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0z
Bu arastirmanin amaci, kodlama egitiminde robot kullaniminin 5. ve 6. sinif
ogrencilerinin erigi, motivasyon ve problem ¢ozme becerilerine etkisini belirlemektir.
Arastirma Bolu ili Merkez ilgesinde 87 oOgrenciyle yurutulmuastar. Yari deneysel
desenlerden kontrol gruplu 6n test — son test deney modeline gbre hazirlanan
arastirmada, alti haftalik temel programlama egitiminin ardindan, deney grubu
ogrencileri alti hafta stresince robot kullanarak kodlama 6grenirken kontrol grubu
ogrencileri ayni sure boyunca robot kullanmadan kodlama 6grenmiglerdir. Aragtirma

kapsaminda veri toplama araci olarak “Kigisel Bilgi Formu”, “Programlama Erigi
Testleri”, “Cocuklar igin Problem Cézme Envanteri” ve “Motivasyon Olcegi’
kullaniimistir. Verilerin ¢ézimlenmesinde bagimsiz 6rneklem t-testi, eslestiriimis
orneklem t-testi ve kovaryans analizi kullaniimigtir. Arastirma sonucunda
programlama erigi testi sonuglarina gore her iki grupta da 6n test - son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamh bir farklihk bulunmustur. Gruplarin son test
puanlari karsilastirildiginda deney grubu lehine anlamli bir artis oldugu tespit
edilmis, on test puanlari kontrol altina alinarak yapilan analiz sonucunda ise deney
grubu lehine anlaml bir fark ortaya ¢ikmistir. Problem ¢6zme envanteri sonuglarina
gOre deney grubu on test - son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farkhlik bulunmus, kontrol grubu 6n test - son test puanlari arasinda anlaml bir
farkhlik bulunmamistir. Gruplarin son test puanlari karsilastirildiginda gruplar
arasinda anlamli bir farkhlik ortaya gikmamis, 6n test puanlari kontrol altina alinarak
yapilan analiz sonucunda ise deney grubu lehine anlamli bir farkhlik ortaya ¢ikmistir.
Motivasyon son test sonuglarina goére ise robotik kodlama faaliyetlerinin 6grencilerin
motivasyonlarini arttirdii ancak bu artisin istatistiksel olarak anlamli bir fark

yaratmadigi belirlenmistir.

Anahtar sozciikler: kodlama, Scratch, robot, erisi, motivasyon, problem ¢ézme



Abstract

The aim of this study is to determine the effect of using robots in coding on
achievement, motivation and problem solving skills of 5th-6th grade students. The
study was conducted with 87 students in the central district of Bolu. The research
design of the study was quasi-experimental type that included a control group. After
six weeks of basic programming training, the experimental group students learned
coding using robots for six weeks while the control group students learned coding

” “*

without using robots for same period. “Personal Information Form”, “Achievement
Tests”, “Problem Solving Inventory for Children” and “Motivation Scale” were used
as data collection tools. Independent samples t-test, paired samples t-test and
covariance analysis were used for data analysis. According to programming
achievement scores, significant difference was found between the pretest-posttest
scores of both groups. When the posttest scores of groups were compared,
significant increase was found in favor of the experimental group. After the pretest
scores were taken under control, a significant difference was found in favor of the
experimental group. According to problem solving inventory scores, significant
difference was found between the pretest-posttest scores of experimental group,
whereas no significant difference was found in the control group. When the posttest
scores of groups were compared, no significant difference was found between
groups. When the pretest scores were taken under control, a significant difference
was found in favor of the experimental group. According to motivation posttest
results, robotic coding activities increased the students’ motivation but this increase

was not significant.

Keywords: coding, Scratch, robot, achievement, motivation, problem solving
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Bolim 1
Giris
Bu bolimde problem durumu, arastirmanin amaci ve onemi, arastirma

problemi, sayiltilar ve sinirliliklar ile tanimlar yer almaktadir.
Problem Durumu

Teknolojide meydana gelen hizli degisim ve gelismeler 20. ylzyilin sozel
anlatima dayali egitim yapisinda koklu degisikliklere sebep olmustur. Gelisen
teknoloji ile birlikte bilgi ve iletisim teknolojileri alaninda yeni 6grenme ortamlari
kullaniimaya baslanmis, egitim sistemi yapisal degisime ugrayarak teknoloji yoluyla
ogrenme oOn plana ¢ikmistir. Bilgi ¢gaginda bireyler, is ve yasamlarinda basariya
ulasmak icin birtakim Ust dlizey becerileri ve 6grenme egilimlerini kapsayan
gereksinimlere ihtiya¢g duymaya baslamislardir (Ekici, Abide, Canbolat, & Oztiirk,
2017). Bireyin gunlik hayatta karsilastigi problemleri tanimlamasi, problemin
¢ozumune iligkin bir plan yaparak en uygun ¢ozum yontemini veya stratejisini
uygulamaya koymasi ve ilerde karsilasacadi benzer problemlerin ¢éziminde
kullanmak Uzere elde ettigi sonucu degerlendirebilmesi igin problem ¢dézme becerisi
oldukga onemlidir. Ayrica problemi pargalara ayristirip yeniden tanimlamasini
saglayan analitik distinme ve problemlere ¢6zUm ararken farkl stratejiler kullanarak
yaratici-yenilikgi yaklasimlara gore ¢o6zum ureten tasarim odakli dusinme
becerilerini gelistirmek igin programlama egitimi 6nemli bir gereksinim haline
gelmistir. Bu nedenle bireyler programlama ogrenmenin farkli, kolay yollarini
aramakta ve elde ettikleri tecrubelerle kigisel gelisimlerine katki saglamaktadirlar.
Farkli becerilerin gelismesine katkida bulunan programlama egitimine sadece
bilisim sektorinde yer almak isteyen bireyler degil, toplumun her kesiminden bireyler

gereksinim duyarlar.

Programlama edgitimi, bilisim teknolojilerinin yonetimini saglayan temel
yapitaglarindan olan yazilimlarin olusturulmasi igin gerekli bir egitim alanidir (Kert
& Ugras, 2009). Gunumuzde bilisim sektérinde taninmig birgok yazilimcinin ortak
dzelligi kiicUk yaslarda bilgisayar programlamay 6grenmis olmalaridir. Ornegin Bill
Gates program yazmaya 13 yasinda baslamis, daha sonraki yillarda “Microsoft”
yazihm sirketini kurmustur. Ginimuzde yaygin olarak kullanilan bir sosyal ag olan

Facebook’un kurucusu Mark Zuckerberg de kod yazmaya gok kuguk yasta baslayan

1



bir diger yazilimcidir (Aytekin, Cakir, Yucel, & Kuladzl, 2018). Kuguk yaslardaki
cocuklarin kodlama o6grenerek tasarim mantigini kavramalari yeni fikirler ortaya
koyma, bulunan fikirleri uygulamaya gecirme, hatalar ile karsilasiimasi durumunda
hatalari dizelterek ¢6zim Uretme ve birlikte calisma kabiliyetlerini arttiracaktir
(Demirer & Sak, 2016). Uretken ve yaratici bireylerin yetismesi sonucunda yazilim
alaninda Uulke ihtiyaglarn karsilanarak gelecegi degistirecek projeler ortaya
konacaktir (Karabak & Glnes, 2013).

Cocuklar igin programlama egitimi zor ve karmasik bir stre¢ oldugundan
dolayi ku¢uk yaslardaki cocuklar programlaya yeterince ilgi duymamaktadirlar (Kert
& Ugras, 2009). Metin tabanli programlama dillerinin s6z dizilimleri ¢ocuklar igin
oldukga zordur. Programlama egitiminde karsilasilan zorluklardan dolayi gorsel
programlama ortamlari tasarlanmis, bdylece programlama égrenmenin zor olan
surecleri kolaylastiriimistir (Resnick vd., 2009). KoduLab Game, Alice ve Scratch
gibi blok tabanli programlama yazilimlari egitim ve ogretimde yaygin olarak
kullaniimaktadir. Bloklari surukleme sistemine dayali bu yazilimlardan bazilari
cevrimici olarak da hizmet vermektedir. Blockly, Code.org, Code Combat ve
Codecademy cevrimici olarak kullanilabilen ortamlardir. Yaygin olarak kullanilan bu
yazihmlardan biri olan Scratch, Massachusetts Teknoloji Enstitisunde (MIT)
olusturulan bir proje grubu tarafindan hazirlanmis olup, programlamaya yeni
baglayan kullanicilara kolaylik saglamak amaciyla kod bloklarinin gorsellestirilerek
gelistirildigi basit bir programlama dili editéradir. Scratch yazilimi, programlamaya
yeni basglayan 8 yas ve Uzerindeki 6grencilerin animasyon, sunu ve oyun gibi gesitli
yazilimlar gelistirebildikleri egitim amach olarak kullanilan blok tabanl Ucretsiz bir
editordur (Kert & Ugras, 2009). Scratch programinda yapisal olarak 3 farkli blok tipi

bulunmakla beraber her blok bir komuta karsilik gelir.

Egitimde fen ve teknoloji derslerinde sik kullanilan robotlar da programlama
egitiminde kullaniimaktadir (Fidan & Yalgin, 2012). Robotlar 6grencilere eglenceli,
egitsel ve igbirlikli etkinlikler halinde muhendislik ve teknolojinin temel kavramlarini
Ogretirken ayni zamanda ingsa etme, tasarim ve programlama becerilerini
gelistirmektedir (Fidan & Yalgin, 2012). GinUmuzde programlama o6gretiminde
programlanabilir fiziksel robot kullanimi, sanal robot programlama ortamlari ve robot
programlama yazilimlari kullanimi oldukg¢a yaygindir (Numanoglu & Keser 2017).
Fiziksel programlanabilir robot kiti olarak; Lego Mindstorms Kitleri (NXT, Ev3), Lego



Wedo, Lego Boost, Parallax Robotics Kitleri, Fischertechnik Kitleri, Makeblock
Kitleri, Dash ve Dot, Primo, Control iRobot® Create® 2, Intel RealSense Robotic

Development Kit ve Robo Mind 6rnek gosterilebilir.

Robotlar hem metin hem de blok tabanli programlama ortamlar ile
programlanabilir. C, Python ve Java metin tabanli programlama ortamlari iken
Enchanting, Robo Pro, Modkit, miniBlog, Arduino (S4A), Open Roberta, Blocky ve
mBlock blok tabanli olarak kullanilabilen ortamlardir (Costelha & Neves, 2018;
Kalelioglu, Gulbahar, & Dogan, 2018). Scratch programi sahip oldugu eklentiler
araciligiyla egitsel Lego robot kitleri veya elektronik devre bilesenleriyle etkilesime
girerek bu kitler Uzerinde kontrol saglayabilir (Catlak, Tekdal, & Baz, 2015).
Ogrenciler, robot kitleri sensorlerini kullanarak Scratch programiyla etkilesim
kurduklarinda yazdiklari programin tepkilerini fiziksel ortamda aninda gorebilirler.
Fiziksel ortamda go6zlenen bu tepkiler programlama ile ilgili kavramlarin
somutlasmasini saglar. Boylece o6grencilerin analiz, yaraticilik, farkli disinme,
sistematik diuslinme ve problem ¢6zme gibi birtakim becerilerinin gelismesi
saglanabilir (Ersoy, Madran, & Gillbahar, 2012). Lego robotlari dgrencilerin
muhendislik tasarim surecleri ve programlama mantiginin yaninda matematiksel
dusunme, isbirlikli galisma, yaraticilik ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmeye de
katkida bulunur (Fidan & Yalgin, 2012).

Programlama 6grenmede ve problem ¢ézme becerisinin kazandirilmasinda
blok tabanl kodlama ortamlarinin mi yoksa robotik destekli blok tabanl kodlama
ortamlarinin mi daha etkili bir 6grenme araci oldugu sorusuna cevap verecek
calismalar sinirhdir. Robotlarin ilgi c¢ekici 6zelliklere sahip olmasi 6grenciler
tarafindan sikici olarak degerlendirilen kodlama surecindeki olumsuz durumu

ortadan kaldirabilir.
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Aragtirmanin genel amaci, egitsel robot kiti kullanarak blok tabanl kodlama
egitimi alan ortaokul o6grencilerinin programlama erisi, motivasyon ve problem
¢bzme becerilerini ortaya koymaktir. Ulkemizde ortaokullarda kodlama egitimi ilk
olarak 2012 yilinda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programina dahil
edilmis fakat mufredat igerigi esnek bir gercevede sunulmustur. 2018 yilinda ise 5.

ve 6. siniflarda haftada iki saat zorunlu olarak okutulacak derste programlama



becerileri konu agirligi %50 oranina yukseltilerek bir egitim donemi surecek sekilde
planlanmistir. Ogretim programi incelendiginde programlama araci olarak blok
tabanli yazihimlara ve c¢evrimi¢ci ortamlara yer verildigi goérulmekte, ders
kazanimlarinin arasinda “robot” kavraminin yer almadigi gértlmektedir. Yenilenen
program gercevesinde algoritma tasariminailigkin anlayis gelistirme, s6zel ve gorsel
olarak ifade etme, problem ¢6zmek icin degisken atama, dogrusal yapilar, karar
yapisl, dongl ve fonksiyon yapilarini kullanma, problemleri ¢ézmek icin uygun
programlama yaklasimini se¢me ve uygulama konusunda beceriler kazandiriimasi

amaclanmistir (Milli Egitim Bakanhgi, 2018).

Romero ve Dupont (2016), egitsel robot kitlerinin egitimde kullaniimasiyla
gelisen becerileri elestirel distinme, birlikte ¢galisma, yaraticilik, problem ¢ézme bilgi
islemsel distinme becerileri olarak ele almistir. Robotik egditimi ile programlama
egitiminin ortak becerileri gelistirdigi soylenebilir. Bu nedenle programlanabilir
robotlarin bu becerilere fazladan olabilecek etkisi merak konusudur. Robotik egitimi
Ozellikle ilkokul ve ortaokul alt siniflarinda soyut kavramlarin somutlastiriimasi
sayesinde 6grenmeyi kolaylastirmaktadir. Somut dénemden yeni ¢ikmis olan
gocuklar igcin programlama sonugclarini otantik dunya Uzerinde goérebilme,
dokunabilme ve tasariminda degisiklik yapabilme o6grenime katkilari agisindan
onemlidir. Programlama uygulamasi suresince robotlar ilgi uyandirici 6zellikleri ile
motivasyona olumlu katki saglayabilecegi gibi teknik problem ¢bézme suregleri

motivasyonel agidan olumsuz etkiye sebep olabilir.

Blok tabanli kodlama yazihmi Scratch egitimiyle ilgili yapilan ¢aligmalar
incelendiginde, dunya genelinde ilkokul ve ortaokul seviyesinde yeterince galisma
yapllmasina ragmen Ulkemizde ilkokul ve ortaokul duzeyinde yeterli ¢alisma
yapilmadigi gorulmastir. Ulkemizde vyaygin olarak kullanilan blok tabanli
programlama yazilimi Scratch kullanilarak verilen programlama egitimiyle ayni
yazilima komple baglangi¢ robot kitlerinin entegre edilmesiyle verilen programlama
egitiminin gesgitli degiskenler agisindan karsilastirildigi calismaya rastlanmamistir.
Bu nedenle Turkiye’deki oOgrencilerin programlama becerilerini arttirmak igin
kodlama ortaminin ve kodlanan aracin Ozelliklerinin ele alinmasi dnemli

g6zukmektedir.

Ogrenciler robotlar sayesinde otantik diinya ile soyut programlar arasindaki
baglantiy! kurabilmektedirler. Bu galisma, bilisim teknolojileri siniflarinda yapilacak
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uygulamalarda robot kitlerinin kodlama yazilimiyla birlikte kullaniimasiyla ortaya
¢lkacak olumlu veya olumsuz durumlarin belirlenmesi agisindan bilisim teknolojileri
ogretmenlerine yol gosterici olmasi bakimindan onemlidir. Ayrica bu caligma
gelecek nesiller icin daha etkili 5renme ortamlarinin olusturulmasina yénelik robot
teknolojileri kullanilarak verilecek kodlama egitiminin 6gretim programlarina entegre
edilme gereksiniminin belirlenmesi agisindan énemlidir. Bu ¢alismadan elde edilen
bulgular gelecek yillarda daha verimli bir kodlama 6gretimi icin gerekli olan adimlarin
atilmasini saglayacak sonuglari ortaya ¢ikarmasi agisindan 6nemlidir. Ayrica bu
calismada elde edilen bulgularin diger arastirmalardan elde edilen bulgularla
kargilastiriimasi alanyazina katki saglayacaktir. Bu noktadan hareketle bu
calismada kodlama egitiminde robot kullanilarak o6grencilerin erisi duzeyleri,
problem ¢bézme beceri dizeyleri ve motivasyon seviyeleri arastirilmis, gruplarin
programlama erisi, problem ¢dzme becerisi ve motivasyon dizeyleri arasindaki

farklihga bakilmigtir.
Arastirma Problemi

Blok tabanlh kodlama egitimi alan ortaokul ogrencilerinin, erisi, problem
¢bzme becerisi ve motivasyon duzeylerinin arttirimasinda egitsel robot kitlerinin

etkisi nedir?

Alt problemler. Arastirma kapsaminda asagidaki alt problemlere yanit
aranmistir. Blok tabanli kodlama egitimi alan ve blok tabanl robotik kodlama egitimi

alan dgrencilerin;

1. Deney ve kontrol gruplarinin erigi testinden aldiklari 6n test ve son test

puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?

2. Deney ve kontrol gruplarinin erisi testinden aldiklari son test puanlari

arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Deney ve kontrol gruplarinin erisi puanlari arasinda anlamli bir fark var

midir?

4. Deney ve kontrol gruplarinin problem ¢ézme envanterinden aldiklari on

test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Deney ve kontrol gruplarinin problem ¢ézme envanterinden aldiklari son

test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?



6. Deney ve kontrol gruplarinin problem ¢6zme envanterinden aldiklari

puanlar arasinda anlamh bir fark var midir?

7. Deney ve kontrol gruplarinin motivasyon olgeginden aldiklari son test

puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?

Sayiltilar

Veri toplama amaciyla kullanilan élgek ve testlerin arastirilan degiskenleri

Olgtigu varsayilmistir.

e Calismaya katilan deney ve kontrol grubu égdrencilerinin denk gruplar olup
olmadiklarinin belirlenmesinde, ogrencilerin yas ortalamalari, onceki
egitim d6gretim donemine ait matematik akademik basari puanlari, erisi ve
problem ¢b6zme becerileri 6n test puanlarinin belirleyici oldugu

varsayllmistir.

e (Calismaya katilan deney ve kontrol grubu o6grencilerinin deneysel
uygulama oncesi ve sonrasinda kendilerine uygulanmis olan dlgme

araclarina samimi cevaplar verdikleri varsayilimistir.

e Calismaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin daha énce higbir

programlama egitimi almadigi varsayilmistir.

e Calismaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda herhangi

bir etkilesim olmadigi varsayilmigtir.

e Arastirmacinin galismaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerine

deneysel uygulama suresince tarafsiz davrandigi varsayimistir.

e Arastirmacinin galismaya katilan deney ve kontrol grubu ogrencilerine

yaptigi uygulamalarin esdeger oldugu varsayilmistir.
e Erisi testinin ve 6gretim programinin gegerlik ve guvenirligi i¢cin uzman

kanilarina bagvurulmasinin yeterli oldugu varsayilmistir.

Sinirhliklar

e Arastirmanin galigma grubu 2017-2018 egitim-6gretim yilinda, Bolu
ilindeki bir ortaokulun 5. ve 6. siniflarinda egitim géren 87 &6grenci ile

sinirhdir.



e Arastirmanin uygulama sureci 12 haftalik streyle sinirlidir.

e Bilisim teknolojileri laboratuvarinda bilgisayar ve egitsel robot seti
sayisinin sinirli olmasi, égrencilerin gruplar halinde g¢alisma yapmasini

zorunlu kilmistir.
e Egitim programinin gegerlemesi bir uzman gorusu ile sinirlidir.

e Erisi testinin gecerlik ve guvenirlik ¢calismalarinin mufredat degisikligi

nedeniyle yapilamamasi ile sinirhdir.
Tanimlar

Robotik Kodlama: Robotlarin kodlama dilleri kullanilarak olusturulan

yazilimlarla kontrol edilmesidir.

Erigi: Ogrencilerin egitim programi 6éncesindeki davranislari ile egitim
programi sonrasindaki davraniglari arasindaki tutarli farka denir (Erturk, 1984).
Arastirmada gruplarin 6n test-son test programlama basari puanlari arasindaki fark

erisi puani olarak alinmigtir.

Motivasyon: Bireylerin kendi arzu ve istekleri dogrultusunda belirli bir amaci

gerceklestirme gabalaridir (Kogel, 2005).

Problem Cozme: Bireylerin dnceki yasantilardan elde ettigi kurallar basit
bicimde uygulanmasindan farkli olarak alternatif ¢ézim yollari treterek sorunlarin

ustesinden gelebilmesidir (Korkut, 2002).



Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar

Bu bolimde calismayla ilgili kuramsal bilgiler ve ilgili arastirmalar yer
almaktadir. Bu kapsamda Oncelikle programlama ve programlama egitimi,
programlama 6gretiminde yasanan zorluklar, programlama ogretiminde gerekli olan
beceriler, problem ve problem ¢6zme becerileri, 6grenme ortamlari ve motivasyon
ile egitimde robotik kavramlari ile ilgili bilgilere yer verilmektedir. Son olarak ilgili
arastirmalar bolumunde ise egitimde robotik kullanim sureglerine iligkin galismalar

yer almaktadir.
Programlama ve Programlama Egitimi

Programlama. Gelisen dinyada bireylerin gelecekte aktif ve Uretken
olmalari yaratici dusunme, elestirel dusinme, algoritmik dusinme, yansitici
diistinme ve problem ¢dzme becerilerinin kazandiriimasina baglhidir. Ogrencilerin bu
becerileri kazanmasinda programlama o6gretiminin katkisi buyudktlir (Benzer &
Erimit, 2017). Programlama kavrami ile ilgili cok cesitli tanimlar bulunmaktadir.
Programlama genel anlamda bilgisayara bir seyin nasil yapilacagini bildirmektir
(Pine, 2009). Bagka bir tanima gore programlama; problem ¢dzme, yaraticilik ve
yanal duigsunmeyi iceren soyut bir beceridir (Lecky-Thompson, 2007). Kesici ve
Kocabas (2007) programlamayi gercek hayattaki islerin yapimi ve karsilasilan
problemlerin ¢ozumu igin gerekli komutlar dizisinin, bilgisayarin anlayabilecegi
makine diline gevrilmesi ve daha sonra derlenip bireylerin kullanabilecegi sekilde
uygulama haline getirilmesi olarak tanimlamistir. Arabacioglu, Bulbul ve Filiz (2007)
ise programlama dili kullanarak olusturulan kod satirlarinin bir araya getirilmesi
sonucunda problemlerin ¢ézilmesi olarak tanimlamistir. Ersoy vd.’e (2011) gore
programlama, 6zel kelime ve sembollerin belirli bir amaci gergeklestirmek tzere bir
araya getirilerek olusturduklari komutlar butind olan programlama dilleri ile
bilgisayarin belirli isleri yapabilmesini saglayan programlari olusturma surecidir.
Belirtilen tanimlardan yola gikarak programlama; mevcut bir problemin ¢ozumu igin
kullanilan kodlarin, belirli kavramlari kullanarak, belirli kurallara gore yazimi
sonucunda uygulama olusturma sureci olarak tanimlanabilir. Dile 6zgu komutlarin
belirli kurallar ¢cergevesinde yazilmasina kodlama ya da programlama, programlama

sonucu elde edilen son Urune ise program ya da uygulama adi verilir. Bilgisayarlar



verilen gorevleri kendi baslarina yerine getiremediklerinden dolayi yapacaklari
islemleri bildiren bilgisayar programina ihtiya¢ duyarlar. Bilgisayar programi, bir
bilgisayar tarafindan anlasilabilen bir dizi ydonergedir. Bu yénergeler ayni zamanda
kodlama olarak da bilinen bilgisayar programlamasi ile gergeklestirilir. Bilgisayar
programcilari bilgisayarlara her turla gorevi yaptirmak icin kod yazarlar (Holland &
Minnick, 2015).

Bilgisayar programlama ogretiminde oOncelikle algoritma ve akis semasi
mantiginin etkin bir sekilde 6grenilmesi gerekmektedir. Bir program olusturulmadan
Once programin algoritmasini ve akis semasini bilmek gerekir. Algoritmalar, bir
problemi ¢ozmek amaciyla sirayla gergeklesecek olan adimlardan olusurlar. Bu
adimlar cizgiler, doértgen, daire vb. geometrik sekillerden olusan akis semasi
kullanilarak gorsel hale getirilebilir (Aslanylrek, 2007). Diger bir ifadeyle algoritma
programlama dillerine yol gosteren yontemlerin adim adim siralanmasi, akis semasi
ise algoritmanin sekillerle gosterilmesidir. Gunlik hayatta karsilasilan birgok
problemin Ustesinden gelirken genellikle bilingsiz olarak kullanilan algoritma,
kullanilan programlama diline gére programin dncelikle hangi adimlarinin mantikh
bir sirada gergeklesecegini 6ngdérmek amaciyla programlama egitiminde bilingli
olarak kullanildiginda kolaylik saglayacaktir. Bu nedenle algoritma egitiminin
programlama ogretiminden once verilmesi gerekir. Algoritma yazilirken mumkun

oldugunca kisa komutlar kullaniimaldir.

Programlama egitiminin ge¢misi. Gunumuze kadar her birinin kendine
0zgu deyim ve yazim kurallarinin bulundugu c¢ok sayida programlama dili
geligtiriimigtir. Programlama dillerinin gelisimi elektronik bilgisayarlarin ortaya
cikmasindan daha eskiye dayanmaktadir. Elektronik veri igleme kapasitesine sahip
ilk bilgisayar olan ENIAC 1940’l yillarda kullanilirken programcilik alaninda daha

eskiye dayanan galismalar mevcuttur.

1837 yilinda Ingiliz matematikgi Charles Babbage, “Analitik Makine” adini
verdigi programlanabilir bir mekanik bilgisayar tasarlamistir. Charles Babbage’in
tasarladigr analitik makineyi kullanan asistani Ada Lovelace bir algoritma hazirlamis
ve Bernoulli sayilarini hesaplamistir. Ada Lovelace’in kullandidi algoritma dinyanin
ilk bilgisayar programi olarak kabul edilmistir (Fuegi & Francis, 2003). 1937 yilinda
ingiliz matematikgi Alan Turing, “Turing Makinasi” adini verdigi mantiksal sistem
icerisinde hesaplanabilir her islemi yapan bir algoritma gelistirmistir (Karagay,
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2006). Gunumuzde kullanilan programlama mantiginin temeli Turing makinasinin
islemleri yapis bicimine dayanmaktadir (Ekiz, Vatansever, Zengin, & Demir, 2000).
1940' yillarda duguk hiz ve bellek kapasiteli elektrikle calisan bilgisayarlarin
gelistirilmesi programcilari elle ayarlanmis assembly dili kullanarak program
yazmaya zorlamistir. Bu yillar modern programlama dillerinin ortaya c¢ikmaya
bagladigi dénemdir. ilk yiiksek seviyeli derlenebilir programlama dili FORTRAN,
IBM adina 1954’de John Backus ve ekibi tarafindan gelistirilmistir. FORTRAN'In
programcilik kavramina getirmis oldugu en onemli yeniliklerden biri taginabilirliginin
yuksek olmasidir (Ersoy & Ersoy, 2018). Gunumuzde hala kullaniimakta olan diller
arasinda McCarthy tarafindan 1958’de gelistiriimis LISP ile Grace Hopper ve Bob
Bemer tarafindan 1959'da gelistiriien COBOL bulunmaktadir. 1960'li ve 1970'li yillar
"goto" kullanmadan programlama yapmak anlamina gelen "yapilandiriimis

programlama" donemine gegisin gerceklestigi donemdir.

1960'll yillarin sonlarinda, arastirmacilar 6grencilerin programlamayi nasil
ogrendigini arastirmak amaciyla veri toplamaya baslamistir. Basta Papert olmak
Uzere bu arastirmacilar programlama ortamlarinin bir takim becerileri gelistirmede
bir ara¢ olarak kullanilabilece@i yonunde ¢esitli iddialarda bulunmuslardir (Guzdial
& du Boulay, 2019). Programlama ortamlarinin egitim amacgh kullanimi 1960’l
yillarin sonlarinda LOGO programlama dilinin ortaya ¢cikmasiyla baslamistir (Calao,
Moreno-Leon, Correa, & Robles, 2015). LOGO, LISP programlama dilinden
turetilmis olup programlama egitimiyle matematiksel problem ¢dézme becerilerine

katki saglamak amaci ile gelistiriimigtir (McNerney, 2004).

