parcalara ayirarak disinme,

e Algoritmik dusunme,

e Degerlendirme yapabilme,

¢ Genelleme yapabilme becerilerinin bilesimi olarak tanimlamiglardir.

Orijinal adi olan Computational Thinking kavraminin bilgisayarca disinme, bilgi-islemsel
disinme becerisi, komputasyonel distinme, hesaplamali disince gibi isimlerle ifade
edildigi gérilmektedir (Demir ve Seferoglu, 2017). ifadelere bakildiginda hepsinin bilgisayar
bilimi ile iligkili oldugu gortulmektedir. Google (2016) bilgisayarca digslnmeyi igerisinde
birden fazla 06zellik ve davranisi barindiran bir problem ¢6zme sureci olarak
tanimlamaktadir. Wing (2008) problem ¢6zme, yaratici diginme, algoritmik disinme ve
analitik digtinme gibi birgok beceriyi ifade ettigini belirtmektedir. Barr, Harrison ve Conery
(2011) bilgisayarca dusunmenin bir problemi ¢ézmek i¢in gerekli olan diisinme stratejisi ve

surecini ydnetmek oldugunu ve asagidaki 6zellikleri kapsadigini sdéylemektedirler:

e Problemi makinelerin anlayacagi sekilde formillestirme,

o Verileri mantikh bir sekilde diizenleme ve analiz etme,

e Soyutlama (bazi 6zellikleri gérmezden gelinerek basitlestiriimesi) yoluyla verileri
sunma

e Algoritmik dusunme yardimiyla ¢ozumleri otomatiklestirme
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e Problem ¢ozulurken en etkili, en verimli agamalar ve kaynaklar yardimiyla gézumleri
uygulama

e Problem ¢o6zme surecini problem gesitliligine donustirme ve yayginlastirma

ISTE (2015) bilgisayarca distinme becerisinin algoritmik disinme, yaratici distinme,
problem ¢ézme, elestirel distinme, igbirlikli 5renme ve iletisim becerilerinin bir disavurumu
oldugunu ifade etmekte ve bu beceriler olmaksizin tanimlanamayacagini vurgulamaktadir

(Korkmaz ve digerleri, 2015).

Yukarida belirtilen maddelere bakildiginda bilgisayarca disiinmenin olabilmesi i¢in
alt boyutlar olan elestirel distinme, algoritmik disinme, yaratici diuslinme, isbirlikli
ogrenme, problem gbzme ve iletisim becerilerinin bir arada olmasi gerektigini gorulmektedir
(ISTE, 2015).

2.5.2.Bilgisayarca Diistinmenin Alt Becerileri
ISTE (2015) Bilgisayarca duslinmenin alt beceriler olmadan tam olarak ifade

edilemeyecegini belirtmigtir. Bu alt beceriler hakkinda bilgiler asagida yer almaktadir.

2.5.2.1.Algoritmik Diiglinme

Algoritma, bir problemi ¢ozmek veya bir gorevi tamamlamak igin talimatlarin adim
adim formdallestiriimesidir (Tynker, 2019). Programcilar bilgisayara bir gorevi nasil
yapacagini 6gretmek istediklerinde algoritmalar yazarlar. Algoritmalar sadece bilgisayar
programlari icerisinde yer almaz. Gunlik hayat rutinlerimizde aslinda basit algoritmalar
icermektedir. Yemek yaparken kullandigimiz tarifler (Sekil 2.23), matematik problemlerinin

¢6zum, kiyafetlerimizi katlamamiz bile kiigik algoritmalar igerir.

~ (o -
~
Icay bardagi 2 su bardagi un 4N o Malzemeleri
byoguvrt ve 1 @y | | ekleve |, k;r‘:alo :aer Evet Ekle |_, karistir ve
ardagi zeytinyag karistir kabartma tozu
ekle ve karigtir mr? ekle

| o ]

Sekil 2.23.Kek yapma algoritmasi
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Kisinin problemler karsisinda yaratici ¢ézim yollari Uretmek icin farkl algoritmalar
gelistirmesine algoritmik disinme denir (Futschek, 2006). Algoritmik diglince, problem
¢bziminde butin asamalarin degerlendirilerek en verimli sonuca ulasma yoéntemidir
(Christina, Weintrop ve Wilensky, 2018). Algoritmik disiinme sadece bilgisayar bilimleri igin
degdil gunlik yasam icerisinde her alanda karsimiza ¢iktigi igin bu konuda gerekli dnem
gOsterilmelidir. Algoritmik digunme becerisine sahip bir birey; problemleri bilgisayar veya
baska bir ara¢ kullanarak ¢ézmeyi saglayacak sekilde formile edebilir, veriyi mantiksal
olarak organize edebilir ve analiz edebilir, algoritmik distinme yolu ile cevaplari
otomatiklestirebilir, bu problem ¢ézme sirecini diger farkli problem durumlarina transfer
edebilir ve genelleyebilir (CodingBK, 2017). Kayama ve digerleri (2014) &grencilerin
programlama egitimine baslamadan 6nce algoritmik distinme konusunda bilgi birikimlerinin
olmasi gerektigini belirtmislerdir. Christina ve digerleri (2018) bilgisayarca disunme
icerisinde yer alan algoritmik digsinme gibi kritik becerilerin egitim hedefleriyle ilgili
oldugunu ve diger disiplinlerle olan iliskisinden 6turi diger ders mifredatlarinda da karma
bir sekilde verilmesi gerektigini belirtmiglerdir. Algoritmik disinme becerisi ayrica veriyi
model veya simuilasyonlar gibi soyutlastirmalar yolu ile gésterimleme, olasi ¢éztmleri, olasi
asamalari ve kaynaklari en etkili ve verimli sekilde birlestirerek tanimlayabilme, analiz etme

ve uygulama kazanimlarini saglar (CodingBK, 2017).

2.5.2.2.Yaratici Diigiinme

Yaraticilik, yeni iligkileri gérme ve ifade etme olarak tanimlanmaktadir (Stnbil, 2002).
Bir duslnce, sosyal etkilesim bigimi, ¢alisma, is ve oyun icerisinde olmasi mimkuindur.
GUndmuzde insan yasaminin her alaninda yaraticilik karsimiza ¢ikmaktadir. Gundelik
hayattan bilimsel calismalara kadar, sanatsal yapitlarin ortaya ¢ikmasini saglayan tutum ve
davranis bigimidir (Stinbiil, 2002). insan oglu tarafindan uretilen her sey, daha énceden var
olan fikirler, Griinler, kelimeler ve renklerin yeni bilesimleridir (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk,
Sarioglu, 2015). Yaraticilik, alisilmisin disinda dustinceler arasinda baglantilar kurup, yeni
fikirler olusturmayi ve hayal glicini kullanmayi gerektirir (Caglayan Oztirk, 2013). Her
bireyin yaraticilik konusunda kendine ait farkli becerileri vardir (Stnbdil, 2002). Yaratici kisi
olarak tanimladigimiz kigiler bu potansiyelin farkina varip bu konuda kendini gelistirenlerdir.
Bu potansiyeli kullanmayanlar ise bunun farkinda olmayan ya da nasil yapilacagini
bilmeyenlerdir. Lytton (1971) yapilan ¢galigmada iki yiz bilim adami ile gorisulip ve bin dort
yuz kisinin ¢ocukluk hikayeleri dinlenilmistir. Calisma sonucunda yaratici bireylerin,
gecmisteki 6gretmenleri tarafindan bu 6zelliginin desteklendigi gérulmustir (Aslan, 2001).

Ozden (2014) o&grencilerdeki yaraticiik potansiyelini gelistirmek igin tim egitim
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seviyelerinde ve tum egitim kurumlarinda buna yonelik programlarin yer almasi gerektigini
sOylemektedir. Aslan (2001) yaratici egitimin temel 6zelliklerini su sekilde siralamigtir:

e Ogretmenin lider oldugu,

e Bilginin yeni uretimler igin kullanildigi,

e Birden fazla ¢g6ziime gétiren dusince yapisinin hedeflendigi,

e Igten denetimli bireyler yetistirildigi,

e Ozgin yapitlarin ortaya ¢iktigi,

¢ Sinif disiplininin saglanmasinda butin bireylerin sorumlu oldugu ortamlardir.

2.5.2.3.Elestirel Diisiinme

GUnlik hayatta insanlar, yargillamada bulunurken kendi goézlemlerini ya da
baskalarinin (anne-baba, televizyon, 6gretmen, arkadas, vb.) bilgi birikimine bagvururlar.
Bu yargilamalar bilgi birikimlerini olusturur. Verecekleri kararda, bilgilerin dogrulugunu
sorgulamada ve onlardan anlam c¢ikarmak igin kullandiklari akil ydritme sireclerinin
dogruluguna baghdir (Doganay, 2011). Bu baglamda elestirel dusinme, bilgilerin
dogrulugunu sorgulayarak, onlardan anlam c¢ikarma sdrecini kapsayan bir Ust dizey
distinme becerisi olarak karsimiza ¢gikmaktadir.

Elestirel disinme; okudugumuz bir yazi, dinledigimiz bir konugsma ya da buldugumuz
bir bilgi hakkinda hemen kesin bir sonuca varmak vyerine, farkl aciklamalarinda
olabilecegini distinmektir (Vural, 2005). Timkaya (2011) elestirel distinme becerisini; ifade
edilmemis dusulncelerin farkina varma, ifadeleri ¢ézimleme, duslncelerin farklh ifade
ediliglerini arama olarak tanimlamistir. Elestirel disinme sadece sosyal bilimlerde
dgrencilere kazandiriimasi hedeflenen sorgulama yetenegi degil, bir yasam 6gretisi olarak
gorulmelidir (Vural, 2005). Egitim sistemleri sorgulayan, degisime ve gelismeye acik bireyler
yetistirmek icin dizenlense de bu konuda problemler yasanmaktadir (Korkmaz ve digerleri,
2015). Yildizlar (2011) bireylere elestirel diginme becerisinin kazandirilabilmesi igin egitim
ortamlarinda;

e Bilgi dizeyinin farkinda olma,

¢ Bildiklerinin dogrulugunu belirleme,

e Sunulan bilginin dogrulugunu belirleme,

e Olgular ve fikirler arasindaki farki fark etme,

e Bir eylemin ya da zihinsel bir surecin uygunlugunu degerlendirmek icin mantikli

Olcitler gelistirme,
e Fikirler ve goruglerin arkasindaki mantidi ifade etme Ozelliklerinin desteklenmesi

gerektigini belirmektedir.
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Elestirel disunmeye sahip bireyler; sdzel ve yazih dili dizgun kullanirlar, bilgi kaynaklarinin
guvenirligini sorgularlar, gereksiz bilgileri ayirirlar ve sorulari etkili bir bicimde sorarlar
(Ozden, 2014).

2.5.2.4.igbirlikli Ogrenme

Bilgisayarca dusunme becerileri icerisine; isbirligi ile Uretim yeni nesiller olmasi
onemli bir konudur (Resnick ve digerleri, 2017). isbirlikli 6grenme 6grencilerin sinif
ortaminda kiglk karma gruplar olusturarak, akademik bir konuda ortak amaglar
dogrultusunda, grup Uyelerinin her birinin digerinin 6grenmesine yardim ettigi ve grup
bagarisinin énemli oldugu bir 6grenme anlayisidir (Agikgdz, 2000). Ogrenciler birlikte
calisarak 6grenme dlzeylerini en Us seviyeye tasimaktadirlar. Doymus, Simsek ve
Bayrakgeken (2004) isbirlikli 6grenmeyi 6grencilerin hem sinif ortaminda hem de farkli
ortamlarda 2-6 kisilik gruplar olusturarak birbirlerinin 6grenmelerini destekledikleri, problem
¢cbzme, iletisim ve elestirel distinme becerilerini ve 6zguvenlerini artirdiklari bir sire¢ olarak
tanimlamiglardir. isbirlikli renme de etkili bir grup calismasi igin; geribildirim verilmesi, her
Uyenin katilimiyla ortak kararlar veriimesi énemlidir (Hoy ve Miskel, 2012). igbirlikli 6grenme
de Ogrenciler arasinda is birligin olugsmasi i¢in Johnson (1994) bes temel unsura dikkat
edilmesi gerektigini belirtmiglerdir. Bunlar; yiz yize destekleyici etkilesim, pozitif-olumlu
baglilik, bireysel sorumluluk, kisisel-sosyal beceriler ve grup slrecine yansimadir (Aktaran

Dilmac ve Budancamanak, 2018).

Yuz yiize destekleyici etkilesim:

Grup Uyelerinin problemleri ¢dzebilmek igin iletisim halinde olmalari, fikir alisverisi
yapabilmeleri, birbirlerini desteklemeleri ve basarilarini artirmalari igbirlikli 6grenmenin
temel hedefleridir. Bu hedeflere en dogru sekilde ulagsmak igin yiz ylze etkilesim igerisinde

olmalar gerekir (Acikgdz, 1992).

Pozitif-olumlu baghlik:

Grup uyeleri birbirlerinin 6grenmelerini en Ust dizeye ¢ikarmayi amaglar. Grup
icerisinde kendi gorevlerini ve &3drenmelerini tamamladiktan sonra gruptaki diger
ogrencilerin de o&devlerinden ve 6grenmelerinden de emin olmalidirlar (Dilcan ve
Budancamak, 2018). Pozitif baglihkta égrencilere gesitli gorevler verilerek bireysel olarak
kendilerini gelistirmenin yani sira, konu alaninda ¢alismalarina, pratik yetenekler
kazanmasina olanak saglanir. Ogrenciler Ustlendigi gérevi bilir, gruba katki saglamasi

gerektiginin bilincindedir.
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Bireysel sorumluluk:

isbirlikli 6grenme hem bireysel hem de grup lyelerinin dgrenimlerini en Ust dlizeye
ctkarmay1 hedefledigi bir yontemdir (Resnick, Ruck ve Maloney, 2017). Buttn grup tyeleri
tarafindan; verilen 6dev ya da gorevde grup Uyelerinden kimin yardima, cesarete ve

destege ihtiyaci oldugunun bilinmesidir.

Kigisel-Sosyal Beceriler:

isbirlikli 6grenmenin ©6Jrenme ydntemi olarak tercih edilmesinde bilgilerin
paylagilabilmesi, akademik olarak katki saglanmasi ve sosyal iligkiler kurulmasini
saglamasinin énemli bir yeri vardir (Korkmaz, 2012). Grubun amacina ulasabilmesi igin;
birbirlerini tanimalari, birbirlerine giivenmeleri ve anlagsmazlik durumunu yapici bir sekilde

giderebilmelidirler.

Grup sirecinde yansima:
Grup uyelerinin, grup amacina ulagsma konusunda hedeflerin ne kadarinin
gerceklestirildigi veya gerceklestirilemedigini gercekgi bir sekilde tartismalaridir. Yani ne

kadar basarili olup olmadiklarini tespit edebilmeleridir.