1980°li yillar nesne yonelimli programlamanin ortaya c¢iktigi donemdir.
internetin 1990'larin ortalarinda yayginlasmasi programlama dillerinin gelisimini
dnemli derecede etkilemistir. Ozellikle, Java ve JavaScript programlama dilleri bu
donemde yayginlasmistir. Bilgisayar programlamanin gec¢misi incelendiginde
yazilim gelistiren bilim insanlarinin Ozellikle matematik alaninda calismalar
yaptiklari gorulmektedir. Alanyazin incelendiginde programlama ve matematik
arasinda bir iligki oldugu gorulmektedir (Byrne & Lyons, 2001; Lewis & Shah, 2012;
Ventura, 2005).

Programlama egitiminde grup c¢alismasi. Bilgisayar programlama
etkinlikleri geleneksel anlamda bireysel calisma olarak gorllse de birtakim

programlama goérevlerinde grup ¢alismalarinin yapildigi goérilmektedir. Son yillarda
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hizla populer hale gelen “asiri programlama” (XP) ile igbirligine dayal
programlamanin 6nemi artmigtir. Hizli yazilim geligtirmeye dayali bir yontem olan
“asiri programlama” yonteminde iki programcinin bir bilgisayari kullanarak birlikte
cahlistiklari ikili kodlama yontemi kullaniimaktadir. Bu yontemde programcilardan biri
aktif olarak kod yazarken, diger programci yazilacak kodu gézden gegirerek mantik
ve sozdizimi hatalarini bulup, taktiksel ve stratejik eksiklikleri tamamlama gorevini
yerine getirir (McDowell, Werner, Bullock, & Fernald, 2002). isbirligine dayali
programlama etkinliklerinin  olumlu katkilarini ortaya c¢ikaran c¢aligmalar
bulunmaktadir. Yapilan calismalarda igbirligine dayali programlamanin bireysel
programlamaya gore daha hizli ve hatasiz kodlamaya olanak sagladigi
belirlenmistir (Lui & Chan, 2003; Nosek, 1998; Williams & Kessler, 2000).

Yapilandirmaci 6drenme yaklasimi ile énem kazanan isbirlikli 6grenme,
ogrencilerin 6grenme surecinde daha fazla sorumluluk aldiklari ve daha aktif
olmalarini saglayan 6grenme yaklasimidir (Yasar, 1998). Programlama dilleri ile
yazilan kapsamli programlar, bir proje grubu olusturularak etkili bir gsekilde
yurutulebilmektedir. Benzer sekilde programlama egitimi verilirken de isbirlikli proje
gruplari olusturularak égrenciler 6grenmekte olduklari programlama dilini kullanarak

cesitli programlar ortaya ¢ikarirlar (Kert & Ugras, 2009).
Programlama Ogreniminde Gerekli Bilgiler

Program yazma, Ust dlizey bilissel beceri gerektiren slreclerden
olustugundan olduk¢a zordur (Gomes, Mendes, & Marcelino, 2015; Fesakis &
Serafeim, 2009; Kert & Ugras, 2009). Programlama 6grenimi i¢in d6grenciler farkh
becerilere gereksinim duyar. Sézdizimsel (Syntactic) Bilgi, Kavramsal (Conceptual)
Bilgi ve Stratejik (Strategic) bilgi olmak tzere birbiri ile iligkili Gg farkli programlama
bilgisine gereksinim vardir (Bayman & Mayer, 1988). Bu bilgi ve beceriler su sekilde

aciklanabilir:

1. Sézdizimsel Bilgi (Syntactic Knowledge). Herhangi bir programlama
diline ait yazim kurallari bilgisidir. Programlama dillerinin sdzdizimleri farklilik
gOsterebilecegi gibi benzerlik de gosterebilir. Programlama dillerinin s6zdizim

kurallari oldukga katidir.

2. Kavramsal Bilgi (Conceptual Knowledge). Programlama dilinde

kullanilan kavramlarin ve bu kavramlarin gorevlerini kapsayan bilgidir. Kavramsal
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bilgi programlama dilleri arasinda olduk¢a benzerlik gosterdiginden dolayi herhangi

bir programlama dilinde elde edilen bilgiler bir diger programlama diline transfer

edilebilmektedir.

3. Stratejik Bilgi

(Strategic Knowledge).

Programlama surecinde

sozdizimsel bilginin ve kavramsal bilginin birlikte kullanilarak problemin ¢6zime

kavusturulmasi icin gerekli olan algoritma gelistirebilme bilgisidir.

McGill ve Volet (1997) programlama bilgilerinden sézdizimsel ve kavramsal

bilgiyi Bildirimsel-Sézdizimsel, Bildirimsel-Kavramsal, islemsel-Sézdizimsel ve

Islemsel-Kavramsal olmak lizere dért grupta ele almiglardir (Tablo 1).

Tablo 1

McGill ve Volet'in (1997) Programlama Dilleri Ogretim Tablosu

Bildirimsel Bilgi

(Declarative Knowledge)

islemsel Bilgi

(Procedural Knowledge)

Sdzdizimsel Bilgi

(Syntactic Knowledge)

Kavramsal Bilgi

(Conceptual Knowledge)

Stratejik Bilgi
(Strategic Knowledge)

Programlama  dilinin

kurallar bilgisidir.

Ornek: Pascal programlama
dilinde her komutun satir sonuna
noktall virgul isaretinin
konulmasi gerektigini bilmek.

Ornek: BASIC'te bir prosediir ile
fonksiyon arasindaki yazim
ayrimini fark etmek.

yazim

Program calisirken gerceklesen
olaylarin ne anlama geldigini
kavrayabilme bilgisidir.

Ornek: Bir sézde kod pargasinin
ne yaptigini agiklayabilme.

Programlama surecinde yazim
kurallarina uyabilme bilgisi.

Ornek: BASIC programindan bir

metin dosyasini agip
okuyabilme.
Programlamada karsilagilan

problemlere ¢6zim Uretebilme
bilgisidir.
Ornek: Bazi verilerin

ortalamasini hesaplamak igin bir
kod pargasi tasarlama.

Yeni bir problem durumunda gerekli programi tasarlama, kodlama ve

test etme becerisidir.
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Programlama Ogretiminde Yasanan Zorluklar

Karmasik ve soyut yapilari nedeniyle programlama zor bir konu olarak kabul
edilmektedir. Programlama &grenimine yodnelik yapilan arastirmalar sonucu,
programlamaya yeni baslayanlarin programlama égrenme slrecinde birgok sorunla
kargilastigl ortaya ¢ikmistir (Dunican, 2002; Lister vd., 2004; Robins, Rountree, &
Rountree, 2003; Proulx, 2000). Ismail, Ngah ve Umar (2010) programlama
ogreniminde karsilasilan problemlerle ilgili bircok ¢alismayi gozden gecirmis ve elde
edilen bulgulari dért maddede toplamistir:

e Etkin olmayan 6gretim yontem ve stratejilerini kullanmak

Problemleri analiz etmede yetersiz kalmak

Etkin olmayan problem ¢ozme teknikleri kullanmak

Programlama sozdizimini ve yapilarini kullanmada yetersiz kalmak

Programlama o6greniminin zorluklarinin sebebi olarak, kullanilan ders
materyalleri, 6gretim yontemleri ve 6gretim programindan kaynaklanan zorluklar
(Gray, Boyle, & Smith, 1998; Huet, Tavares, Weir, Ferguson, & Wilson, 2003;
Meisalo, Suhonen, Torvinen, & Sutinen, 2002; Tavares, Brzezinski, Huet, Cabral, &
Neri, 2001), programlama kavramlarinin sozdiziminin kurallarini dogru sekilde
kullanamama (Koélling & Rosenberg, 2001; Piteira & Costa, 2013; Sheard & Hagan,
1998), degisken ve veri turu gibi gergcek hayatta karsiligi olmayan birgok soyut
kavramin yer almasi (Esteves & Mendes, 2004; Jenkins, 2002; Lahtinen, Ala-Mutka,
& Jarvinen, 2005; Ozoran, Cagiltay, & Topalli, 2012; Proulx, 2000), égrencilerin
programlama o6grenmeye karsi olumsuz tutum gostermeleri (Anastasiadou &
Karakos, 2011; Farkas & Murthy, 2005; Hongwarittorrn & Krairit, 2010; Korkmaz &
Altun, 2013; Ozyurt & Ozyurt, 2015), programlama 6greniminde motivasyon eksikligi
(Gomes & Mendes, 2007; Tella, 2007) gibi durumlar gosterilebilir. Programlama
o6grenimine yeni baglayan dégdrencilerin programlama performanslarini arttirmak igin
farkli 6gretim yontemleri kullaniilmasina ragmen, birgok ¢alismada 6grenci basarisi
yukseltilememigtir. (Carbone & Sheard, 2002; Kay vd., 2000; Stein, 1999; Williams
& Kessler, 2000).

Dunican’a (2002) goére programlama egitimi alan 6grencilerden bazilar
sadece bir zorlukla karsilasirken, bazi 6grenciler ise ayni anda birka¢ zorlukla

karsilasabilir. Bu durum ogrenciler Uzerinde daha ¢ok olumsuz etki gosterdiginden
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ogrencinin programlama konusundaki ilgi ve istekleri hizla azalmaktadir (Sheard &
Hagan, 1998). Mannila, Peltomaki ve Salakoski’ye (2006) gore, acemi programcilar
programlamayi 6grenirken yalnizca problem ¢6zme durumu ile karsi karsiya
kalmaz; ayni zamanda programlama dilinin sézdizimi ve anlam bilgisi gibi farkh
bilgilerine gereksinim duyarlar. Bagka bir ifadeyle acemi programcilar, programlama
problemini bir s6zde kod ile ifade edebilecek problem ¢dzme becerisine sahip
olmasina ragmen sdzde kodu soOzdizimsel olarak dodru sekilde bilgisayar

programina donustirmede sorun yasayabilirler (Dunican, 2002; Rist, 1996).

Stamouli, Doyle ve Huggard’a (2004) gore basarisiz bir programlama
ogrenim sureci bazi 6grencilerin dersi birakarak programlama 6grenmekten
vazgegcmesine, bazilarinin ise derse devam etmesine ragmen ileriki yagamlarinda
programlamadan uzak durup farkh bir meslek se¢gmelerine neden olacaktir. Bu
nedenle programlamaya yeni baglayan &grencilerin programla egitiminde
karsilagacaklari bu zorluklari en aza indirmek icin bir takim duzenlemeler yapmak
gerekmektedir. Herbert (2011) ise programlamadaki s6zdizimi bilgisine daha az
gereksinim duyan, gorsellestiriimis, aninda geri bildirim saglayan programlama

araclarinin kullaniminin programlama 6greniminde daha etkili oldugunu belirtmistir.

Gomes ve Mendes (2007) yaptiklari bir galisma ile programlama 6gretiminde
karsilasilan zorluklar i¢in 6grencilere ve arastirmacilara 6gretim yontemleri, calisma
yontemleri, 6grencinin ilgi ve tutumlari, programlamanin dogasi ve psikolojik etkiler

hakkinda birtakim tespitlerde bulunmustur:

e QOgretimin bireysellestirilememesi,

e Ogretmenin uyguladigi ydntem ve stratejilerin her bir dgrencinin d6grenme
stiline uygun olmamasi,

e Dinamik kavramlarin anlatiminda statik materyaller kullaniimasi,

o Ogrencilerin bireysel altyapilarinin 6gretmenler tarafindan dikkate
alinmamasi,

e Ogretmenlerin bir programlama dili kullanarak problem ¢ozmeyi tesvik
etmek yerine, programlama dili ve sozdizimsel ayrintilarini 6gretmeye
daha fazla odaklanmalari,

e Ogrencilerin yanhs ders ¢alisma yéntemleri kullanmalari,

e Ogrencilerin problemi nasil ¢bzeceklerini bilmemeleri,
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e Ogrencide mantiksal ve matematiksel diisinme becerisinin yeterli
duzeyde olmamasi,

e QOgrencilerin programlamada 6zel uzmanlik alanlarinin olmamasit,

e Programlamanin soyut kavramlar icermesi,

¢ Programlama dillerinin gok karmasik s6zdizimlerine sahip olmasi

e Ogrencilerin motivasyonlarinin diigiik olmasi

e QOgrencilerin hayatlarinin zor bir déneminde programlama dgrenmek
zorunda kalmalari

programlama o6greniminde karsilagilan gugluklerin temelini olusturmaktadir.

Mannila, Peltomaki ve Salakoski (2006), programlama 6grenme sulrecinde
oncelikli olarak “basit” programlama dilinin kullaniimasinin ileride kullanilacak “daha
karmasik” bir dile etkisini gorebilmek amaciyla iki bolimden olusan bir ¢alisma
yapmistir. Calismada 6ncelikle programlamaya yeni baglayip yarisi basit (Python)
diger yarisi karmasik (Java) programlama dili kursuna katilmis yaslari 16 ile 19
arasinda degisen oOgrenciler tarafindan yaziimis 60 farkli programdaki hatalari
incelemigler, zorlugun kullanilan dile bagh olup olmadigini gérmek amaciyla
kargilastirmalar yapmiglardir. Calismanin devaminda ise basit dilden daha
karmasik dile gecis slrecini incelemek amaciyla basit dil egitimi alan sekiz
ogrencinin karmasik dil 6grenme surecleri takip edilmig, boylece basit ve karmasik
programlama dillerinin hem ilk programlama dili olarak hem de karmasik dile gecis
olan ileriki asamada kullanimlari karsilastiriimistir. Elde edilen bulgularda “basit”
olarak tanimlanan programlama diliyle hazirlanan yazilimlarda daha az yazim
hatasi ve mantik hatasi ortaya c¢iktigi gorulmustur. Aragtirmanin nitel bolumunde ise
oncelikle “basit” bir programlama dili 6grenmenin “karmasik” dile gecis surecinde
faydali oldugu sonucu ortaya ¢ikmig, dillerle aradaki tek farklihgin soézdiziminden
kaynaklandigi gorulmagtur. Ayrica karmagik programlama dilinde daha fazla
soOzdizimsel ayrinti bulunmasina ragmen bu durumun karmagik programlama dilinin

ogreniminde sorun ¢ikarmadigi bulunmustur.

Derus ve Ali (2012), bir Universitede elektrik muhendisligi bolumunde egitim
goren oOgrencilerin temel programlama o6greniminde karsilastiklari zorluklari
arastirmak ve incelemek igin bir gcalisma yapmistir. Temel Programlama dersine
devam eden 105 6grenciyle gérusmeler yaparak programlamanin farkli konularini

anlama duzeylerini ve programlama 6grenmelerinde karsilastiklari zorluklari tespit
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etmiglerdir. Arastirma bulgularina gore ¢ok boyutlu diziler ve dongu ifadeleri en zor
anlasilan konular olmustur. Ayrica arastirmacilar, 6grencilerin en gok programlama
surecinde programlama yapisinin temel kavramlarini anlamada, belirli bir gorevi
tamamlamak igin bir program tasarlamada ve programlama dilinin s6zdizimini

ogrenmede zorlandiklarini belirtmiglerdir.

Tan, Ting ve Ling (2009), 6grencilerin programlama 6grenmesini zorlastiran
faktorleri ve olusturulacak o6grenme surecinde hangi 6gretim yoénteminin
uygulanabilecegini ortaya koymak Uzere Malezya Multimedia Universitesi'nde
egitimine devam eden ve “Bilgisayar Programlama 1" dersini alan 182 lisans
ogrencisine anket uygulamiglardir. Arastirmadan elde edilen bulgular sonucunda
ogrencilerin programlama dersinde ileri duzey programlama konularini anlamada
zorlandiklari, orneklerden yararlanarak ve alisgtirma yaparak programlamayi
ogrenmeyi tercih ettikleri ve ders anlatim yoluyla 6grenmenin ilgi seviyelerini
azalttigr belirlenmistir. Ayrica alternatif bir ¢6zim yolu olarak bilgisayar
programlama o6grenmek icin, oyun temelli 6grenme gerekliligine dair bulgu elde
edilmistir. Bu nedenle, arastirmacilar programlama konularina yonelik oyun tabanli

bir 6grenme yontemi dnermistir.

Kinnunen ve Malmi (2008), programlama dersinde en fazla zorlanilan
konulari tespit etmek amaciyla Universitede egitim goren 459’u dersi gegcen ve 119'u
dersi birakan toplam 578 o&grenci ile bir calisma yapmislardir. Calismanin
sonuglarina gore ogrenciler en fazla hata bulma ve kendi kodunu tasarlama

konularinda zorluk yasadiklarini belirtmislerdir.
Programlama Ogretiminde Gerekli Olan Beceriler

Programlama yapabilme yetenegini dogrudan etkileyen beceriler problem
¢cozme ve analitik disinme becerileridir (Akgcay & Coklar, 2016; Linn & Clancy,
1992; Maheshwari, 1997; Sahiner & Kert, 2016). Dalton ve Goodrum (1991)
bilgisayar programlamanin problem ¢6zme stratejileri ile birlikte kullanildiginda
problem ¢b6zme becerilerinin ogretiimesine de katki saglayabilecegini 6ne
surmastdr. Allison, Orton ve Powell (2002), 6grenciler tarafindan 6grenilmesi zor

olan programlama becerilerinin 6gretiimesinin de zor oldugunu belirtmistir.
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Problem ve Problem C6zme Becerileri

Problem. Alanyazinda problem kavrami arastirildiginda birbirinden farkli pek
¢ok tanim oldugu goérulmektedir. Latince bir sézcik olan “problem” kelimesinin

4 113

Tarkge karsiligi “sorun” anlamina gelmektedir. Sorun; engelli ve sikintili bir durumun
¢ozumlenmesi, 6grenilmesi anlamlarina gelmektedir. Egitim alaninda ise “problem”
kavrami daha yaygin olarak kullaniimaktadir (Kalayci, 2001). Turk Dil Kurumu’na
(2018) ait glncel Turkce sozlikte problem, “Teoremler veya kurallar yardimiyla
¢Ozulmesi istenen soru, mesele” olarak agiklanmaktadir. Karasar'a (2012) goére
problem, bireyde fiziksel ya da zihinsel yonden tedirginlik uyandiran, birden fazla
¢6zum yolu bulunan kararsizlik durumu olarak tanimlamistir. Cuceloglu’na (2006)
gbre problem, bireyin gerceklestirmek istedigi hedefine ulasmasini glglestiren
engellerin ortaya ¢ikardigi durum iken Dewey’e (1933) gore problem, bireye karsi
koyan, zihninde karmasiklik yaratan her sey olarak tanimlanir (Gelbal, 1991; Gugla,
2003; Baykul, 2009). Bingham (2004) problemi, bireylerin hedeflerine ulasmak igin
bir araya getirerek elde ettigi mevcut glglerinin karsisina ¢ikan engeller olarak
tanimlarken, Morgan (1999) ise bireyin hedefine ulasirken karsilastigi engeller
sonucu olugan bir gatisma durumu olarak tanimlamistir. Sonug olarak problem igin,

“birey veya grup icin Ustesinden gelinmesi gereken durum” oldugu sdylenebilir.

Problem ¢o6zme. Problem ¢b6zme kavrami, gunimuize kadar birgok
arastirmaci tarafindan tanimlanmaya c¢alisiimistir. Anderson’a (1980) gére problem
¢bzme, biligsel islemlere sirasiyla bir hedef dogrultusunda yon verilmesidir. Korkut'a
(2002) gore biligsel becerilerden farkli olarak duyussal ve davranigsal becerileri de
kapsayan problem ¢6zme, bireyin 6nceki yasantilardan elde ettigi kurallari basit
bicimde uygulanmasindan farkli olarak alternatif ¢ézim yollari treterek sorunlarin
ustesinden gelebilmesi olarak tanimlanir. Problem ¢ézme becerisi, bireyin ¢6zim
uretmek amaciyla gerekli olan kurallari bir araya getirerek bir problemin ¢ézimuinde
kullanabilme dlzeyidir (Bilen, 2006). D'Zurilla ve Goldfried (1971) problem ¢dzmeyi,
problemle basa c¢ikabilmek igin etkili tepki segeneklerini olusturup bunlarin iginden
en etkili oldugu dusunuleni segebilmeyi iceren hem bilissel hem de davranigsal bir
sure¢ olarak ele almiglardir. Bu tanimlara gore problem ¢ézme, istenilen bir duruma
ulagsma yolunda karsilagilan engelleri ortadan kaldirmak igin mevcut bilgilerin

kullanilma durumudur.
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Problemler farkli Ozelliklerde olabilmektedir. Problem ¢ozimlerine dayall
deneysel dusinmeyi savunan John Dewey, problem ¢ozmeyi dustinmeye dayali bir
davranig olarak tanimlamis, bilimsel yontemin basamaklarini bes adimdan olusan

bir sirec olarak belirlemistir. Bunlar;
e Gugcluk yaratan bir durumla karsi kargiya kalma,
e Bu durumda problemi kesfedip tanimlama,
e Olasi ¢ozum yollari belirleme ve denenceler kurma,
e Denenceleri sinama, olasi sonuglari degerlendirme,

e Uygulama sonuglarina gore denenceleri askiya alma, degistirme ve

dizeltme (S6nmez, 2011).

Bingham (2004), problem ¢6zmeyi bir amaca ulasirken karsilagilan guclukleri
yenme sureci olarak ele almaktadir. Bu tanima gore problemlerin ¢ temel 6zelligi

vardir. Bu ozellikler;
e Bireyin belirledigi bir amag
e Amaca ulasirken bireyin karsisina ¢ikan bir engel
¢ Bireyi amacina ulagmaya yonelten i¢sel bir gerginlik

Bireyin amaca ulasirken engellerle daha dnceden kargilasmamis olmasi,
amaca ulagsmaya iten i¢sel bir gerginlik yaratir. Bu surecgte birey gerginlikten

kurtulmanin yollarini aramaktadir.
Ogulmis’e (2001) gére bir durumda problemden bahsedilebilmesi igin;
e Mevcut durumla olmasi gereken durum arasinda bir farkin bulunmasi,
e Bireyin bu farki fark etmesi ya da algilamasi,
e Algilanan farkin bireyde gerginlige yol agmasi,
e Bireyin gerginligi ortadan kaldirmak amaciyla girisimlerde bulunmasi,

e Bireyin gerginligi ortadan kaldirmaya yonelik girisimlerinin engellenmesi

gereklidir.
Kneeland’e (2001) gdre problem ¢bzme surecinin basamaklari su sekildedir:

e Problemin farkina varma,
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e Gerekli bilgileri toplayarak problemin temeline inme,
e (COzUum yollarini arastirma ve bulma,

e En uygun ¢6zum yolunu tespit etme,

e Problemi ¢cozme.

Polya (1957) ise problem ¢ézme surecini dort basamakta incelemistir. Bu

basamaklar su sekildedir:

Problemin anlasilmasi. Problemin ¢o6zilmesi igin ilk olarak problemi
anlamak gerekir. Bu asamada 6grenciden problemi tekrar etmesi istenir. Problemde
bilinmeyenlerin neler oldugu, verilerin ne oldugu ve nelerin istenildigi, kosulun ne
oldugu, problemden kimlerin ne sekilde etkilendigi ortaya konulmalidir. Bu asamada
ogrenciler problemi bagkasinin anlayacagi sekilde kendi cumleleriyle akici bir
sekilde yeniden ifade edebilmeli, problemi 06zetleyebilmeli, problemin
bilinmeyenlerini, verilerini ve kosullarini gésterebilmeli, problemde verilen bilgileri

sekil veya diyagramla gorsellestirebilmelidir.

Cozumle ilgili stratejinin se¢ilmesi. Problemi anladiktan sonra problemi
¢bzmek icin bir plan yapmak gereklidir. Problemlerin tlrtne gore farkh ¢6zum yollari
oldugundan dogru ¢6zim planini tercih ederek uygulamak gerekir. Bu asamada
Ogrencilerden problemin ¢6zUmuU icin uygun stratejileri belirlemeleri istenir.
Ogrencilere daha once benzer bir problemle karsilagip karsilasmadiklarinin
dusunmeleri saglanarak ayni ¢ézumun kullanilip kullanilamayacagi tespit edilir. Bu
yontem ise yaramadiysa problem donusturalmeli ve cesitlendirilmelidir. Problem
cOzulemiyorsa benzer bir problem ¢ézilmeye calisiimalidir. Benzer problemleri
cozerken asil problemden uzaklasildigi durumlarda verilerin tamamen kullanma

durumu ve kosullardan tam olarak yararlanma durumu sorgulanmalidir.

Segilen stratejinin uygulanmasi. Co6zim planinin  uygulanmasi
asamasinda oncelikle yapilan islemler incelenmelidir. Planin belirlenen strateji
dogrultusunda uygulanip uygulanmadigi gézden gegirilmeli, ¢o6zim basamaklari

kontrol edilmeli ve ¢6zim basamaklarinin dogrulugu ispat edilmelidir.

Geriye bakig, ¢6zumun degerlendirilmesi. Son olarak, sonucun dogru olup
olmadiginin kontrol edilmesi gerekmektedir. Ogrenci planini uygulamis, ¢ézimii

yazmig ve her basamagi kontrol etmig olmasina ragmen, ¢o6zim yolu en etkin yol
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olmayabilir, hatalar bulunabilir. Bu nedenle ¢ézum yolu ve sonug kontrol edildikten
sonra, elde edilen bilgiler yeniden sekillendirilerek bagka problemlerin ¢ozimunde

kullaniimalidir.

Problem ¢6zme ile programlamayi iligkilendiren bazi arastirmalar
programlama ogretiminin o6grencilerde problem ¢6zme becerilerini gelistirmeye
yonelik olumlu katki sagladigini ortaya koymustur. Casey (1997) o6grencilere
problem ¢ozme becerilerinin 6gretimi icin programlama egitiminin uygun olabilecegi
varsayimi ile deneysel bir ¢alisma yapmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin
programlama egitiminde gostermis oldugu basari ile problem ¢ézme becerilerindeki
artisin dogru orantili oldugu sonucuna ulasiimigtir. Alkan (2018) programlama
egitiminin 6zel yetenekli 6grencilerin problem ¢ézme becerileri Uzerindeki etkisini
arastirmak icin ortaokul 5. sinifta 6grenim goren 35 6grenci ile deneysel bir ¢alisma
gergeklestirmistir. Bu ¢alisma sonucuna gore, programlama egitiminin 6égrencilerin
problem ¢6zme becerilerine olumlu yonde katki sagladigi belirlenmistir. Bu
calismanin sonuglariyla benzerlik gésteren baska calismalar da bulunmaktadir
(Begosso & Silva, 2013; Brown vd., 2008; Cosar, 2013; Cetin, 2012; Hooshyar,
Ahmad, Shamshirband, Yousefi, & Horng, 2015; Kim, Chung, & Yu, 2013; Taylor,
Harlow, & Forret, 2010).

Lai ve Yang (2012), gorsellestiriimis programlama egitiminin 6grencilerin
problem ¢ézme becerileri ve mantiksal akil yurtitme becerileri Uzerindeki etkisini
arastirmak amaciyla 6. sinifta 6grenim goéren 130 6grenci ile deneysel bir ¢alisma
gerceklestirmistir. Calisma sonucuna gore, gorsellestiriimis programlama egitiminin
ogrencilerin  problem ¢6zme becerilerine olumlu yonde katki sagladigi
belirlenmesine ragmen, mantiksal akil yurutme becerileri Uzerinde dnemli bir katki
belirlenmemistir. Calder (2010) ise yaptigi c¢alismada, gorsel programlama

araclarinin problem ¢dzme becerilerini gelistirdigini vurgulamistir.

Kalelioglu ve Gulbahar (2014) blok tabanli programlama yaziliminin
ilkdgretim 5. sinif &grencilerinin  problem ¢6zme becerilerine olan etkisini
incelemigtir. Calismanin sonucunda, blok tabanli programlama ortaminin
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmesine ragmen anlamh olarak katki
yapmadigi belirlenmistir. Kukul ve Gokgearslan'in (2014) yaptigi ¢alismanin
sonuglari da bu ¢alismayla benzerlik gostermektedir.
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Ogrenme Ortamlari ve Motivasyon

Motivasyon kavrami arastirildiginda birbirinden farkli pek gok tanimin oldugu
gorulmektedir. Kokeni latince bir s6zclik olan “motus” kelimesinin karsihdr olan
“hareket” kelimesine dayanmaktadir. Motivasyon kelimesinin Turk Dil Kurumu’na
(2018) ait guncel Turkge sozlukteki karsihgr “isteklendirme, guduleme” olarak
aciklanmaktadir. Motivasyon ilk olarak Woodworth (1918) tarafindan “bir
organizmayi gesitli sekillerde harekete gegiren enerji birikimi” olarak tanimlanmistir.
Keller (1983) ise davranigin yonu ve bUyukligu olarak tanimlamis, gosterilen
¢abanin motivasyon belirtisi oldugunu ifade etmistir. Sternberg ve Williams’a (2002)
gOre motivasyon, bireylerin hedeflerine ulagirken yardim aldigi igsel bir enerji veya
zihinsel bir gl¢ iken Kogel (2005) motivasyonu bireylerin kendi arzu ve istekleri

dogrultusunda belirli bir amaci gergeklestirme ¢abalari olarak tanimlamistir.

Motivasyon kuramlari icsel ve digsal olarak ayrilabilir. igsel motivasyon
bireyin bir isi bir doyum elde etmek icin kendi istegiyle basarmak istemesi iken digsal
motivasyon dissal etkilerin 6zendirici bir takim oduller kullanarak bireyi harekete
gecirmesidir (Ercan, 2004; Ryan & Deci, 2000). icsel motivasyonda birey kendi
istegi ile harekete gecerken, digsal motivasyonda eylem kendisi ile iligkili olmayip
bireyi 6dul, rica ve ceza gibi disaridan gelen uyaranlarin etkisiyle harekete
gecirmektedir (Akbaba, 2006).

Motivasyonun 6grencilerin akademik basarilari Gzerindeki etkisini inceleyen
cesitli ¢calismalar yapilmig, bu c¢alismalar sonucunda motivasyon duzeylerinin
ogrenci basarisi tzerinde 6nemli etkisinin oldugu ortaya ¢ikmistir (Bruinsma, 2003;
Eymur & Geban, 2011; McKenzie & Schweitzer, 2001; Sankaran & Bui, 2001).
Ogretim slrecinde 6grenci motivasyonunun akademik basari ile iliskisini etkileyen
faktorlerin nelerden kaynaklandigini ortaya c¢ikarmak amaciyla farkli modeller
geligtiriimigtir. Bu modellerden birisi Keller tarafindan gelistiriimis olan ARCS
Motivasyon Modelidir (Gurol & Demirli, 2006). ARCS Motivasyon Modelinin amaci
ogretimi ilgi gekici hale getirmektir (Keller, 1987a). ARCS Modelinde her birinin g
alt 6gesi olan dort ana kategori bulunmaktadir. Bu kategoriler dikkat (attention),
uygunluk (relevance), guven (confidence) ve tatmin (satisfaction)’dir (Keller, 1987a;
Keller, 1987b). ARCS adini bu ana kategorilerin ingilizce bas harflerinden almistir.

Jenkins’e (2001) goére oOgrenciler motive olamazlarsa programlama o6grenmede
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sikinti yasarlar. Stamouli vd.’e (2004) gore, elestirel disunme ve matematiksel
yetenek gibi coklu yeteneklerin yaninda ders motivasyonu programlama basarisinin

artmasinda etkilidir.

Alanyazinda yapilan ¢aligmalarda motivasyon ile akademik basari arasinda
pozitif yonla anlamli iligkiler oldugu bulunmus, motivasyonu yuksek olan 6grencilerin
daha basarili oldugu tespit edilmistir (Credé & Phillips, 2011; Yazici & Altun, 2013;
Yilmaz & Cavas, 2007). Wang, Huang ve Hwang (2014), gorsel programlama
ortamlarinin  6grencilerin  motivasyonlarini olumlu olarak etkiledigini tespit
etmislerdir. Diger aragtirmalarda da benzer sonuglarin bulundugu goérulmektedir
(Erol, 2015; Gen¢ & Karakus, 2011; Jiau, Chen, & Ssu, 2009; Ozoran, Cagiltay, &
Topalli, 2012; Ruf, Muhling, & Hubwieser, 2014).

Blok Tabanl Gorsel Programlama

Programlama 6greniminde karsilasilan zorluklari ortadan kaldirmak amaciyla
gunumuzde gorsel programlama ortamlarinin kullanimi oldukga yayginlasmistir
(Malan & Leitner, 2007). Bu ortamlar s6zdizimi bilgisi gerektirmeyen surikle birak
yontemine dayall arayuzleri sayesinde herhangi bir kod yazimina ihtiya¢c duymadan
ogrencilerin  kolaylikla projelerini olusturabilmelerine imkan saglamaktadir. Bu
ortamlarda kullanilan kodlarin bloklar halinde olmasi, soyut kavramlar olan
“‘degisken, dongu, dizi” gibi temel programlama yapilarini 6grenenler agisindan

daha anlasilir hale getirmektedir.

Baz (2018), kodlama egitiminde dunya c¢apinda kullanilan ogretici
yazihmlarin 6zelliklerini ve birbirleri ile gosterdikleri benzerlik ya da farkliliklari tespit
etmek amaciyla yaptigi ¢calismada elde ettigi bulgular 6zetlemistir. Tablo 2’de 7-11

yas seviyesine uygun olan yazilimlarin karsilastiriimasi ele alinmigtir.
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Tablo 2

Kodlama Egitiminde Kullanilan Ogretici Yazilimlar

(@]
o
25
=] E © )q_)
5 8220
o n D = E
. p 0o - x ® &
Kodlama Destekledigi Isletim ¢ O3 e 2P
Ortami Web Adresi Sistemi S BsS68S
Scratch http://www.scratchjr.org/ Mac, Linux, Windows Ucretsizv" v v v v
code.org https://code.org/ Mac, Linux, Windows Ucretsizv' v v v v
Bitsbox https://bitsbox.com/ Mac, Linux_, Windows, Ucretli A,
iOS, Android
Code https://www.playcodemonkey.com/ Mac, Linux, Windows Ucretli A,
Monkey
Code https://codecombat.com/ Mac, Linux, Windows Ucretsiz/ v ox v
Combat
Lightbot https://lightbot.com/ _I\/Iac, Linux_, Windows, Ucretli A,
iOS, Android
Grok. https://groklearning.com/ Mac, Linux, Windows Ucretsizx Vv v v
Learning
Kidsruby http://kidsruby.com/ Mac, Linux, Windows Ucretsizx v v v v
Bomberbot  http://landing.bomberbot.com/ Mac, Linux, Windows Ucretli v v v v Vv
Touch https://www.touchdevelop.com/ Mac, Linux, Windows [Jcretsiz)< vV ox v v
Develop
Tech Rocket https://www.techrocket.com Mac, Linux, Windows Ucretli v v
RoboMind https://www.robomindacademy.com Mac, Linux, Windows, Ucretli A,
iOS, Android
Mad Learn  http://crescerance.com Mac, Linux., Windows, Ucretsiz)< Vv v
iOS, Android
Green Foot  https://www.greenfoot.org Mac, Linux, Windows Ucretsizx v v v Vv
Thimble by https://thimble.mozilla.org Mac, Linux, Windows Ucretsiz/ oY v
Mozilla
App Inventor http://appinventor.mit.edu Mac, Linux, Windows Ucretsizx v v v v
Mac, Linux, Windows Ucretli v v v v v

AllcanCode https://www.allcancode.com
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Blok Tabanli Programlama Ogretiminin Katkilari ile ilgili Alanyazin

Bu bdlimde blok tabanli gorsel programlama (Scratch) o6gretiminin
katkilariyla ilgili ilkogretim, ortadgretim ve universite duzeylerinde yapilan bilimsel

calismalar incelenmistir.

Gllmez (2009), programlama Ogretiminde gorsellestirme araglarini
kullanmanin 6grenci basarisina ve motivasyonuna olan etkisini arastirmis ayrica
ilkogretim seviyesindeki 6grencilerin programlama basarilarinin yordanmasina katki
saglamasi amaciyla algoritma geligtirme basarilari ile iligkisi olan dersleri
belirlemeye ¢alismistir. Deneme ve iliskisel tarama modelinin kullanildigi calisma iki
deney grubu ile yuratilmas, deney gruplarindan biri akis semasi modelli yazilimi
kullanirken, diger deney grubu ise algoritmayi hikayelestiren yazilimi kullanarak
egitim almistir. Calismadan elde edilen bulgulara gére ¢alisma gruplari arasinda
motivasyon agisindan anlamli bir fark bulunmadigi belirlenmig, 6grencilerin
algoritma gelistirme basarilari ile Tiirkge, Matematik, ingilizce ve Bilisim Teknolojileri

derslerindeki akademik basarilari arasinda anlamli bir iligki tespit edilmistir.

Nam, Kim ve Lee (2010), Scratch kullanarak gerceklestirdigi yapi iskele
destekli egitim ile programlama 6gdrenmenin problem ¢6zme becerileri Uzerindeki
etkilerini belirlemek amaciyla ilkégretim 6. sinifta egitim géren 60 6grenci ile
deneysel bir galisma yapmistir. Calisma sonucunda elde edilen bulgulara gore yapi
iskele destekli egitim alan 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin anlamli bir

sekilde arttigi belirlenmisgtir.

Lai ve Lai (2012), fen ogreniminde Scratch kullanarak programlama
yapmanin etkililigini belirlemek amaciyla 5. sinif 6grencileri ile tek gruplu yari
deneysel bir calisma yapmistir. Calismadan elde edilen bulgulara gére 6grenciler
mantiksal disinme ve problem ¢ézmede daha iyi performans gdstermistir. Ayrica
arastirmada kullanilan anketten gelen geri bildirimlere gére 6gdrencilerin %71’inden
fazlasi bilgisayar 6greniminde Scratch kullanmayi tercih ettigini, %58’inden fazlasi
fen 6grenimlerinde Scratch ile tasarim yapmayi tercih ettigini ve % 54’Gnden fazlasi
ise gelecekte diger bilim alanlarinda benzer bilgisayar programlama projeleri

yapmak istediklerini belirtmiglerdir.

Wilson, Hainey ve Connolly (2012) oyun tabanli bir yapi kullanarak

programlama yetenegini degerlendiriimek amaciyla iskogya’da bir ilkdgretim
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okulunda egitimine devam eden 60 6grenci ile bir galisma yapmistir. Calismadan
elde edilen bulgulara gore 6grencilerin programlama beceri seviyelerinde ilerleme
kaydedilmistir. Shin ve Park (2014), Scratch ile &grencilerin problem ¢6zme
becerilerini 6lgmek amaciyla 6. sinifta egitim géren 46 6grenci ile bir ¢alisma
yapmistir. Calismadan elde edilen bulgulara gore Scratch yaziliminin 6grencilerin

problem ¢ozme becerilerini arttirmada katki sagladigi ortaya gikmistir.

Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachgar ve Lahmine (2015), 6grencilerin
programlama temellerini 6grenmeleri amaciyla Scratch oyun ortamini kullanarak
lisede 6grenim goren 69 ogrenciyle deneysel bir ¢calisma yapmislardir. Bir grup
ogrenci Scratch ortamini kullanarak basit oyunlar olustururken diger grup Pascal
programlama diline dayanan geleneksel 6grenme ydntemi ile egitim almistir.
Ogrencilerin programlama seviyelerini, oyun aligkanliklarini, gelecek yillara yénelik
programlama motivasyonlarini ve ilgilerini belirlemek amaciyla ¢alisma 6ncesinde
bir anket uygulanmistir. Calisma sonunda elde edilen bulgulara goére Scratch
programlama 6grenme ortamini kullanan égrencilerin daha iyi motive olduklari ve

programlamaya devam etme isteklerinin daha fazla oldugu ortaya ¢ikmistir.

Erol (2015), Scratch ile programlama ogretiminin 6grencilerin motivasyon ve
programlama basarisina etkisini incelemek amaciyla Universite ikinci sinifta
o6grenim goren 52 6grenci ile deneysel bir calisma yapmistir. Calisma sonucu elde
edilen bulgularda katilimcilarin programlama basari puanlari 6n testte her iki grupta
da benzer iken son testlerde deney grubu lehine anlamli bir farklilik ortaya ¢gikmistir.
Arastirmanin nitel verilerinden elde edilen sonugclara gore deney grubunda yer alan
katilimcilar Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerini eglenceli ve kolay bulmus, Scratch
programinin motivasyonu arttirmada etkili oldugunu belirtmiglerdir. Kontrol
grubunda yer alan katilimcilar ise akig diyagramlari ile problem ¢6zme surecinin zor

ve sikicl oldugunu, bu durumun motivasyonlarini distrdiguni belirtmislerdir.

Koorsse, Cilliers ve Calitz (2015), Bilisim teknolojileri programlama
zorluklarini etkileyen faktorleri bir bilisim teknolojileri uzmani bakis agisiyla ortaya
clkarmak igin yardimci programlama araglarini (PAT) degerlendirmigtir. Bu
arastirmanin bulgularina goére, bilim insanlari programlama yapilarini kavramada
PAT kullaniminin yararli oldugunu belirtmig, fakat PAT kullanan bilisim teknolojileri
uzmanlarinin programlama yapilarini kavramasina ve programlamaya yonelik

motivasyonlarinin artmasina yonelik kesin bir kanit bulunamamistir.
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Erol ve Kurt (2017) Scratch ile programlama egitiminin 6grenci motivasyonu
ve programlama basarisi Uzerindeki etkisini incelemek amaciyla Universitede
o6grenim goéren 52 6grenci ile deneysel bir calisma yapmislardir. Calismadan elde
edilen bulgulara gére hem deney grubu hem de kontrol grubunun basarisi artmis,
bu artisin deney grubu lehine anlamli oldugu belirlenmistir. Ayrica deney grubunun

motivasyon puanlari artarken kontrol grubunun puanlari azalmistir.

Vatansever (2018), Scratch ile programlama 6gretiminin ortaokul 5. ve 6. sinif
ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri Uzerindeki etkisini arastirmak amaciyla 226
ogrenci ile karma yontem kullanarak bir galisma yapmigstir. Arastirmadan elde edilen
sonuglara gore ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin cinsiyete ve sinif

seviyesine gore farklilik gdstermedigi belirlenmistir.

Erdem (2018) yaptigi deneysel calismada ortaokul 5. sinifa devam eden 75
ogrenciyle, yuz yuze egitim ve ters yuz sinif modeli olan teknoloji destekli 6grenme
ortamlarinda Scratch programlamay1 6grenmelerinin ve programlama ogretiminin
ogrencilerin bilgi islemsel disiunme becerilerine etkisini arastirmistir. Calismadan
elde edilen bulgulara gore ylz yluze egitim ve ters ylz sinif modeli ile egitim alan
ogrencilerin Scratch programlama o6grenmelerinde ve bilgi islemsel dusinme
becerilerinde istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadidi goérulmustar. Nitel
verilerden elde edilen sonuclara gore ters ylz siniftaki 6grenciler kendi kendine
o6grenmenin daha iyi oldugunu belirtirken, yiz ylize egitim sinifindaki 6grenciler
ogretmen anlatiminin daha iyi oldugunu belirtmiglerdir. Ayrica ters yuz sinifindaki
ogrenciler anlik yardim alamadiklarini belirtirken yuz ylze siniftaki 6grenciler sinif
ici etkenlerden, dersin hizindan ve o6gretmen anlatimindan dolayr konuyu
kagirdiklarini belirtmiglerdir. Ayrica her iki grup 6grencileri kesfederek 6grenmenin
daha iyi olabilecedini, oyun ve animasyon yapabilecek becerilerinin gelistigini

belirtmiglerdir.

Kereki (2008) dgrencilerin programlama deneyimlerini ve motivasyonlarini
gelistirmek amaciyla iki farkli egitim kurumunda bulunan 6égrenciler ile Scratch -
Visual Basic ve Scratch - Java ortamlari kullanarak deneysel bir galisma yapmistir.
Calismanin sonuglarina gore 6n test ve son test puanlari arasinda gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir fark bulunmaz iken Scratch ile egitim alan deney grubu

ogrencilerinin motivasyon puanlarinin daha yuksek oldugu ortaya gikmistir.
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Alanyazinda yapilan c¢alismalardan elde edilen sonuglara gore Scratch
yazihminin programlama 6gretiminde kolayliklar sagladigi, problem ¢ozme, ilgi ve
motivasyon Uzerinde olumlu etki olusturdugu, sadece programlama ogretiminde

degil diger derslerin 6gretiminde de kullanilabilecegdi belirlenmistir.
Egitimde Robotik Kullanimi

Robot kelimesi koken olarak Cekge’'de "mecburi hizmet, angarya, kole
eme@i" anlamina gelen “robota” kelimesinden tlretilmistir. Alinyazinda robot
kavramiyla ilgili gesitli tanimlar ortaya atilmistir. Bunlar arasinda en kapsamli olan
birkagi  soyledir. Amerikan Robot Enstitusi robotu “Robot, yeniden
programlanabilen; malzemeleri, pargalari, 6zel cihazlarn c¢esitli programlanmis
hareketlerle yapilacak ise godre tasiyan veya isleyen c¢ok fonksiyonlu bir

manipulatordir.” seklinde tanimlamistir.

Robotlarin calisma ve kullanimini ifade eden robotik kavrami ise ilk olarak
Isaac Asimov tarafindan kullaniimistir. Robotik; elektronik, mekanik veya sibernetik
yapilardan olusan, kendi kendine galisabilen ya da uzaktan kumanda ile kontrol
edilebilen, sensorleri, kontrol karti, eyleyicileri ve fiziksel yapilari ile nesneleri
tutmak, kavramak, hareket ettirmek, tagsimak, Uretim yapmak gibi gorevleri yerine
getirebilen yapay sistemlerdir (Camoglu, 2015). Sabanovig ve Yannier'e (2003) gore
robotigin egitim alaninda kullaniimasi teknolojik bilgiye sahip olma, arastirma ve bir

araya getirme becerileri ile birlikte ¢calisma becerilerini gelistirmektedir.
Robotun Temel Bilegenleri.

Robot; kontrol karti, motor ve algilama sistemleri (sensorler) birlesiminden

olusur.

Kontrol Karti. Bilgisayar programinin yurittldigu "beyin" olarak da bilinir.

Genellikle, robotun hareketli pargalarinin izleyecegdi komutlari verir.

Motor ve Mekanik Pargalar. Motor, gu¢ uygulandijinda dénmeye neden
olan bir ¢ikis cihazidir (Gaudiello & Zibetti, 2016). Mekanik pargalar ise robotun
hareket etmesini, donmesini, tutmasini ve kaldiriilmasini saglayan pistonlar,

kiskaclar, tekerlekler ve diglilerden olusan pargalardir.

Sensorler. Bir robota girdi saglayan ve c¢evresini hissetmesini saglayan

parcalardir (Gaudiello & Zibetti, 2016). Cevredeki fiziksel buyukluklileri tespit eden

27



sensorler programlanabilir robota 6nemli islevler katan robot ile bilgisayar sistemi
arasindaki farki ortaya koyan en temel parcalardan biridir (Komis & Misirli, 2016).
Sensdrler robotlarin bulunduklari ortamla baglantisini saglarlar (Ozfirat, 2009).
Bdoylece bir robot cevresindeki nesnelerin boyutlarini, nesnelerle arasindaki
mesafeyi ve bulunduklari ortamin diger Ozelliklerini sensorleri yardimiyla 6grenir.
Robot uygulamalarinda en sik olarak ses sensort, dokunmatik sensor, egim
sensoru, 1sik sensorl, mesafe sensoru, Isi sensori ve ultrasonik sensor
kullaniimaktadir (Robotiksistem, 2019). Thymio gibi bazi robotik sistemlerde,
sensorler kullanicilardan veya cevreden bilgiler alarak robotla iletigsimi saglarken
LEGO® WeDo ™ gibi diger robotik sistemlerde, sensorler robotun eylem yetenegini
genisletmektedir (Komis & Misirli, 2016). Robotlarin temel bilesenleri olan kontrol
kartini beyin olarak, sensérlerini duyu organi olarak, motoru ve mekanik pargalarini
ise hareket organi olarak dusundugumuzde robotlar insanlarla benzerlik gosterir

(Sekil 1).

’ Enerji

Sekil 1. Robotun temel bilegenlerinin bir arada oldugu WeDo02.0 6rnegi.

Robotik Setler. Robotik; mekanik, elektronik ve programlama becerileri
gerektiren oldukga zor ve maliyetli bir slire¢ olmasi sebebiyle hazir robotik setler
gelistirilmigtir. Hilal, Wagdy ve Khamis (2007) yaptigi ¢calismada robotik setleri bes
kategoriye ayirmistir: Bu kategoriler;

1. Gévde Inga Kitleri: LEGO Technik, FischerTechnik ve Meccano gibi bir

robotun mekanik bir iskeletinin olugturulmasini saglayan kitlerdir.

28



2. Elektronik Kitler: Beyin gorevindeki mikroislemci, elektromekanik bilesenler

ve sensorlerden olusan kitlerdir.

3. Programlama Kitleri: Microsoft Robotic Studio veya Gazebo gibi robotlarin

programlamasini ve taklit edilmesini saglayan simulasyon ortamlaridir.

4. Programlanabilir Robotlar: Robotun govde veya elektronik tasariminda
esneklik saglamamasina ragmen kullanici tarafindan yeniden programlanabilen
robot kitlerdir.

5. Komple Baslangi¢ Kitleri: Govde tasarimi, elektronik bilesenleri, mekanik
ve yazilim islevselligi agisindan esneklik saglayan tim robotik kitleri igerir. Cok yonlu
baslangi¢ kitleri ve ¢ok yonlu olmayan basglangi¢ kitleri olmak Uzere ikiye ayrilirlar.
Cok yonll baslangic kitleri, farkli gérinamlere sahip robotlar olusturmak igin
kullanilabilecek genel pargalardan olusur. Cok yonli olmayan baslangic kitleri ise
endustriyel robotlar, mobil robotlar, biyolojiden ilham alinarak olusturulan robotlar,

sosyal robotlar ve yarisma odakli robotlardir.

Costelha ve Neves (2018) 6zellikle STEM egitiminde robot kullaniminin
yayginlasmasini saglamak amaciyla egitimde kullanilan egitsel robot setlerinin
Ozelliklerini incelemis, arastirma sonucu elde edilen bulgulari tablo halinde
Ozetlemigtir. Bu tablodan elde edilen bulgulara gore programlanabilir egitsel
robotlarin yas grubu, metin tabanl programlama dili, gorsel programlama dili ve

baglanti tirt gibi 6zellikleri Tablo 3’te 6zetlenmisgtir.

Tablo 3

Programlanabilir Egitsel Robotlar

Yas Metin Tabanl Kablosuz

Egitsel Robot Grubu  Programlama Dili Gorsel Programlama Dili Baglanti turd
Anprino (Arthur) N.A  Arduino tabanl Arduino Bluetooth
Bee-Bot 3+ Hayrr Hayir Yok
Blue-Bot 5-7 Hayirr Uretici Ozel Bluetooth
Bot'n Roll ONE A N.A Arduino tabanli Open Roberta Yok
BQ Printbot Evolution 8+  Arduino tabanli Uretici Ozel, Arduino Bluetooth
BrickPi 10+ Python, Java, NodeJS Scratch Wifi, Bluetooth
Cubelets 4+ C Blockly Bluetooth
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Cubetto 3+ Arduino tabanli Fiziksel, Arduino Bluetooth

Cue 11+ Javascript Uretici Ozel, Blockly Bluetooth
Dash 6+ Hayrr Uretici Ozel, Blockly Bluetooth
Edison Robot 4-16 Python Uretici Ozel Yok

Finch 6+  Python, Java,C Uretici Ozel, Scratch, Snap Yok

GoPiGo3 9+  Python, NodeJS Uretici Ozel, Scratch Wifi, Bluetooth
KIBO 18 Kit 4+  Hayrr Fiziksel programlama Yok

Lego Mindstorms Ev3 10+ EV3Basic, C, Java Uretici Ozel, Scratch, LabViewWifi, Bluetooth

LEGO WeDo 2.0 7+ Java Uretici Ozel, Scratch Bluetooth
Makeblock mBot 8+  Python Scratch IR

Python, NodelS, C++,
Marty 8+ C# Scratch Wifi
Ozobot Bit 2.0 6-10 Hayir Uretici Ozel, Fiziksel Yok
Ozobot Evo 8-14 Hayir Uretici Ozel, Fiziksel Bluetooth

Uretici Ozel, Scratch, Snap,

Phiro Pro 9+  Hayir Pocket Code Bluetooth
Pro-Bot 3+ LabView Uretici Ozel Yok
RoboticsTxt Disc. Set 10+ Python Uretici Ozel Wifi, Bluetooth
Sphero SPRK+ 8+  Javascript Uretici Ozel Bluetooth
Stem Robotics Erp 8+  Hayir Uretici Ozel Bluetooth
Thymio Il Wireless 6+  Evet Uretici Ozel, Blockly, Scratch Ureticiye 6zgi
VEX 1Q Super Kit 8+  easyC, Python Uretici Ozel, Scratch, Blockly Ureticiye 6zgii
Zowi 8+  Arduino tabanli Uretici Ozel, Arduino Bluetooth

Programlama ve robotik. Son yillarda robotlarin egitimde kullaniimasi
sonucu egitim teknolojisi alaninda yeni ortamlar ve araglar ortaya ¢ikmigtir. Bu yeni
ilgi alani egitsel robotik olarak adlandiriimigtir. Robotik egitiminin geligtirdigi
beceriler elestirel disiinme, birlikte ¢alisma, yaraticilik, problem ¢dézme ve bilgi

islemsel disinme becerileri seklindedir (Romero & Dupont, 2016).

Robotik  teknolojileri  6zellikle erken ¢ocukluk donemi egitiminde

kullanildiginda digliler, kollar, eklemler, motorlar ve sensorler ile programlama
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donguler ve degiskenler gibi soyut ve mekanik kavramlari somut ve eglenceli hale
getirir. Bu nedenle dgrenciler tarafindan programlanan robotlar verilen komutlarin
etkisini aninda gdésterdiginden dolayl soyut kavramlari somut hale getirmede
kullanilabilecek araglardir (Bers, 2007; Uggil, 2017). Ayrica egitsel robotlar
edlenceli etkinlikler sunarak 6grenme ortaminda ogrencilerin ilgisini ve merakini
uyandirarak uygulamali egitimde kullanilabilecek benzersiz bir 6grenme aracidir
(Eguchi, 2010).

Blok Tabanli Robotik Programlama Ogretiminin Katkilari ile ilgili Alanyazin

Alanyazinda egditimde robot kullaniminin 6grenmeye katkilariyla ilgili
ilkogretim, ortadgretim ve Universite duzeylerinde vyapilan birgok arastirma
bulunmaktadir. Senol ve Buyuk (2015) fen ve teknoloji dersinde robotik destekli
yapilan deneylerin o6grencilerin bilimsel sure¢ becerileri ile derse yonelik
motivasyonlarina etkilerini ortaya koymak Uzere 7. sinifa devam eden 40 6grenci ile
karma yontem kullanarak bir galisma yurutmustir. Deney grubunda etkinlikler robot
teknolojisi  kullanilarak gergeklestirilirken kontrol grubunda ayni etkinlikler
mufredattaki haliyle uygulanmigtir. Calismadan elde edilen bulgulara gére robotik
destekli fen deneylerinin gerceklestirildigi deney grubu 6grencilerinin bilimsel sure¢
becerileri ile fen ve teknoloji dersine ydnelik motivasyonlari kontrol grubu

ogrencilerine goére anlamli diizeyde farklilik géstermistir.

Kurebayashi, Kamada ve Kanemune (2009), Japonya’nin Shizuoka
eyaletindeki bir ortaokulun 2. sinifinda programlama egitimi alan 135 6grenci ile
otonom robotlar kullanarak bir calisma yapmistir. Calismadan elde edilen bulgulara
gbre programlama 6grenme o6grenciler icin “zor ve eglenceli” bir stre¢ olmasina
ragmen robotla programlama 6grenmenin programlama strecinde zorluk ¢ceken

ogrenciler icin yararli oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir.

McGill (2012) programlama egitiminde robot kullanmanin o6grencileri
programlama 6grenmeye motive edip etmedigini tespit etmek amaciyla bir galisma
yapmistir. Calismadan elde edilen bulgulara gbére robotlar, 6grencilerin
programlamayi 6grenmeye yonelik tutumlarini olumlu yonde etkilemesine ragmen
kullanilan 6lgegin alt boyutu olan ilgi, gliven ve memnuniyet Gzerinde anlamh farkhlik
ortaya c¢ikmadigi belirtiimistir. Sonuglar ayrica 6grencilerin genel motivasyon

duzeylerinin etkilenmedigini gostermistir.
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Liu, Newsom, Schunn ve Shoop (2013) programlama egitiminde fiziksel
robotlarla etkilesim kuran 6grenciler ile sanal robotlarla etkilesime giren 6grenciler
arasinda 6grenme farkliliklarini arastirmak igin lisede 6grenim géren 30 6grenci ile
deneysel yontem kullanarak bir galisma gergeklestirmistir. Bu ¢alisma sonucuna
gore, hem fiziksel robot kullanan 6grenciler hem de sanal robot kullanan 6grenciler
programlama 6grenimi agisindan ayni basariyi gostermesine ragmen 6gretmen ve
ogrencilerin programlamaya daha iyi odaklanabilmelerinden dolayi sanal sinifta
verilen egitimin daha kisa strede tamamlandigi ve verimli bir 6grenme gerceklestigi

belirtilmigtir.