2.5.2.5.Problem C6zme

Problem c¢b6zme, bireyin amacina ulagsmasina engel olan durumlari ortadan
kaldirilmasi igin sarf ettigi ¢gabalarin timune denir (Saygil, 2010). Problem ¢6zme sureci
sartlara uyarak veya engelleri azaltarak gerginlikten kurtulmanin ve organizmayi bir ig
dengeye kavusturmanin yollarini arar. Problem ¢ézme 6grenilmesi ve elde edilmesi
gereken bir yetenektir (Uyar, 2002).

Problem ¢b6zme bireyin kendi yeteneklerini kesfederek, karsilastigi gugliklere
kendisinin ¢ézim aramasini, ihtiyacglarini kargilamasini ve bilgi ve becerilerini kullanma
firsati bulmasini saglar, kendine guveni artar (Erden ve Akman, 1995). Hayatin bir problem
¢bzme sireci oldugu dusindlirse, bireyin yasamsal problemlerini gdzmedeki basarisi onun
mutlu bir yagam surmesinin de teminatidir (Uyar, 2002). Kisi bir problemle karilastiginda ilk
olarak durumu analiz etmesi gerekir. Sonrasinda gerekli bilgileri toplamasi, bu bilgilerden
¢bzume yardimci olabilecekleri segmesi ve sectigi bilgileri uygun sekilde duzenleyerek
kullanmasi gerekir (Kaya, 2011). Problem ¢6zme sureci biligsel, duygusal ve davranissal
etkinlikleri icerir. Biligsel etkinlikler; elestirel, yaratici, yansitici duginmeyi geligtirdigi gibi

analiz yapma ve sentezleme becerilerinin kullanimini gerektirir (Soylu ve Soylu, 2006).
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Programlama siregleri problem ¢dézme slreglerini kapsamaktadir. Sekil 2.24’de Pea
ve Kurland (1987) tarafindan programlama asamalari ve problem ¢dzme sureglerinin

asamalari eslestirilmistir (Aktaran Sayginer, 2017).

Programlama Problem C6zme
e Analiz e Problemin anlasilmasi
e Tasarim e Cozumigin plan yapma
e Gelistirme e Planin uygulanmasi
e Test e Problemin ¢é6ziimiinin

degerledirilmesi

Sekil 2.24. Problem ¢6zme ve programlama suregleri

Alanyazinda problem c¢6zme ve programlama iligkisini 6lgmek icin yapilmig
arastirmalar da programlama &gretiminin &gdrencilerde problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigi gorulmustar.

Cetin (2012) 17 O&grenci ile yaptidi arastirmasinda programlama egitiminin
ogrencilerin problem ¢ézme becerileri Uzerindeki etkisine bakmistir. Yaptigi calisma
sonucunda dgrencilerin programlama egitiminin problem ¢ézme becerilerine olumlu yénde

katki sagladigi belirlenmistir.

2.5.2.6.iletisim Becerileri

insan dogdugu andan itibaren gevresi ile etkilesim igerisine girmekte ve sosyal
yapisi geregi diger bireylerle iletisim kurma ihtiyaci igerisindedir (Ersanli ve Balci, 2016).
iletisim herkesin birtakim mesajlar génderdigi, aldigi, yorumladigi ve sonuglar gikardigi
baslangici ve sonu olmayan bir suregctir (Ersanli ve Balci, 2016). Bireyler gevreleriyle etkili
iletisim kurmak, istedikleri degisimleri saglayabilmek ve kendilerini ifade edebilmek icin
iletisim becerilerini kullanirlar (Oluk, 2017). Etkili iletisim becerileri sahip bireylerin mesleki
ve gunluk hayattaki insani iligkilerinin daha gucli oldugu gézlemlenmistir (Korkut, 2005).
iletisim becerileri yetersiz olan bireyler asiri derecede gekingen ya da asir derecede
saldirgan olma egiliminde olabilmektedirler, bunun temelinde nerede nasil iletigsim
kuracaklarini bilmemelerinin yattigi sdylenebilir (Ersanli ve Balci, 2016). Bu ylzden kisiler

arasi iletisim becerileri Uzerinde durulmasi ve geligtiriimesi gereken becerilerdendir.
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Bilgisayarca dustunme alt becerileri incelendiginde farkl dersler icerisinde de bu
becerilerin yer aldigi gorilmektedir. Bu yuzden ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayarca

dusunme becerilerinin gelistiriimesi 6nemlidir (Barr ve digerleri, 2011).

2.5.2.Bilgisayarca Diisiinmenin Onemi

Kalelioglu (2015) bilgisayarca disuinme becerisini; Bireylerin bilgi islem streglerine
uygun olarak problem ¢ézme sirecini diger problemlere gbre genelleme becerisi, ¢bzim
surecini algoritmik olarak dusunerek otomatiklestirme, bilgiyi duzenleyerek ve analiz ederek
donustirme, bilgiyi bilgisayar uygulamalari araciliiyla soyutlama, soyutlama ve
modelleme becerilerini ardisik kullanma becerisi olarak tanimlamistir. Bir cihaz (bilgisayar,
cep telefonu veya yazici) arizalandiginda genellikle ilk olarak cihazi yeniden baslatiriz.
Bilgisayarca dusinen bir kisi, kendi sezgisel bilgisayarca disinme becerilerini kullanarak
cihazi kapatip yeniden basglatarak, cihazin i¢ durumunu bilinen ve yeni bir duruma
sifirlayabildigini fark eder (National Academies of Science, 2010). Kong (2016) yaraticilik
ve teknoloji ile birlikte problem ¢6zme becerileri kazanacak bir gelecek neslin yetistiriimesi
icin genglerin bilgisayarca dusunmelerinin gelismesinin sart oldugunu belirtir. Witherspoon
ve Schunn (2019) bilgisayarca dusitnmenin robotikte dahil olmak Uzere 6grenme
ortamlarindaki tum o6grencilere genellegtirilebilir bilgisayar bilimi becerilerini 6gretmenin
onemli bir bileseni oldugunu belirtir. Voogt, Fisser, Good, Mishra, ve Yadav (2015)
bilgisayarca distinmeyi her ¢ocugun okulda ddrenmelerinin hayati bir bileseni olarak
analitik yetenegine eklenmesi gereken evrensel bir yeterlilik olarak belirtir.

Barr, Harrison ve Conery, (2011) bilgisayarca disinmenin herkes igin temel bir
beceri (dijital gag becerisi) oldugunu sadece bilgisayar bilimcileri ilgilendiren bir kavram
olmadigini ifade eder. Benzer bir ifade; National Academies of Science (2010) bilgisayarca
distinmeyi, yalnizca bilgisayar bilimcilerinin degil, problemleri ¢ézmek, sistemleri
tasarlamak ve insan davranisini anlamak igin herkesin kullanabilecedi temel bir analitik
beceri olarak tanimlamigtir. Lee (2010) bilgisayarca dusinmenin insan zihinsel
yeteneklerini genisleterek pratik uygulamalar saglayabilen ve karmasik suregleri ydbnetmeye
yardimci oldugunu belirtmigtir.

Sussman (2010) bilgisayarca diginmenin bilgisayar bilimi ile esdeger olmadigini
bazi unsurlari paylagsalar da bilgisayarca dislinmenin bilgisayar biliminin bir parcasi
oldugunu belirtir. Susman matematikgilerin matematiksel dislince hakkinda, istatistikgilerin
istatiksel duslince hakkinda konustugunu, bilgisayar bilimcilerin bilgisayarca disinmeden
bahsetmesi gerektigini belirtir. Bilgisayarca distinme, bir grup insanin bir elmay! nasil

kesebilecedi ve paylasabilecedi ile ilgilidir, bdylece her insan elmanin adil bir payini alir.



41

Denning (2004) bilgisayar bilimi faaliyetlerini ve bilim dallarini diger alanlardaki bilim
insanlarina ne olduklarini ifade etmek igin “Bilgisayarlarin Buyik ilkeleri” projesini
baglatmistir. Denning'in Biyik Bilgisayar ilkeleri yedi kategoriye ayrilir: bilgisayarca
distiinme, iletisim, esgudim, hatirlama, otomasyon, degerlendirme ve tasarim. Bilgisayarca
disinmenin bilgisayar bilimi faaliyetleri arasinda bir kategori olarak yer almasi onun
bilgisayar bilimi ile es deger olmadigini alt bir basamagi oldugunu gosterir. Denning ve
Sussman da bilgisayarca digiinme kavraminin bilgisayar bilimi igerisinde yer aldigini ve
bilgisayar biliminin bir pargasi oldugunu belirtmektedirler.

ISTE (2019) bilgisayarca dustnmenin bilgisayar laboratuvari ya da matematik
dersinin 6tesinde bir cok uygulamaya sahip oldugunu ve mantik yuritme, yaraticilik, icerik
bilgisi ve matematiksel sirecleri somut hale getirebilmenin yenilik¢i bir yolu oldugunu
belirtmektedir.

Oluk (2017) egitim sistemlerine bilgisayarca distinme becerilerinin dahil edilmesinin
mantiksal matematiksel zekayl ve problem ¢bézme becerileri gibi énemli becerilerin

gelisimini olumlu yonde etkileyecegini belirtir.

2.6.STEM

Kiresellesen dinyada ekonomik basari, savunma sanayi, teknolojik gelisme
alanlarindaki liderlik giin gectikge dnem kazanmaktadir. Ulkeler arasindaki yenilikgilik
yarisi, dinyadaki gelismelerin hizlanmasi ve kaynaklarin azalmasiyla daha da artmigtir. Bu
durum dlkelerin egitim politikalarini da etkilemigtir. Egitim kurumlari endustriyel gelismeleri
yakalamak ve talepleri kargilamak icin degisik icerikler Gzerinde ¢alismaya baslamiglardir.
Muhendislik ve teknolojik geligmelerin ilk ve orta 6gretim ortamlarina girmesine sebep
olmustur (Akgindlz ve digerleri, 2015). MUhendislik egitimine yonelik destek programlari
acllmasiyla mihendisligin fen ve teknoloji egitimi igin iyi bir ortam olusturacagdi disinilmus
bu sebeple STEM (Fen, Teknoloji, MUhendislik ve Matematik) denilen bir akim populer
olmaya baslamistir. Schwartz, Stagner ,Morrison (2006) Stem’in disiplinlerarasi bir
yaklasim oldugunu fen, teknoloji, mihendislik ve matematik alanlarini kapsamakla birlikte

daha fazla bilgiler icerdigini belirtmistir (Aktaran Yildirim ve Selvi, 2016).

2.6.2.STEM Egitimi

Birgok gelismis ve gelismekte olan Ulke bilgisayarca distinme, analitik disinme,
elestirel distinme gibi dnemli becerileri dgrencilerine kazandirmak igin egitim sistemlerinde
degisiklikler yapmaktadir. GUnimuz egitim sistemleri Uretime, arastirmaya, sorgulamaya ve
bulus yapmaya yonelik yaklagimlara dncelik vermektedir. STEM egitimi bu ylzden dikkat

cekici olmaktadir (Delebe, 2018). STEM yaklasimi 6grencilere kiiglik yaslardan itibaren
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teknoloji ve mihendislik konularinda vurgu yapmasi; disiplinler arasi ¢alismalar yapmaya
tesvik etmesi ve 6grendiklerini somut olarak hayata gecirmesini sagladigindan giinimuzde
cok énemli bir yere sahiptir (Aydin, 2011).

STEM egitiminin amaci, okullarda 6grencilerin sorgulama, arastirma, uretme ve
bulus yapma becerilerini ve ilgilerini ortaya c¢ikarmaya yonelik 0grenci merkezli egitimi
yayginlastirmayi1 hedeflemektedir. Teorik olarak anlatilan bilgileri triin ve uygulamaya
dénustirilmesine olanak saglamasi agisindan STEM egitimi oldukga 6nemlidir (Aydin,
2015). Fizik, kimya, biyoloji ve matematik gibi temel bilimlerin savundugu kuramsal bilgileri
alip, teknoloji ve mihendislik ile harmanlayarak hayata deger katacak nesillere ihtiyag vardir
(Akglinduz ve digerleri, 2015).

Huneycurtt (2013) muhendisler ve bilim adamlarinin yaratici distinme, problem
¢cbzme ve dinyayl degistirme gibi sorumluluklar oldugunu, c¢ocuklarin ise butlin bu
Ozelliklere dogustan sahip olmasindan 6tird STEM egitimin erken yaslarda verilmesi
gerektigini belirtmistir. Meyrick (2010) STEM egitiminin egitim ortamlarinda verilmesinin
21.yazyil becerileri olarak adlandirilan kisilerarasi iletisim becerileri, igbirlikli 6grenme,
miihendislik becerilerini gelistirecegini belirtmistir. izmirli (2015) STEM egitimi sayesinde
bilgi ve iletisim cagini yakalamis bireyler yetistirmeyi, ekonomik olarak ilerlemeyi ve
egitimde firsat esitligini saglayacagi belirtir. Obama (2010) Gelecegin liderligi,
ogrencilerimizi 6zellikle STEM alanlarinda nasil egitecegimize bagli oldugunu sdéyler. STEM
egitimi gergek dinya problemleri ve yasamla ilgilenir (Bilici, Mesutoglu ve Ocak, 2016).
Ulkeler igin problemlere ¢éziim bulunmasi, yenilikler ve icatlar oldukga énemlidir. Roberts,
(2012) bireylerin icat ve inovasyon yapabilmeleri icin 21.ylzyil becerilerine sahip olmasi
gerektigini ve 6grencileri bu beceriler ile donatmanin STEM egitimi ile saglanacagini belirtir.

STEM egitimi sadece teknolojik yenilikler Gizerinde duran bir egitim anlayisi degildir.
Gergek bir STEM egitimi, 6grencilerin iglerin nasil yliridiguni anlamalarini ve teknolojiyi
kullanmalarini gelistirmesini saglamalidir (Bybee, 2010). Butunlestirici yapisi ile sosyal
bilgiler, sanat calismalari, beseri bilimler gibi alanlar icerisinde 6grencileri arastirmaya ve
uygulamaya tesvik eder. Bybee (2010) muhendislik mesleginin tlke giindemindeki problem
¢bzme ve inovasyon sirecine dogrudan katildigini, toplumun ekonomik énemi géz éniine
alindiginda, ogrenciler muhendislik hakkinda bilgi edinmeli ve tasarim sureciyle ilgili bazi
becerileri ve yetenekleri gelistirmesini bu yizden STEM egitimine okul dncesi egitiminde

baslanmasini belirtir.
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2.6.3.STEM Egitiminin Onemi

2011 yilinda Almanya’da Hannover Fuari’'nda ilk kez Endustri 4.0 terimi tanitildi.
Endustri 4.0 insanlarin, nesnelerin ve sistemlerin birbirine baglanmasi olarak
tanimlanmakla birlikte “Her sey igin internet” veya “endustriyel internet” olarak da
tanimlanabilmektedir (CodingBK, 2017). Alman hikimeti Uretim endustrisinin gelecekteki
konumunu glvence altina almak ve Endustri 4.0'a gereken énemi vermek icin 4. Endustri
devrimi baglatmistir (Yildiz, 2018). Dunyanin énde gelen endustrilesmis Ulkeleri de yeni
nesilleri Endustri 4.0’a hazirlamak igin egitim mufredatlarini kokllu sekilde degistiriyor. Bu
degisikligin en énemli adimi, STEM egitimini yayginlastirmak olarak éne ¢ikiyor. STEM
disiplinlerin bir batln olarak 6gretilmesiyle birlikte Uretime odaklanan bir egitim modelidir
(CodingBK, 2017). STEM egitimi 6grencilerin arastirma yapmaya, proje olusturmaya ve
projelerini Uretime donustirmeye odaklanir. GUnimuizde 21. yuzyil becerilerine sahip
bireyler yetistirmenin yolu STEM egitiminden ge¢cmektedir (CodingBK, 2017). Egitimde
Stem’e verilen 6nemin artmasiyla is diinyasinda daha donanimli galisanlar ile inovasyon
saglanarak verimlilik artirilip ekonomik gelisime katki saglama ve gelecegi belirleyen ulkeler
arasinda yer alma firsatini yakalayabiliriz (TUsiad,2017). 2023 yilinda Tirkiye’de STEM
alanlarinda cgalisabilecek yetkinlikte is guict icin STEM mezunlarinin dogru ve etkin bir
sekilde is kollarina katilimi 6nem tasimaktadir (Tusiad, 2017). PwC analizlerine gére, 2023
yili igin Turkiye’de yaklasik 34 milyon toplam istihdamin yaklasik 3.5 milyonunun STEM
istihdami olacagi, 2016-2023 doéneminde STEM istihdam gereksiniminin 1 milyona
yaklagsacagl ve bu ihtiyacin karsilanmasinda lisans ve ylksek lisans mezunlari esas
alindiginda yaklasik %31 degerinde bir acik olugacagi 6ngorulmektedir (TUsiad, 2014). Yine
yapilan bir bagka arastirmada giniimuizde hizla blytyen mesleklerin %75'i STEM alaninda
kullanilan yetkinlikler gerektirmektedir (Berker ve Park, 2011). 21. Yuzyilda bireylerin bir
adim 6nde olmasini saglayacak kurtarici yeteneklerle donatilmasini saglamak igin STEM
egitimleri verilmelidir (Wagner, 2008). Wagner bu kurtarici yetenekleri; problem ¢bézebilme,
elestirel disinme, isbirlikli calisma, lider olabilme, s6zIU ve yazil iletisim, strekli 6grenme,
analitik beceriler, merak ve yaraticilik olarak belirtmistir. STEM egitimi ekonomide de énemli
bir rol oynamaktadir. ABD’de yapilan bir arastirmada endustri devriminden beri STEM
islerinin diger isler arasindaki rolu iki katina ¢iktigi ve bu oraninin giderek arttigr gérulmastar
(Rothwell, 2013).
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2.2. ilgili Aragtirmalar

2.2.1. Yurt Dis1 Arastirmalari

Leonard ve digerleri (2016) ortaokul &grencilerinin bilgisayarca dusinme
stratejilerini gelistirmek i¢in robotik ve oyun tasarimini kullandiklari galismada yiz yirmi dort
ogrenci ile on haftalik stiregcte LEGO® EV3 ile deneysel bir galisma yapmiglardir. Calisma
sonucunda deney grubun 6z-yeterlilik algisinin énemli dlglide arttigi fakat Stem’ e karsi
ogrenci tutumlarinin degismedigi gorulmastur. Bununa birlikte deney grubunun bilgisayarca

distinme becerilerinde de énemli digide artis gérilmustir.

Yuen ve digerleri (2014) Texas'ta bir yaz robot kampinda ilkokul (3-5) ve ortaokul
(6-8) 6grencileri ile yaptiklar galismada Proje tabanli robotik faaliyetlerin 6grencilerin grup
gorevlerine, grubun enerjisine ve grup igerisindeki etkilesimlerini incelemiglerdir. Kampta
LEGO Mindstorms ve NXT Robotik Kiti kullaniimistir. Calisma sonucunda 6grencilerin gin
icerisinde verilen gorevleri yerine getirebilmek igin robot Uzerinde birlikte ¢ahgtiklarini ve
icsel motivasyonlarinin arttigini gozlemlemiglerdir. Kamp sonunda yapilacak olan
yarismanin  duyurulmasi  gruplarin  enerjisini ve grup etkilesimini artirdigini

gbzlemlemiglerdir.

Chen ve digerleri (2017) robotik programlamanin ilkdgretim &égrencilerinin akil
yuritme ve bilgisayarca dusinme becerisine etkisini inceledikleri ¢alismaya besinci sinif
dizeyinde yuz yirmi bir 6grenci katiimistir. Calisma sonucunda robotik etkinliklerin

ogrencilerin bilgisayarca distiinme ve akil yirtitme becerilerini gelistirdigi gbzlemlenmigtir.

Noble (2013) ilkégretim Gglncl sinif dgrencileri ile yaptigi calismasinda Lego
Mindstorms NXT ve WeDo robotik setler kullanarak égrencilerin STEM becerileri Gzerindeki
etkilerini incelemistir. Ogrenciler robotik setlerin kullanarak gergek diinya problemlerine
¢ozim aramiglardir. Ogrencilerin STEM becerileri (izerindeki etkisini incelemiglerdir.
Ogrencilerin galisma sonunda robotlarin eglenceli ve anlagiimasinin kolay oldugunu

dusinduklerini belirttiler.

Chaudhary ve digerleri (2016) Lego robotik egitim seti kullanarak ilkogretim
dizeyinde gocuklara programlama ve bilgisayarca dislinme becerileri Gzerindeki etkisine
baktiklari galisma da Lego Mindstorms EV3 setini kullanmiglardir. Calisma sonucunda robot
tasarlama, yapim ve programlamanin 6égrenciler i¢in heyecan verici oldugunu ve katilim

seviyelerini arttirdigini belirmislerdir.
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Ching ve digerleri. (2019) proje temelli bir STEM entegre robotik mufredatinin
ilkdgretim dgrencilerinin Stem’e yonelik tutumlar ve okul sonrasi bir ortamda algilanan
ogrenmeler Gzerindeki etkilerini inceledikleri sekiz haftalik programda Ug ilkokul 6gretmeni
ve on sekiz altinci sinif égrencisi yer almistir. Ogrencilerin matematik dersi 6gretim
programinin  sonunda matematige yonelik tutumlarinin  6nemli Olgude arttigini

gbzlemlenmigtir.

Wu, Chang ve He (2010) acemi programcilar Gizerinde Scratch gorsel programlama
dili kullanarak programlama dili Oogretiminde 6grenme basarisi ve o6grenme kaygisi
arasindaki iligkiyi arastirmiglardir. Lisans diizeyinde C++ programlama dersi alan kirk bes
birinci sinif 6grencisi ile yaptiklari calismada bilgisayar programlama 6grenme memnuniyeti
ve bilgisayar programlama 6grenme kaygisi veri toplama araglari kullaniimigtir. Arastirma
sonucunda Scratch yazihmi kullanilarak yapilan programlama o6gretiminin égrencilerin
programlama kaygisini azalttigini ve égrencilerin programlama égrenme motivasyonunu

yukselttigini ortaya ¢gikmigtir.

Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Ari (2013) Bilgisayar bilimleri kavramlarinin
ogretiimesinde Scratch programinin  kullanilabilirliginin  sorgulandigi  arastirmada
yapilandirici yaklagima gore ogretim materyalleri gelistiriimistir. Bu materyaller iki yil
boyunca birgok okulda kullanilmistir. ilk yil 9.sinif égrencilerinden kirk alti kigi, ikinci yil ise
yuz otuz bes 6grenci arastirmaya katilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin Scratch
programini kullanarak bilgisayar bilimi kavramini 6grenmekte sikinti yasamamakta fakat

tekrarl yapilar ve degiskenler gibi kavramlarda problemler yasamaktadirlar.

Lin ve Kuo (2010) programlama dili 6gretiminde robot kullanimi ile ilgili yaptiklar
calismada 6grenciler caligmalarinin ilerleyisinde bir blog ginligi tutmuslardir. Calismada
ogrencilere Bilim ve Teknolojiye Giris dersi boyunca Lego NXT robotik yapisal kitleri
o6grenme yardimcilari olarak kullaniimigtir. Calisma sonunda 6grenciler kisa stirede temel
program vyapilarini ve arkalarindaki anlayisi anladiklar igcin 6grenme motivasyonu

acisindan iyi sonuglar elde etmislerdir.

Kazakoff ve Bers (2012) anaokulu &grencilerinin  programlama becerisini
kazanmasinda robot kullanilmasinin matematiksel becerilerine (siralama becerisi) etkisine
baktiklari calismaya elli g anaokulu 6grencisi katilmigtir. Hem sinif bayiklagunin hem de

dgretmenin kullanilan teknolojiyle ilgili deneyimlerinin farklilastigi iki farkh okul ortaminda
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gerceklestirilen ¢alismada kontrol grubu 6nceki yilda kullanilan etkinliklerle ders islerken
deney grubu dersi destekleyici olarak TangibleK programini kullanmistir. Arastirma
sonucunda gruplar arasinda anlamh dizeyde farkhlik ¢ikmigtir. TangibleK programi

ogrencilerin matematiksel becerilerini gelistirdigi soylenebilir.

Voogt ve digerleri (2015) bilgisayarca distinme kavraminin tanimlanmasindaki
zorluklari ve bilgisayarca dusunmenin egitim ortamlarinda nasil ele alinmasi gerektigiyle
ilgili yaptiklari galismada bilgisayarca diusinme igin taslak bir mifredat gergevesi 6rnegi

hazirlamiglardir.

Garneli (2019) fen bilimleri dersinde bilimsel igerikli video oyunu yapiminin
ogrencinin bilgisayarca dustinme becerilerini ve performansina etkisine baktigi arastirmada
otuz bes Ogrenci ile deneysel bir ¢calisma ylrutilmustir. Calismada kontrol grubunda
ogretim programindaki icerikle birlikte projeler tasarlanmasini, deney grubunda ise bilim
icerigi icinde bir video oyunu inga edilmistir. Calisma sonucunda video oyunu insa eden
grubun bilgisayarca disinme becerisine sahip projeler Urettigi géraimustir. Arastirmaci

video oyunu insa etmenin bilgisayarca dusinme becerisini artirdigini belirtmistir.

Chalmers (2018) ilkdgretim okulu 6gretmenlerinin siniflarinda robot ve kodlama
egitimini nasil verdikleri ve bunun 6grencilerin bilgisayarca digtinme becerileri Uzerindeki
etkisinin incelendigi calismada LEGO, WeDo robotik kitleri kullaniimistir. Ogretmenlerle
yapilan gérusmelerde programlama egitimi verirken problem yasamadiklarini fakat
bilgisayarca dustnme becerilerini sinif ortamina entegre etmede problem yasadiklarini
belirtmislerdir. Robotik kitlerin kullaniimasi sonucu bilgisayarca diisinme kavramlari
hakkinda daha fazla farkindalik kazandiklari ve robotik tabanli STEM faaliyetlerini

ogretmen yeteneklerine olan guvenlerinin arttigi géralmastar.

2.2.2. Yurt igi Arastirmalari
Yolcu (2018) 6. Sinif 6grencileri ile yaptigi 14 haftalik ¢galismasinda programlama

egitiminde robotik kullanmanin 6grencilerin akademik basarisi ve 6grenme transferi
acisindan etkisini incelemistir. Arastirma da kontrol grubunda ki dersler ogretim
programinda belirtilen sekilde islenmis, deney grubunda ise 6gretim programina ek olarak
Makeblock Mbot robotik seti etkinlikleri ile desteklemistir. Arastirma sonucunda deney grubu
ogrencilerinin akademik basari puanlari kontrol grubuna gore anlamh dizeyde yuksek

oldugu gorilmistir. Ogrenme transferi puanlarina bakildiinda ise deney grubunun
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6grenme transferi puanlarinin kontrol grubuna goére yiksek dizeyde anlamli olarak degistigi
goralmustar. Deney grubunun bilgi-islemsel diisinme becerisi puanlari kontrol edildiginde

ise kontrol grubuna goére anlamli olarak degismedigi sonucuna ulagiimistir.

Simsek (2018) programlama 6gretimi slirecinde 6grencilerin bilgi islemsel disinme
becerilerine ve akademik basarilarina goérsel programlama ve robotik programlama
etkinliklerinin etkisini ortaya g¢ikarmak igin 60 6grenci ile yaptigi ¢aligmada Scratch ve
mBlock ortamlarini kullanmistir. 2 gruba sirasiyla mBlock ve Scratch egitimleri verilerek
programlama egitimine hangi ortamla baglamanin daha avantajli oldugu belirlenmeye
calisildigi arastirma da sonuglar incelendiginde hem akademik basari hem de bilgi-islemsel
distinme pratiklerin de iki grubunda benzer puanlar aldi§i géraimustir. Arastirmaci temel

programlama 6gretimi igin iki ydonteminde kullanilabilir oldugu seklinde yorumlamistir.

Oluk ve Korkmaz (2016) tarafindan Scratch programinin 6grencilerin bilgisayarca
dusunme becerilerine etkisinin incelendigi arastirmada 5.Sinif diuzeyinde otuz bir 6grenci
degerlendirilmistir. 6 hafta boyunca temel programlama dersleri Scratch programi
kullanilarak verilmigtir. Arastirma sonucunda &grencilerin programlama becerileri ve

bilgisayarca diuslinme becerileri arasinda ylksek bir iliski oldugu ortaya ¢ikmigtir.

Oluk (2017) 6grencilerin bilgisayarca dusinme becerileri ile mantiksal matematiksel
zeka 6zalgilari ve matematik akademik basarilari arasindaki iligkiyi arastirdigi1 calismasinda
ortaokul ve lise o6grencilerinin bulundugu 1070 6grenci yer almistir. Arastirma sonucunda
egitim sistemlerine bilgisayarca dislinme becerilerinin dahil edilmesinin  mantiksal
matematiksel zekayi ve problem ¢ézme becerileri gibi dnemli becerilerin gelisimini olumlu

yénde etkiledigi sonucu ¢ikmistir.

Numanoglu ve Keser (2017) tarafindan mBot - STEM Educational Robot Kit
platformunun programlama &gretiminde kullanilabilirligini belilemek amaciyla yapilan
arastirmada kitin kullanimi, programin Ozellikleri, programlama yapisinin nasil oldugu,
programla uygulamalar nasil geligtirilir sorularina cevap aranmigtir. Arastirma sonucunda;
mBlock programlama ortami ve mBot robot kullanilarak programlama dgretiminde;
degiskenler, dongtler, fonksiyonlar-prosedurler, kosul yapilari, listeler ve diziler gibi
programlamanin  temel kavramlarini iceren uygulamalarin kolayca olusturulup

kullanilabilecegini gostermektedir.



48

Fidan ve Yalgin (2012) Lego Nxt robot seti ile yaptiklari calismada kitin 6zelliklerine
deginmigler ve 6rnek bir galisma yapmiglardir. Calisma sonunda Lego Nxt ile robot
tasarlamanin ve programlamanin karmasik yapinin aksine ¢ok basit oldugu ve robot

tasarim surecinde kargilasilan sorunlarin minimum dizeye indigi gorulmustur.