Liang, Fleming, Man ve Tillo (2013) LEGO MindStorms'un 6grenme surecini
destekleyip desteklemedigine dair Ogrenci gorus ve izlenimlerini arastirmak
amaciyla Cin’de bulunan bir Universitede 6grenim goéren blylk cogunlugu daha
once programlama egitimi almayan 480 6grenci ile karma yontem kullanarak 7 hafta
suren bir galisma gergeklestirmistir. Bu ¢alisma sonucuna gore, 6grenciler robotlar
ile programlama 6grenmenin ilgi cekici oldugunu ve grup calismasinin eglenceli

oldugunu belirtmislerdir.

Lykke, Coto, Mora, Vandel ve Jantzen (2014) 6grencilerin programlama
beceri dizeylerini ve motivasyonunu belirlemek amaciyla LEGO Mindstorms robot
kiti kullanarak probleme dayali 6grenme (PBL) ve probleme dayali 6grenme +
LEGO Mindstorms (PBL + LM) kombinasyonu ile egitim alan iki farkli deney grubu
ve geleneksel egitimin yapildigi kontrol grubu ile g¢alisma yapmigtir. Calisma
sonuglarina gore ogretim tasarimlarinin 6grencilerin fizyolojik ve duygusal
durumlarini etkiledigi belirtilmistir. Ayrica o6grenciler PBL tasariminin igbirligini,
etkilesimi ve duygusal mutlulugu tesvik ettigini belirtirken, PBL + LM tasariminin
robot kullanimi nedeniyle ilgi ¢ekici ve motive edici olmasina ragmen robottan
kaynaklanan kisitlamalar nedeniyle sinir bozucu oldugunu, geleneksel 6grenmenin
ise kuramsal kavrama agisindan guven verici olmasina ragmen etkilesim agisindan

stres ve gerginlik yarattigini belirtmislerdir.

Alvarez ve Larrafiaga (2015) Bask Country Universitesi'nde yaklasik 100
ogrenciyle yaptiklari galismada Lego robotlarinin programlama egitimindeki etkisini
arastirmak icin bir ¢alisma yapmistir. Bu c¢alisma sonucuna gore ogrencilerin
motivasyon ve ogrenme surecine iligkin algilarinda anlamli bir artis belirlenmistir.

Robot kullanimi nedeniyle 6grencilerin ilgisinin ve motivasyonunun arttigi, ayrica
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robotlarin 6grencilerin dersi daha iyi kavramalarina yardimci olduklari belirtilmigstir.

Korkmaz (2016) tarafindan yapilan bir calismada Lego MindStorms EV3
robotlari bilgisayar muahendisligi béliminde C++ programlama dersinde Ontest
sontest kontrol gruplu deneysel bir calismada kullaniimistir. Bu c¢alismanin
sonuglarina goére Lego MindStorms EV3 robotlari kullanilan deney grubundaki
ogrencilerin akademik basarilari kontrol grubu 6grencilerine gore anlamli bir sekilde
daha iyi bulunmustur. Calismada ayrica Lego MindStorms EV3 robotlarinin
ogrencilerin bilgisayar programlamaya yonelik tutumlarina da olumlu bir etki yaptigi

belirtilmigtir.

Cankaya, Durak ve Yunkudl (2017), programlama egitimi alan dgrencilerin
basarilarini ve gorislerini arastirmak icin 6. ve 7. sinifta 6grenim goren 9 6grenci ile
karma arastirma yontemi ile bir galisma gerceklestirmistir. Bu calisma sonucuna
goOre, ogrencilerin yaratici problem ¢6zme becerileri ile performans puanlari
arasinda pozitif yonde, anlamli ve orta duzeyde bir iligki oldugu tespit edilmis,
ogrencilerin robotlarla programlama egitimine yonelik olarak olumlu tutuma sahip
olduklari, yapilan egitimin motivasyonu arttirdidi, eglenceli oldugu ve programlama
ogrenmelerine olumlu yonde katki sagladigi, robotlarla yapilan programlama

egitiminin klasik programlama egitimine tercih edilebilecegi belirtiimigtir.

Numanoglu ve Keser (2017) mBot egitsel robot kiti platformunun
programlama o6gretiminde kullanilabilirligini belirlemeyi, mBlock blok tabanli robot
programlama ortaminin Ozelliklerini, kullanimini, programlama yapisini ve
programlama ogretimine yonelik uygulama gelistirmeyi belirlemek amaciyla bir
calisma yapmistir. Calisma sonucuna goére elde edilen bulgular mBlock
programlama ortami ve mBot robot kiti kullanilarak yapilan programlama egitimi ile
programlamanin temel kavramlarini iceren uygulamalarin kolayca olusturulup
kullanilabilecegini gostermigtir. Ayrica oOgrencilerin  soyut kavramlari kolayca
somutlastirabilecegi ve yazdidi programin etkisini aninda gorerek problem ¢ézme
ve bilgi-igslemsel dustinme becerilerini daha kolay ve hizl bir sekilde geligtirebilecegi
belirtilmigtir.

Sanal ve Erdem (2017) kodlama ve robotik Uzerine c¢alisma yapma
durumlarinin égrencilerin problem ¢ézme suregleri farkhliklarina etkisini belirlemek
amaciyla bir ¢calisma yapmistir. Aragtirmada ogrencilere ¢bézmeleri icin teknik ve

sosyal olmak Uzere iki problem verilmis, ogrencilerden problemleri ¢ozmeleri
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istenmistir. Kodlama yapan ogrencilerin problem ¢6zme sureglerinin kodlama
yapmayan ogrencilerin problem ¢0zme surecglerinden daha verimli oldugu

belirtilmistir.

Durak, Yilmaz ve Yilmaz (2018) robot etkinlikleri ile gergeklestirilen
programlama ogretim surecinde ortaokul o6grencilerinin goruglerini belirlemek
amaciyla 7. ve 8. sinifta 6grenim gérmekte olan 55 dgrenci ile 10 hafta siren nitel
bir calisma yapmistir. Calisma sonucuna goére o6grenciler robotik programlama
etkinliklerinin bilgisayar kullanim becerilerini gelistiren zor fakat eglenceli bir siireg
oldugunu ve Scratch kullaniminin programlama kavramlarinin 6grenilmesini

destekledigini belirtmislerdir.

Simsek (2018) gorsel programlama ve robotik programlama etkinliklerinin
ogrencilerin bilgi islemsel dusinme becerilerine ve akademik basarilarina etkisini
bulmak amaciyla ortaokulda egitim goren 60 6grenci ile deneysel bir ¢alisma
yapmistir. Arastirmadan elde bulgular incelendiginde hem akademik basarida hem
de bilgi islemsel dusunme pratiklerinde iki grubun puanlari arasinda farklihk

bulunmamistir.

Alanyazinda yapilan c¢alismalardan elde edilen sonuglara goére robotik
etkinliklerinin programlama 6gretiminde kolayliklar sagladigi, problem ¢ézme, ilgi ve
motivasyon Uzerinde olumlu etki olusturdugu, robotlarin sadece programlama

ogretiminde degil diger derslerin 6gretiminde de kullanilabilecegi belirlenmigtir.
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Bolum 3

Yontem

Calismada arastirma ydntemi olarak yari-deneysel desenlerden kontrol
gruplu 6n test son test deney modeli kullaniimistir (Karasar, 2012). On test-son test
kontrol gruplu yari deneysel desen ile arastirmanin 6ncesinde ve sonrasinda elde

edilen veriler karsilastiriimis ve ilgili degiskenler arasindaki iligki test edilmistir.

Yapilan aragtirmada deney ve kontrol gruplarina deneysel islemler
baslamadan dnce ve deneysel islemler bittikten sonra “Programlama Erisi Testi” ve
“Cocuklar igin Problem Cézme Envanteri” dlgegi uygulanmistir. Deneysel iglemler
bittikten sonra ayrica “Motivasyon Olgegi (CIS)” uygulanmistir. Arastirmanin
yapisina uygun olarak olusturulan 6n test-son test kontrol gruplu deney modelinin

tasarimi Tablo 4’de sunulmustur.

Tablo 4

On Test-Son Test Kontro/ Gruplu Deney Modeli Tasarim Tablosu

Gruplar On test Uygulama Son test
ET: ET2
DG PCE1 Ui PCE:
MO
ET: ET:
KG PGE1 U2 PCE2
MO
DG: Deney Grubu ET1: Erisi Testi (On test)
KG: Kontrol Grubu ET2: Erisi Testi (Son test)
Ui: Scratch+LegoWedo2.0 PCE1: Problem Cézme Envanteri (On test)
U2: Scratch PCE2: Problem Cdzme Envanteri (Son test)

MO: Motivasyon Olgegdi (Son test)

Bu arastirmanin bagimsiz degiskeni kodlama egitiminde robot kullanimi
bagimli degiskenleri ise erisi, problem ¢ézme becerisi ve motivasyondur. Calismada

bagimli degigskenlere ait nicel veriler, gerekli izinleri alindiktan sonra uygulanan
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Olcekler ve aragtirmaci tarafindan geligtirilen programlama erigi testi ile toplanmistir.

Degigkenlerin sekilsel gosterimi Sekil 2’de sunulmustur.

Erisi

Degiskenler

Bagimli Problem
Degiskenler Cozme
Motivasyon
Bagimsiz
» —1 Robot kullanimi
Degiskenler

Sekil 2. Bagimli ve bagimsiz degiskenler.

Calisma Gruplari

Arastirma Bolu ili Merkez ilgesinde bulunan bir devlet okulunun 5. ve 6.

siniflarinda egitimlerine devam eden 87 6grenci ile yapilmigtir. Calisma gruplarina

okulun 5. ve 6. siniflarinin tim subeleri dahil edilmistir. Bu siniflar i¢in 4’er sube

bulunan okulda her sinif seviyesinden rastgele olarak secilen 2 sube (toplam 4

sube) programlama egitiminde blok tabanli gérsel programlama yazilimi ve robot

kiti kullanan deney grubunu olustururken, diger 2 sube (toplam 4 sube) sadece blok

tabanli gorsel programlama yazilimi kullanan kontrol grubu olmustur. Calisma

grubuna dahil edilen subelerdeki 6grencilere ait cinsiyet (Tablo 5), yas dagihimlari

(Tablo 6), matematik becerileri (Tablo 7), erisi 6n test puanlari (Tablo 9) ve problem

¢6zme 0On test puanlari (Tablo 10) ilgili tablolarda sunulmustur.

Tablo 5

Deney ve Kontrol Gruplarinin Cinsiyete Gére Dagilimi

Kiz Oglan Toplam
Gruplar N % N % N
Blok Tabanli (KG) 24 55,8 19 442 43
Blok Tabanl Robotik (DG) 20 45,5 24 54,5 44
Toplam 44 50,6 43 49,4 87
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Tablo 5 incelendiginde, blok tabanli ve blok tabanli robotik 6gretimlerinin
yapildigi siniflardaki ogrencilerin sayisinin cinsiyet agisindan birbirlerine benzer

olduklari goérulmektedir.

Tablo 6

Gruplarin Yag Ortalamalari

Gruplar Sube N X
Blok Tabanli (KG) 5A, 5C, 6B, 6C 43 10,8
Blok Tabanli Robotik (DG) 5B, 5D, 6A, 6D 44 10,7
Toplam 87 10,75

Tablo 6'da, blok tabanl (KG) programlama egitimi alan 6grencilerin yas
ortalamasinin 10,8, blok tabanli robotik (KG) programlama egitimi alan 6égrencilerin
yas ortalamasinin ise 10,7 oldugu gorilmektedir. Tablo 6’da gorildigu Uzere blok
tabanli ve blok tabanli robotik 6gretimlerinin yapildigi gruplar yas ortalamalari

bakimindan birbirlerine benzerdir.

Tablo 7

Gruplarin Matematik Akademik Bagari Ortalamalari

Gruplar Sube N X
Blok Tabanlh (KG) 5A, 5C, 6B, 6C 43 70,29
Blok Tabanli Robotik (DG) 5B, 5D, 6A, 6D 44 74,27
Toplam 87 72,56

Programlama egitiminde matematiksel yetenek &6nemlidir. Ogrencilerin
matematik akademik basarilari puanlari, e-okul sisteminden alinarak hesaplanan 1.
déneme ait yazili sinav ortalamalarindan elde edilmistir. Tablo 7’de, blok tabanli
(KG) programlama egitimi alan 6grencilerin 1. ddnem matematik akademik basari
ortalamasinin 70,29, blok tabanli robotik (KG) programlama egitimi alan égrencilerin
1. dénem matematik akademik basari ortalamasinin ise 74,27 oldugu
goOrulmektedir. Deney ve kontrol gruplarinda yer alan o6grencilerin 1. donem
matematik akademik basari ortalamalart bagimsiz 6rneklem t-testi ile

karsilastinimistir. Sonuglar Tablo 8’de sunulmustur.
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Tablo 8

Gruplarin Matematik Akademik Bagari Ortalamalarinin Karsilastiriimasi

Gruplar N X ss sd t p
Blok Tabanl (KG) 43 70,29 19,37
85 -1,10 275
Blok Tabanli Robotik (DG) 44 74,27 18,54

Bagimsiz o6rneklem t-testi, kontrol grubu ile deney grubu arasindaki
matematiksel beceri farkhligini ortaya koymak icin kullaniimistir. Analiz sonucunda,
blok tabanl (x=70,29, ss=19,37) ve blok tabanli robotik (x=74,27, ss=18,54) gruplari
arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark bulunmamistir (t(85)= -1,10, p>0,05). Bu
sonuglara gore, programlama egitimi oncesinde deney ve kontrol gruplarinin

matematiksel yetenek agisindan denk oldugu goralmustar.

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin erisi 6n testinden almis
olduklari puanlar bagimsiz érneklem t-testi ile karsilastiriimistir. Sonuglar Tablo 9’da

sunulmustur.

Tablo 9

Gruplarin Erisi On Test Puanlarinin Karsilastiriimasi

Gruplar N X Ss sd t p
. Blok Tabanli (KG) 43 7727 26,92
Erisi On test
Puanlari  Blok Tabanli  Robotik 85  -0,50 616

(DG) 44 79,86 20,88

Bagimsiz érneklem t-testi, kontrol grubu ile deney grubunun programlama 6n
bilgileri arasindaki farklihgi ortaya koymak i¢in kullaniimistir. Analiz sonucunda, blok
tabanh (x=77,27, ss=26,92) ve blok tabanl robotik (x=79,86, ss=20,88) gruplari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (1(85)=-0,50, p>0,05). Bu
sonuglara gobre deneysel uygulama oncesinde deney ve kontrol gruplarinin

programlama on bilgisi agisindan denk oldugu gorulmustur.

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan égrencilerin “Cocuklar icin Problem
C6zme Envanteri” 6n testinden almis olduklari puanlar bagimsiz 6rneklem t-testi ile

karsilastirilmistir. Sonugclar Tablo 10’da sunulmustur.
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Tablo 10

Gruplarin Problem Cézme Becerileri On Test Puanlari

Gruplar N X Ss sd t p

CPCE Blok Tabanli (KG) 43 89,12 11,34

On Test Puanlari
Blok Tabanli Robotik (DG) 44 87,00 12,58

85 0,82 412

Bagimsiz orneklem t-testi, kontrol grubu ile deney grubunun problem ¢ézme
becerileri arasindaki farklihdi ortaya koymak icin kullaniimistir. Analiz sonucunda,
blok tabanl (x=89,12, ss=11,34) ve blok tabanli robotik (x=87,00, ss=12,58) gruplari
arasinda istatistiksel olarak anlamh bir fark bulunmamistir (1(85)=0,82, p>0,05).
Buna goére deneysel uygulama oncesinde deney ve kontrol gruplarinin problem
¢6zme becerisi agisindan denk oldugu goriimustir. Bulunan bu degerler gruplarin

yansiz bir bigimde olugturuldugunu gostermektedir.
Veri Toplama Araglari

Arastirma kapsaminda veri toplamak amaciyla dlgme araglari olarak, “Kisisel

M ”

bilgi formu”, “Programlama erisi testi”, “Cocuklar i¢in problem ¢6zme envanteri’ ve
“Motivasyon olgegi” kullanilmistir. Asagida veri toplama araglarinin uygulanmasiyla

ilgili bilgiler verilmistir.

Kisisel bilgi formu. Arastirmaci tarafindan hazirlanan kisisel bilgi formu;
calisma grubuna ait bilgilerin alinmasi icin katilimcilarin yasini, cinsiyetini ve

bilgisayar sahipligini belirlemeye ydnelik sorulardan olugsmaktadir.

Programlama erisi testi. Ogrencilerin uygulama 6ncesinde ve sonunda;
algoritma geligtirme, blok tabanli kodlama programi 6grenimi ve programlama
yapilari ile ilgili basarilarini dederlendirmek amaci ile arastirmaci tarafindan
geligtirilmigtir. Algoritma geligtirme, blok tabanli programlama ogrenimi ve
programlama becerilerinin degerlendiriimesine yonelik olarak hazirlanan test igin
dncelikle internet kaynaklari taranmistir. Sorular hazirlanmadan énce MEB Egitim
Bilisim Agi (EBA) ve Gulbahar Given (2018) tarafindan hazirlanan MEB Bilisim
Teknolojileri 5. sinif 6gretmen rehber kitabi ve 6grenci materyal kitabindaki
uygulama, ornek ve tanimlar incelenmis, sorular ders mufredatina uygun olarak

hazirlanmistir. Glavenirligi arttirmak adina soru sayisi olabildigince ¢ok tutulmus,
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daha sonra ise uzman gorusune sunulmustur. Uygun olmayan sorularin elenmesi
amaciyla programlama dersi veren bir akademisyenin gorusu alinmig; dile, bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi programina ve 6grenci seviyesine uygunluguna yonelik
olarak alinan donutler sonrasinda uygun olmayan sorularin elenmesi iglemi
yapiimistir. Teste konu alani uzmanlarinin gorugleri ve 6nerileri dogrultusunda son

sekli verilmistir.

Erigi testi iki bolim halinde olusturulmus (Programlama Erisi Testi |,
Programlama Erigi Testi 1) ve 6grencilerin bu testlerden aldiklari puanlar toplanarak
toplam basari puanlari elde edilmistir. Birinci test tek bolim olarak hazirlanmis olup
algoritma ve strateji gelistirmeye yonelik olarak hazirlanmistir. Algoritma gelistirme
sorulari ders mufredatindaki temel algoritma gelistirme konularina paralel olarak
hazirlanmis, 13 adet ve her biri 5 puan olmak Uzere toplam 65 puanlik kisa cevap,
dogru-yanlis, bosluk doldurma, eglestirme ve Kklasik bi¢cimde sorulardan
olusmaktadir. Ikinci test ise bes bélim olarak hazirlanmis olup blok tabanli
programlama bilgisini ve programlama vyapilarini o6lgmeye yonelik olarak
hazirlanmistir. Blok tabanh programlama 6greniminde kullanilan Scratch programi
arayuzinun kullanimini, kullanilan bloklarin iglevlerinin ne derece 6grenildigini ve

Scratch programindaki programlama yapilarini dlgmek amaciyla hazirlanmigtir.

e A Dbolumda, her biri 2 puan olmak Uzere 10 adet sorudan olusan toplam 20

puanlk coktan se¢cmeli,

e B bolimdu, her biri 2 puan olmak lUzere 4 adet sorudan olusan toplam 8

puanlik iki yanitli birebir eglestirme,
e C bolimu, her biri 1 puan olmak Uzere toplam 8 puanlik birebir eglestirme,

e D bolumdu, her biri 4 puan olmak Uzere 5 adet sorudan olusan toplam 20

puanlik 4 yanith bire bir olmayan eglestirme,

e E bolumu ise her biri 4 puan olmak uUzere 14 adet sorudan olugan toplam
56 puanlik ¢oktan se¢gmeli olup testin tamamindan alinabilecek en yluksek
puan 112'dir.
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Cocuklar igin problem ¢6zme envanteri (CPCE). Arastirma kapsaminda
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini 6lgmek amaciyla Serin, Bulut Serin ve
Saygili (2010) tarafindan gelistirilmis olan “ilkdgretim Dizeyindeki Cocuklar igin
Problem C6zme Envanteri (CPCE)” kullanilmigtir.

Ogrencilerin problem ¢6zme konusunda kendilerini algilama dizeylerini
Olcebilmek amaciyla hazirlanan envanter onu gelistiren arastirmacilar tarafindan 4.,
5., 6., 7. ve 8. sinif dizeylerinde 568 ortaokul 6grencisine uygulanmistir. Envanterin
hangi alt faktorlerden olustugunu belirlemek amaciyla arastirmacilar tarafindan
yapilan faktor analizi sonucunda 6lgme envanterinin “Problem ¢6zme becerisine
gliven” (12 madde), “Oz denetim” (7 madde) ve “Kaginma” (5 madde) olmak lizere
Uc faktdr ve toplam 24 maddeden olustugu tespit edilmistir. Olgiim aracini gelistiren
arastirmacilar tarafindan her bir faktére ait Cronbach a ic tutarlik katsayilari sirasiyla
0,85, 0,78 ve 0,66 olarak, toplamda ise 0,80 olarak hesaplanmigtir. Bu haliyle
envanterin givenilir bir dlgim araci oldugu disinilmektedir. Olgim aracinin test-
tekrar test guvenirlik puanlari ise sirasiyla 0,84, 0,79 ve 0,70 olarak, envanterin
tamaminin guvenirlik katsayisi ise 0,85 olarak hesaplanmistir. Envanterin kapsam
gecerligi uzman gorugleri alinarak, yapi gecerligi ise acimlayici faktor analizi ile
belirlenmistir. Bu u¢ faktorli yapinin dogrulugunun test edilmesi amaci ile

dogrulayici faktor analizi uygulanmistir.

Tablo 11
Olgegin Alt Faktérleri ve Cronbach Alfa Katsayilari

Madde Cronbach
Faktor Adi Maddeler

Sayisi Alfa
Problem Cbzme Becerisine 12 1, 3,5 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21, 0,85
Guliven 23
Ozdenetim 7 2,4,6,8, 10,12, 14 0,78
Kaginma 5 16, 18, 20, 22, 24 0,66

5’li Likert tarindeki dlgekte bulunan maddeler igin “Her Zaman”, “Sik Sik”,
“‘Arada Sirada”, “Ender Olarak” ve “Higcbir Zaman” dereceleri kullaniimistir. “Problem
Cb6zme Becerisine Guven” faktoru altindaki 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21, 23
numarall maddeler degerlendirilirken ogrencilerin aldiklari puanlar 1'den S’e

yaklastikga artmistir. Ters puanlanan “Oz Denetim” faktériindeki 2, 4, 6, 8, 10, 12,
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14 numarali maddeler ve “Kaginma” faktoru altindaki 16, 18, 20, 22, 24 numarali
maddeler degerlendirilirken puanlar ise 1'den 5e yaklastikga azalmistir. Ters
puanlanan maddeler recode yapilarak tekrar dizenlenmistir. Olgekten alinabilecek
en dusik puan 24 iken en yiiksek puan ise 120'dir. Ogrencilerin dlgekten aldiklari
puana gore kendilerini problem ¢dzme becerileri konusunda yeterli gérme durumlari
ortaya c¢ikacaktir (Serin vd., 2010).

Motivasyon olgegi (CIS-Derse karsi tutum olgegi). Arastirma kapsaminda
gerceklestirilen ¢alismanin égrenciler Gzerindeki motivasyonel etkilerini belirlemek
amaciyla CIS - Derse Karsi Tutum Olgegi kullaniimistir. Olgek dgrencilerin derse
karsi tutumlarini O6lgmek amaciyla Keller ve Subhiyah (1987) tarafindan
gelistirilmistir (Keller, 2006). Motivasyon Olcegi (CIS-Derse Karsi Tutum Olcegi)
“Dikkat (Attention)” (8 madde), “Uygunluk (Relevance)” (9 madde), “Gulven
(Confidence)” (8 madde) ve “Doyum (Satisfaction)” (9 madde) olmak Uzere 4 faktor

ve toplamda 34 maddeden olugsmaktadir.

Olgegin Tlrkceye cevirisi ilk olarak Varank (2003) tarafindan yapilmistir.
Olgegin ingilizceden Tiirkgeye cevirisi Amerika’da Tiirk Dili ve Edebiyati bélimiinde
okuyan, her iki dilde de ileri duzeyde dil yetkinligine sahip iki 6grenciye kontrol
ettirilmis ve daha sonra gerekli diizeltmeler yapilarak tamamlamistir. Olgek daha
sonra 8. sinifta egitime devam eden 195 Ogrenciye uygulanarak guvenilirlik
analizleri yapilmis; Alpha glvenirlik katsayisi 6lgedin tamami icin 0,83, dikkat alt
faktord igin 0,55, uygunluk alt faktora icin 0,59, guven alt faktoru igin 0,67 ve doyum
alt faktoru icin 0,59 olarak bulunmustur. Elde edilen degerler neticesinde Olgegin

ortaokul ogrencileri i¢in guvenilir bir 6lgek oldugu ortaya ¢gikmistir.

Acar (2009) tarafindan gerceklestirilen gevirisinde ise CIS élgeginin Keller’in
(2006) calismasindaki en son suriimu kullanilimistir. Olgegin Turkceye cevrilmesi
amaciyla ilk olarak Olcekteki ifadeler 3 farkli tercime blrosunda Turkgeye, daha
sonra da farkli 3 terciime biirosunda Turkceden Ingilizceye gevriimis, olcekte
bulunan 34 maddenin dil bakimindan anlamli olup olmadigini gormek i¢in konu
uzmanlarinin gorugu alinmigtir. Uzman gorusleri sonrasinda, olgegin anlagilirhgini
test etmek icin pilot uygulama yapilmis ve 6grencilerin gorusleri alinmigtir. Daha
sonra Olgekteki ifadelerin kendi aralarinda tutarlik gosterip gostermedigini test
etmek icin pilot uygulama calismasi dahilinde guvenirlik analizi yapilmigtir. Alpha
glvenirlik katsayisi 6lgegin tamami igin 0,93, “dikkat” alt faktoru igin 0,73, “uygunluk”
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alt faktoru igin 0,85, “guven” alt faktoru igin 0,71 ve “doyum” alt faktoru igin 0,77
olarak bulunmustur. Elde edilen degerler neticesinde c¢alismada kullanilan

motivasyon olgeginin guvenilir bir 6lgek oldugu ortaya ¢ikmigtir.

Tablo 12
Olgegin Alt Faktérleri ve Cronbach Alfa Katsayilari

Madde Cronbach
Faktor Adi Maddeler

Sayisi Alfa
Dikkat 8 1, 4, 10, 15, 21, 24, 26, 29 0,73
Uygunluk 9 2,5, 8,13, 20, 22, 23, 25, 28 0,85
Gulven 8 3,6,9,11, 17, 27, 30, 34 0,71
Doyum 9 7,12, 14, 16, 18, 19, 31, 32, 33 0,77

” 11}

5’li Likert turundeki olgcekte bulunan maddeler igin “Dogru Degil (1)”, “Biraz
dogru (2)”, “Orta Derece Dogru (3)", “Olduk¢ga Dogru (4)” ve “Cok Dogru (5)”
dereceleri kullaniimigtir. “Dikkat” faktért altindaki 4 ve 26 numarali maddeler,
“Uygunluk” faktora altindaki 8 ve 25 numarah maddeler, “Glven” faktoéru altindaki 6,
11 ve 17 numarali maddeler, “Doyum” faktoru altindaki 7 ve 31 numarali maddeler
olumuz ifadelerden olustugu icin ters olarak puanlanmistir. Bu maddeler
degerlendirilirken o6grencilerin aldiklari puanlar 1’den 5’e yaklastikga azalmis,
olumlu ifadelerden olusan diger maddeler degerlendirilirken 6grencilerin aldiklari
puanlar 1’den 5’e yaklastikga artmigtir. Ters puanlanan maddeler recode yapilarak
tekrar diizenlenmistir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 34 iken en ylksek puan
170°dir.