Ersoy ve digerleri (2011) tarafindan bir programlama dilinin 6gretimini
kolaylastirmak, programlama becerisi kazandirmak, basariyi artirmak ve motivasyonu
yukseltmek igin programlama égretiminde kullaniimak Uzere robot programlama tekniklerini
kullanarak bir model geligtirdikleri ¢calismada Arduino robot Urlnlerini kullanmislardir.
Calismada 6grencilerin yazdiklari kodun calisir halini fiziksel olarak goézlemleyebilmeleri

programlama ile ilgili kavramlarin somutlagmasina yardimci olacag belirtilmistir.

Sinap (2017) programlama egitiminde probleme dayali 6grenmeye yonelik arduino
etkinliklerinin kullaniimasinin ne tir degisikliklere sebep oldugu ile ilgili yirmi alti 6grenci ile
alti haftalik bir galisma strdurmustar. Calisma sonucunda programlamaya yoénelik tutum ve
problem ¢6zme becerileri dntest ve sontest puanlar arasinda anlamli diizeyde yikselme
oldugu ve o6grencilerin genelinin etkinliklere iligkin olumlu goériglere sahip oldugu

belirlenmigtir.

Sonug¢ olarak alanyazindaki arastirmalar degerlendirildiginde ¢ok cesitli araglar
bilgisayarca diuslinme becerilerinin gelisiminde kullaniimaktadir. Bilgisayarca dusinme
becerisinin 6gretim ortamlarina dahil edilmesi bircok becerinin de gelismesini saglamistir.
Bununla birlikte robot programlama teknikleri genellikle programlama becerisinin
artinimasinda kullaniimisgtir. Yine yapilan arastirmalar blok tabanli programlama araglarinin

programlamayi kolaylastirdigi, motivasyon ve basariyi artirdigini géstermektedir.
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. BOLUM

3. YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Arastirmada Ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel arastirma deseni
kullanilmistir. Calismada yer alan 6grenciler yansiz bir sekilde atanamadiklari igin galisma
yari deneysel desene sahiptir. Yari deneysel desenlerin 6gretim teknolojilerindeki genel
uygulamasi; ayni dizeydeki 6drenci gruplarini ya da siniflar farkh 6gretim stratejilerine
maruz birakarak ve belirlenen slre boyunca onlari arastirmasi dusidndlen bagimli
degiskenler Uzerinden kiyaslamaktir (Buyukoztirk, 2007). Deney grubu Uzerinde etkisi
incelenen bagimsiz degisken “Proje Tabanli Arduino Egitsel Robot Uygulamalar” dir.
Kontrol grubunda ise, “Mevcut Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi dersi” Ogretmen Rehberine
(2018) dayali 6gretim yapilmistir. Her iki grupta da ayni bagimli degiskenlere “Bilgisayarca
disiinme becerileri” ve “Stem beceri diizeyleri algilarina etkisi” bakiimistir. On test ve son
test puanlari kullanilarak gruplar arasinda karsilastirmalar yapilmistir.

Calismanin arastirma deseni Tablo 3.1’de 6zetlenmistir.

Tablo 3.1. Calismanin arastirma deseni

Grup On Test Ogretim Yéntemi Son Test
Deney Proje  tabanli  Arduino
egitsel robot uygulamalari +
BTY dersi  Ogretmen
Rehberi (2018)

BTY dersi  Ogretmen
Rehberi (2018)

BDBD +SBDA BDBD +SBDA

Kontrol

BDBD: Bilgisayarca disiinme beceri dlizeyi
SBDA: STEM beceri diizeyleri algilari

3.2. Evren ve Orneklem/Galisma Grubu

Arastirmanin  galisma grubunu iki farkh ortaokuldaki 6.Sinif 6grencileri
olusturmaktadir. Calisma gruplari benzer kiiltirel dizeydeki 6grencilerden olusmaktadir.
Arastirma kapsaminda siniflar tarafsiz bir sekilde deney ve kontrol gruplarina atanmistir.
Kontrol grubunda 15 égrenci, deney grubunda ise 18 6grenci yer almaktadir. Arastirmaci
her iki grubunda 2018-2019 egitim ogretim yilinda BTY derslerinde 6gretmen olarak gorev
almigtir. Deney ve kontrol grubunu olusturan égrencilerin demografik bilgileri Tablo 3.2'de

yer almaktadir.
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Tablo 3.2. Gruplarin demografik bilgileri

Gruplar Cinsiyet

Kiz Erkek Toplam
Deney 7 11 18
Kontrol 8 7 15
Toplam 15 18 33

3.3. Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada veri toplama araclari olarak “Bilgisayarca diusinme beceri dizeyi
(BDBD)” ve” STEM beceri duzeyleri algilari (SBDA)” dlgegdi kullaniimigtir.

3.3.1. Bilgisayarca Diigsiinme Beceri Diizeyi Olgegi

Arduino egitsel robot uygulamalarinin égrencilerinin bilgisayarca disinme beceri
dizeylerini ne derecede etkiledigini incelemek igin Korkmaz, Cakir ve Ozden (2016)
tarafindan gelistirilen “Bilgisayarca distinme beceri dizeyi (BDBD)” dlgegi kullaniimigtir.
Universite dgrencilerinin bilgisayarca disiinme becerilerini dlgmek igin gelistirilen dlgek
sonrasinda ayni arastirmacilar tarafindan ortaokul 6grencilerine de uyarlanmistir. Uyarlama
calismasi sirasinda 29 maddeden olugsmakta ve 5’li likert tipinde geligtirilen dlgek 22
maddeye indirgenmistir. Maddeler olumsuzdan olumluya dogru; hi¢bir zaman (1), nadiren
(2), bazen (3), genellikle (4), her zaman (5) seklinde dlgeklendirilmistir. 5 faktérden olusan
Olcek de her faktor icin Cronbach alfa (a) degerleri hesaplanmis ve dogrulayici faktor
analizleri gerceklestiriimistir. Dogrulayici faktér analizi sonrasinda regrasyon degeri ¢ok
distik olan yedi madde orijinal dlgekten c¢ikariimistir. 22 maddelik o6lgege yapilan
dogrulayici faktdér analizi sonrasinda goézlenen degerlerin kabul edilebilir oldugu
gérulmustir. Olgegin geneli ve faktorlerine iligkin giivenirlik analizi sonuglar Tablo 3.3'de

Ozetlenmigtir.

Tablo 3.3.BDBD’nin ig tutarlilik katsayilari

Faktorler Madde Sayisi Cronbach Alpha
Yaraticilik 4 0,640
Algoritmik distinme 4 0,762
isbirliklilik 4 0,811
Elestirel digsinme 4 0,714
Problem ¢6zme 6 0,867
Toplam 22 0,809
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Tablo 3.3 incelendiginde BDBD 6lgeginin i¢ tutarliiginin yeterince yilksek olmasi

nedeniyle dlgedin glvenilir dlgcimler yapabilecedi gortlmektedir.
3.3.2. Temel STEM Beceri Diizeyleri Olgegi

Arduino egitsel robot uygulamalarinin égrencilerinin STEM beceri duzeylerini ne
derecede etkiledigini incelemek icin Korkmaz, Cakir, Ugur Erdogmus ve Oner (Baskida)
tarafindan uyarlanan “Temel STEM Beceri Dizeyleri (TSBD)” 6lgegi kullaniimistir. Daha
once Universite Ogrencilerinin STEM beceri dizeylerini 6lgmek amaciyla tasarlanmig
“Temel STEM Beceri Dizeyleri” dlgegini ortaokul diizeyine uyarlamiglardir. Olgek yedili
Likert tipli bir dlgek olup, g faktor altinda toplanabilen 23 maddeden olugsmaktadir. 3 faktor;
Fen, Mihendislik ve Teknoloji ve Matematik olarak belirlenmistir. Olgegin geneli ve

faktorlerine iligkin gtivenirlik analizi sonuglar Tablo 3.4’da 6zetlenmistir.

Tablo 3.4.TSBD’nin ig tutarlilik katsayilar

Faktorler Madde Sayisi Cronbach Alpha
Fen 11 0,899
Muhendislik ve Teknoloji 6 0,858
Matematik 6 0,800
Toplam 23 0,940

3.4. Deneysel iglemler

Calisma okullarda zorunlu olarak okutulmakta olan Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi
dersinde yapilmigtir. Arastirmaci ayni zamanda dersin 6gretmenidir. Uygulama Oncesinde
ders planlari uzman gortsu alinarak arastirmaci tarafindan hazirlanmigtir. Bu ¢ergevede
0grenme alanindaki kazanimlar ve ders saatleri dikkate alinmigtir. Ders planlari
olusturulurken BTY dersi 6gretim programindan ve MEB tarafindan 2018-2019 egitim-
ogretim yilinda yayimlanan 6.Simif BTY dersi Ogretmen Kilavuzundan (2018)

yararlaniimistir. Deneysel uygulama sireci Tablo 3.5'de 6zetlenmistir.
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Gruplar

Haftalar

Deney Kontrol
1.Hafta On test uygulanmasi
2 Hafta
3.Hafta Problem C6zme Kavramlari ve Yaklagimlari
4 Hafta
5.Hafta Blok Tabanli Programlama Araci Kullanimi
6.Hafta Blok Tabanli Robotik Programlama | Blok Tabanli Programlama Araci
7.Hafta Araci Etkinlikleri Etkinlikleri
8.Hafta
STaft Blok Tabanli Robotik Programlama | Blok Tabanli Programlama Araci

.Hafta

Araci ile Proje Geligtirme ile Proje Geligtirme
10.Hafta
11.Hafta Son test uygulanmasi

Uygulamaya iligkin genel hususlar sunlardir:

¢ Uygulama toplam 11 haftalik siirede gergeklestiriimistir. Bu haftalarda arastirmaci

tarafindan hazirlanan 6égretim tasarimi (EK-1) kullaniimistir. ilk hafta, uygulama

Oncesinde deney ve kontrol gruplarina “Bilgisayarca disume beceri dizeyi” ve

“Stem beceri duzeyleri algilar” 6l¢egi 6n test olarak uygulanmistir.

e 2,3 ve 4. Haftalarda her iki gruba da “Problem ¢ézme kavramlari ve yaklagimlar”

Unitesi ayni ders planlari ile sunulmustur. Bu haftalarda 6grencilere;

o}

o}

O

Veri turleri,

Sabit ve degisken kavrami,

Sabit ve degigken kavramini problem ¢éztiminde kullanma,

Bir problemi alt problemlere bdime,

Temel fonksiyonlari problem ¢ézme surecinde kullanma,

Problemin ¢6zUmda igin bir algoritma gelistirme,

Bir algoritmanin ¢6zimUnu test etme konulari iglenmistir.

e 5. Haftada her iki gruba blok tabanli programlama araci olan Scratch programi

hakkinda bilgi verilmigtir.
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6. ve 7. haftalarda ise deney grubu 6grencileri Scratch for Arduino blok tabanli
program ile Arduino egitsel robot set programlama hakkinda bilgiler verilmigtir.
Deney grubu 6grencilerine;

o Arduino egitsel robotik setin amaci,

o Sette kullanilan sensorler,

o Scratch ile arduino egitsel robotik set programlama hakkinda bilgiler

verilmistir.

Bu haftalarda kontrol grubu o6grencileri ise Scratch blok tabanli program ile
programlama ¢alismalarina devam etmiglerdir.
8.9. ve 10. haftalarda; ilk olarak proje hazirlama konusunda arastirmaci tarafindan
ogrencilere seminer verilmistir. Seminerde; Proje tanimi, proje basamaklari, érnek
projeler hakkinda bilgilendirme yapilmistir. Deney grubu dgdrencilerinin istekleri de
g0z onunde bulundurularak 3’er kisilik takimlara ayrilmigtir. Deney grubundaki
dgrencilere arastirmaci tarafindan belirlenen proje konulari rastgele dagitilmistir.
Proje konularinin arastirmaci tarafindan belirlenmesi gok genis bir alan olan arduino
egitsel robot setleri igin bir sinirlama saglamak ve zamandan tasarruf amaciyla
yapilmigtir. Deney grubunda toplam 6 adet proje ¢calismasi yapiimistir. Takimlarin
hazirladig projelerin adlari agagida verilmektedir.

o Meyvelerden piyano

o Akilliev

o Orman yangin sistemi

o Otomatik bahge sulama sistemi

o Goren ¢op kovasi

o Seviyeli sokak lambasi

Kontrol grubu 6grencilerine de arastirmaci tarafindan proje hazirlama semineri
verilmigtir. Yine 6grencilerin istekleri géz dnunde bulundurularak kontrol grubu 3’er
kisilik takimlara ayrilip, belirlenen proje konulari 6grencilere rastgele dagitilmigtir.
Kontrol grubunda 5 adet proje ¢alismasi yapilmistir. Takimlarin hazirladigi proje
konulart;

o Labirent oyunu,

o Hayalet yakalama oyunu,

o Sayilari 6greniyorum animasyonu

o Pinball Oyunu
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o Balik Yakalama Oyunu

e Son olarak gruplara “Bilgisayarca dusume beceri diizeyi” ve “Stem beceri dizeyleri

algilari” dl¢edi son test olarak uygulanmistir
3.4.1. Proje Uygulama Basamaklar

Deney ve kontrol grubunda 3 haftalik stire¢ (8,9 ve10. haftalar) Moursund’un (1999)

proje tabanl 6grenme anlayisina dair islem basamaklari ele alinarak planlanmistir.
3.4.1.1.Deney Grubu Proje Basamaklari:
e Hedeflerin Belirlenmesi: Proje konularina gére hedeflenen durumlar ortaya konuldu.

o Insan bilgisayar etkilesimini saglayan bir robot gelistirebilme,

o GuUnimuz ev guvenlik sistemlerinin ¢alisma mantigini ve tasarim
asamalarini gosteren bir maket olusturabilme.

o Ormanda c¢ikabilecek yangindan aninda haberdar olmak amaciyla alarm
sistemi olusturabilme

o Bahgede topragin nem seviyesine gbére sulama yapabilen sistem
gelistirebilme

o Coplerin ¢dp kovasina atilmasini motive edecek bir sistem gelistirebilme

o Sokak lambalarinin seviyeleri gece karanlk seviyesine goére degistiren

sistem.

e Ele alinacak sorunun belirlenip, tanimlanmasinin yapilmasi: Yukarida verilen

hedefler igin 6grenmeleri gergeklestirici sorular ve konular hazirlandi.

o Robotlarla nasil iletisim kurariz?

o Evlerimiz kendi kendini yonetebilir mi?

o Ormanlar size emanet! Nasil korursunuz?

o Bahge igleriyle ugrasan dedeniz, nineniz veya ailenizin iglerini nasil
kolaylastirirdiniz?

o Insanlar ¢éplerini neden yere atar?