Blok tabanlhi programlama ortami (Scratch). Massachusetts Teknoloji
Enstitust (MIT) Medya Laboratuvari tarafindan gelistirilen Ucretsiz bir yazilim olan
Scratch, ¢oklu dil destegi, cevrimdigi kullaniimasinin yaninda g¢evrimigi kullanim
Ozelliginin olmasi ve olusturulan projelerin dunya genelinde diger kullanicilarla
paylasilabilmesi sayesinde yaygin olarak kullaniimaktadir. Scratch, programlamaya
yeni baglayanlar igin programlama kavramini eglenceli bir yolla sunan bir kodlama
yazihmidir. Scratch, basit surukle ve birak yontemi kullanilarak, kodlamanin
temellerini 6grettigi gibi ayni zamanda gergek bilgisayar programlari da olusturmaya
yarar (Holland & Minnick, 2016). Turk¢e de dahil olmak Uzere 40'in Uzerinde dil
destegiyle Scratch, kullanicilarina ticretsiz olarak sunulmaktadir. ilk olarak 2007
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yilinda geligtirilen Scratch, 2012 yilinda web ortaminda Scratch 2.0 surimu ile hem
gevrimici hem de gevrimdisi kullanim ézelligine sahip olmustur. Scratch’in internet
ortamina girmesi, dinya ¢apinda daha fazla buylimesine ve daha fazla kisiye
ulasmasina olanak saglamistir. Ogrencilerin kendi yaptigi etkilesimli hikayelerini,
oyunlarini, animasyonlarini  programladiklari ve olusturduklari galismalari
paylasmasi; yaratici dusinme, sebep sonug iligkisi kurma ve takim halinde ¢alisma
gibi temel yasam becerilerini kazanmalari agisindan égrenciler i¢in buyuk bir firsat
olmustur (Scratch, 2019). Kordaki (2012) Scratch programinin &zelliklerini su
sekilde belirtmistir:

e Ozglrce etkinlik yapma

e Projeler Uzerinde deneme yapma

e Projeler Uzerinde degisiklik yapma

e Dogru olan kodun eksik bir kismi Uzerinde ¢alisma
e Kodun yanlis kismi Uzerinde galisma

e Karakutu galismalari yapma

e isbirlikli 6grenme saglama

Scratch yaziliminin araytzu 4 bélimden olusmaktadir (Sekil 3). Sekil 3’de 1
numarall alan kuklanin (karakterin) hareketlerini sergiledigi sahneyi, 2 numarali alan
projede yer alan kuklalarin 6zelliklerinin ve sahne arka dekorunun duzenlendigi
bolima, 3 numarall alan kod bloklarinin renklere gore siniflandirildigi bolimua ve 4
numarall alan secilen kuklanin davraniglarini belirleyen kod yiginlarinin

yerlestirildigi bolumu belirtmektedir.

Sekil 3. Scratch 2.0 genel yapisi ve arayuzu.
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Scratch yaziliminda, dogrusal yapi bloklari, karar yapi bloklari, ¢oklu karar
yap! bloklari ve dongu bloklari ile kuklalarin davraniglari kontrol edilebildigi gibi bu
kod bloklari kullanilarak c¢izim ve matematiksel islemler vyapilabilir. Scratch
programinda yapisal olarak bloklar; komut bloklari, fonksiyon bloklari, tetikleme
(sapkal) bloklari ve kontrol bloklari olmak Uzere temel olarak 4 gesittir (Sekil 4).
Yigin bloklari olarak adlandirilan komut ve kontrol bloklari girinti ve cikintilari
sayesinde birbirleriyle birleserek yigin olusturabilmektedir. Sapka bloklari olarak da
adlandirilan tetikleme bloklari bir olay gergeklestiginde kendinden sonra gelen yigin
bloklarini calistirirlar. Herhangi bir girinti ya da ¢ikintiya sahip olmayan fonksiyon
bloklari ise sayisal, metinsel ya da mantiksal veri dondurerek diger bloklara veri
girisi saglarlar (Marji, 2014). Scratch programinda kullanilan blok turleri Sekil 4’te

sunulmustur.

Blok Tipi Ornek Blok

Komut Bloklari

Tetikleme Bloklari
Fonksiyon Bloklari 5=

-

S —

Sekil 4. Scratch programinda kullanilan blok turleri.

Kontrol Bloklari

Yazilim ve donanim arasinda etkilesim kurarak otantik dunyayi algilayabilme
Ozelligi olan Scratch ile olusturulan projelerde bilgisayar digindaki bazi elektronik
sistemler de algilanabilir ve bunlara tepki verilebilir. Eklenti destegi olan Scratch igin
farkh gelistiriciler tarafindan olusturulmus eklentiler ile elektronik cihazlar ve robot
kitleri gibi harici donanimlara hikmedilmektedir. Kullanilan robotik kitin 6zelliklerine
gore kod bloklar degdiskenlik gostermektedir. Sekil 5’te Scratch yaziliminda

kullanilan elektronik kit ve bu kitin farkh bloklari goralmektedir.

H PicoBoard v O
i

g

i

11

|
1

H algilayrcr digmeye basdcdh  (nm?) i

g |

g

1]

1

Kod Bloklari

Sekil 5. Picobord ve kontrolinu saglayan kod bloklari.
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LEGO® Education WeDo 2.0 robot Kkiti. ilkokullar ve ortaokullarin alt
siniflarinda 6grencilerin yas ve gelisim dizeylerine uygun olarak hazirlanmis olup
ogrencilerin yaraticiliklarini kullanarak ilgi ¢ekici projeler olusturmasina olanak
saglayan bir lego setidir (Lego Education, 2019). Ogrencilerin yaraticiklarini ve
hayal gugclerini kullanarak kendi robotlarini olusturabilecekleri bu setle STEM
becerilerinin yaninda programlanabilir olmasi nedeniyle kodlama becerileri de
gelistirebilmektedir. Scaradozzi, Sorbi, Pedale, Valzano ve Vergine’e (2015) gore
Lego Wedo 2.0 kuguk yastaki ogrencilere kolay ve eglenceli bir sekilde temel

muhendislik kavramlarini 6gretmeyi saglar.

Massachusetts Institute of Technology (MIT) arastirmacilart 11 yasindan
blylk cocuklar icin son derece basarili olan LEGO Mindstorms robotik kitinden
sonra, daha kuglk yas grubundaki gocuklarin robot gelistirme ve egitim surecinde
ogrencilerin yasadiklari olumsuz durumlar ortadan kaldirmak amaciyla LEGO®
Education WeDo setini 2009 yilinda tasarlayarak piyasaya surmuslerdir. Boylece
daha kiguk yas grubundaki 6grenciler de LEGO robotigini tanimiglardir. Lego WeDo
2.0 yazilimi tabletlerde ve kisisel bilgisayarlarda ¢alismaktadir. Genel olarak WeDo

2.0 seti asagida belirtilen parcalardan olugsmaktadir (Sekil 6, Sekil 7):
1. Bir adet WeDo 2.0 akilli tugla
2. Bir adet motor
3. Bir adet hareket sensoru

4. Bir adet egim sensoru

5. Robotu insa etmekte kullanilan 280 parcadan olusan digliler, tekerlekler

Sekil 6. LEGO education WeDo 2.0 temel set.
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Wedo 2.0 Akilli Tugla

WeDo 2.0 Temel setinin kontrol karti niteliginde olan Akilli
Tugla, WeDo sensorlerinin ve motorlarinin  galismasini
saglar. Bluetooth® Dusik Enerji (BTLE) teknolojisini
kullanarak bilgisayarlara baglanan akilli tugla Gzerinde 1
adet RGBLed, 1 adet agma kapama dugmesi ile sensor ve
motor baglantilari i¢in iki adet port bulunmaktadir. Enerji
kaynag olarak ise iki adet AA pil kullanir (Lego Education,
2019).

Hareket Sensorii

WeDo 2.0 hareket sensoru, sensor ile nesne arasindaki
uzakhg! Olger. Hareket sensori nesnenin sekline ve
yansitici 6zelliklerine bagl olarak, yaklasik 15 cm uzaklikta
bulunan engelleri algilayabilir. Nesne hareket ettiginde,
mesafe uzakligini karsisinda bulunan diger nesneye gore
degistirir. Hareket sensoru hareketi Olgebildigi gibi ayni
zamanda mesafeyi de 6l¢ebilir. Bu nedenle mesafe sensoéri

olarak adlandirilir (Lego Education, 2019).
Egim Sensoru

Egim sensorl robotun yatay ya da dikey denge durumuna
gore veri elde eden algilayicisidir. WeDo 2.0 egim sensoru
yedi farkli sekilde denge durumunu algilayabilir. Bunlar, bu
tarafa egim, diger tarafa edim, yukari egim, asagi egim,
egilme yok, herhangi bir tarafa egim ve sallayin seklindedir
(Lego Education, 2019).

WeDo 2.0 Motor

Kullanimi olduk¢a kolay olan bu orta boylu, orta kuvvetli
motor robotun hareketini saglar. WeDo 2.0 akilli tugla ile

birlikte kullanilir.

Sekil 7. LEGO education WeDo 2.0 temel set pargalarinin 6zellikleri.



Sensorleri veya motoru kullanmak icin LEGO WeDo 2.0 akillh tuglanin
uzerinde bulunan portlarindan herhangi birine baglamak gereklidir. Akilli tugla ise
bilgisayara Bluetooth® Dusuk Enerji (BTLE) kullanarak baglanmalidir. WeDo
yazilimini kullanarak, bir bilgisayara tg farkh akilli tugla baglanabilir. Béylece daha
fazla motor veya sensor bir arada kullanilabilir (Lego Education, 2019). WeDo 2.0

seti ile olugturularak tasarlanan robotlar Scratch yazilimi kullanilarak kodlanabilir.
Uygulama Siireci

Arastirmanin uygulama siireci 2017-2018 Egitim-Ogretim yili 2. déneminde,
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde gergeklestirilmistir. Bilisim Teknolojileri ve
Yazihm dersi problem ¢6zme becerilerinin ve programlama 6gretiminin de yer aldigi
5. ve 6. siniflarda haftada 2 ders saati olarak okutulan bir derstir. Haftalilk 2 ders
olmak lzere ders anlatimlar her iki grup icin 12 hafta boyunca devam etmistir. On
test verileri uygulama oOncesinde mufredat kapsaminda yapilmis olup son test
verileri ise 12 haftallk uygulama sdrecinden sonra donem sonunda yapilmistir.
Uygulamada her sinif seviyesinden iki subeye blok tabanh goérsel programlama
ogretimi (Scratch), ayni sinif seviyesinden diger iki subeye ise blok tabanli robotik
programlama oOgretimi (Scratch + WeDo 2.0) gerceklestiriimigtir. Arastirmada
birbirine kolay baglanabilen pargalardan olusan, birgok nesneyi modelleyebilecek
yeterli sayida yapi ve hareket bilesenine sahip blok tabanli (Lego) robot kitleri
kullaniimistir. Ogrenciler daha énceden herhangi bir robotik egitimi almamalarindan
dolay! ortaokul alt siniflarinin seviyesine uygun olan WeDo 2.0 tercih edilmigtir.
WeDo 2.0 robotik kiti elektronik devre bilesenlerinden uzak yapisiyla robotik
deneyim ve elektronik bilgisi gerektirmediginden baslangi¢ egditiminde tercih
edilmekte ve “Scratch” gibi goérsel programlama yazilimlariyla kolaylikla
programlanabilmektedir. Tasarim sureci zaman alan bir stregtir. Bu nedenle
yalnizca robotlarin programlamadaki etkisini géormek ve uygulamalari esdeger
surede gergeklestirmek igin programlanabilir pargalar arastirmaci tarafindan daha

onceden tasarlanip insa edilerek ogrencilere sunulmustur.

Scratch programi diger blok tabanli kodlama yazilimlarina gére daha fazla
Ozelligi olmasi nedeniyle tercih edilmistir. Bu 6zellikler; Ucretsiz olmasi, dil destegi
olmasi, programlamay! kolaylastiran godrsel programlama ortami sunmasi,

ogrencilerin ilgi ve dikkatini ¢ekebilecek Ozelliklere sahip olmasi, ¢evrimigi ve
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cevrimdigi kullanilabilmesi, dinya capinda yapilan bagka projeleri inceleme ve
duzenleme 06zelligi ve Lego robotlariyla uyumlu olmasidir. Uygulama agamasinda

egitim surecinde hazirlanan igeriklere uygun bir ilerleyis takip edilmigtir.

Uygulama surecinde gergeklestirilien ders anlatimlari ve toplamda 2 hafta
suren veri toplama asamasi arastirmaci tarafindan gerceklestiriimigtir. Bu
kapsamda dersin planlamasi, egitim igeriklerinin olusturulmasi, derslerin islenmesi
ve katilimcilarin arastirma surecinde takibi ve galigma gruplarinin olusturulmasi
kontrol edilmistir. Uygulama sureci ve ders kazanimlari tim ayrintilari ile Tablo 13’te

sunulmustur (Milli Egitim Bakanhgi, 2018).

Tablo 13

Uygulama Stireci ve Ders Kazanimlari

UYGULAMA SURECI

HAFTALAR DENEY GRUBU KONTROL GRUBU SURE
Veri Toplama Araglari (On Testler) 2 DERS
10 dak.
Kisisel Bilgi Formu 15 dak.
Problem C6zme Envanteri 1 saat
Erisi Testi

Hafta
ON TESTLER

1.

Algoritma ve Strateji Gelistirme Kazanimlari 2 DERS
5.5.1.6. Problemi ¢dzmek icin gerekli dedisken, sabit ve islemleri aciklar.

5.5.1.7. Problem ¢6zimuinde kullanilabilecek operatérlere 6rnek verir.
6.5.1.1. Verileri toplayarak turlerine gére siniflandirir.
6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢éziimiinde kullanir.

Hafta

2.

Algoritma ve Strateji Gelistirme Kazanimlari 2 DERS
5.5.1.8. Problem ¢6ziimiinde ifade ve esitliklere érnek verir.

5.5.1.9. Problem ¢6zimiinde iglem 6nceligine érnek verir.
6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere béler.
6.5.1.4. Temel fonksiyonlari problem ¢ézme sirecinde kullanir.

Hafta

3.

Algoritma ve Strateji Gelistirme Kazanimlari 2 DERS
5.5.1.12. Algoritma kavramini acgiklar.

5.5.1.13. Bir problemin ¢6zimu igin algoritma gelistirir.
6.5.1.5. Problemin ¢dzimu ic¢in bir algoritma gelistirir.
6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢dézimund test eder.

4. Hafta

Algoritma ve Strateji Gelistirme Kazanimlari 2 DERS
5.5.1.14. Akis semasi bilesenlerini ve iglevlerini agiklar.

5.5.1.15. Bir algoritma igin akis semasi cizer.
6.5.1.7. Farkl algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6zimu segcer.
6.5.1.8. Hatal bir algoritmayi dogru galisacak bigimde diizenler.

PROBLEM COZME KAVRAMLARI VE YAKLASIMLARI

Hafta

5.
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7. Hafta 6. Hafta

8. Hafta

12. Hafta 11. Hafta 10. Hafta 9. Hafta

13. Hafta

14. Hafta

PROGRAMLAMA

SON
TESTLER

Blok Tabanli Programlama Blok Tabanli Robotik Programlama 2 DERS
(Scratch) (Scratch+Lego WeDo 2.0)

5.5.2.2. Blok tabanh programlama aracinin araytzina ve ézelliklerini tanir
6.5.2.1. Blok tabanh programlama aracinin araytzini ve ézelliklerini tanir.
6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin islevlerini

aciklar.
Blok Tabanli Programlama Blok Tabanli Robotik Programlama 2 DERS
(Scratch) (Scratch+Lego WeDo 2.0)

5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar.

5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini igceren programlar olusturur.

6.5.2.6.Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

Blok Tabanl Programlama Blok Tabanh Robotik Programlama 2 DERS
(Scratch) (Scratch+Lego WeDo 2.0)

5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olugturur.

6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

Blok Tabanli Programlama Blok Tabanl Robotik Programlama 2 DERS
(Scratch) (Scratch+Lego WeDo 2.0)

5.5.2.7. Karar yapilarini iceren algoritmalar gelistirir.

6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8. Karar yapisini igeren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

Blok Tabanl Programlama Blok Tabanl Robotik Programlama 2 DERS
(Scratch) (Scratch+Lego WeDo 2.0)

5.5.2.7. Karar yaplilari iceren algoritmalar gelistirir.

6.5.2.9. Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.

6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

Blok Tabanl Programlama Blok Tabanl Robotik Programlama 2 DERS
(Scratch) (Scratch+Lego WeDo 2.0)

5.5.2.7. Karar yaplilari iceren algoritmalar gelistirir.

5.5.2.9. DOngu yapisi igeren algoritmalar olusturur.

6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.11. DAngu yapisini iceren programlar olusturur.

Blok Tabanl Programlama Blok Tabanl Robotik Programlama 2 DERS
(Scratch) (Scratch+Lego WeDo 2.0)

5.5.2.7. Karar yaplilari iceren algoritmalar gelistirir.

5.5.2.9. DOngu yapisi iceren algoritmalar olusturur.

6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.11. DAngu yapisini iceren programlar olusturur.

Blok Tabanl Programlama Blok Tabanl Robotik Programlama 2 DERS
(Scratch) (Scratch+Lego WeDo 2.0)

5.5.2.9. DOngu yapisi iceren algoritmalar olusturur.

6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.11. DOngu yapisini iceren programlar olusturur.

Veri Toplama Araglari (Son Testler) 2 DERS
Problem C6zme Envanteri 15 dak.
Motivasyon olgegi 15 dak.

Erisi testi 1 saat
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Uygulanan Egitim igerikleri

Egitim surecinde anlatilacak konular ders mufredatina gore gergeklestiriimis,
ders anlatimlarini igeren bolumlerde gerekli olan bilgi aktarimi g¢alismalari igin 5.
sinif 6gretmen kilavuzu kitabindaki uygulama, érnek ve tanimlardan yararlanilmistir
(Gulbahar Gulven, 2018). Uygulama orneklerinin belirlenmesinde ise programlama
dili 6gretimi ile ilgili ders kitaplari ve Internet kaynaklari incelenmistir. Egitim
programindaki blok tabanli kodlama etkinlikleri Milli Egitim mifredatina uygun olarak
alani bilisim teknolojileri olan 6gretmen tarafindan hazirlanmis ve gecerligi icin
uzman gorusu alinmigtir. Uygulanan egitim icerikleri ile ilgili bilgiler Tablo 14’te

sunulmustur.

Tablo 14
Uygulama Siirecinde Uygulanan Egitim Igerikleri

Deney ve Kontrol Gruplari Egitim icerikleri

A. Bilgi - Veri ve veri turleri kavramlari hakkinda bilgi verilir.

B. Bilgi - Sabit ve degisken kavrami hakkinda bilgi verilir.

C. Calisma - Veri tliri kavramina yonelik calisma yapilir.

D. Calisma - Sabit ve dedisken kavramina yonelik ¢alisma yapilir.
E. Degerlendirme yapilir.

Hafta 1
(2 Ders)

A. Bilgi - Operator ve islem Onceligi kavramlari hakkinda bilgi verilir.
B. Calisma - Operatér kavramina yonelik ¢galismalar yapilir.
C. Degerlendirme yapllir.

Hafta 2
(2 Ders)

A. Bilgi - Algoritma kavrami hakkinda bilgi verilir.

B. Calisma - Algoritma kavramina yonelik ¢alisma yapilir.

C. Bilgi - Akis semalari kavrami hakkinda bilgi verilir.

D. Calisma - Akis semalari kavramina yonelik galisma yapilir.
E. Degerlendirme yapilir.

Hafta 3
(2 Ders)

A. Calisma - Algoritma kavramina yoénelik ¢alisma yapilir.
B. Calisma - Akis semalari kavramina yonelik galisma yapilir.
C. Degerlendirme yapllir.

Hafta 4
(2 Ders)

A. Bilgi: Blok temelli programlama hakkinda bilgi verilir.

B. Bilgi: Scratch Programinin arayizi tanitilir.

C. Calisma: Scratch bloklarina yénelik ¢alisma yapllir.

D. Uygulama: Scratch “Kukla Dans1” uygulamasi yaptirilir.

(Hareket, goérinim, kontrol ve ses gruplarinda bulunan kodlar kullanilir.)

Hafta 5
(2 Ders)

A. Bilgi: Scratch bloklarini tanitilir.

B. Uygulama: Scratch “Hareketi Severim” uygulamasi yaptirilir.

Hafta 6
(2 Ders)

(Kontrol, olaylar ve hareket gruplarinda bulunan kodlar kullanilir.)
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Kontrol Grubu Egitim Icerikleri

Blok Tabanl Programlama
(Scratch)

Deney Grubu Egitim igerikleri

Blok Tabanli Robotik Programlama
(Scratch + LegoWeDo 2.0)

Hafta 7

Hafta 8

Hafta 9
(2 Ders)

(2 Ders)

(2 Ders)

A. Bilgi: Fiziksel Diinya ile Etkilesim hakkinda
bilgi verilir.
B. Bilgi: Robotlari hakkinda bilgi verilir.
C. Bilgi: Scratch dogrusal yapilar hakkinda
bilgi verilir.
D. Uygulama: “Maymun ve Muz” uygulamasi
adim adim yapllir.

Scratch yazilimi kullantlir.
E. Degerlendirme yapilir.

A. Bilgi: Scratch degisken olusturma
hakkinda bilgi verilir.
B. Bilgi: Scratch karar yapilari hakkinda bilgi
verilir.
C. Uygulama: “Elma Toplama” uygulamasi
adim adim yapllir.

Scratch yazilimi kullantlir.
D. Degerlendirme yapilir.

A. Bilgi: Ozel Taslar (Fonksiyon) hakkinda
bilgi verilir.
B. Bilgi: Scratch ¢oklu karar yapilari hakkinda
bilgi verilir.
C. Uygulama: “Yarasa Vurma” uygulamasi
adim adim yapillir.

Scratch yazilimi kullanilir.
D. Degerlendirme yapilir.

A. Bilgi: Fiziksel Diinya ile Etkilesim
hakkinda bilgi verilir.
B. Bilgi: Robotlari hakkinda bilgi verilir.
C. Bilgi: Scratch dogrusal yapilar
hakkinda bilgi verilir.
D. Uygulama: “Maymun ve Muz”
uygulamasi adim adim yapilir.
Scratch yazilimi kullanilir.
1 adet Lego WeDo SmartHub
kullanihr.
1 adet Buton kullanilir.
1 adet Led kullanilr.
E. Degerlendirme yapilir.

A. Bilgi: Scratch degisken olusturma
hakkinda bilgi verilir.
B. Bilgi: Scratch karar yapilari
hakkinda bilgi verilir.
C. Uygulama: “Elma Toplama”
uygulamasi adim adim yapilir.
Scratch yazilimi kullanilir.
1 adet Lego WeDo SmartHub
kullanihr.
1 adet Egim Sensori kullanilir.
D. Degerlendirme yapllir.

A. Bilgi: Ozel Taslar (Fonksiyon)
hakkinda bilgi verilir.
B. Bilgi: Scratch ¢oklu karar yapilari
hakkinda bilgi verilir.
C. Uygulama: “Yarasa Vurma”
uygulamasi adim adim yapilr.
Scratch yazilimi kullanilir.
1 adet Lego WeDo SmartHub
kullanihr.
1 adet Hareket (Mesafe)
sensora kullanihr.
1 adet Buton kullanilir
D. Degerlendirme yapllir.
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A. Bilgi: Diziler (Listeler) Olusturma hakkinda  A. Bilgi: Diziler (Listeler) Olusturma

bilgi verilir. hakkinda bilgi verilir.
B. Bilgi: Scratch’de Dongl Yapisi hakkinda B. Bilgi: Scratch’de Déngl Yapisi
bilgi verilir. hakkinda bilgi verilir.
C. Uygulama: Toplama Oyunu uygulamasi C. Uygulama: Toplama Oyunu
o ~ adimadim yapilir. uygulamasi adim adim yapilir.
‘; g Scratch yazilimi kullanihr. Scratch yazilimi kullanihr.
5 g D. Degerlendirme yapilir. 1 adet Lego WeDo SmartHub
T~ kullantlir.

1 adet Hareket (Mesafe)
sensora kullanilir.
1 adet Motor kullanilir.
Mekanik pargalari kullanilir.
D. Degerlendirme yapilr.
A. Uygulama: Kedi ve Fare uygulamasi adim  A. Uygulama: Kedi ve Fare uygulamasi

adim yapilr. adim adim yapilir.
Scratch yazilimi kullantlir. Scratch yazilimi kullantlir.
2 adet Lego WeDo SmartHub
kullanihr.

Hafta 11
(2 Ders)

1 adet Hareket (Mesafe)
sensora kullanilir.
1 adet Motor kullanilir.
Mekanik pargalar kullanilir.

A. Uygulama: Sekil Cizme uygulamasi adim A. Uygulama: Sekil Cizme uygulamasi

adim yapllir. adim adim yapllir.

Scratch yazilimi kullanihr. Scratch yazilimi kullanilr.
o o~ 1 adet Lego WeDo SmartHub 1 adet Lego WeDo SmartHub
<5 kullanilir. kullanilir.
5 g 1 adet Hareket (Mesafe) sensoru 1 adet Hareket (Mesafe)
T~ kullanilir. sensorl kullanilir.

1 adet Motor kullanilir. 1 adet Motor kullanilir.

Mekanik pargalar kullanilir. Mekanik pargalar kullanilir.

Deneysel Cerceve

Kisisel bilgi formunun, erisi testinin, problem ¢dézme envanterinin 6n test
olarak Deney ve Kontrol gruplarina uygulanmasi ile uygulama sureci baslamistir.
Her iki gruba da ilk 4 hafta boyunca problem ¢6zme kavrami ve yaklasimlar diger
bir ifadeyle programlamanin temel kavramlari dgretilmistir. Ogrencilerin otantik bir
problemi ortaya koyup o probleme ait iglem adimlarini sistematik bir sekilde
olusturabilmelerini saglamak amaciyla degisken, operator, algoritma ve akig
semalari gibi konularin 6gretimi yapilarak programlama yazilimi kullanmadan 6nce
programlamanin temelleri hakkinda bilgi verilmis ve bodylece derse alismalari

saglanmistir.

4 haftalik temel programlama egitiminin ardindan, 2 hafta boyunca hem

deney hem de kontrol gruplarinin kullanacagi blok tabanli programlama yaziliminin
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arayuzunun ve ozelliklerinin 6gretimi gergeklestiriimigtir. Daha sonraki suregte ise
kontrol grubundaki 6grenciler blok tabanl gorsel programlama ortaminda egitim
alirken, deney grubundaki 6grenciler ise blok tabanli gérsel programlama ortaminda
egitsel robot kitleri kullanarak blok tabanli robotik egitimi almiglardir (Sekil 8). Bu
sure¢ 6 hafta boyunca devam etmigtir. Bu sure¢ icerisinde dersler anlatim
yontemiyle ve uygulamali olarak bilgisayar laboratuvarinda gerceklestiriimistir.
Anlasilmayan noktalarda gerekli tekrarlar ve duzeltmeler yapilmis, doénatler

verilmistir.

nce sensor value [0

Sekil 8. Blok tabanli programlama ve blok tabanli robotik programlama ortami.

Deney ve kontrol gruplari subeleri igin dersler ayni bilgisayar laboratuvarinda
yapilmis olup, egitim 6ncesinde bu laboratuvar yazilim ve donanim agisindan
egitime uygun hale getirilmigtir. Kullanilan robot setleri sinirli sayida oldugu igin
ogrenciler igin 4’erli galisma gruplari olusturulmustur. Sekil 9'da gruplarin uygulama

surecinden gorseller sunulmustur.

Sekil 9. Kontrol ve deney gruplarina ait uygulama sirecinden bir géranim.

Toplamda 12 haftalik egitimin ardindan erisi testleri, problem ¢6zme
envanteri ve motivasyon 0lgegi son test olarak her iki gruba da uygulanarak sureg

sonlandiriimistir.
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Verilerin Analizi

On test ve son test olarak toplanan nicel veriler kontrol edilmis daha sonra
hesap tablosu programina aktariimistir. Hesap tablosu programinda elde edilen
nicel veriler tekrar gbzden gegcirilmis ve istatistiksel analizlerinin yapilmasi igin
istatistik paket programina aktariimistir. Arastirma sonucunda elde edilen nicel
veriler SPSS (Statistical Package for Social Sciences) paket programi kullanilarak
nicel yaklagima gore analiz edilmistir. Uygulanan test ve Olgeklerden elde edilen
verilerin ¢ézimlenmesi i¢in frekans, aritmetik ortalama, standart sapma ve yuzde
dagihmi; deney ve kontrol gruplarinda yapilan testler ve 6lgek puanlari arasindaki
farka bakmak icin ise kovaryans analizi (ANCOVA), eslestiriimis drneklem t-testi ve
bagimsiz orneklem t-testi yapiimistir.