o Sokak lambalari sizce gerekli mi?
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Sonug¢ rapor Ozellikleri ve sunus seklinin belilenmesi: Proje sonunda yapilan
calismalarin nasil sunulacadi hakkinda bilgi alisverisi yapildi. Ortaya cikan
projelerle bir sergi dizenlenmesine karar verildi.
Degerlendirme igin odlgeklerin belirlenmesi: Ogrencilere proje sonunda notla
degerlendirme yapilmayacagi soylenmistir.
Takim uyelerinin belirlenmesi: Takim uUyeleri 6grencilerinde gorusleri alinarak
heterojen bir sekilde 3’er kisilik gruplara ayrilmigtir.
Bilgi toplama sureci planlanirken ayrintili sorular belirlenir: 2.basamakta verilen
proje konulari ile ilgili sorulari olugturuldu.
o Robotlarla nasil iletisim kurariz?
i. Insan bilgisayar etkilesimini hakkinda bilgi toplar,
ii. Arduino egitsel robotik set ile bilgisayara nasil emir verdirilir,
iii. Etkilesim saglayan elektriksel dongu nasildir?
o Evlerimiz kendi kendini yonetebilir mi?
i. Akill ev sistemi araclari,
ii. Akilli ev sisteminde kullanilan sensoérler ve kullanim amaglari,
iii. Sensorlerce algilanan durumlarda neler yapilir?
o Ormanlar size emanet! Nasil korursunuz?
i. Orman yanginlarindan nasil haberdar oluruz?
ii. Orman yanginlarina midahale sekli,
o Bahge igleriyle ugrasan dedeniz, nineniz veya ailenizin iglerini nasil
kolaylagtirirdiniz?
i. Bahge sulama sistemlerinin ¢calisma mantigi
ii. Bu alanda kullanilan sensérler nelerdir?
o Insanlar ¢éplerini neden yere atar?
i. Coplerin yere atilma sebepleri,
ii. Coplerin ¢dp kovasina atilmasini saglayabilecek durumlar,
o Sokak lambalari sizce gerekli mi?
i. GUnumuzde sokak lambalarini galisma mantigi,
ii. Enerji verimini artirmak icin neler yapilabilir?
Calisma Takviminin Olusturulmasi: Gruplara verilen 3 hafta siresince Sekil 3.1°'de
verilen proje uygulama takvimindeki haftalarda neler yapilacagi hakkinda bilgi

verildi.
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1.Hafta

2.Hafta

3.Hafta

*Proje sorusu ve alt
sorularin olusturulmasi

eTakimlann
¢alismalarini
planlamasi

*Bilgi toplama ve analiz
etme

eUzman goruslerinin
alinmasu.

e|nternet ve

*Rapor ve sunu
hazirliklan

eCalismalarin sunulmasi

kiutlphanenin
taranmasi

Sekil 3.1.Proje uygulama takvimi

e Kontrol noktalarin belirlenmesi: Ogrencilerin proje basamaklarini tamamlarken
gerekli rehberlik arastirmaci tarafindan yapilmistir. Arastirmacinin ayni zamanda iki
grubunda 6gretmeni olmasi okul i¢erisinde istedikleri zaman arastirmaciya ulagimi
saglamigstir. Bu sekilde proje daha sistematik bir sekilde islemistir.

e Bilgilerin toplanmasi ve toplanan bilgilerin érgitlemesi: Ogrencilerin arastirmalarin
yapmalari ve galismalarini surdirebilmeleri igin bilisim laboratuvari teneffusler ve
6gle aralari da dahil kullanimlarina sunulmustur. Arastirmalarin belli bir gcergevede
gerceklesmesi igin arastirmaci tarafindan o6grencilerin belirlenen alt problemler
Uzerinde durmalari onemle belirtiimistir. Bulunan bilgiler ve verilen kazanimlar
sayesinde o6grenciler cgalismalarini yapmaya baslamis ve problem yasadiklari
durumlarda gerekli geri donutler verilmigtir.

e Projenin sunulmasi: Plan asamasinda da belirtildigi gibi hazirlanan projeler okul

sergisinde sunulmustur. (EK-2)
3.4.1.2.Kontrol Grubu Proje Basamaklari:

o Labirent oyunu,

o Hayalet yakalama oyunu,

o Sayilari 6greniyorum animasyonu
o Pinball Oyunu

o Balik Yakalama Oyunu
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Proje konulari ile ilgili proje gelistirme basamaklari asagida verilmistir.

Hedeflerin Belirlenmesi: Proje konularina gére hedeflenen durumlar ortaya konuldu.
o Klavye tuslari ile oynanan bir oyun gelistirebilme,
o Scracht programinin kostim 6zelliklerini kullanabilecedim bir oyun
geligtirme,
o Ik okul 6grencilerine sayilari edlenceli bir sekilde 6gretebilecek animasyon
olusturabilme,
o Iki oyuncu ile oynanabilecek bir oyun gelistirme,
o Sire ile yarisan bir oyun hazirlayabilme
Yapilacak isin ya da ele alinacak sorunun belirlenip, tanimlanmasinin yapiimasi:
Yukarida verilen hedefler igcin 6grenmeleri gergeklestirici sorular ve konular
hazirlandi.
o Sag-sol kavraminin kazanilmasinda klavyedeki yon tuslarini kullanarak bir
oyun tasarlayabilir miyim?
o Ik defa bilgisayar kullanan bireylerde fare kullaniminda pratik kazanmak ve
dikkat dizeylerini artirmak icin bir oyun tasarlayabilir miyim?
o Matematik dersinin aslinda eglenceli bir ders oldugunu okul O6ncesi
ogrencilerine nasil gésterebilirim?
o Klavyedeki tuslarin birden fazla gérevlerinin oldugunu nasil gésterebilirim?
o 1 dakikalik bir strenin kiymetini uygulamali olarak nasil anlatabilirim?
Sonug¢ rapor Ozellikleri ve sunus seklinin belilenmesi: Proje sonunda yapilan
calismalarin nasil sunulacadi hakkinda bilgi alisverisi yapildi. Ortaya cikan
projelerle bir sergi dizenlenmesine karar verildi.
Degerlendirme igin odlgeklerin belirlenmesi: Ogrencilere proje sonunda notla
degerlendirme yapilmayacagi soylenmistir.
Takim uyelerinin belirlenmesi: Takim uUyeleri 6grencilerinde gorugleri alinarak
heterojen bir sekilde 3’er kisilik gruplara ayrilmigtir.
Bilgi toplama sureci planlanirken ayrintili sorular belirlenir: 2.basamakta verilen
proje konulari ile ilgili sorulari olugturuldu.
o Sag-sol kavraminin kazanilmasinda klavyedeki yon tuslarini kullanarak bir
oyun tasarlayabilir miyim?
i. Insanlarin sag ve sol taraflarini neden karistirdiklari hakkinda
bilgi toplar,
o Ik defa bilgisayar kullanan bireylerde fare kullaniminda pratik kazanmak ve

dikkat dizeylerini artirmak icin bir oyun tasarlayabilir miyim?
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i. Fare kullaniminda kimler problem yasar arastirilir.
i. Insanlarin bilgisayar kullanirken hangi araglar ve renkler daha
cok dikkatini cekiyor arastirilir.
o Matematik dersinin aslinda eglenceli bir ders oldugunu kiguk yastaki
bireylere nasil gésterebilirim?
i. Ana sinifi ya da birinci sinif 6grencilerinin sayilari 6grenmede
yasadiklari problemler arastirilir.
ii. En sevdikleri hayvanlar hakkinda bilgi toplanir.
o Klavyedeki tuslarin birden fazla gérevlerinin oldugunu nasil gdsterebilirim?
i. Klavyedeki tuslarin gorevleri aragtirilir.
ii. Klavyedeki tuslara farkli gérev atamalarinin nasil yapildigi
hakkinda bilgi toplanir.
o 1 dakikalik bir strenin kiymetini uygulamali olarak nasil anlatabilirim?
i. Insanlarin ginlik hayatta en c¢ok hangi ugrasla vakit

harcadiklari konusunda bilgi toplanir.
*7,8,9 ve 10.basamaklar deney grubu ile ayni sekilde yuratilmustur.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmanin genel amaci gergevesinde cevaplari aranan alt problemlere yonelik
toplanan verilerin gerekli istatistiksel ¢ézimleri igin SPSS (Statistical Packet for Social
Sciences) programindan yararlaniimistir. Veri toplama araglarinda farkli soru sayilarindan
dolayi her g dlcek ile elde edilen ham puanlar 20 ile 100 arasinda olacak sekilde 100’Iuk
sisteme donuUsturiimustir. Arastirma kapsaminda deney ve kontrol grubunda o6grenci
sayllarinin 20’den az olmasi nedeniyle tim alt problemler i¢in parametrik olmayan testler
kullaniimistir. Bu ¢ergcevede toplanan veriler Gizerinde ortalama, standart sapma, en az, en
¢cok, bagimsiz élgimler icin Mann-Withney U, iligkili dlcimler i¢in ise Wilcoxon isaretli siralar

testleri yapilmigtir.
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Iv. BOLUM

4. BULGULAR

4.1. Ogrencilerin Genel Olarak STEM Beceri Diizeyleri
Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin uygulama 6ncesinde genel olarak temel

STEM beceri dliizeylerine iligkin bulgular Tablo 4.1’ de 6zetlenmisgtir.

Tablo 4.1.0grencilerin genel olarak stem beceri diizeyleri

N En Az EnCok X S.S.
Fen 33 20,70 95,50 55,2788 18,84965
Muhendislik ve Teknoloji 33 4,70 99,40 51,5606 21,56674
Matematik 33 23,70 94,70 58,6636 18,95268
STEM Toplam 33 17,30 92,60 55,1939 18,21668

Tablo 4.1 incelendiginde 6grencilerin temel STEM becerilerine doénuk o6z-algi
puanlarinin 17,30 ile 92,60 arasinda degistigi ve ortalamalarinin 55,19 oldugu
gbzlenmektedir. Faktér puanlar incelendiginde ise en disik ortalamanin Mihendislik ve
Teknoloji (X=51,56), en yuksek ortalamanin ise Matematik (X=58,66) faktortine ait olugu
g6zlenmektedir. Buna goére 6grencilerin sahip olduklari temel STEM becerilerine iligkin algi
duzeylerinin bir miktar disuk oldugu, en dusuk faktére iligkin puanlarin Mihendislik ve

Teknoloji, en ylksek ortalamanin ise Matematik faktoriine ait oldugu sdéylenebilir.

4.2. Uygulama Oncesinde Gruplar STEM Beceri Diizeyleri Agisindan Benzerlik
Durumlan

Deney ve kontrol gruplarinin deneysel islemler éncesinde STEM beceri diizeyleri
acisindan benzer olup olmadiklarini belirlemek amaciyla yapilan Mann-Whitney U testi
sonuclari Tablo 4.2°de 6zetlenmistir.

Tablo 4.2.Stem 6ntest becerilerinin gruplara gore U-testi sonuglari

Faktorler Grup N Sira Sira U P

Ortalamasi Toplami

Fen Deney 18 16,11 290,0 119,0 0,562
Kontrol 15 18,07 271,0

Muhendislik ve  Deney 18 14,20 261,0 90,0 0,103
Teknoloji Kontrol 15 20,00 300,0

. Deney 18 15,42 277,5 106,5 0,301
Matematik  ontrol 15 18.90 283.5

Deney 18 15,58 280,5 109,5 0,356

Stem Toplam Kontrol 15 18,70 280,5
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Tablo 4.2'de deneysel surece katilan ortaokul o6grencileri deneysel uygulama
oncesinde STEM becerileri agisindan benzer olup olmadiklarini belirlemek amaciyla
yapilan Mann Whitney U Testi sonuglari incelendiginde, deney ve kontrol grubunun hem
STEM becerileri toplam puanlari (U=109,5; P>0,05) hem de Fen (U=119,0; P>0,05),
Muhendislik ve Teknoloji (U=109,5; P>0,05) ve Matematik (U=106,5; P>0,05) faktorlerine
iliskin becerileri arasinda anlamli bir farklilasma bulunmadigi gézlenmistir. Buna gore

uygulama éncesinden gruplarin STEM becerileri agisindan benzer olduklari séylenebilir.

4.3. Proje Tabanli Arduino Egitsel Robot Uygulamalari ve Blok Tabanli Uygulamalarin
Ogrencilerin STEM Beceri Diizeyleri Uzerinde Etkisi

Sontest puanlarina gére deney ve kontrol gruplarinda gergeklestirilen etkinliklerin,
dgrencilerin STEM becerileri Gzerindeki etkisini belilemeye dénuk olarak deney ve kontrol
gruplari arasindaki farklilasmaya iligkin yapilan Mann-Whitney U testi sonuglari Tablo 4.3’de

O0zetlenmigtir.

Tablo 4.3.Stem sontest becerilerinin gruplara gére U-testi sonuglari

Faktorler Grup N Sira Sira U P
Ortalamasi Toplami
Fen Deney 18 19,00 276,0 105,0 0,277
Kontrol 15 15,33 285,0
Muhendislik ve  Deney 18 14,72 265,0 940 0,138
Teknoloji Kontrol 15 19,73 296,0
Matematik Deney 18 15,47 278,50 107,5 0,319
Kontrol 15 18,83 282,50
Stem Toplam Deney 18 14,97 269,50 98,5 0,187
Kontrol 15 19,43 291,50

Tablo 4.3'de son test puanlarina gore blok tabanli robotik programlama aracina dayali
etkinliklerin ortaokul 6grencileri STEM becerilerine blok tabanl programlama aracina dayali
etkinlikleri gére anlamli diizeyde daha fazla katki saglayip saglamadigina iliskin yapilan
Mann Whitney U Testi sonuglari incelendiginde, deney ve kontrol grubunun hem STEM
becerileri toplam puanlari hem de faktorlere iligkin puanlari arasinda anlamli bir farklilasma
olmadigi belirlenmigtir. Buna goére blok tabanli robotik programlama aracina dayali
etkinliklerin ortaokul 6grencileri STEM becerilerine, blok tabanli programlama aracina

dayali etkinlikleri gére anlamli dizeyde daha fazla katki saglamadigi sdylenebilir.

4.4. Ogrencilerin Genel Olarak Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri
Deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin uygulama Oncesinde genel olarak

bilgisayarca duslinme beceri diizeylerine iligkin bulgular Tablo 4.4’de 6zetlenmisgtir.
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Tablo 4.4.0grencilerin genel olarak bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri

N En Az EnCok X S.S.
Yaratici Duglinme 33 45,00 100,00 80,1515 15,48613
Algoritmik Dugstinme 33 20,00 100,00 65,6061 17,03661
isbirliklilik 33 20,00 100,00 72,8788 21,75971
Elestirel Disinme 33 25,00 100,00 69,5455 18,25872
Problem Cézme 33 40,00 100,00 74,6455 14,89184

Bilgisayarca Dugunme

33 41,80 100,00 72,7485 10,68858
Toplam Puan

Tablo 4.4 incelendiginde ddrencilerin uygulama éncesinde genel olarak bilgisayarca
distinme beceri duzeylerine donik 6z-algl puanlarinin 41,80 ile 100 arasinda degistigi ve
ortalamalarinin 72,74 oldugu gbézlenmektedir. Faktdr puanlari incelendiginde ise en disuk
ortalamanin algoritmik disinme (X=65,60), en ylksek ortalamanin ise yaraticilik (X=80,15)
faktorine ait olugu gézlenmektedir. Buna gore ogrencilerin sahip olduklar bilgisayarca
disiinme beceri dluzeylerinin yiksek oldugu, en disik faktore iliskin puanlarin algoritmik

dislinmeye, en yuksek ortalamanin ise yaraticilik faktérine ait oldugu séylenebilir

4.5. Uygulama Oncesinde Gruplar Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Agisindan
Benzerlik Durumlari

Deney ve kontrol gruplarinin deneysel islemler 6ncesinde bilgisayarca dugtinme
beceri duzeyleri agisindan benzer olup olmadiklarini belirlemek amaciyla yapilan Mann-

Whitney U testi sonuglari Tablo 4.5’de 6zetlenmigtir.

Tablo 4.5.Bilgisayarca diusinme éntest becerilerinin gruplara gére U-testi sonuglari

Faktorler Grup N Sira Sira U P
Ortalamasi Toplami
Yaratici Deney 18 17,17 309,0 132,0 0,913
Dusunme Kontrol 15 16,80 252,0
Algoritmik Deney 18 15,47 278,50 107,5 0,316
Dusunme Kontrol 15 18,83 282,50
isbirliklilik Deney 18 17,53 315,50 125,5 0,730
Kontrol 15 16,37 245,50
Elestirel Deney 18 14,97 269,50 98,5 0,185
Dusunme Kontrol 15 19,43 291,50
Problem Cézme Deney 18 15,78 284,0 113,0 0,423
Kontrol 15 18,47 277,0
Bilgisayarca Deney 18 15,78 284,0 113,0 0,426
Distinme Toplam Kontrol 15 18,47 277,0

Puan

Tablo 4.5'de deneysel surece katilan ortaokul ogrencileri deneysel uygulama
Oncesinde Bilgisayarca dusinme becerileri agisindan benzer olup olmadiklarini belirlemek

amaciyla yapillan Mann Whitney U Testi sonuglari incelendiginde, deney ve kontrol
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grubunun hem bilgisayarca disiinme becerileri toplam puanlar (U=113,0; P>0,05) hem de
Yaratici diginme (U=132,0; P>0,05), Algoritmik diisiince (U=107,5; P>0,05), isbirliklilik
(U=107,5; P>0,05), Elestirel disinme (U=98,5, P>0,05) ve Problem ¢6zme (U=113,0;
P>0,05) faktorlerine iligkin becerileri arasinda anlamli bir farklilagsma bulunmadigi
gOzlenmistir. Buna gore uygulama oncesinden gruplarin bilgisayarca dusinme becerileri

acisindan benzer olduklari sGylenebilir.

4.6. Proje Tabanli Arduino Egitsel Robot Uygulamalarinin ve Blok Tabanl
Uygulamalarin, Ogrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Uzerinde Etkisi

Sontest puanlarina gére deney ve kontrol gruplarinda gergeklestirilen etkinliklerin,
ogrencilerin bilgisayarca disinme becerileri Gzerindeki etkisini belirlemeye dénik olarak
deney ve kontrol gruplari arasindaki farklilagmaya iligkin yapilan Mann-Whitney U testi

sonuclari Tablo 4.6’de 6zetlenmistir.

Tablo 4.6. Bilgisayarca dusiunme sontest becerilerinin gruplara goére U-testi
sonuglari

Faktorler Grup N Sira Sira U P
Ortalamasi Toplami
Yaratici Deney 18 16,92 304,50 133,50 0,956
Dusunme Kontrol 15 17,10 256,50
Algoritmik Deney 18 17,14 308,50 132,50 0,927
Dusunme Kontrol 15 16,83 252,50
isbirliklilik Deney 18 16,75 301,50 130,50 0,869
Kontrol 15 17,30 259,50
Elestirel Deney 18 17,75 319,50 121,50 0,620
Dusunme Kontrol 15 16,10 241,50
Problem Cézme Deney 18 20,14 362,50 78,50 0,039
Kontrol 15 13,23 198,50
Bilgisayarca Deney 18 18,86 339,50 101,50 0,025
Distinme Toplam Kontrol 15 14,77 221,50

Puan

Tablo 4.6'da son test puanlarina goére blok tabanli robotik programlama aracina
dayali etkinliklerin ortaokul &grencileri bilgisayarca dusinme becerilerine blok tabanli
programlama aracina dayall etkinlikleri gére anlamh dizeyde daha fazla katki saglayip
saglamadigdina iliskin yapilan Mann Whitney U Testi sonuglari incelendiginde, deney ve
kontrol grubunun bilgisayarca disinme becerileri toplam puanlari arasinda anlamli bir
farklilagsma oldugu gérulmustur (U=101,50; P>0,05). Faktorlere iliskin puanlara bakildiginda
ise sadece problem ¢ézme becerileri arasinda anlaml bir farklilagsma oldugu belirlenmistir
(U=78,50; P>0,05). Buna gore blok tabanl robotik programlama aracina dayali etkinliklerin

ortaokul 6grencileri bilgisayarca disliinme becerilerine, blok tabanli programlama aracina
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dayal etkinliklere gore toplam puan ve problem ¢ézme faktériinde anlamli diizeyde daha

fazla katki sagladigi sOylenebilir.
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V. BOLUM

5. TARTISMA

5.1. Temel STEM Beceri Diizeyleri Algilarina iligkin Tartigma

Ogrencilerin sahip olduklari STEM becerilerine iliskin algi diizeylerine bakildiginda
bir miktar dislk oldugu, en dusuk faktére iliskin puanlarin Mihendislik ve Teknoloji, en
yuksek ortalamanin ise Matematik faktoriine ait oldugu sdylenebilir. Bu durum 6grencilerin
mihendislik ve teknoloji odakh ¢alismalarda pek bulunmamasini, okulda verilen matematik
dersleri ise Odgrencilerin matematik algilarinin yuksek olmasina neden oldugunu
sOylenebilir. Deneysel uygulama oncesi yapilan STEM becerileri diizeyleri algilari testleri
karsilastirildiginda deney ve kontrol grubu arasinda anlamh bir fark bulunamamistir.
Deneysel uygulama sonrasinda elde edilen sontest puanlarina bakildijinda; deney
grubunda vyurdtilen blok tabanli robotik programlama aracina dayall etkinliklerin
dgrencilerin STEM becerilerini anlamli diizeyde gelistirdigi séylenebilir. Fen, Mihendislik ve
Teknoloji ve Matematik faktorlerinin timinde anlamh diizeyde katki sagladigi sdylenebilir.
Kontrol grubunda vyuratulen blok tabanli programlama aracina dayali etkinliklerin,
ogrencilerin STEM becerileri dizeylerinin toplam puan ve Fen faktériinde anlamli diizeyde
katki sagladigi, ancak diger faktérlerde anlamh dizeyde katki saglamadigi gortlmektedir.
Sontest puanlarina goére deney ve kontrol gruplarinda gergeklestirilen etkinliklerin,
ogrencilerin STEM becerileri Gzerindeki etkisini belilemeye dénuk olarak deney ve kontrol
gruplar arasindaki farklilasmaya bakildiginda ise toplam puanlari hem de faktorlere iligkin
puanlari arasinda anlamh bir farkhlagsma olmadigi belirlenmistir. Bu baglamda BTY dersi
kapsaminda yapilan blok tabanli robotik programlama aracina dayali etkinliklerin ortaokul
dgrencilerinin STEM becerilerine, blok tabanli programlama aracina dayalh etkinlikleri gore
anlamli dizeyde daha fazla katki sadlamadigi soylenebilir. Egitimde robotik setlerin

kullanimi ile ilgili yapilan arasgtirmalar incelendiginde;

Leonard ve digerleri (2016) Ortaokul 6grencileri GUzerinde yaptigi galismada; egitsel
robotik setler ve oyun tasarimlarinin dgrencilerin bilgisayarca distnme becerilerini
artirdigini fakat STEM tutumlarinin degismedigini gézlemlemiglerdir. Leonard ve digerleri,
bu durumu aragtirmanin sinirliiklart ve denek kaybindan otird kaynaklandigini
dustnmektedirler. Arastirmaya 124 kisi katilmis ancak 76 kisi anketi cevaplamigtir. Ayrica
katihmcilarin kaltarel farkhiliklar (Amerikah, Hintli ve yerliler) da bulunmaktaydi. Unfried,
Faber, Stanhope ve Wiebe (2015) 6grencilerin STEM tutumlarinin élglimesi igin yaptiklar

calismada Stem’ in 6grenciler tarafindan benimsenmesi igin uzun bir sureg¢ gerektigini



65

belitmektedir. Benitti (2012) disiplinlerarasi mufredatin ve robotidi diger derslerle (fen
bilimleri ve muhendislik) entegre eden faaliyetlerin olmasi gerektigini, STEM bilgisini
gelistirmeyi amaclayan robotik faaliyetler, 6grencilerin Stem’in yani sira robotikle
ilgilenenlerin de ilgisini ¢cekmesine yardimci olacagini belirmistir. Bu c¢ercevede bu
arastirmada hem egitsel robot etkinliklerinin hem de blok programlamaya dayali etkinliklerin
dgrencilerin STEM becerilerine 6nemli katkilar sagladigi, bu katkilarin her iki uygulama igin
de benzer oldugu sdylenebilir. Bu ¢ergevede her iki uygulamanin da égrencilerin STEM

becerilerini gelistirme amaciyla kullanilabilecegi sylenebilir.

5.1. Bilgisayarca Diisiinme Becerileri iligkin Tartisma

Ogrencilerin sahip olduklari bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerinin ylksek
oldugu, en dusuk faktore iligkin puanlarin algoritmik dustinmeye, en ylksek ortalamanin ise
yaraticilik faktoriine ait oldugu sdylenebilir. Deneysel uygulama éncesi yapilan bilgisayarca
dustinme becerileri testleri karsilastirildiginda deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir
fark bulunamamigtir. Deneysel uygulama sonrasinda elde edilen sontest puanlarina
bakildiginda; deney grubunda yuritilen blok tabanli robotik programlama aracina dayali
etkinliklerin dgrencilerin bilgisayarca disinme becerilerini anlamli dizeyde gelistirdigi
sOylenebilir. Elestirel distinme ve problem ¢dézme faktorlerine de anlamli diizeyde katki
sagladidi sdylenebilir. Kontrol grubunda yuritilen blok tabanh programlama aracina dayali
etkinliklerin, 6grencilerin bilgisayarca disunme becerilerine anlaml dizeyde katki
saglamadigi sadece igbirlilik puanlari agisindan anlamli duzeyde geligtirdigi goraimugtar.
Sontest puanlarina gére deney ve kontrol gruplarinda gergeklestirilen proje tabanli egitsel
arduino robot etkinliklerin, 6grencilerin bilgisayarca distinme becerileri Gzerindeki etkisini
belirlemeye donik olarak deney ve kontrol gruplari arasindaki farklilagsmaya bakildiginda
ise toplam puanlari ve problem ¢ozme faktériine iliskin puanlari arasinda anlamli bir
farklilagsma oldugu belirlenmigtir. Bu baglamda BTY dersi kapsaminda yapilan blok tabanh
robotik programlama aracina dayall etkinliklerin ortaokul o6grencilerinin bilgisayarca
dusinme becerilerine, blok tabanli programlama aracina dayali etkinlikleri gore anlaml
dizeyde daha fazla katki sagladigi séylenebilir. Egitimde robotik setlerin kullanimi ile ilgili
yapilan arastirmalar incelendiginde;

Gonzalez, Gonzalez ve Fernandez (2016) bilgisayarca disuinmenin tanimi ve nasil
dlclilecedi konusunda yapti§i calismada 5. Ve 10. Siniflardan gelen 1251ispanyol
O0grenciye bilgisayarca dusunme testi uygulamiglardir. Arastirma sonucunda bizim
calismamizla benzer olarak bilgisayarca disinme 6grencilerin problem ¢ézme yetenedgini

artirdigl sonucuna ulagsmiglardir.
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Atmatzidou ve Demetriadis (2016) egitici robotik setlerin égrencilerin bilgisayarca
dustinme becerilerine etkisine baktiklari galismada égrencilerin puanlarinin etkinlik sonuna
dogru énemli dlgtide arttigini bu durumun bilgisayarca disinme becerilerinin tam olarak
gelismesi igin zamana ihtiya¢c oldugunu gdsterdigini, bilgisayarca disinme becerilerini
degerlendirirken farkli yontemlerin kullaniimasinin (yazih ve sézli) égrenci performansi
uzerinde etkisi olabilecegini belirtmektedir. Chen ve digerleri (2017) mevcut bilgisayarca
disinme degerlendirmelerinin gogunun, belirli bir platformu 6grendikten sonra égrenci
drdnlerini incelemeye daha fazla odaklandigini sdylemektedir. Bu sinirlama degerlendirme
yontemi bilgisayarca distinmeyi platformlar arasinda aktarilabilecek temel bir beceri olarak
yorumlanmasina neden oldugunu sodylemektedirler. Bu platformlar igin ayri ayn
degerlendirme araclari hazirlanmasi gerektigini belirtirler. Bilgisayarca dusinmenin
degerlendiriimesinde 4 temel seviye (Blok tabanli ortamlar, Robotik programlama igin
yaratici hibrit ortam, VEX robotik tasarim sistemleri ve Dash) oldugunu degerlendirmelerin
bunlara uygun araglarla yapilmasi gerektigini savunurlar. Yolcu (2018) 6. Sinif 6grencileri
ile yaptigi 14 haftalik g¢alismasinda programlama egitiminde robotik kullanmanin
ogrencilerin akademik basarisi ve 6grenme transferi agisindan farklilasma oldugunu, bilgi-
islemsel disiinme becerisinin ise her iki grupta benzer oldugunu séylemektedir. Yolcu bu
durumun arastirma strecinin BTY dersi kapsaminda haftada iki ders saati ile kisitl olmasi,
degisken sayisina gdre sirenin yetersiz olmasi, deneysel etkinliklerin robotik uygulama
kisminin yedi hafta olarak kisa olmasi ve egitmen sayisinin yetersiz olmasindan dolayi
surecin degerlendiriimesinin mumkun olmamasi olarak belirtmektedir. Ayni sinirlamalar
bizim calismamiz icinde gecerlidir. Bilgisayarca disinmenin alt becerilerinde problem
¢6zme diginda fark goérilmemesinin sebeplerinin bu sinirlamalar oldugunu disinmekteyiz.
Bununla birlikte algoritmik diglinme alt becerisinin gelismemesini Chen ve digerleri (2017)
kullanilan gorsel programlama ortaminda, s6zdizimi boyutunun, daha s6zdizimsel olarak
daha kati olan diger dillerde (Java, C, vb.) oldugu kadar agik olmadigindan kaynaklandigi
belirtmektedirler.

Bu cergevede egitsel robotlara dayali etkinliklerin blok tabanli programlama
etkinlikleri yerine égrencilerin bilgisayarca disinme becerilerini artirmak amaciyla tercih

edilebilir.
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VI.BOLUM

6.SONUG VE ONERILER

6.1. Sonuglar

1. Ogrencilerin sahip olduklari STEM becerilerine iligkin algi diizeyleri bir miktar diisiiktir.
En dusik faktore iliskin ortalama Muhendislik ve Teknoloji, en ylksek ortalama ise
Matematik faktoriine aittir.