Blyukoztirk’e (2004, s.105) goére kovaryans analizi (ANCOVA) bir
arastirmada etkisi test edilen bir faktortn ya da faktorlerin disinda, bagimh degisken
ile iliskisi bulunan baska bir degiskenin ya da degiskenlerin istatistiksel olarak
kontrol edilmesini saglayarak deneysel islemin gercek etkisinin ortaya ¢gikmasini
saglar. Arastirma 6ncesinde her iki gruba erisi testi ile problem ¢ézme becerilerini
saptamak igin problem ¢dzme envanteri uygulanmig; arastirmanin bitiminde ayni
test ve envanter deney ve kontrol grubuna son test olarak tekrar uygulanmis boylece
son test puanlari arasindaki farka bakarak uygulamanin etkisi, her gruptaki 6n test
son test puanlari arasindaki farka bakarak da arastirma oOncesi ile sonrasi
arasindaki fark gorulebilmistir. Ayrica her iki gruba son test olarak motivasyon dl¢egi
uygulanmig, bdylece iki grup arasindaki son test motivasyon puanlari ortalamalari
arasindaki fark gortlebilmistir. TUm istatistiksel analizlerde ,05 anlamhlik dizeyi

temel alinmigtir.
Calismanin i¢ gegerligi

Her iki grupta bulunan ogrenciler de benzer yas ve sinif seviyesindeki
ogrencilerden secilmistir. Calisma sonunda testleri tam olarak dolduramayan ve
doldurmak istemeyen, egitime tam katilamayan ogrenciler belirlenerek aragtirmanin
kapsami disinda tutulmustur. On test ile son test sorularinin ayni olmasindan dolayi,
ogrencilerin sorulari hatirlamasini zorlastirmak igin ikinci élgimler 13 haftalik bir
zaman dilimi sonrasinda gergeklestirilmistir. Ayrica her iki gruba da verilen sureler

esit tutulmustur. Veri toplayicinin  farklilagsmasindan kaynakh tehditleri
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engelleyebilmek igin galisma kapsamindaki tUm sdre¢ alani “Bilisim Teknolojileri’
olan arastirmaci tarafindan yonetilmigtir. Her iki gruba 12 hafta suresince ders
anlatimi ve tim verilerin toplanmasi yine ayni sekilde arastirmaci tarafindan
gercgeklestiriimistir. Mekana bagli olarak ortaya cikabilecek i¢ gecerlik tehditlerini
engellemek igin her iki gruba da uygulama ayni ortamda yapilmis ve veriler ayni

ortamda toplanmigtir.
Calismanin dig gegerligi

Calisma Bolu ili Merkez ilgesinde bulunan bir devlet ortaokulunun 5. ve 6.
siniflarina devam eden 8 farkh subedeki 87 dgrenci ile sinirhdir. Bu durum elde
edilen sonuglarin daha buyluk gruplara genellenebilirligi bakimindan sorun
olusturabilir. Elde edilen sonuglar yalnizca benzer 6zelliklere sahip gruplar igin

genellenebilir.
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Bolum 4

Bulgular ve Yorumlar

Bu bolumde arastirmanin alt problemlerine iligkin bulgulara yer verilmigtir.
Blok tabanli gorsel ve metin tabanli programlama &gretimlerinin yapildidi
ogrencilerin erigileri, problem ¢dézme becerileri ve motivasyon durumlari sirasiyla
incelenmigtir. Verilerin istatistiksel olarak ¢ézimlenmesi sonucunda elde edilen

bulgular tablolar halinde sunulmustur.
Programlama Erisi Puanlarina iliskin Bulgular

Birinci alt probleme ait bulgular. Arastirmanin birinci alt problemi “Deney
ve kontrol gruplarinin erisi testinden aldiklari 6n test ve son test puanlari arasinda
anlamh bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir. Blok tabanl robotik
programlama egitimi alan ogrencilerin erisi on test puanlari ile son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilk olup olmadigini bulmak igin,
programlama erigi On test ve son test puanlari Uzerinde eglestirilmis érneklem t-testi
(paired samples t-test) analizi yapilmis ve etki bayukliglu hesaplanmistir. Elde

edilen bilgiler Tablo 15’te sunulmustur.

Tablo 15
Deney ve Kontrol Gruplarinin Erisi Puanlarina lliskin (On Test - Son Test)

Eslestiriimis Orneklem t-Testi Sonuglari

Gruplar Testler N X Sss sd t p

Blok Tabanli Robotik Erisi On test puanlari 44 79,86 20,88

(DG) 43 -14,82 ,000

Erisi Son test puanlari 44 121,35 26,48

Erisi On test puanlari 43 77,27 26,92
Blok Tabanl (KG) 42  -13,19 ,000

Erisi Son test puanlari 43 106,44 27,22

Tablo 15'te goruldugu Uzere deney grubu olan blok tabanl robotik
programlama grubunun erigi testi son test puan ortalamasi (x=121,35, ss=26,48) 6n
test puan ortalamasina goére (x=79,86, ss=20,88) daha ylksek olup, bu fark
istatistiksel olarak anlamhdir (t(43)=-14,82, p<0,05). Kontrol grubu olan blok tabanh
programlama grubunun erigi testi son test puan ortalamasi (x=106,44, ss=27,22) 6n
test puan ortalamasina goére (x=77,27, ss=26,92) daha ylksek olup bu fark
istatistiksel olarak anlamhidir (t(42)=-3,19, p<0,05).
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ikinci alt probleme ait bulgular. Arastirmanin ikinci alt problemi “Deney ve
kontrol gruplarinin erigi testinden aldiklari son test puanlari arasinda anlamli bir fark
var midir?” seklinde ifade edilmistir. Deney ve kontrol gruplarinda yer alan
ogrencilerin erisi son testinden almis olduklari puanlar bagimsiz érneklem t-testi ile

karsilastiriimistir. Elde edilen veriler Tablo 16’da sunulmustur.

Tablo 16

Gruplarin Erisi Puanlarina lliskin (Son Test) Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglar

Gruplar N X ss sd t p

Blok Tabanh (KG) 43 106,44 27,22
Erisi Son test

85 -2,59 ,011
Puanlari

Blok Tabanli Robotik (DG) 44 121,35 26,48

Bagimsiz orneklem t-testi, blok tabanli programlama egitimi almis 6grenciler
ile robot kullanarak blok tabanli programlama egitimi almig o6grencilerin
programlama becerisi son test puanlari arasindaki iligkiyi ortaya koymak igin
kullaniimistir. Tablo 16’da géruldigu Gzere yapilan analiz sonucunda, blok tabanli
(x=106,44, ss=27,22) ve blok tabanli robotik (x=121,35, ss=26,48) gruplari arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir fark bulunmustur (t(85)=-2,59, p<0,05). Bu sonuglara
gore, blok tabanh robotik programlama egitimi alan 6grencilerin programlama

basarisi blok tabanl programlama egitimi alan 6grencilere gore daha yuksektir.

Uciincii alt probleme ait bulgular. Arastirmanin {clinci alt problemi olan
“Deney ve kontrol gruplarinin erigi puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?”
seklinde ifade edilmigtir. Bu soruyu yanitlamak igin blok tabanli programlama
ogrenen grupla, blok tabanli robotik programlamayi 6grenen gruptaki égrencilerin
on test ve son test puanlari hesaplanmistir. Bu puanlar dikkate alinarak her iki
grubun aritmetik ortalamasi, standart sapmasi ve duzeltiimis son test ortalamasi

bulunmustur. Elde edilen degerler Tablo 17°de sunulmustur.
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Tablo 17
Gruplarin On Test Son Test Erisi Puan Ortalamalari, Standart Sapmalari ve

Diizeltilmis Son Test Ortalamalari

On Test Son Test Diizeltilmis
Erigi Testi Erigi Testi Son Test Puanlari
Gruplar N X Ss X Ss X sh
B'Ok(ggg’a”" 43 7727 2692 106,44 27,22 107,60 2,52

Blok Tabanli Robotik

(DG) 44 79,86 20,88 121,35 26,48 120,22 2,50

Tablo 17’de gorlildugua Gzere kontrol grubunun 6n test erisi testindeki
ortalamasi 77,27, son test erisi testindeki ortalamasi ise 106,44 iken deney
grubunun on test erisi testi ortalamasi 79,86, son test erisi testi ortalamasi ise
121,35'dir. Buna gore 0On test erigi puani kontrol edildiginde gruplarin son test erisi
testi ortalamalarinda degismeler oldugu gorulmektedir. Son test erisi testi
dizeltiimis ortalama puanlarnt kontrol grubundaki o6grenciler igin 107,60'a
yukselirken; deney grubundaki 6grenciler igin ise 120,22’ye dismustir. Deney ve
kontrol grubundaki 6grencilerin son test erisi testi duzeltiimis ortalama puanlar
arasindaki fark 12,62°dir. Bu farkin istatistiksel olarak anlamh olup olmadigini

anlamak icin ANCOVA yapilmistir. Analiz sonuglari Tablo 18'de sunulmustur.

Tablo 18
Gruplarin Erisi Testinden Aldiklari Diizeltilmis Son Test Puanlariyla ligili ANCOVA
Tablosu
Kareler Kareler
Varyans Kaynagi Toplami Ss Ortalamasi F p
Duzeltiimis Model 43131,365 2 21565,682 78,851 ,000
On test 38296,535 1 38296,535 140,025 ,000
Grup 3452,936 1 3452,936 12,625 ,001
Hata 22973,860 84 273,498
Duzeltilmis Toplam 66105,224 87

Tablo 18’deki bulgular, ortaokul 6grencilerinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

dersi, programlama ogretiminde blok tabanli kodlama ortami ile blok tabanli robotik
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kodlama ortami erigi puanlari arasinda, 6n test puanlari kontrol altina alindiginda
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu gostermektedir (F(1,84)=12,625,
p<0,05). Diger bir ifadeyle gruplarin programlama erigi son test puanlari 6n testten

bagimsiz olarak kullanilan 6grenme ortamina gore degismektedir.
Problem Gézme Becerisi Puanlarina iliskin Bulgular

Dordincu alt probleme ait bulgular. Arastirmanin dérdinci alt problemi
“Deney ve kontrol gruplarinin problem ¢ézme envanterinden aldiklari 6n test ve son
test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir. Blok
tabanl robotik programlama egitimi ve blok tabanli programlama egitimi alan
ogrencilerin erisi 6n test puanlari ile son test puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farkhlik olup olmadigini bulmak i¢in programlama erigi 6n test ve son test
puanlari Uzerinde eglestiriimis 6rneklem t-testi (paired samples t-test) analizi

yapilmistir. Elde edilen bilgiler Tablo 19°’da sunulmustur.

Tablo 19
Gruplarin Cocuklar Igin Problem Cézme Envanterine-CPCE lligkin (On Test - Son
Test) Eslestiriimis Orneklem t-Testi Sonuglari

Gruplar Testler N X SS sd t p

Blok Tabanli Robotik CPCE On test puanlari 44 87 12,58

(DG) 43  -2,83 ,007

CPCE Son test puanlari 44 91,98 12,68

CPCE On test puanlari 43 89,12 11,34
Blok Tabanl (KG) 42 1,52 ,136
CPCE Son test puanlari 43 86,56 13,81

Tablo 19'da goéruldigu Uzere deney grubu olan blok tabanli robotik
programlama dgrencilerinin CPCE son test puan ortalamasi (x=91,98, ss=12,68) 6n
test puan ortalamasina gore (x=87, ss=12,58) daha ylUksek olup, bu fark istatistiksel
olarak anlamhidir (t(43)=-2,83, p<0,05). Kontrol grubu olan blok tabanli programlama
ogrencilerinin CPCE son test puan ortalamasi (x=86,56, ss=13,81) 6n test puan
ortalamasina goére (x=89,12, ss=11,34) daha dusuk olup bu fark istatistiksel olarak
anlamli degildir (t(42)=1,52, p>0,05).

Besinci alt probleme ait bulgular. Arastirmanin besinci alt problemi “Deney
ve kontrol gruplarinin problem ¢dézme envanterinden aldiklari son test puanlari

arasinda anlaml bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir. Deney ve kontrol
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gruplarinda yer alan &grencilerin “Cocuklar igin Problem Cdzme Envanteri”
boyutlarinin toplaminin son testinden almis olduklari puanlar bagimsiz 6rneklem t-

testi ile karsilastiriimistir. Elde edilen veriler Tablo 20’de sunulmustur.

Tablo 20
Gruplarin Problem Cézme Envanterine-CPCE lliskin (Son Test) Bagimsiz

Orneklem t-Testi Sonuglari

Gruplar N X SS sd t p

Blok Tabanli (KG) 43 86,56 13,81

CPCE Son Test

85 -1,91 ,060
Puanlar

Blok Tabanli Robotik (DG) 44 91,98 12,68

Bagimsiz orneklem t-testi, blok tabanli programlama egitimi almis 6grenciler
ile robot kullanarak blok tabanli programlama egitimi almis 6grencilerin problem
¢bzme envanteri son test puanlari arasindaki iligkiyi ortaya koymak igin
kullaniimistir. Tablo 20’de géruldigu Uzere yapilan analiz sonucunda blok tabanh
(x=86,56, ss=13,81) ve blok tabanl robotik (x=91,98, ss=12,68) gruplari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (1(85)=-1,91, p>0,05). Bu sonuglara
gore, blok tabanl robotik programlama egitimi alan dgrencilerin problem ¢ézme
beceri puanlari, blok tabanli programlama egitimi alan 6grencilere gore daha yuksek

cikmasina ragmen bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir.

Altinci alt probleme ait bulgular. Arastirmanin altinci alt problemi olan
“Deney ve kontrol gruplarinin problem ¢6zme envanterinden aldiklari puanlar
arasinda anlamli bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir. Bu soruyu yanitlamak
icin blok tabanli programlama 6grenen grupla blok tabanh programlamay robotla
birlikte 6grenen gruptaki 6grencilerin 6n test ve son test puanlari hesaplanmistir. Bu
puanlar dikkate alinarak her iki grubun aritmetik ortalamasi, standart sapmasi ve
duzeltiimis son test ortalamasi bulunmustur. Elde edilen degerler Tablo 21'de

sunulmustur.
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Tablo 21
Gruplarin Problem Cézme Envanteri (CPCE) On Test - Son Test Puan

Ortalamalari, Standart Sapmalari ve Dlizeltiimis Son Test Ortalamalari

CPCE Duizeltilmig
QPC.!E Envanteri Envanteri Son Test
On Testi Son Testi Puanlari
Gruplar N X ss X ss X sh
Blok Tabanli (KG) 43 89,11 11,34 86,56 13,81 85,85 1,63
Blok Tabanli Robotik (DG) 44 87,00 12,58 91,98 12,68 92,67 1,61

Tablo 21’de goéruldigu Gzere kontrol grubunun problem ¢ézme envanteri 6n
test ortalamasi 89,11 son test ortalamasi ise 86,56 iken deney grubunun problem
¢c6zme envanteri 6n test ortalamasi 87,00 son test ortalamasi ise 91,98'dir. Buna
gore on test basari puani kontrol edildiginde gruplarin son test basari testi
ortalamalarinda degismeler oldugu goérilmektedir. Son test basari testi diuzeltiimis
ortalama puanlar kontrol grubundaki 6grenciler icin 85,85’e dlserken deney
grubundaki égrenciler igin ise 92,67°ye ylukselmigtir. Deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin son test basar testi duzeltiimis ortalama puanlari arasindaki fark
6,82'dir. Bu farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini anlamak icin ANCOVA
yapilmistir. Elde edilen bilgiler Tablo 22’de sunulmustur.

Tablo 22

Gruplarin Problem Cbézme Envanterinden (CPCE) Aldiklari Diizeltilmis Son Test
Toplam Puanlariyla ligili ANCOVA Tablosu

Kareler

Kareler
Varyans Kaynagi Toplami sd Ortalamasi F p
Diizeltiimis Model 5998,93 2 2999,465 26,341 ,000
On test 5360,28 1 5360,28 47,073 ,000
Grup 1003,99 1 1003,99 8,817 ,004
Hata 9565,30 84 113,873
Duzeltilmis Toplam 1556423,00 86

Tablo 22'deki bulgular, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi, programlama

ogretiminde blok tabanli kodlama ortaminda egitim goren ortaokul 6grencilerinin
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problem ¢6zme becerileri envanterinden aldiklari son test puanlari ile blok tabanh
robotik kodlama ortaminda egitim goren ortaokul 6grencilerinin problem ¢ézme
becerileri envanterinden aldiklari son test puanlari arasinda, 6n test puanlari kontrol
altina alindiginda istatistiksel olarak anlamh bir fark oldugunu gostermektedir
(F(1,84)=8,817, p<0,05). Diger bir ifadeyle gruplarin problem ¢bzme envanteri
toplam puanlari Oon testten bagimsiz olarak kullanilan 6grenme ortamina gore

degismektedir.
Motivasyon Puanlarina iliskin Bulgular

Yedinci alt probleme ait bulgular. Aragtirmanin yedinci alt problemi “Deney
ve kontrol gruplarinin motivasyon olgeginden aldiklari son test puanlari arasinda
anlamli bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir. Bu soruya cevap bulmak igin
motivasyon oOlcegi (CIS) son test puanlari Gzerinde bagimsiz 6rneklem t-testi
(independent samples t-test) analizi yapiimistir. Elde edilen bulgular Tablo 23’de

sunulmustur.

Tablo 23
Gruplarin Motivasyon Olgegdi (CIS) Puanlarina lliskin (Son Test) Bagimsiz

Orneklem t-Testi Sonuglari

Gruplar N X SS sd t p

Blok Tabanli (KG
Motivasyon (CIS) (KG) 43 118,49 16,64

Son Test Puanlari  Blok Tabanli Robotik (DG) 44 124,45 20,25 -1S0 137

Tablo 23'de goruldigu Uzere, bagimsiz orneklem t-testi blok tabanli
programlama egitimi almig 6grenciler ile robot kullanarak blok tabanli programlama
egitimi almis 6grencilerin motivasyon (CIS) puanlari arasindaki iliskiyi ortaya
koymak icin kullaniimistir. Blok tabanl (x=118,49, ss=16,64) ve blok tabanli robotik
(x=124,45, ss=20,25) gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamistir (t(85)=-1,50, p>0,05). Bu sonuca goOre, blok tabanli robotik
programlama egitimi alan &grencilerin motivasyon puanlari blok tabanli
programlama egitimi alan 6grencilere gore daha yuksek olmasina ragmen bu fark

istatistiksel olarak anlamli degildir.
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Bolum 5

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu bdélimde yapilan arastirmadan elde edilen bulgulardan hareketle ulagilan

sonuglarin tartisilmasina ve énerilere yer verilmektedir.
Sonug ve Tartisma

Gunumuzde, robotlar pek ¢ok alanda ¢ok farkli gorevler i¢in kullanildig gibi
egitim alaninda da kullaniimaktadir. Egitim alaninda fen ve teknoloji, matematik ve
yabanci dil gibi derslerin ogretiminde, 0zel egitime ihtiyag¢ duyan c¢ocuklarin
egitiminde egitim materyali olarak kullaniimaktadir. Robot gelistirme ve
programlama sureglerini kapsayan robotik alani ise bir diger kullanim alanidir.
Robotik alaninda robotlar ilk olarak zaman gerektiren bir stire¢ olan insa ve tasarim
amaciyla kullanilmaya baslanmis, daha sonra programlanabilir hazir robot kitleri
uretilmistir. Buna bagl olarak robotik programlama egitiminde elektronik devre
elemanlarinin programlanmasi sonucu programlama udruninu fiziksel dunyada
gbérmemizi saglayan yazilimlar yaygin olarak kullanilmaktadir (Costelha & Neves,
2018).

Guncel arastirmalar, dunyanin bir¢ok Ulkesinde klUguk yastaki ¢ocuklara
yonelik programlama egitimi ve robotik uygulamalarla gergeklestirilen ¢alismalarin
son yillarda arttigin1 géstermektedir (Jung & Won, 2018; Kanbul & Uzunboylu, 2017;
Major, Kyriacou, & Brereton, 2012). Programlama o&gretimini kolaylastirmak
amaciyla gorsel yazilim araclari olarak adlandirilan kod bloklarinin suriklenip
birakilmasi mantigina dayali yazihmlarin kullanimi son yillarda yayginlagsmigtir.
Yapilan c¢alismalar Ozellikle Alice, code.org ve Scratch gibi blok tabanli
programlama dilleri ve Arduino ile 6grencilerin kendi robotlarini tasarlamalari, insa
etmeleri ve onlari programlayarak harekete gecirmeleri icin birbirine kolayca
baglanabilen parcalardan olugan Lego tabanli robotik ortamlarin yaygin olarak
kullanildigini gostermektedir (Costelha & Neves, 2018; Kalelioglu, Gulbahar, &
Dogan, 2018).

Problem ¢b6zme becerisi bireylerin sahip olmasi gereken en temel
becerilerinden biridir (EARGED, 2011). Bu nedenle pek ¢ok ulkenin mufredati bu
becerileri gelistirici nitelikte duzenlenmistir. Programlama o6gretimi ve robotik

egitiminin problem ¢6zme becerilerini gelistrmede yaygin olarak kullanildigi
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gorulmektedir (Catlak vd., 2015; Yolcu & Demirer, 2017). Ayrica robotlarin ilgi gekici
olmalari nedeniyle programlama surecinde 6grencilerin motivasyonlarina olumlu
katki sagladigi goriilmektedir (Alvarez & Larrafiaga, 2015; Cankaya vd., 2017; Ersoy
vd., 2011).

Programlama 0&gretiminde kullanilan blok tabanli gorsel programlama
yazihmlari ve programlanabilir robotlarla ilgili birgcok arastirma yapiimistir. Bu gorsel
programa dillerinden Scratch yazilimiyla yapilan calismalar agirhkh olarak
programlama derslerinde kullanim kolayligi sebebiyle tercih edilirken Lego tabanh
robotik ortamlar ise ingsa etme ve programlanabilir olmalari sebebiyle tercih
edilmigtir. Programlama 6gretiminin 6grencilerin programlama erigilerine ve problem
cbzme becerilerine etkisi uygulama éncesi ve sonrasi “Cocuklar icin Problem
C6zme Envanteri” ve alan uzmani tarafindan hazirlanan programlama testleri
kullanilarak élgulmuastur. Yapilan deneysel uygulamanin benzerlik gdstermesinden
dolayi 6grencilerin basarisini dlgmek igin kullanilan dlgeklerde her iki gruba da ayni
sorular sorulmustur. Ayrica uygulama sonrasinda “Motivasyon Olgegi (CIS)”

kullanilarak robotlarin 6grenci motivasyonuna etkisi anlagiimaya calisiimistir.

Aragtirmada yer alacak 6grenci gruplari 5. ve 6. siniflarin 4 farkli subesinden
rastgele secilmiglerdir. Gruplarin denk olup olmadigini tespit etmek amaciyla
yapilan analizlerde gruplarin egitim oncesinde cinsiyet dagilimi, yas ortalamasi,
programlama oOn bilgisi ve problem ¢dzme becerileri acisindan denk oldugu
gOrulmustur. Yapilan deneysel uygulama boyunca Scratch programiyla yapilan
etkinlikler benzer olup tek farklilik kullanilan robotik kit materyali ve robotik kiti
kontrol eden farkli kod bloklaridir. Bu bloklar diger Scratch bloklari ile uyumlu

olduklarindan diger kod bloklari icinde rahatlikla kullaniimigtir.

Deney ve kontrol gruplarinin on test puanlarina kiyasla son test erigi
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilagmanin olup olmadidini ortaya
koymak amaci ile yapilan analizler sonucunda hem deney grubunun hem de kontrol
grubunun uygulama sonrasi elde edilen programlama erisi testleri puanlarinda 6n
test puanlarina kiyasla istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goéralmuastir. Alan
yazina bakildiginda Gulmez (2009), gorsellestirme araglari kullanmanin
programlama o6gretiminde pozitif etki olusturdugunu; Kaucic ve Asic (2011) oyun
programlama uUzerine yaptigi calismada ¢ok kisa bir surede bile cocuklarin

programlama ogrenmeleri konusunda ilerleme kaydettiklerini  belirtmigtir.
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Programlama basarisi yonunden bu sonugla benzerlik gostermeyen galismalar da
bulunmaktadir. Kereki'nin (2008) ogrencilerin programlama deneyimlerini ve
motivasyonlarini gelistirmek amaciyla iki farkl egitim kurumunda bulunan 6grenciler
ile Scratch-Visual Basic ve Scratch-dava ortamlar kullanarak yaptigi calisma
sonuglarina gore hem oOn test ve son testler arasinda hem de gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigi goraimustar. Ayrica bu durumla ilgili
olumsuz gorugler de bulunmaktadir. Ornegin, Koorsse, Ciliers ve Calitz (2015)
programlama zorluguna etki eden faktorleri bir bilisim teknolojileri uzmani bakis
agisiyla belirlemek amaciyla programlamaya yardimci araglari degerlendirmiglerdir.
Calismada bilisim teknolojileri uzmanlari programlama yapilarini kavramada
programlamaya yardimci araglari kullaniminin yararli oldugunu belirtse de
uzmanlarin goruslerinden bu araglarin programlama vyapilarini kavramaya ve
programlama motivasyonlarini arttirmaya yonelik kesin bir kanit ortaya ¢ikmamisgtir.
Ayrica programlama egitiminde robot kullaniminin basariyi arttirdigina dair benzer
sonuglarin bulundugu bircok calisma bulunmaktadir (Alvarez & Larrafiaga, 2015;
Cankaya vd., 2017; Durak vd., 2018). Bu sonuglardan yola ¢gikarak hem blok tabanli
programlama ortaminin hem de egitsel robotik kitlerinin programlama egitiminde

kullanilmasinin programlama basarisini olumlu yonde etkiledigi soylenebilir.

Her iki grubun da deneysel uygulama oncesi ve deneysel uygulama sonrasi
erisi testi puanlarinin anlamli sekilde farklilasmasi uygulanan deneysel yéntemin
etkisi konusunda kesin bir yargiya ulasmamiza engel olmaktadir. Bu nedenle 6n test
puanlari kontrol altina alinarak erigi analizi yapilmis, iki grup arasinda erisi testleri
puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark ortaya ¢cikmistir. Benzer olarak
alanyazinda Korkmaz (2016) robot tasarim faaliyetlerini igceren egitim
uygulamalariyla yapilan etkinliklerin, blok tabanh oyun etkinliklerine kiyasla
ogrencilerin programlama akademik basarilarina daha fazla olumlu katki sagladigini
belirtmigtir. Bu sonuglara gére uygulanan robotik kodlama ortaminin 5. ve 6. sinif
ogrencilerinin ders basarilari Uzerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu sonucuna
varilabilir. Her iki gruba da uygulanan erisi testinin arastirmaci tarafindan egitimde
kullanilan ayni iceriklerden yararlanilarak gelistiriimesi ve her iki grubun ayni
programlama ortamini kullanmasi erisi puanlarindaki farklilagsmanin kaynaginin
icerikle ve programlama ortamiyla iligkili olmadigini, uygulanan robotik kodlama

yaklagimlarindan kaynaklandigini géstermektedir. Gomes ve Mendes’e (2007) gére
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programlama ortaminin soyut kavramlar icermesi 6grenci basarisini olumsuz yonde
etkiler. Robotlar soyut kavramlari somutlagtirarak 6grenmeyi kolaylastirmaktadir.
Bu nedenle robotlarin programlamada kullaniimasi 6grenmeyi daha etkin hale
getirmektedir. Somut dénemden yeni ¢ikmakta olan g¢ocuklar icin kodladiklari
nesnelerin gergek dunyada dokunabildikleri nesnelerden olusmasi ¢ok 6nemlidir.
Robotlar, egitimde o6gretiimesi gereken mesafe, hiz, zaman, edim ve sicaklik gibi
soyut kavramlari anlamayi1 somut hale getirecek otantik diinya etkinliklerini planlama
olanagdi saglamaktadir. Yapilan deneysel uygulamada her iki grup da Scratch
programinin benzer Ozelliklerini ve benzer kod yapilarini kullandigindan erigi
farkinin Scratch programindan kaynaklandigi dusunulemez. Farkh olarak blok
tabanl kodlama yapan 6grenciler Scratch kod bloklariyla 2 boyutlu x (yatay) ve y
(dikey) koordinati bulunan ekranda hareketlerini sergileyen kuklayi programlarken
robotik kodlama etkinliklerinde ise Scratch kod bloklari 3 boyutlu fiziksel diinyada
bulunan robotlara etki etmigtir. Ayrica sensorlerine yapilan fiziksel midahale hem
robotun kendi Uzerinde hem de robotun iligkilendirilebilecegi bir Scratch kuklasi
Uzerinde etki gostermektedir. Dolayisiyla meydana gelen bu farklihgin sebebinin
robotlarin somutlastirma etkisinden kaynaklandigini soyleyebiliriz. Alanyazinda
yapilan benzer arastirmalarda bu durumla ilgili farkh bulgulara rastlanmigstir. Simsek
(2018) programlama 6gretiminde robotik etkinliklerinin etkisini ortaya ¢ikarmak
amaciyla iki farkli ortam kullanarak yaptigi arastirma sonucu robotik kodlama ve
blok tabanli kodlama ile yapilan programlama basarisinin benzer oldugunu
belirlemistir. Ogrencinin hem blok tabanli kodlama egitimi hem de blok tabanli
robotik kodlama egitimi alarak programlama basarisini arttiracagi sonucuna
ulasmistir. Ayrica Scratch ortaminda programlama sonucu elde edilen UGran iki
boyutlu ekranda canlandirildigindan dolayr 3 boyutlu fiziksel diinyaya gére daha
soyut kaldigini, 6grencilerin koordinat sistemini algilamada zorluk g¢ektigini, robotik
etkinliklerde ise daha ¢ok teknik problemlerin surece olumsuz yansidigini

belirtmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin problem ¢6zme becerileri on test puanlarina
Kiyasla son test puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farkhlasmanin olup
olmadigini ortaya koymak amaci ile yapilan analizler sonucunda deney grubunun
problem ¢dézme puanlarinda on test puanlarina kiyasla istatistiksel olarak anlaml

fark oldugu gorulirken, kontrol grubunun problem ¢6ézme puanlarinda 6n test
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puanlarina kiyasla istatistiksel olarak anlamhl bir fark olmadigr gorulmustar.
Alanyazinda yapilan ¢alismalarin sonuglarina genel olarak baktigimizda hem blok
tabanli programlama ortamlarinin hem de robotik etkinliklerin problem ¢ézme
becerilerine olumlu katki yaptigi gorilmektedir (Cankaya vd., 2017; Lai & Lai, 2012;
Nam vd., 2010; Shin & Park 2014). Kalelioglu ve Gulbahar'in (2014) yaptigi
¢alismanin sonuglari beklenmeyen bu durumla benzerlik gostermektedir. Kalelioglu
ve Gulbahar'in (2014) yaptigi ¢calismada da blok tabanli programlama ortaminin
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmesine ragmen anlamli fark

olusturmadigi belirlenmisgtir.

Arastirmaya dahil edilen deney ve kontrol gruplarinin problem ¢ézme
becerilerine ait son test puanlari arasinda anlamli bir farklilasma olup olmadigini
sinamak amaciyla yapilan analizler sonucunda gruplar arasinda anlamli bir fark
bulunmamistir. Her iki grubun da deneysel uygulama éncesi ve deneysel uygulama
sonrasi problem ¢6zme becerileri puanlarinin anlamli sekilde farklilagmamasi
uygulanan deneysel yontemin etkililigi konusunda kesin bir yargiya ulasmamiza
engel olmaktadir. Bu nedenle 6n test puanlari kontrol altina alinarak problem ¢ézme
becerileri analizi yapilmis, iki grup arasinda problem ¢6zme becerileri puanlari
arasinda deney grubu lehine anlaml bir fark ortaya ¢ikmigtir. Gorsel blok tabanli
programlama egitiminin robotik etkinliklerle birlikte yapilmasinin robotlardan
kaynaklanan ek problemlerin ortaya ¢cikmasina ve buna bagli olarak 6grencilerin

daha fazla sorumluluk almalarina sebep oldugu dusunulebilir.

Grup calismasi problem ¢ozme becerilerine olumlu katki yapar (Ge & Land,
2003). Gruplar halinde yapilan g¢alismada her grubun galisma yapabilecedi dort
bilgisayar varken blok tabanli robotik programlama yapan gruba ayrica bir robot seti
verilmistir. Robotla c¢alisan 06grenciler kendi aralarinda daha fazla isbirligi
yaptiklarindan karsilastiklari problemleri daha kolay ¢ézmuslerdir. Bu da ¢alismanin

sonuglarini etkileyen durumlardan biri olabilir.

Calisma gruplarinin motivasyon son test puanlarinda uygulama yapilan
kodlama ortamlarina gore farklilasma olup olmadidini tespit etmek igin yapilan
istatistiksel analizler sonucunda deney grubunun puanlari daha ylksek ¢ikmasina
ragmen bu farklihdin istatistiksel olarak anlaml olmadigi gériimustar. Alanyazinda
bu sonugla benzerlik gésteren calismalar mevcuttur. McGill (2012) egitsel robot

kullanmanin 6grencileri programlama 6grenmeye motive edip etmedigini bulmak
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amaciyla yaptigi calismada robotlarin programlama 6grenmeye yonelik tutumlari
olumlu yonde arttirdigini ancak ilgi, given ve memnuniyet Uzerinde etkisi olmadigini
belirlemistir. Sonuglar ayrica 06grencilerin genel motivasyon duzeylerinin
degismedigini gdstermistir. Alanyazinda yapilan birgok c¢alismada ise Scratch
programinin motivasyonu arttirdigina dair bulgular elde edilmistir (Erol, 2015;
Ouahbi vd., 2015).

Deney grubunda kullanilan robotik kit ¢cok fazla elektronik ve donanimsal bilgi
gerektirmediginden, ayrica kullanimi son derece kolay oldugundan ogrenme
sureglerine olumsuz bir durum yansimamistir. (")grenciler akilli tugla, motor, sensor,
led ve buton gibi kavramlarla ilk defa karsilasmiglardir. Bu nedenle 6grencilere daha
onceden tasarlanmis robotlar verilmis olup édrenciler sadece programlama lzerine
yogunlagsmiglardir. Bu durum ek zaman kaybinin 6nidne gecilmesine neden

olmustur. Buna ragmen suregte en sik karsilasilan problemler su sekildedir:
e Bluetooth baglantisinda kopmalar,
e Sensorlerin istenilen sekilde ya da higbir sekilde tepki vermemesi,
e Tasarlanan robotu bir araya getiren pargalarin birbirinden ayriimasi,

e Motor hizini ve motor donus yonunu deneme yaniima yontemi ile

ayarlama ihtiyaci,
e Enerji kaynagi olan pillerin zayiflamasi sonucu motor hizinda yavaslama.

Ortaya c¢ikan bu tir problemlerin robot kullanarak programlama 6grenen
ogrencilerde motivasyon dustsine neden oldugu dusunidlmektedir. Alanyazinda
benzer olarak Lykke vd. (2014) robotlarin ilgi gekici ve motive edici olmasina ragmen

kisitlamalar nedeniyle sinir bozucu etkiye neden oldugunu belirtmigtir.

Calisma oncesinde 6grencilerin programlama ve robotik deneyimi yoktur.
Blok tabanh programlama yazilimlari kullanarak programlama 6gretimi son yillarda
yayginlagsmistir. Blok tabanli programlama yazilimlar kullanarak robotlari
programlama ise daha yeni bir yontemdir. Yeni uygulamayla programlama
ogrenmeye tesvik edilen ogrencilerin motivasyon diuzeylerindeki artisin nedeni
olarak teknolojideki yenilik etkisi dusunulebilir. Yapilan c¢alismada robotik

etkinliklerle programlama 6grenen 6grencilerin motivasyon duzeylerinde anlamli
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olmamakla birlikte bir artis saglanmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglar Tablo

24 ve Tablo 25’de arastirilan degiskenler ve uygulanabilirlik agisindan 6zetlenmigtir.

Tablo 24
Aragtirmadan Elde Edilen Sonuglarin Arastirilan Degiskenler Agisindan
Incelenmesi
. Blok Tabanli Kodlama Blok Tabanli Robotik
Degiskenler
(KG) Kodlama (DG)
On Test - Son Test t-
] Anlaml olarak artmistir. Anlamli olarak artmistir.
Testi
Programlama
Erisi Son Test t-Testi Deney grubu lehine anlamli farkhlik ortaya ¢ikmigtir.
ANCOVA Deney grubu lehine anlamli farklilik ortaya gikmistir.
On Test - Son Testt- Azalma olmakla birlikte Anlamli olarak artmistir.
Problem Testi anlamli degildir.
Cozme Son Test t-Testi Anlamli farkhhk ortaya gikmamistir.
Becerisi
ANCOVA Deney grubu lehine anlamli farklilik ortaya gikmistir.
Motivasyon Son Test t-Testi Deney grubunun puanlari yiksek olmasina ragmen

anlamli farklihk ortaya ¢gikmamistir.

Tablo 24’de goruldugu Uzere yapilan ¢galisma 6lgulen degiskenler agisindan
incelendiginde, deneysel uygulama sonunda her iki gruptaki ogrencilerin
programlama erigi puanlarinda anlamli farkhlik ortaya ¢gikmasina ragmen problem
¢ozme becerilerinde deney grubundaki 6grencilerin problem ¢ézme puanlarinda
anlamh farkhlik ortaya ¢ikmig, kontrol grubundaki 6grencilerin problem ¢dzme
puanlarinda anlaml farklihk bulunmamistir. Arastirmaya katilan galisma gruplari
arasinda ise deneysel sure¢ sonunda, problem ¢ézme becerileri ve programlama
erisi puanlari arasinda deney grubu lehine bir artis olmustur. Her iki grubun
motivasyon puanlari karsilastirildiginda deney grubunun puani daha yuksek

olmasina ragmen bunun anlamli olmadigi goérulmusgtar.
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Tablo 25

Arastirma Sonuclarinin Maliyet ve Uygulanabilirlik Agisindan incelenmesi

Blok Tabanli Kodlama Blok Tabanl Robotik Kodlama
(KG) (DG)
Maliyet e Bilgisayar donanimi e Ozel sinif ortami
¢ Programlama yazilimi ¢ Bilgisayar donanimi

e Programlama yazilimi

e Robot Kiti

Uygulama Sorunlari o - ¢ Robot kiti teknik sorunlari

¢ Uygulamanin zaman almasi

Tablo 25de goéruldugu Uzere vyapillan arastirma maliyet acgisindan
incelendiginde blok tabanli kodlama etkinliklerinin basariya ulagsmasi igin sadece
bilgisayar donanimina ihtiya¢ varken, robotik etkinliklerinin basariya ulagsmasi igin
calisma yapilacak sinif ortami, bilgisayar donanimi ve kullanilacak robot kitine
ihtiyag oldugu gorulmustur. Yapilan ¢alisma uygulama surecinde kargilagilan
sorunlar agisindan incelendiginde, blok tabanli robotik programlama etkinliklerinde

bir takim aksakliklarin meydana geldigi gorulmasgtur.

Tum bu sonuglar baglaminda gergeklestirilen bu c¢alisma ile blok tabanl
robotik kodlama kullaniminin uygulanabilirlik ydninden alanyazindaki acigi
kapatmaya katki saglayacagi dusunidlmektedir. Calisma sonugclarinin 6zellikle Ulke
genelindeki politika yapicilar, yasa koyucular, bireysel c¢alisan egitimciler ve
arastirmacilar i¢in rehber niteliginde olacagi, ayrica gelecege donuk arastirmalar

icin 11k tutacagl ongorulmektedir.
Oneriler

Bu bolumde robotik destekli kodlama egitimi planlayan egitmenler ve

arastirmacilar igin onerilere yer verilmektedir.

Programlamada ogretilen tim kavramlari robot kiti Uzerinden gdstermek
oldukga zordur. Uygulama zorlugu ve sarf edilen caba g6z dnline alindiginda robot

kitleri programlama egitiminde kisitli olarak kullanilabilir.
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Fiziksel robot kitlerinde bulunan sensor gorevini goren algilama bloklari
Scratch ortaminda da bulunmaktadir. Etkili bir egitim-0gretim surecinde zamanin
verimli kullanimi géz 6nlne alindiginda Scratch programi robot kitine ihtiyag
olmadan programlama o6gretiminde kullanilabilir. Etkili bir uygulama igin robotik

uygulamalar dnceden test edilmeli ve robotlarin teknik kontrolleri yapilmaldir.

Ogrenciler programlamadaki standart girdi - ¢ikti kavramlarini algilamada
zorlanmuglardir. Etkili bir uygulama igin bu kavramlar hakkinda bilgi vermeden

uygulamaya gecgilmemelidir.

Etkili bir programlama ogrenme surecinde ogrencilerin matematiksel
becerileri Gnemlidir. Bu nedenle dncelikle matematik mifredat programi incelenerek
programlama egitimi iceriginin matematik yeteneklerine uygun olarak secilmesi

verimi arttiracaktir.

Calisma kapsaminda geligtirilen erigi testinin igerigi algoritma stratejisi
gelistirme, Scratch programi kullanimi ve temel programlama yapilarini igeren
sorulardan olusmaktadir. ileride yapilacak calismalarda sadece temel programlama
yapilarini igeren sorulardan olusan bir erigi testi geligtirilip gruplar arasinda

kargilastirmalar yapilabilir.

Yapilan g¢alisma kapsaminda robotlarin programlamaya etkisi problem
¢6zme envanteri ve motivasyon o6lgeginin alt faktorlerinin toplam puanlari tzerinden
degerlendirilmigtir. Yeni yapilacak calismalarda alt faktérlerin bagimsiz olarak

degerlendirildigi bir arastirma gerceklestirilebilir.

Yapilan ¢alisma robotik kitlerin 6grencilerin yas seviyesi, metin tabanli ve
gorsel tabanli programlama destegi, baglanti turl, sensor sayisi ve ogretime verdigi
katki goz onunde bulundurularak gerceklestirilmigtir. Yeni yapilacak c¢alismalarda
farkh ozelliklere sahip robot kitleri secilerek farkl degiskenlerin degerlendirildigi

arastirmalar gerceklestirilebilir.

Yapilan calismada 6zel sinif ortami gerektiren maliyetleri yiksek robotik
kitlerin kullaniimasi zorunlu olarak o6grencilerin gruplar halinde ¢alismasina sebep
olmustur. Bu nedenle gelecek calismalarda sanal robotik ortamlar kullanarak
bireysel programlama 6grenen dgrenciler ile fiziksel robot ile grup ¢alismasi yaparak

programlama o6grenen ogrencilerin dahil oldugu bir calisma gergeklestirilebilir.
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Yapilan calisma firsatlara erigsimi daha az olan gruplar ile yapiimasina
ragmen 6grencilerin bilgisayar sahipligi, internet erigimi, kendi galisma odasi
olmasi, bilgisayar oyunu oynama aligkanliklari ve cinsiyet faktorleri arastirma
kapsamina dahil edilmemistir. Butliin bu faktorler ileriye donlk ¢alismalarda sireg¢
icerisinde arastiriimasi gereken onemli bir konu olarak goéruldiginden yapilacak

yeni galismalara dahil edilebilir.

Yapilan calismada kullanilan robotik egitim icerigi bir uzman tarafindan
incelenmigtir.  Dolayisiyla uygulanan  ogretim  programinin  gegerlemesi
sinanamamigtir. ileride yapilacak galismalarda ayni robotik egitim icerigi tizerinden
ogretim programinin gegerlemesi yapilabilir. Boylece egitim iceriginin kazanimlara

ve dgrenci sinif seviyesine uygunlugun él¢ilmesi mimkuin olabilir.
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EK-A: Kigisel Bilgiler Formu

BILGI FORMU

Degerli Ogrencimiz;

Latfen bu anketteki sorulara hi¢ kimseden ¢ekinmeden samimi bir sekilde cevap
veriniz. Cunku anketlere vereceginiz cevaplar sadece bilimsel amaglar igin
kullanilacaktir. Uygun olan segenedin yanindaki “( )’ icine “X” isareti koymaniz

yeterlidir. Ankete vereceginiz dogru cevaplar ve yardimlariniz igin tesekkur ederiz.

Yas:
Cinsiyet: ()Kiz () Oglan

1. Kag yildir bilgisayar kullaniyorsunuz?
()12yd ()24YI ()4-6Yll ()6-8YI

2. Evinizde bilgisayar var mi?
() Evet ( ) Hayir

3. Bilgisayariniz varsa, internet erisiminiz var mi? (Bilgisayariniz yoksa bu
soruyu bos birakin)

() Evet ( ) Hayir
4. Evinizde ¢alisma odaniz var mi?
() Evet ( ) Hayir
5. Gunluk bilgisayar (tablet, telefon vb.) oyunu oynama sureniz nedir?
( ) 0-1 saat () 1-3 saat () 3-5saat ()5 saatten fazla
6. Gegen donemki matematik notunuz (100 Uzerinden) kactir?(........... )
Tesekkdrler...
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EK-B: Programlama Erisi Testi |

PROGRAMLAMA ERIiSi TESTi I- ALGORITMA VE STRATEJi GELISTIRME
1. Asagidaki ifadelerde bulunan bosluklara tanima uygun kelimeyi yaziniz.

( ), gunlik hayatimizda karsilastigimiz, ¢ozim aranmasi gereken ve ¢dziimi igin bilgi,
mantik, deneyim ya da dikkat isteyen durumlardir.

( ), bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladigi, isledigi, sonug Urettigi veya daha
sonra kullanmak tizere depoladigi her seye denir.

( ), belirli bir problemi ¢c6zmek veya bir amaca ulasmak icin tasarlanan yoldur.
( ) bir araci, nesneyi ya da sayiyi isletmek/calistirmak anlaminda kullanihir.
( ) bir stirecin adimlarini gérsel ya da sembolik olarak gésterir.

2. Asagidaki ifadelerden dogru olanlarin bagina “D”, yanhs olanlarin bagina “Y” yaziniz.

() Bilgisayarlarin isleyisinde bazi veriler degiskenler araciligiyla depolanirken bazi veriler ise sabit olarak
kalir.

() “VE” ve “VEYA” matematiksel operatorlere 6rnektir.
{ ) Algoritma tasarimi yapmak bir problemi ¢g6zmek igin plan yapmaktir.
() Veritirleri sadece degisken tanimlamak igin kullanilabilir.

() Akis semalar gesitli sekillerden olusur.

3. Asagidaki tabloda sunulan veriyi Sabit ya da Degisken olarak siniflandiriniz.

Veri Sabit — Degisken

Her giin okula gelen 6grenci sayisi

~ Gunlik ders sayisl

Bir ders saati siresi
Tenefiiste oynanan oyun sayisi

Okuldan gikis saati

4. Asagidaki tabloda sunulan degiskenler igin 6rnek veri yazip veri tiiriinii belirtiniz.

Degigken Adi Veri Veri Tiri
Kitabin Adi

Kitabin Yazari
Kitabin Trd
Kitabin Sayfa Sayisi

Kitabi Begendin mi?
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5. Asagida sayilar arasindaki bosluklara +,-, ¥, /, > operatorlerinden uygun olanini yerlestiriniz.
10...2=5 12.....6 4..6=10 445 ...9 5..2=10

6. Asagida verilen tablodaki islemlerin ¢iktilarini yazimiz.

Girig islem Cikig
X*(Z-Y)
el Z-X+Y
v=4 Z+X/Y
Z=12 Z>YVEX<Y () Dogru ( )Yanhs
Z>XVEYAY >X () Dogru ( )Yanhs

7. “Makarna yapmak” icin gerekli olan adimlar asagida verilmistir. Adimlar dogru bigimde siralamak igin
bosluklara gelmesi gereken uygun sayiyi yaziniz.

Adim ..... 15 dk bekle
Adim ..... Suyu kaynat
Adim ..... Suyun igine at
Adim ..... Paketi a¢

Adim ..... Stizgece dok

8. Yaz yazarken kursun kaleminizin ucu kinldiginda problemi ¢ézmek icin gerekli olan adimlari yaziniz.

9. Asagidaki resimde bulunan tavsanin deliklere diismeden ve en kisa yoldan havuglara ulagmast igin
“Saga don”, “Soladon”, “ilerle” ifadelerini kullanarak gerekli algoritmayi yazimiz.
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10. Girilen sayimin pozitif, negatif veya sifir oldugunu gostermek icin hazirlanan asagidaki
algoritmanin dogru ¢alisabilmesi hangi adimin nasil degistirilmesi gerektigini yaziniz.

Adim __:

Adim 1 - BASLA

Adim 2 - “Sayiy1” YAZ

Adim 3 - Sayi Sifirdan biiyiik ise “Sayi Pozitif” YAZ ve Adim 6'ya GiT
Adim 4 - Sayi Sifirdan kiigiik ise “Say1 Negatif” YAZ ve Adim 6'ya GIT
Adim 5 - “Sayi Sifira Esit” YAZ

Adim 6 - BITIR

11. Suyun sicaklik degeri; 0’dan kiigiik ise “Kat1”, 0-100 arasinda ise “Sivi” ve 100’den biiyiik ise “Gaz”
yazdiran agagidaki algoritmada bogluga gelmesi gereken ifadeyi yaziniz.

Adim 1 - BASLA
Adim 2 - Suyun sicakhgini GIR
Adim 3 -

Adim 4 - Sicaklik 100’den biiyiikse “Gaz” YAZ ve Adim 6'ya GIT
Adim 5 - “Sivi” YAZ
Adim 6 - BITiR

12. Odanizdaki masa lambaniz ¢alismiyor. Asagida karigik olarak verilen yonergeleri dogru bir sekilde
siralayarak kutularin igine yaziniz.

Lambanin figi Ampulii degistir | Figi tak Yeni lamba al Ampul patlak
takili mi? mi?

BASLA |
S

Lamba
Cahgmiyor

———

Hayir

Evet |

Evet

Hawr+

BITIR
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13. Farkh degerler icin bir karenin alanimi hesaplayan agagidaki akis semasi ekrana sirasiyla hangi
degerleri yazdirir?

BASLA Ekran Ciktisi
Kenar 1 olsun

o

Kenar 6'dan Hayir

kiiciik mii? BB

‘Evet

Alani HESAPLA

}

Alani YAZ

'

— Kenan 1artir
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EK-C: Programlama Erisi Testi Il

PROGRAMLAMA ERISi TESTI Il- SCRATCH

A. Asagidaki sorularda dogru oldugunu disiindiigiiniiz segenegi isaretleyiniz.

1 | Scratch programinin kullanim amaci nedir? 2 | Scratch programinda sahne ne anlama gelmektedir?
a) Ses, resim, muzik gibi araglar kullanarak oyun a) Kullanilan bloklarin bulundugu bélimdir.
ve animasyon olusturabiliriz. b) Projemizin canlandirildigi yerdir.
b) Sadece yazi yazmakta kullanabiliriz. c) Bloklari gekip biraktigimiz yerdir.
c) Scratch bir bilgisayarin ¢alismasi igin gereken d) Yazi yazabildigimiz bolimdir.
donanimdir.
d) Scratch’i internet’e girmek igin kullaniriz.
3 4 | Scratch d t diki ksenler hangi
. Yandaki diigmenin scratch programindaki e el s R e
PO —- harfle adlandirilir?
gorevi agagidakilerden hangisidir?
A b)y,d
a) Projeyi baslatir. oz by
b) Proje galigmasini durdurur. ) xy d)ab
c) Sahneyi tam ekran yapar.
d) Scratch programini kapatir.
5| | x: 143 y: -180 Yanda gosterilen x ve y 6 :Elflayil d(ka:‘akterl?k I::uvlut;nek icin  asagidaki
degerleri kuklanin (karakterin) hangi dzelligini e eroen nang!s) xunante
ifade etmektedir?
a) Yoniini b) Boyutunu a) m b) ik
¢) Konumunu d) Déniis bigimini c) L d) ua
7 | Kuklayi (karakteri) sahnede goriinmez yapan 8 | Scratch programinda, kod dizilerinin galismasim
kod blogu asagidakilerden hangisidir? durduran blok asagidakilerden hangisidir?
m durdur haberini sal durdur
™ D b)  gite a) b) s
C) m d) C) tim sesleri durdur d)
9 | Asagidakilerin hangisi Scratch hareket bloklarn 10 | Asagidakilerden hangisi yanhstir?

icinde yer alir?

a)m

b) (& derece dén

tempoyu &) arttr

<)

costuma2Z  kiigina gec

d)

a) Sahnede birden fazla kukla olabilir.

b) Her kuklanin sadece 1 kiligi vardir.

c) Sahnedeki kuklalar bloklar yardimiyla
hareketlendirilir.

d) Scratch programiyla animasyonlar olusturabiliriz.
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B. Asagidaki sorulan tabloya gore cevaplandiriniz. Size gore dogru olan kutucuklarin numaralarini sorularin
yanina yaziniz.

4

1 2 3
(© birim bioyie Jll t=mrove €3 arior [ x konumu ] caigey: €59 yap

5 8

6 7
GEDD -CIEmD YT CREEETD

a) Kag numarali kutucuktakiler ses blok grubunda yer alir?:

b) Kag numarali kutucuktakiler kuklanin konumunu degistirir?:

d) Kag numarali kutucuktakiler EE digmesinin gorevini yerine getirir?:

e) Kag numarali kutucuktakiler diger bloklara giris degeri olarak kullanmlir?:

C. Asagidaki tabloda verilen kodlari uygun tanimlarla eslestiriniz.

B. & D.
m olana kadar belde
- = 1 - ]

A.
E: :

1. Karakterin istenilen derece kadar saat yoniinde dénmesini saélar.

2. Karakterin bagka bir karakter ya da fare isaretcisiyle arasinda olan mesafe bilgisini verir.
3. Girilen degerin uzunluk bilgisini verir.

4. Karakterin istenilen kostiime gegmesini saglar.

5. Karakterin o anki konumunda ekrana kendi goruintiistina yapistirir.

6. Proje icerisinde bayraga tikladiginda bu blok altinda siralanmis kod kiimesini ¢aligtirir.
7. Kosul dogru olana kadar bekletir.

8. Var olan degiskenleri istenilen deger kadar artirir ya da azaltir.
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>

haberi gelince

B C- D-

siirekli tekrarla
p

’ notasim - vurus cal

m

(@ s et

a degdi (mi?)

F- G- H-

J- K- L-
.
N o- B

one

[T u

[ ccoinicol S on ot

B dc @ sanive

S
tusu basikh (mu?)

D. Asagida verilen gorevleri gergeklestirmek igin gerekli kod bloklarini yukaridaki tablodan segerek kod bloguna
ait harfi kutucuklara yaziniz.

No | Karakter Gorev Blok
Kedinin, / haber geldiginde / sirekli olarak / 5 //—\
adim gitmesi / kenara geldiginde geri donmesi. _’—’_j_D
7
S e B
1
Kedi
=
Kopekbaliginin, / bogluk tusuna basilinca / K\
surekli olarak / fare okuna donerek / 5 adim - : |:|
- hareket etmesi. _J_D
2
- 10— |:|
Kopekbaligi F » |:|
)
Basgitarin, / kukla tiklandiginda / calgiyi //\
. degistirerek / mizik notasini galdiktan sonra, / : D
J haber salmasi (_JD
3 C ]
Bas gitar Eﬁ
Farenin, / siirekli olarak / fare imleci konumuna = [~ ’j_D
gitmesi / kedi kuklasina degerse, / gorinumi prm——
gizlemesi ,—’j
% Eger < is
) par——
Fare _—/_J
—
Topun, / belirtil degdiginde, / “pop” sesi | | P4
pun, / <-:-”|r|en r?nge. eg “lgm e / .p”op ses.| Eger =
calmasi, / “2 sn. suresince “oyun bitti” mesaji =
verip, / bitiin komutlari durdurmasi J:‘
5 ]
|
Top ._7_D
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o

E: “g\ Asagidaki sorularda yandaki karaktere ait kod bloklari verilmistir. Bu kod bloklarina gore asagidaki
sorulari cevaplandiriniz.

Ekran giktisi nedir? 2 | Girilen not=70 ise ekran ciktisi nedir?

diye sor ve belle

not , yamt olsun

diye diigiin ﬂ saniye
eger noet < EHl  ise

b
E diye diigiin o saniye
: Basarisiz L3 e saniye

degilse
a)A b)A cB d)B EEET de @ sanive
B A B A
A B A B
B B A A a) Basarisiz b) Basarisiz, Basarili
c) Basarili d) Basarili, Basarisiz
Ekran giktisi nedir? 4 | Ekran giktisi hangi segenek olamaz?

sayil @ i= @ arasinda bir say (tut) olsun
sayil olsun <

say1Z ile arasinda bir sa tut) olsun
. | ¥ , O1O v (tut)

sayll + say? deesanive

sayil * saw?2 diye diisiin

a)7 b)3
a)2 b) 8
c)6 d) 12
c) 15 d) 35
Ekran ciktisi nedir? 6 | Ekran ciktisi sirasiyla 1, 2, 3, 4 ise girilen sayi kagtir?

syl A ﬂnlsml diye sor ve belkde
sayii = [  olana kadar tekrarla

e yant defa tekrarla
sayll i o arttr 5

»

sayil diye diisiin ﬂsanive 7 e .
— sayn de saniye

a)5 b)1 c)0 d)4
4 2 1 3 a)4 b) 3
3 3 2 )
2 4 3 1 €5 d)6
1 5 4 0
Ekran ciktisi nedir? 8 | Ekran ciktisinda “Merhaba” kag defa tekrarlanir?

defa tekrarla
€ defa tekrarla

de € saniye

sayil o Eulsun
sayi2 . Eolsun

eger sayil > sayn? isa

b

sayil  diye diigiin

denisn

\

sayn2 diye diisiin

a)2 b) 3
a)1 b) 2 )5 d)6
)5 d) 8
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9 | Ekran giktisi nedir? 10 | Ekran giktisi nedir?
5;|1 ’ m olsun sayil
sayit = [E olana kadar tekrarla s
sayl3
ejer =ty = - ey ERyALS = n eger sayil > saym? e sayw?2 > saynd ise
sayil ¥ 9 diye diisiin Qsanive sayil e say? i birdlestir diye diisiin
_ . =
sayl = n veya sayil = E ejer say?z > sayl ve sayi2 > say3 sa
sayil  + 9 diye diisiin GSanive sayil ile say@ i birdestir diye diigiinr-
degilse
b o *.narl:ur say?2 ile say3 i bidestir diye diisiin -
a)3 b)3 )2 d)2
4 4 4 4 a) 95 b) 75
5 6 6 5
3 3 6 3 c)79 d) 57
11 | Ekran ciktisi hangi se¢enek olamaz? 12 | Bayraga tiklaninca ekran giktisi ne olur?
6 defa tekrarda tanimia hesapla sayil  sayi2 ke
b B .. © e sayil + sayi2 | de @ sanive hesapls OO
a) 55 b) 25
a)7 b) 2 )10 d)o
c)3 d)5
13 | “isimler” listesine asagidaki blok kodlan 14

uygulanmigtir. Buna gore ekran giktisi hangi
se¢enekte verilmistir?