2. Deney grubunda yuratilen blok tabanli robotik programlama aracina dayal etkinlikler,
ogrencilerin STEM becerilerini anlamli diizeyde gelistirmektedir.

3. Kontrol grubunda yudrutilen blok tabanli programlama aracina dayal etkinlikler,
ogrencilerin STEM becerilerini toplam puan ve Fen puanlari agisindan anlamh diizeyde
gelistirmektedir.

4. Blok tabanli robotik programlama aracina dayah etkinlikler, ortaokul égrencileri STEM
becerilerine, blok tabanl programlama aracina dayali etkinlikleri gore anlamli dizeyde daha
fazla katki saglamamaktadir.

5. Ogrencilerin sahip olduklari bilgisayarca diisiinme becerilerine iligkin algi diizeyleri genel
olarak ortalamanin Ustiindedir. En dustk faktore iligkin ortalama Algoritmik dustince, en
yuksek ortalama ise Yaratici diglinme faktorine aittir.

6. Deney grubunda yuritilen blok tabanli robotik programlama aracina dayali etkinliklerin
ogrencilerin bilgisayarca dusinme becerilerinin Toplam puan, Elestirel diusinme ve
Problem ¢6zme puanlari agisindan anlaml duzeyde gelistirmektedir.

7. Kontrol grubunda yuratilen blok tabanh programlama aracina dayali etkinlikler,
ogrencilerin bilgisayarca disiinme becerilerini sadece isbirlilik puanlari agisindan anlamli
dizeyde gelistirmektedir.

8. Blok tabanli robotik programlama aracina dayali etkinlikler, ortaokul 6grencileri
bilgisayarca dustinme becerilerine, blok tabanli programlama aracina dayali etkinlikleri gore
problem ¢dézme puani ve toplam puan agisindan anlamh dizeyde daha fazla katki

saglamaktadir.
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6.2. Oneriler
1. Hem blok tabanh robotik etkinlikleri hem de blok tabanli programlama etkinlikleri
ogrencilerin STEM becerilerini gelistirmek amaciyla kullaniimasi énerilebilir.
2. Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla blok tabanli

robotik etkinliklerinin kullanimina agirlik verilmesi onerilebilir.
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EK 1. Ogretim Tasarimi
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Dersin Adir: Bilisim Teknolojileri Dersi
Haftalik Ders Saati: 2
Toplam Ders siiresi: 11 Hafta

Dersin Ogretmeni:

Kibra KARAAHMETOGLU

Dersin Tanimi:

Problem ¢6zme becerileri kazandirma ve programlamayi
ogretirken; elestirel duslinme, karar verme, akil yaritme ve
sorgulama gibi becerileri gelistirmek.

Dersin Hedefi:

Proje tabanli Arduino egitsel robot uygulamalarinin
ogrencilerin bilgisayarca distinme becerileri ve STEM beceri
dizeyleri algisina déndk tutumlarina etkisi

Dersin Kazanimlari:

Bu ders sonunda katilimcilardan;

e Bilgisayar bilimine iligkin genel bir anlayis ve teknik
birikim olusturmalarini

e Problem ¢ézme ve bilgi-islemsel disinme becerileri
edinme ve geligtirmelerini

e Akil yurGtme surecini takip edebilmelerini ve
degerlendirmelerini

e Ogrenme sirecinin bir pargasi olarak is birlikli
calisma becerisi edinmelerini

e Algoritma tasarimina iliskin anlayis gelistirerek s6zel
ve gorsel olarak ifade etmelerini

e Problem ¢dzmek igin degisken, atama, sirali mantik,
karar yapisi, dongu ve fonksiyon yapilarini
kullanmalarini

e Problemleri ¢bzmek igin uygun programlama
yaklagimini se¢cmelerini ve uygulamalarini

e Programlama konusunda teknik birikim
olusturmalarini

e Robot programlama konusunda temel bilgilerle
donanmalari beklenmektedir.

Ogrencilere
Kazandirilmasi
Hedeflenen Temel
Beceriler

Bilgi-islemsel diistinme
Elestirel dislinme
Algoritmik dusinme
Matematiksel distinme
Yaratici disinme
Problem ¢6zme
Algoritma tasarlama
Yazilim geligtirme

Etkili iletisim kurma
Karar verme
Cikarimda bulunma

is birligi

Analitik distinme

Calisma Takvimi:

Tarih: Konu:

1.Hafta » On degerlendirmenin yapiimasi
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2.Hafta

BT.6.5.1.1. Verileri toplayarak turlerine
gore siniflandirir.

BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degigkenleri
problem ¢6zimunde kullanir.

3.Hafta

BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere
boler.

BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonlari problem
¢6zme slrecinde kullanir.

4.Hafta

BT.6.5.1.5. Problemin ¢dzimi igin bir
algoritma geligtirir.

BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢ozumunu test
eder.

5.Hafta

BT.6.5.2.1. Blok tabanli programlama
aracinin araylzunu ve ézelliklerini tanir.
BT.6.5.2.2. Blok tabanli programlama
aracinda sunulan bir programin iglevlerini
aciklar

6.Hafta

BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini
iceren programlar olusturur.

BT.6.5.2.7. Karar  yapisini iceren
programlar olusturur

7.Hafta

BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilari igeren
programlar olusturur
6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi
arasindaki iligkiyi tartisir.
BT.6.5.2.11. Dongu yapisini iceren
programlar olusturur.

8.Hafta
9.Hafta
10.Hafta

BT.6.5.2.15. Tum programlama yapilarini
iceren 6zgun bir proje olusturur.

11.Hafta

Urlinlerin sergilenmesi
Son degerlendirmenin yapilmasi
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Ek 2. Proje Goruntuleri

A)Kontrol Grubu

Proje 1: Klavye tuslari ile oynanan bir oyun gelistirebilme; Bu proje de sag-sol kavraminin

kazanilmasinda klavyedeki yon tuglarini kullanarak bir oyun tasarlamak amaclanmistir.
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Proje 2: Scracht programinin kostiim &zelliklerini kullanabilecedim bir oyun gelistirme; ilk
defa bilgisayar kullanan bireylerde fare kullaniminda pratik kazanmak ve dikkat diizeylerini

artirmak i¢in bir oyun tasarlamak amaclanmistir.
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Proje 3: ik okul 6grencilerine sayilari eglenceli bir sekilde dJretebilecek animasyon
olusturabilme; Matematik dersinin aslinda eglenceli bir ders oldugunu okul 6ncesi

ogrencilerine gostermek amaglanmistir.
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Proje 4: iki oyuncu ile oynanabilecek bir oyun gelistirme; Klavyedeki tuslarin birden fazla

gorevlerinin oldugunu géstermek amaglanmistir.
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Proje 5: Sire ile yarisan bir oyun hazirlayabilme; 1 dakikalik bir strenin kiymetini

uygulamali olarak géstermek amaglanmistir.
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B) Deney Grubu Proje Goriintiileri

Proje 1: insan bilgisayar etkilesimini saglayan bir robot gelistirebilme; Arduino robotik Kkiti

ile bilgisayara is yaptirmak ve robotlarla iletisim kurmak amaclanmigtir.

Kullanilan Malzemeler:

e Arduino Uno Set

e Jumper kablo

e Meyve
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Proje2:Gunimuz ev guvenlik sistemlerinin galisma mantigini ve tasarim asamalarini
gOsteren bir maket olusturabilme; Bir evde olmasi gereken guvenlik onlemlerinin

arastirilmasi ve bu sistemlerin ¢galisma mantiginin kavranmasi amacglanmigtir.

Kullanilan Malzemeler:
e Arduino Uno Set
e Jumper kablo
e Sensorler(Su, Alev, Gaz ve Sicaklik)

e Buzzer
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Proje3: Ormanda c¢ikabilecek yangindan aninda haberdar olmak amaciyla alarm sistemi
olusturabilme; Ormanlarimizda g¢ikabilecek yanginlara aninda midahale etmek amaciyla
orman maketimiz farkli bolimlere ayrilmistir. Her bolum farkh bir alev sensoérl ve ledle

baglanmistir. Bu sayede herhangi bir yangin durumunda yangin biylimeden bdlgeye

midahale edilmesi amaglanmistir.

Kullanilan

Malzemeler:
e Arduino Uno Set
e Jumper kablo
e Alev Sensori
e led
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Proje 4: Bahgede topragin nem seviyesine gére sulama yapabilen bir sistem gelistirebilme;
Topraktaki nem oranini hesaplayip, su ihtiyaci oldugunda haber veren sistem tasarlamak

amagclanmigtir.

Kullanilan Malzemeler:
e Arduino Uno Set

e Jumper kablo

e Nem Sensori

e Buzzer
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Proje 5: Coplerin ¢op kovasina atilmasini motive edecek bir sistem gelistirebilme; Sempatik
bir ¢c6p kavasi tasarlayarak ¢oplerimizin ¢dp kovalarina atilmasini saglamak amaclanmistir.
Sistemde mesafe sensori ile kapagin agilmasi saglanmis. Ayrica ¢oplere atilmamasi

gereken alev ve fazla sular iginde uyarici sensérler konulmustur.

Kullanilan Malzemeler:

e Arduino Uno Set

e Jumper kablo
e Mesafe Sensorl, Alev Sensorl, Su Sensori

e Buzzer
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Proje 6: Sokak lambasi seviyelerini gece karanlik seviyesine gore degistiren sistem; Sokak

lambalarindan enerji tasarrufu saglamak amaglanmistir.

Kullanilan Malzemeler:
e Arduino Uno Set
e Jumper kablo
e Gece-Gundiz Sensori
e Led



Ek 3. Proje Kodlari

A) Kontrol Grubu

Proje 1: Klavye tuglari ile oynanan bir oyun gelistirebilme;
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Al

Hareket Kontrol
Gorinim Algilama
Operatorer

Degiskenler

adim git

& derece dén

$ derece don

€L yoniine don

dogru don

konumuna git

ile aynm konuma git

x'i §1) degistir
x'i @ yap
y'yi degistir

¥'yi @ yap
kenara geldiginde geri don

x koordinat

y koordinat

Yon
C—.

SCRAT [gj_ﬂ @ B Y Dosya Diizenle Paylas Yardim

saniyede x: @EL) v konu)

Karakter1

yukan ok | tusuna basildiginda
m yoniine don
adim git
sad ok | tusuna basildiginda
m yoniine don

(1] adim git

[ 5ol ok tusuna basildiginda

&IRd yoniine don
£ adios ait

asad ok | tusuna basildiginda
adim git

yoniine don

tiklandiginda

diye konug

Puan | degiskenini FiTE) yap

Puan | degiskenini [i] yap

konumuna git

eger . [l renk  renge degiyor mu?

¥ konumuna git

|y

Karakte...

10

Karakte...
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Proje 2: Scracht programinin kostim &zelliklerini kullanabilecegim bir oyun gelistirme;

gg’jl}\j_['g’f‘[ & B Y Dposya Diizenle Paylas Yardim

Hareket Kontrol
Gorinim Algilama
Operatorer

Degiskenler

degiyor mu?
rengine degiyor mu? [/ tldandig d—
landiginda

renk [l renge degiyor mu?
puan | degiskenini [{] yap

sor ve bekle goster

surekli
yanit
goster

farenin x koordinat ]m saniye bekle

farenin y koordinat
saniye bekle Karakte...

&0 ile E21) arasinda rastgele bir sayi iiret’ y: ile arasinda rastg|
uk | tusuna basih —

fare ba:

ile arasindaki mesafe

sayaa sifila

sayac tklandiginda

karakterinin x koordin puan | degigkenini [ yap

ses yiiksekl
ses seviyesi yiiksek?

Sensor di




Proje 3: ilk okul égrenci

olusturabilme;
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ilerine sayilari eglenceli bir sekilde &gretebilecek animasyon

Kontrol
Algilama
Operatorer

Degiskenler

adim git
& derece dén

& derece don

€83 yonine don

dogru dén

x: (3 y: &EY konumuna git

ile ayni konuma git

saniyede x: (3 y: EE) konumun;

x'i €Y de
x'i @ vap
y'yi €D d

y'vi @ yap
kenara geldiginde geri dén

x koordinats

y koordinat

Yon
C—

tklandiginda
kostiimiine gec
B saniye bekle
11 |kostiimiine gec
_g duyurusu yap
_e saniye bekle
kostiimiine gec

~ duyurusu yap

4 | duyurusu yap
41 |kostiimiine ge¢

g duyurusu yap

5 | duyurusu yap

51 | kostiimiine gec

5 | duyurusu yap

duyurusu yap

kostiimiine geg

Karakte... Karakte.

Karakte... Karakte..

Karakte... Karakte.

Karakte... Karakte.

... Karakte...

&

.. Karakte...
... Karakte...

... Karakte...




Proje 4: iki oyuncu ile oynanabilecek bir oyun gelistirme
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;';IQE,}\,’_[QH «b B D Dosya Diizenle Paylas Yardim FIENFIER

Hareket
— Karakter5
Goriinim

Operatorl

Degiskenler

tiklandiginda
tkdandiginda
bosluk | tusuna basidiginda Maui_| degiskenini [ yap
o Pembe | degiskenini [i] yap
Karakter5 tklandiginda & derece don
sirekli
| @ saniye bekle adim git
kenara geldiginde geri din

(sirekli

yoniine don

‘ " €1 kez tekrara

= Ge t degiyor mu?

n Yeni karakte
e —_—
|| duyurusu yap ve bekle

r embe: navig
| | duyurusu yapildiginda pembec  mavi

‘:wm

‘19«7

E T
yle degilse

[ clana kadar beida

" __ olana kadar tekrari

(bu bloklan durdur

[biitin bloklan durdur

Karakts
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Proje 5: Sure ile yarigan bir oyun hazirlayabilme

{Jﬁg’jd_;\,’_' g’_E_[ & B ) Dposya Diizenle Paylas Yardim

H ket Kontrol "
SreRe o Xy kopek bahg
Algilama
Operatorer

Kalem Degiskenler

adim git

sonraki kostim

& derece dén
€] saniye bekle
& derece don _

| yukan ok | tusuna basildiginda
€A yoniine don
4 yoniine don

dogru dén adim it

| | 25adi ok | tusuna basildiginda

ile ayni konuma git
yoniine don

x: (B konumuna git

saniyede x: (3 y: 8 konumuna adim git
x'i €Y degistir S
5 ok -
<% a e sag o tusuna basildiginda

¥y degistir €IR yoniine don
adim git
¥'yi @ vap

yesil saru benekli titrek kil kuyr... kopekb...| mor2

‘ sol ok | tusuna basildiginda

&S yoniine don
koordinat
e € adim git .
y koordinat Q
Yén
titrek3  beneklida  saru3

kenara geldiginde geri don
mor saru2  benekli2 tirek2 kil kuyr.. mor3 kil kuyr...
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B)Deney Grubu

Proje 1:insan bilgisayar etkilesimini saglayan bir robot gelistirebilme

R ey @ E

Dosya Diizenle yardim

Hareket Kontrol
Gériiniim Algilama
Operatirer

Degiskenler

yaklagiyor mu?
rengine yaklagiyor mu?

Mrenk  renge yaklasiyor mu?

sor ve bekle

yanit

Mouse x
Mouse y

Mouse basih?
k| tusu basih?
uzakhig

sayaai sifidayin

Zamanlayic
konumu |'st

Ses yiiksekligi

Yiiksek sesle?

Sensor deger sirgii

Sensér did basild.

http://

:‘.? )’\\ Arduinol
B 4

tiklandiginda

Enstriimani yapin

value of sensor Anal

tumed | kostiimiine gecin

GR3 notasin @8 defa calin

olana kadar bekleyin

9 | kostiimiine gecin

Eger  value of sensor Analogl

tumeS | kostiimiine gecin

notasini () defa ¢

value of sensor An

olana kadar bekleyin

tu kostimiine ge

Eger value of sensor Analog

tu kostiimiine gecin

notasini (@ defa calin

value of sensor A

PH]  olana kadar bekleyin

tul kostiimiine geci

Eger  value of sensor Anal

kostiimiine gecin
!
value of sensor Analog > [IER  olana kadar bekleyin

tu kostiimiine geg

Eger  value of sensor Analogd
kostiimiine gegin
notasini @B defa calin

wvalue of sensor Anal

olana kadar bekleyin

kostiimiine geci

kR
23| AR

Digital2 fa|se
Digital3 [ZTY

karakter;

)]

Arduino.
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Proje2: Gunimuz ev glvenlik sistemlerinin galisma mantigini ve tasarim asamalarini

gOsteren bir maket olusturabilme.

yyPasedonscratch & B Dosya Diizenle yardm

Hareket Kontrol
Gorinim Algilama - Arduino1
Ses Operatirler

Kalem Degiskenler

tklandiginda

bosluk | tusu basildiginda

ger  value of sensor

Arduino1 tklandiginda =
digital 13 on

S Baska
) saniye bekleyin al 13 | off

(srekli R —
== digital 12 |on
" §D defa tekradayin Ll

=5

off

T e—

| yaymlayin
yaylay:
S digital 11 |on
| yayinlayin ve bekleyin Baska
— al 11 | off
aldigimda
Eger  value of sensor
. ise sirekli digital 11 |on
Baska
11 | off

Eger __ ise
Baska
__ olana kadar bekleyin

__ olana kadar tekradayn

=

"Progranm durdurun
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Proje3: Ormanda c¢ikabilecek yangindan aninda haberdar olmak amaciyla alarm sistemi

olusturabilme

)y Pasedon Scratch @ B Dosya Diizenle yardim EIRNEED

Hareket Kontrol
Goriiniim Algilama
Operatirier

Degiskenler

tiklandiginda
tiklandiginda
bosluk | tusu basildiginda i
- Eger value of sensor A
Arduino1 tklandiginda -
al 10 |on
Baska
niye bekleyin digital 10
|~
Eger  value of sensor Analogl | < EWH i
digital 11
Baska

1) defa tekrardayin

digital 11
= -

1S

Eger  value of sensor

| yaymlayin _

= ligital 12
yayinlayin ve bekleyin Baska

digital 12

b Arduino....

| aldigimda -

Eger  value of sensor Anal

\__ ise siireki

=)

olana kadar bekleyin

__ olana kadar tek

(Progranm durdurun

(Timnd durdurun
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Proje 4: Bahgede topragin nem seviyesine gére sulama yapabilen sistem gelistirebilme

&m‘im}m & B Dposya Diizenle yardim EIRSEES oE -

e | AR

Hareket Kontrol

2 Arduinol
Gorinim Algilama :

Operatirer Vazilor \ Kostimler. ) Sesler

Degiskenler

tiklandiginda

b' - tklandiginda
osluk | tusu basidiginda -
Siirekli Digital3
‘ Ege lue of A
Arduino1 tklandiginda *" value of sensor
digital 10 on
(O
digital 10

siirekli

‘ " € defa tekrani.

|| yaymnlayin

|~ | yaynlayin ve bekleyin

| | aldigimda

‘ "~ isesiirekli
-
Eder .__ ise

_E&.- __ise

Baska

| olana kadar bekleyin
‘ T olana kadar tekrarlayin

=

(Programu durdurun

[Tamand durdurun
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Proje 5: Coplerin ¢op kovasina atilmasini motive edecek bir sistem gelistirebilme

(3) m"’,,.‘.,.‘,ﬂﬂs"?‘,'“l: @ B Dposya Diizenle yardim 2|8 |53]3¢

Hareket Kontrol

Arduinol
Gorinim Algilama :

Operatirer Vazilor \ Kostimler ) Sesler)

value of sensor

sensor Digital2 |pressed?

digital 13 |on
Digital3
off
analog 9 |value G
motor off
motor direction

motor] [67]angia

reset actuators

stop connection digital

resume connection Baska

digital
show board —

Eger" value of sensor A

hide board

digital 13
boardgo tox: @ y: @ Baska

digital
adim gidin
(¥ derece déniin

$ derece déniin

€83 yonine donin

dogru déniin
x: @ y: (@ konumuna gidin
‘e gidin
saniyede x: (@ y: () konumuna ¢

x'i €1 degistirin

xi @ yapin
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Proje 6:Sokak lambalarinin seviyeleri gece karanlik seviyesine gore degistiren sistem.

&% [52]3 R

&..':.::.‘. on saaﬂ «» B Dposya Diizenle yardim
Hareket Kontrol Arduinol
Gorinim Alglama ‘: g

Operatorler RSiIRE

Degiskenler

tiklandiginda

bosluk | tusu bas
Digital3

[ Arduino1 tklandiginda

x:-475  y:-439

‘ " € defa tekrarlayin
-

| Iyaymnlayin

|~ | yaynlayin ve bekleyin
. Arduino...

| | aldigimda

__ ise

Baska

[ @ oo

- olana kadar tekraHayin
=

(Progranmu durdurun




Ek 4. Bilgisayarca Diigiinme Olgegi
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Kararlarinin gogundan emin olan insanlari severim

Yeni bir durumla kargilastigimda ortaya ¢ikabilecek sorunlari
¢cbzebilecegime inancim vardir.

Bir sorunumu ¢ézmek Uzere plan yaparken o plani
yurutebilecegime givenirim.

Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya gegmeden 6nce durur
ve o sorun Uzerinde disundram.

Bir problemin ¢dzUminl verecek denklemi hemen kurabilirim

Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan
anlatimlari daha kolay 6grendigimi duginudriim

Sayilar arasindaki iligkileri kolaylikla yakalayabildigime inanirim

Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini
sayisallagtirabilirim.

Grup arkadaslarimla birlikte igbirlikli 6renme deneyimleri
yasamaktan hoslanirim.

isbirlikli 8grenmede, grupla calistigim igin daha basarili sonuglar
elde ettigimi/edecegimi digtndyorum.

isbirlikli 8grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi ile
ilgili problemleri c6zmekten hoglanirim.

isbirlikli 6grenmede daha ¢ok fikir ortaya cikiyor.

Karmasik problemlerin ¢éziimune ydnelik dizenli planlar
gelistirmede iyiyimdir.

Karmasik problemleri cdzmeye ¢alismak eglencelidir.

WAHAN A2 AR OWONO, OO A WP 2> o000,

Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir.

T Elimdeki secenekleri karsilastirirken ve karar verirken

5 kullandigim sistematik bir yontem vardir.

P Problemin ¢dézUmund zihnimde canlandirma konusunda sikinti

1 yasarim.

P2 | Problem ¢béziminde X, Y gibi dediskenleri nerede ve nasil
kullanmam gerektigi konusunda sikinti yasarim.

P3 | Tasarladigim ¢6zum yollarini sirasiyla agamali bir sekilde
uygulayamam.

P4 | Bir soruna yonelik olasi ¢6zim yollarini distintrken ¢ok fazla
secenek Uretemem.

P5 | isbirlikli grenme ortaminda kendi diisiincelerimi gelistiremem.

P6 | isbirlikli 8grenme grup arkadaslarima bir seyler 6gretmeye

calismak beni yoruyor.




Ek 5.Temel STEM Beceri Diizeyleri Olgegi
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STEM Beceri Diizeyleri Alg Olgefi
Degeri Ofrenciler; asapdaki temel FETEMM beceri diizeyleninizi belirlemek amaciyla bir taslak dlgek
bulunmaktadir. Sizlerden elde edilecek veriker infinda 6kedin gegerlilik ve giivenilirlik cahgmalan yapilacaktir.
Olgekteki ifadeleri dikkatle okuyarak size uygun seqencfi isarctlemeniz bu galisma in ok dnemlidir. Teme
Tanmlar tablosunu incdemeniz, ifadeleri kolayca anlayabilmenize yardima olacaktir. Deferlendirme
vaparken anbmadgmz ifadderi 0 (sifir) seklinde puanlayimz. Difer ifadelerin ise sizi temsi etme

durumunu 1 (hi¢ katlmiyorum) ile 7(tamamen kathyorum) arasinda uygun girdifimiz sekilde
puanlaymiz. Katkilanmz in simdiden qok tesekkiir ederiz.

0 (maddeyi anlamadim), 1 (Hi¢ katilmuyorum) < * 7 (Kesinlikle katliyorum)

Teme Kavramlar

Olgekte kullamlan anlami

Analiz etme:  Cozimleme. Karmagik bir biitiind, yapisim anlamak amaaiyls pargalanna, 6 ielenine, birlegenkerine ayima.

Analog Deferi siirekli defiigen sinyaller

simyal:

Anf: Bir eseri kaynak olarak gdsterme

Bajinn: Bir ya da birkag seyin bir ya da birkag seye kars olan durumu, oram, nitelii.
Cikarim: Verilmigbir ya da daha gok bilgiden sonu ¢ikama iglemi

Dijital sinyal: Deferi sadece Oveya | seklinde defer alan sinyaller (sayisal sinyaller)

Modd: Bir problemin ¢dziimil igin tiim yonlen ile dilgiiniilmils, tasarlannusg bir ¢dziim yolu. Bir problemi ¢ézmek igin
geligtinlebilecek bir aracin taslaf.

Nicel: Sayisal bityikliklere ilgihi.

Olgu: Bintakim olaylarm dayandifi sebep veya bu sebeplerin vol agtiiy somx. Kolayea anlasilabilen, tam olarak bilinen,
objektif olarak kamitlanabilen ve bilimsel verilere (bilgilere) dayandinlabilen somut seyler,

Soyut: Bes duyu organindan binyle algilanamayan, maddesi olmayan, varliklan inangla ve hisile bilinen kavram veya
varhklar.

Tasarim: Bir siirecin/¢dziimiin nasil yapilacaimi, hangi binmlerden olusacafm tasarlayip aynintilan dizenleme igi.

Veri: Sonug ¢karmak, ¢ikanim yapmak, ya da bir incelemeyi siirdiimek igin gerekli olaylara, iliskilere ve sayisal ham

bilgilere verilen ad.

Simifiniz: Cinsiyefiniz: Bayan O Erkek O



Maddeler

Topladsym bilgilerden yola ¢karak bir tasarm
ortaya koyabiliim

Materyal, zaman veya maliyet kistlamalan ve
basgan kritererinin verildigi basit bir problemi
tasarayabilirim.

Bir problemin ¢zimd icin toplackgim kandtian
_grafik veya tablo seklinde ifade edebilirim.

Bir problemin ¢dzimd igin farkl ¢ézimler
dretebilirim.

Bir problemi en kigik bilesenierine kadar analz
edebilirim.

Herhang: bir problem hakkinda, problemi cozmek
in tasanm abilirim.

Bir konuyu aniayabilmek icin konuyla igill tim
detayian g6z 6ninde bulundurabilrim.

Problemin ¢dzUmd igin bilmsel kandiar
toplayabilirim.

Bir olguya iligkin dicimler yaparak tahminlerde
bulunabiliim.

Bir tasanm yapmak i¢in bilgi toplanm

Bir model gelistiricken en ki¢lik ayrntilan bile
hesaba katabilirim.

Mihendsilik ve Teknoloji

Bir problemin ¢dzimd i¢in matematiksel bir
model dnerebiliim.

az|m 8 Bal j

Bir problemi ¢ozmek amaciyla bir chaz inga
etmek icin bilimsel prensiplen uyqulayabilirim.

Bir problemi ¢ozmek amaciyla bir chaz
tasarlamak igin bilimsel prensipleri
inm.

Bir modeli laboratuvarda bir daney dizenegi
kurarak test edebiliim.

Bir egitligin ki tarafin egitlemek icin tamsaydann
ozeliklerini kullanabiliim

Bir konuyu anlayabilmek igin birbiri dle iliskili
bikgileri bir modelde toplayabilirim.

Matematik

a‘a] ¢ o g
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Bir problemin ¢dz0md igin tasaranan bir
aragtirma projesinde dxjer arkadasianmia wsbirkd:
yaparak ¢alsabilirim.

Ginlik yasamda karsilashqim problemieri
¢cozmek icin oraniama ve akd ylritmeyi kullaninm.

Tdm kandlan gbz 6ninde bulundurarak bir
konuya iliskin iddialar ortaya koyabilirim.

Pozitif ve negatif sayilann bir yon
belinebileceginin farkindaym. Brnedin, sifrn
altinda -3 derece, Ustinde +4 derece gibi)

Matematik problemlerini gdzmek igin oranlama ve
akil yiritmeyi kullaninm.

Fen alanian ile iigili basit bir modeli agklamak icin

matematiksel ifadeleri kullanabiliim.




108

OZGECMIS

KiSISEL BILGILER
Adi Soyadi : Kilbra KARAAHMETOGLU
Dogum Yeri : Ankara
Dogum Tarihi : 1992

EGITiM DURUMU

Lisans Ogrenimi : Gazi Universitesi-Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi-2014

Yiiksek Lisans Ogrenimi : Amasya Fen Bilimleri Enstitisi-Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi-2019
Bildigi Yabanci Diller : ingilizce

BILIMSEL FAALIYETLERI
a) Bildiriler

1.

Karaahmetoglu, K., Korkmaz, O.,Cakir, R. ve Ugur Erdogmus,F.(2018).0gretmen
adaylarinin Fetemm egitimine yonelik tutumlarinin demografik 6zellikler agisindan
incelenmesi.12th. International Computer and Instructional Technologies
Symposium (ICITS) 2-4 Mayis 2018, izmir

Karaahmetoglu, K., Korkmaz, O.,Cakir, R. ve Kukul, V.(2018). Uzaktan egitim
ogrencilerinin etkilesim turlerine gore 6z-duzenleme becerilerinin incelenmesi.6th
International Instructional Technologies and Teacher Education Symposium
(ITTES)12-14 Eylul 2018, Edirne

Karaahmetoglu, K., Ozmen, A.,Cakir, R. ve Kukul, V.(2018). Ogretim
teknologlarinin gérev, sorumluluk ve yeterlilikleri Uzerine 6gretim Gyelerinin
gorusleri.6th International Instructional Technologies and Teacher Education
Symposium (ITTES)12-14 Eylil 2018, Edirne

iS DENEYIiMi

Kastamonu/Kire Yatili Bélge Ortaokulu, 2014-2017
Amasya/Ezinepazar Atatlrk Ortaokulu, 2017-
ILETiSIM

E-posta Adresi : karaahmetoglukubra@gmail.com