=il mslrasmdakini isimler in

Giirkan ST

@ swrasmdaka isimler

e elde

in de 9 saniye

a) Elif b) Ahmet

d) Girkan

¢) Ceren

y konamu

v konumu

v konumu

eger  x konumu y konsmu
de
i =
Yukaridaki blok kodlari
uygulandiktan sonra  kukla

yandaki konuma gelirse ekran
ciktisi ne olur?

(%:0,¥:0)

)

Q

a) 1. bélge b) 2. bolge

d) 4. bolge

c) 3. bolge
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EK-C: Uygulama Basamaklari Ornekleri (Kontrol Grubu)

MUZ AVI

Programlama yapisi Akis Semasi

Bu uygulama dogrusal yapidadir.

Komut, ilk bloktan baslar, ardindan diger tim

bloklar sirayla yuratlir.
Bloklar A

Yandaki akis semasi diyagram dogrusal yapiyi
gosterir. Program basladiktan sonra sirayla bloklar Bloklar B
uygulanir ve sonunda biter. Dogrusal vyapi,

programlamanin temelini olugturur. Bloklar C

Bu etkinlikte birden fazla kukla kullanacagiz.
Etkinligimizde,  6ncelikle ~ sahnemizi  sahne
kuttphanesinden “lake (g6l)” yapalim.

x 233y 180 4
Kukialar Yeni kukla: 0 / H' o]
,_l] muz avi :~ .
20

Kukla kiitiphanesinden maymun ve muzu segerek
sahnede uygun yerlere yerlestirelim.

Bu etkinligimizde maymun muza degdikten sonra
muzun kaybolmasini saglayacagiz.

X231 y: 180

Yeni kukia: € / & B

ilk olarak maymunun kodlarindan baglayalim.
Oncelikle bosluk tusuna basildiktan sonra x ED y: @ noktasma git
maymunun, belirtilen x ve y koordinatlarina gidip
kullanicidan bir tusa (fare sol tusu) basmasini
beklemesini istiyoruz. Bunun igin yandaki kod
bloklarini ekliyoruz.

Kullanici bir tusa bastiktan sonra ses g¢ikmasi ve
maymunun renk degistirmesi icin yanda isaretlenen
kodlari ekliyoruz.

bosluk  tusu basinca

bosluk  tusu basdinca
x: m yv: noktasma git

fareye bask (mi?) _olana kadar bekde
:@ notasim @ wvurus cal |

renk  etkisi olsun
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Maymunun 6nce yatay sonra da dikey hareket
etmesi icin yanda isaretlenen kodlari ekliyoruz.

Maymunun muza degdikten sonra bekleyip tekrar
dikey hareket ettikten sonra kodlarin galismasini
durdurmak icin yanda isaretlenen kodlari ekliyoruz.

Sira geldi muzun kodlarina;
Oncelikle muzun belirtilen x ve y koordinatlarinda
her zaman gorinilr olmasi gereklidir. Bunun igin
yandaki kodlarla basliyoruz.

Daha once belirttigimiz sekilde maymun muza
degmekteydi. Dolayisiyla muzun maymunu algilayip
maymuna degene kadar beklemesi igin yanda
isaretlenen kodu ekliyoruz.

Maymun muza degdikten sonra ses gikmasi ve
muzun renk degisimi icin yanda isaretlenen kodlari
ekliyoruz.

Son olarak maymunun muza degdikten sonra
bekleyip kaybolmasi igin yanda isaretlenen kodu
ekliyoruz.

@ notasim m vurus cal

renk  etkisi €1 olsun

e sn.de x: &) y: @ a siiziil
osn.de x: v: i) a sii

9 sn.de x: @) y: E a

© sn.de x: €BD yv: €D 2 siizii
ms-‘y. bekle

0 sn.de x: @ y: a siiziil
hepsi  durdur

bogluk  tusu basdhinca
x: EED y: € noktasma it

gorin

bosluk  tusu basdnca
x: y: p{[1) noktasina git
goriin

[ maymun a degdi (mi?) _olana kadar beue‘l

maymun a degdi (mi?) . olana kadar bekle
renk  etkicini @) artbr

notasam m vurus cal

etkisini @ arthr

@ notasim m wvurus cal
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ELMA TOPLAMA

Programlama yapisi Akis Semasi

Bu uygulama karar yapisindadr.
Karar yapilari program yazma sirasinda olusturulan kosulun
gergeklesmesi ya da gerceklesmemesi durumunu kontrol eder.

Bloklar A

Yandaki akis semasi diyagrami karar yapisini gosterir. Programin
akisi kosula gore degisiklik gosterir. Programin kosula gore karar Bloklar B

almasi ve o sekilde ilerlemesi gerekir.

- ~e
Bu etkinlikte birden fazla kukla kullanacagz.

Etkinligimizde, oncelikle sahnemizi sahne kitliphanesinden
“blue sky (mavi gokyuzi)” yapalim.

X223y 180 4

Kuklalar Yenikukia @ / & @

Kukla kattuphanesinden sepet ve elma segerek sahnede uygun
yerlere yerlestirelim. ‘
Bu etkinligimizde sepet ile elmalari yakalamaya galisacagiz.

Kukialar Yeni kukia: & / &

ilk olarak sepetin kodlarindan baglayalim.
siirekli tekrarla

Sepetimizin digmesine basildiktan sonra klavye yon [ sajok  tusu basih (mi?) _jse

tuslariyla saga ve sola hareket etmesini istiyoruz. Bunun igin

yandaki kod bloklarini ekliyoruz.

10 Jelgeily

sol ok tusu basii (mi?) _ise

-10 Jelgaily
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ELMA TOP

Sira geldi elmanin kodlarina;
tiklaninca
Elmamizin digmesine basildiktan sonra y konumunu

azaltarak, dikey olarak diismesini saglayalim. Bunun iginyandaki -~~~
kodlari ekleyelim.

Dusen elmanin kenara degdiginde tekrar yukari gikmasi igin
yandaki kodlari ekleyelim.

tiklaninca

siirekli tekrarla

vyi €@ arttir

eger kenar  a deddi (mi?) _ise

x: @ v: € noktasina git

Elmanin her defasinda farkli x konumundan dismesi igin x
konumuna belirtilen degerler arasindan rastgele sayi Uiretilmesini
saglamak i¢in x konumunu yandaki gibi degistirelim.

tiklaninca

a degdi (mi?) _ise

Dusen elmanin sepetin igine degdikten sonra tekrar yukari

iy L ; eger ine degdi (mi?) Jise
cikmasi igin yandaki kodlari ekleyelim. — —
x: ile @) arasinda bir sayr (tut) y: €ZB) noktasina git

B 0 ozt Tagter
Sira geldi degiskenleri kullanmaya. Bunun igin veri bloklarindan

. . X Bir Degigken Olugtur
“toplanan elma ve “ diisen elma” degiskenleri olusturuyoruz.

» 2D

disenelma ﬂ olsun
disenelma i o arttir

disen elma  degiskenini goster
disen elma  degiskenini gizle

Her iki degiskenin de baslangi¢ degerini O olarak belirliyoruz. Rkt

Baslangig rengi etkisini 0 olarak belirliyoruz. dosen eima , [ olsun

toplanan elma R ﬂolsun

renk  etkisi @) olsun

eder a a dedgdi (mi?) _ise
Alt kenara degdiginde diisen elma sayisinin artmasi ve elmanin . —
renk degisimi icin daha &nceden olusturdugumuz bloklarin | renk  etkisi @3 olsun
arasina yanda isaretlenen kodu ekliyoruz.

diisen elma i o arttir

S -200 B0 arasinda bir
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Sepete degdiginde toplanan elma sayisinin artmasi igin daha eijer rengine degdi (mi?)
onceden olusturdugumuz bloklarin arasina yanda isaretlenen

kodu ekliyoruz. renk  etkisi @) olsun ]
toplanan elma ‘i €9 arttir

X: ile arasinda bir say1 (

ise

. . . . ) . g dii | =H i
Dusen elma sayisi=3 oldugunda “oyun bitti” mesaji vermesi, = e B ise

davul sesi gikarmasi ve oyunun durmasi igin yandaki kodlari
ekliyoruz.

davulunu vurus cal
»

Oyun bitti 3] a saniye
b

hepsi durdur
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YARASA VURMA

Programlama yapisi

Bu uygulama g¢oklu karar yapisindadir.

Karar yapilari program yazma sirasinda olusturulan kosulun
gerceklesmesi ya da gerceklesmemesi durumunu kontrol eder.

Yandaki akis semasi diyagrami g¢oklu karar yapisini gosterir.
Programin akisi kosula gore degisiklik gosterir. Programin kosula
gore karar almasi ve o sekilde ilerlemesi gerekir.

Bu etkinlikte birden fazla kukla kullanacagiz.
Etkinligimizde, oncelikle sahnemizi sahne kitliphanesinden
“castle2 (kale2)” yapalim.

Kukla kiitiphanesinden buytic, yarasa ve yildiz secerek sahnede
uygun yerlere yerlestirelim.

Bu etkinligimizde buytctden yildiz gondererek yarasayi vurmaya
calisacagiz.

]
EP-,A

F digmesine basildiktan sonra bosluk tusuna basildiginda
blylclimlzin saat yoninde donmesini, bogluk tusuna
basiimadiginda ise saat yonii tersine donmesini istiyoruz. Bunun
icin yandaki kod bloklarini ekliyoruz.

ilk olarak bilyiiciiniin kodlarindan baslayalim.

Fare oku buyiiciye yaklastiginda buyictuniin yarasaya yildiz

gondermesini istiyoruz. Bunun igin digmesine basildiktan
sonra fare oku ve biylict arasindaki mesafe 100 adimdan daha
az kaldiginda ateg haberini salmasini sagliyoruz. Bunun igin
yandaki kod bloklarini ekliyoruz.

Akig Semasi

| Bloklar |

A

yarasa vurma

gt
L-.I

q,. bosiuk  tusu basih (mi?) _ise
(A © derece don

r fareoku  a mesafe < EEf] ol
V

ates  haberini sal
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YARASA VURMA

if?Ylldmn kodlariyla devam ediyoruz. Ates haberi geldiginde
yildizin kendi kopyasini gikartmasi igin yandaki kod bloklarini
ekliyoruz.

Olusturdugumuz kopyanin biylcilye gitmemesi ve blyiclyle
ayni yone donip 60 adim ileriden tekrar gorinlr olmasi igin
yandaki kod bloklarini ekliyoruz.

Kopya yildizin sahne kenarlarina kadar ilerlemesi igin yandaki kod
blogunu ekliyoruz.

Kopya yildizin kaybolmasini saglamak icin 6zel tag tanimliyoruz.

Tanimladigimiz 6zel tasi kopya yildizin kaybolmasi gereken
yerlere yerlestiriyoruz.

Ef Son olarak yarasanin kodlarini ekliyoruz. Yarasanin ekranda
rastgele x konumunda gortnup blyiicliye yonelmesi ve kenara
degene kadar ilerlemesi igin yandaki kod bloklarini ekliyoruz.

Yarasa yildiza deger ise gizlenmesi, degmez ise blylclye
degdiginde kod  bloklarinin  sonlandiriimasi,  biylcuye
degmediginde ise kenara degene kadar ilerlemesi igin kod
bloklarini yandaki gibi degistiriyoruz.

ates  haberi gelince
yldiz in ikizini yarat

= .
kiz olarak basladwjimda

renk  etkisi ) olsun

bayics  ‘na git

yoni  dederi buyocy  ‘in  ybniine don

'@ admn gt

kenar  a deddi (mi?) M kadar tekrarla

[ —————

tamimia kaybolma

renk  etkisi @) olsun

kenar @ deddi (mi?) _olana kadar tekraria
[er yosss  a deddi (mi?) ise
kaybolma

dedilse.
€ adwm git
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EK-D: Uygulama Basamaklari Ornekleri (Deney Grubu)

MUZ AVI

Programlama yapisi Akis Semasi

Bu uygulama dogrusal yapidadir.

Komut, ilk bloktan baslar, ardindan diger tim

bloklar sirayla yuratalur.
Bloklar A

Yandaki akis semasi diyagram dogrusal vyapiyi

gosterir. Program basladiktan sonra sirayla bloklar Bloklar B

uygulanir ve sonunda biter. Dogrusal vyapi,

programlamanin temelini olusturur. Bloklar C

Bu etkinlikte Sctratch ile otantik dinyanin
etkilesimini saglayacagiz. Bunun Lego Wedo 2.0
Smart Hub (Beyin) kullanacagiz. ilk etkinligimizde
smart Hub (zerinde bulunan buton, led ve ses
kontrollinii saglayacagiz.

Bu etkinlikte birden fazla kukla kullanacagiz.
Etkinligimizde, oncelikle sahne gériintimuizi sahne
kiutiphanesinden “lake (gol)” yapalim.

X233y 180 4

Kukialar venikuka: @ / & 3

™ mwzav ~ e
Kukla kiitiphanesinden maymun ve muzu segerek Seb: \ S-S
sahnede uygun yerlere yerlestirelim.

Bu etkinligimizde maymun muza degdikten sonra
muzun kaybolmasini saglayacagiz.

X: 231 ¥: 180

Kukialar Yeni kukia € / & 6
= 8 @
&5,
Sshna n muz
Frevot

B bogluk  tusu basihnca
Ilk olarak maymunun kodlarindan baslayalim. x EIDy: T

Oncelikle bosluk tusuna basildiktan sonra =
maymunun, belirtilen x ve y koordinatlarina
gittikten sonra kullanici Smart Hub Uzerinde
bulunan butona basana kadar beklemesini istiyoruz.
Bunun icin yandaki kod bloklarini ekliyoruz.

button pressed? “glana kadar belkde

b bosluk  tusu basshnca
Kullanict butona bastiktan sonra Smart Hub’tan ses

¢ikmasi ve led 1sik degistirmesi icin yanda
isaretlenen kodlari ekliyoruz.

x: QLD v: noktasma git

bl‘ﬂ:tnn pressed? ~olana kadar bekle

play C [ for @ secs
sat hight to red
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Maymunun Once yatay sonra da dikey hareket
etmesi i¢in yanda isaretlenen kodlari ekliyoruz.

Maymun muza degdikten sonra bekleyip tekrar
dikey olarak geri hareket etmesi ve sonra kodlarin
¢alismasinin durmasi igin yanda isaretlenen kodlari
ekliyoruz.

Sira geldi muzun kodlarina;
Oncelikle muzun belirtilen x ve y koordinatlarinda
her zaman goriiniir olmasi gereklidir. Bunun igin
yandaki kodlarla baslyoruz.

Daha once belirttigimiz sekilde maymun muza
degmekteydi. Dolayisiyla muzun maymunu algilayip
maymun degene kadar beklemesi igin yanda
isaretlenen kodu ekliyoruz.

Maymun muza degdikten sonra Smart hub’ dan ses
¢lkmasi ve led 1sik renk degisimi icin yanda
isaretlenen kodlari ekliyoruz.

Son olarak maymunun muza degdikten sonra
bekleyip kaybolmasi igin yanda isaretlenen kodu
ekliyoruz.

play C &
set hght to red
9 sn.de x: @) y: a siizul

o sn.de x: v: m a siizil ]

© sn.de x: EED v: @B a siizil
€ sn.de x: v: a siizil

m saniye belde

O sn.de x: €D v: €D 5 siiziil
Hepzii

bogluk  twsu basshnca
x: v: 0[P noktasmna git

bosluk  twsu basshnca

x: m v: noktasma git
r maymun & degdi (mi?)  olana kadar belde I

maymun a degdi (mi?)  olana kadar bekle
set hght to green

play C 5 for 0 secs

set Bght to green
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ELMA TOPLAMA

Programlama yapisi Akis Semasi

Bu uygulama karar yapisindadir.
Karar yapilari program yazma sirasinda olusturulan kosulun
gerceklesmesi ya da gerceklesmemesi durumunu kontrol eder.

Bloklar A

Yandaki akis semasi diyagrami karar yapisini gosterir. Programin
akigi kosula gore degisiklik gosterir. Programin kosula gére karar Bloklar B

almasi ve o sekilde ilerlemesi gerekir.

- ~e
Bu etkinlikte birden fazla kukla kullanacagiz.

Bunun igin Lego Wedo 2.0 Smart Hub (Beyin) ve egim sensori

kullanacagiz. Etkinligimizde Smart Hub Uzerinde bulunan led ve

ses kontroliinG saglayacagiz.

Etkinligimizde, oOncelikle sahnemizi sahne kitiiphanesinden

S -
Kukialar Yeni kukia. @ /{ﬁ 0 i

Kukla kiitiphanesinden sepet ve elma secerek sahnede uygun

yerlere yerlestirelim. ‘

Bu etkinligimizde sepet ile elmalari yakalamaya calisacagiz.
rareene

Sepeti robotumuzda bulunan egim sensord ile kontrol edecegiz.
Kuklalar Yenikukia @ / & B3

ik olarak sepetin kodlarindan baslayalim. Mo

siirekli tekrarla

Sepetimizin diigmesine basildiktan sonra egim sensoriyle
saga ve sola hareket etmesini istiyoruz. Bunun igin yandaki kod
bloklarini ekliyoruz.

eger. tilted sol
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ELMA TOPLAMA
D

Sira geldi elmanin kodlarina; tiklaninca

siirekli tekrarla

Elmamizin diigmesine basildiktan sonra y konumunu
azaltarak, dikey olarak digmesini saglayalim. Bunun igin yandaki
kodlari ekleyelim.

B tiklaninca

Dusen elmanin kenara degdiginde tekrar yukari ¢ikmasi igin =

yandaki kodlari ekleyelim. vyi @ arttr
eger kenar  a degdi (mi?) _ise
| x: © v: €D noktasna git

Elmanin her defasinda farkli x konumundan dismesi igin x
konumuna belirtilen degerler arasindan rastgele sayi tiretilmesini
saglamak icin x konumunu yandaki gibi degistirelim.

tiklaninca

siirekli tekrarla

Dlsen elmanin sepetin igine degdikten sonra tekrar yukari
¢tkmast igin yandaki kodlari ekleyelim.

B rcnoine desai (mi) B

x: ile @) arasinda bir sayi (tut) v: noktasina git

D m iO:eI Taglar

Sira geldi degiskenleri kullanmaya. Bunun igin veri bloklarindan

. . . Bir Dedigken Olugtur
“toplanan elma ve “ digen elma” degiskenleri olusturuyoruz.

[~ dl diisen elma

|4 toplanan elma

digenelma , [ olsun

disen elma i o arthr

diisen elma degiskenini goster

diisen elma degiskenini gizle

Her iki degiskenin de baslangig degerini 0 olarak belirliyoruz. tiklaninca

Baslangicta led 15181 kapatiyoruz. ATEeTelma & olsun

toplanan elma - n olsun

set light to kapat
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ELMA TOPLAMA

a degdi (mi?) _ise
Elma diistugiinde l.<|rm|2| led Lsnk yanip ses Qlkmafl ve dusen elma set light to red
sayisinin artmasi igin daha dnceden olusturdugumuz bloklarin }
& " play C 6 for o secs
arasina yanda isaretlenen kodu ekliyoruz. |
diisen elma o o arthr .
x: ile €D arasinda bir sa

eder kenar

eger rengine degdi (mi?)
Elmanin sepete degdiginde yesil led 151k yanip toplanan elma
sayisinin artmasi igin daha 6nceden olusturdugumuz bloklarin
arasina yanda isaretlenen kodu ekliyoruz.

ise
set light to areen

»
toplanan elma ‘i €9 arttir

»

B ile arasinda bir sa

eger diisen elma =
Disen elma sayisi=3 oldugunda “oyun bitti” mesaji vermesi, ses

- ise
¢tkarmasi ve oyunun durmasi igin yandaki kodlari ekliyoruz.

play D 6 for @ secs

»
de € sanive
b

hep&i durdur

5

113




YARASA VURMA

Programlama yapisi Akis Semasi
Bu uygulama g¢oklu karar yapisindadir.
Karar yapilari program yazma sirasinda olusturulan kosulun

gerceklesmesi ya da gerceklesmemesi durumunu kontrol eder. [—r
Bloklar

Yandaki akis semasi diyagrami g¢oklu karar yapisini gosterir. 4
Programin akisi kosula gore degisiklik gosterir. Programin kosula
gore karar almasi ve o sekilde ilerlemesi gerekir.

L-J

Bu etkinlikte birden fazla kukla kullanacagiz.

Bunun igin Lego Wedo 2.0 Smart Hub (Beyin) ve mesafe sensori
kullanacagiz. Etkinligimizde Smart Hub tzerinde bulunan led ve
buton kontroliini saglayacagiz. Bu etkinlikte birden fazla kukla
kullanacagiz.

Etkinligimizde, oOncelikle sahnemizi sahne kiitiphanesinden
“castle2 (kale2)” yapalim.

Kukla kiitiphanesinden blyiicii, yarasa ve yildiz secerek sahnede
uygun yerlere yerlestirelim.

Bu etkinligimizde buytctden yildiz gondererek yarasayi vurmaya
calisacagiz.

]
E‘-,,

F digmesine basildiktan sonra Smart Hub tizerindeki butona
basildiginda biylclimizin saat yoninde donmesini, bosluk
tusuna basiimadiginda ise saat yoni tersine donmesini istiyoruz.
Bunun igin yandaki kod bloklarini ekliyoruz.

ilk olarak bilyiiciiniin kodlarindan baslayalim.

Fare oku biytliciye yaklastiginda blylclinlin yarasaya yildiz

gondermesini istiyoruz. Bunun igin diigmesine basildiktan
sonra mesafe sensorii degeri 50'den daha az oldugunda ates
haberini salmasini sagliyoruz. Bunun igin yandaki kod bloklarini
ekliyoruz.
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YARASA VURMA

if?Ylldmn kodlariyla devam ediyoruz. Ates haberi geldiginde
yildizin kendi kopyasini gikartmasi igin yandaki kod bloklarini
ekliyoruz.

Olusturdugumuz kopyanin biylcilye gitmemesi ve blyiclyle
ayni yone donip 60 adim ileriden tekrar gorinlr olmasi igin
yandaki kod bloklarini ekliyoruz.

Kopya yildizin sahne kenarlarina kadar ilerlemesi igin yandaki kod
blogunu ekliyoruz.

Kopya yildizin kaybolmasini saglamak icin 6zel tag tanimliyoruz.

Tanimladigimiz 6zel tasi kopya yildizin kaybolmasi gereken
yerlere yerlestiriyoruz.

Ef Son olarak yarasanin kodlarini ekliyoruz. Yarasanin ekranda
rastgele x konumunda gortnup blyiicliye yonelmesi ve kenara
degene kadar ilerlemesi igin yandaki kod bloklarini ekliyoruz.

Yarasa yildiza deger ise gizlenmesi, degmez ise blylclye
degdiginde kod  bloklarinin  sonlandiriimasi,  biylcuye
degmediginde ise kenara degene kadar ilerlemesi igin kod
bloklarini yandaki gibi degistiriyoruz.

ates  haberi gelince
yldiz in ikizini yarat

= .
kiz olarak basladwjimda

renk  etkisi ) olsun

bayics  ‘na git

yoni  dederi buyocy  ‘in  ybniine don

'@ admn gt

kenar  a deddi (mi?) M kadar tekrarla

[ —————

tamimia kaybolma

renk  etkisi @) olsun

kenar @ deddi (mi?) _olana kadar tekraria
[er yosss  a deddi (mi?) ise
kaybolma

dedilse.
€ adwm git
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EK-E: Veri Toplama Araglari Kullanim izinleri

ilkégretim diizeyindeki cocuklar igin problem gézme envanteri Olgek izni
3ileti

Fatih Ozer <fatihozer14tr@gmail.com:= 22 Ekim 2017 01:46
Aler nerguz buluti@deu edu tr, nserin@eul edu tr, nerguzsernE@gmail com

Merhaba Nergiiz Hocam,

Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Odretim Teknolojileri baluminde yuksek lisans ogrencisiyim. 2010 yilinda Prof.

Dr. Ofuz SERIN ve Dog. Dr. Gizem SAYGILI ile birlikte gelistirdiginiz lIkogretim dizeyindeki gocuklar igin problem
gozme envanteri'nin (GPGE) gelistirilmesi dlgedini tez calismamda izniniz olursa kullanmak istiyorum.

Bu kenuda yardimei olursaniz gok memnun olurum.

Saygilanmla,,,

Fatih OZER
ANKARA

Mergiliz Bulut Serin <nerguzserini@gmail.com:= 23 Ekim 2017 18:05
Alici: Fatih Ozer <fatihozer14in@gmail.com=

Sayin Fatih Ozer, " Ikégretim diizeyindeki gocuklar igin problem gozme envanteri'nin (CPCE)
gelistiriimesi dlgedini tez calismamizda kullanabilirsiniz_iyi caligmalar dilerim,

Yrd.Dog.Dr.Sami ACAR <samiacar@gmail.com> 22 Ocak 2018 13:10
Alicr: Fatih Ozer =fatihozer14tr@gmail_.com=

Sayin Fatih Ozer,

J.M. Keller tarafindan 2006 yilinda son siirimi ingilizce olarak tarafima e-posta ile gonderilen ve doktora tezimde
Turkce'yve uyaradidim CIS (Course Interest Survey) dlcedini yiksek lisans tezinde kullanabilirsin. Ayrica, calisma
sonuclanmi benimle de paylasirsan memnun olurum.

Yiksek isans tez calismanda basan dileklenimie,

20 Ocak 2018 12:26 tarihinde Fatih Ozer <fatihozer14tr@gmail.com= yazdi:
Merhaba Sami Hocam,
Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri balominde yiiksek lisans 6grencisiyim. Keller (2010)
tarafindan gelistirilen Turkceye cevirerek uyarladiqimz (CIS) Course Interest Survey Motivasyon dlgedini tez
calismamda zniniz olursa kullanmak istiyorum. Bu konuda yardimci olursanmiz cok memnun olurum.

Saygilanmia...
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EK-F: Etik Komisyonu Onay Bildirimi

: T.C.
- HACETTEPE UNIVERSITESI
Genel Sekreterlik

Sayt ' : 76000869/ L[&&- \124Q §9 Mart 2010

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE
R
llgi: 23.02.2018 tarih ve|561 sayili yaziniz.

Enstitiintiz Bilgisa)[{ar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali tezli yliksek lisans
programi 6grencilerinden Fatih OZER’in Prof. Dr. Hakan TUZUN danismanhiginda ylirtittiigii
“Kodlama Egitiminde Robot Kullamimasmm Ortaokul Ogrencilerinin Erisi, Motivasyon ve
Problem' Cozme Becerilerine Etkisi” baslikli tez galismasi, Universitemiz Senatosu Etik
Komisyonunun 06 Mart 2018 tarihinde yaprus oldugu toplantida incelenmis olup, etik agidan

uygun bulunmugtur,

Prof. Dr. Rahime M. NOHUTCU
Rektér a.
Rektér Yardimeisi

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

|

PO

Hacettene [Tnivercitasi Ganal Galratarlil NAINN Qikhiva Anbaun

117



EK-G: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitist, tez yazim kurallarina uygun
olarak hazirladigim bu tez caligmasinda,

e tez icindeki bitiin bilgi ve belgeleri akademik kurallar gergevesinde elde
ettigimi,

o gorsel, isitsel ve yazili bitin bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu,

o bagkalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel -
normlara uygun olarak atifta bulundugumu,

e atifta bulundugum eserlerin bitiiniini kaynak olarak gosterdigimi,
e kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

e bu tezin herhangi bir béliminii bu tiniversitede veya bagka bir Universitede
bagska bir tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

06 /09 /2019

gtf OZER
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EK-G: Yiiksek Lisans Tez Galismasi Orijinallik Raporu

06/09/2019

HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitlist
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali Baskanligina,

Tez Baghgi: Kodlama Egitiminde Robot Kullaniminin Ortaokul Ogrencilerinin Erisi, Motivasyon ve
Problem Gézme Becerilerine Etkisi

Yukarida bagligi verilen tez calismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana bslumler, kaynakga)
agagidaki filtreler kullanilarak Turnitin adli intihal programi araciligi ile kontrol edilmistir. Kontrol
sonucunda asagidaki veriler elde edilmistir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gdnderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
06/09/2019 136 173,892 10/07 /2019 %22 1168135982

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar hari¢

2. Alntilar dahil

3. S kelimeden daha az értisme igeren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstittisii Tez Galigmas! Orijinallik Raporu Alinmasi ve
Kullaniimasi Uygulama Esaslari'ni inceledim ve galismamin herhangi bir intihal igermedigini; aksinin
tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her turld hukuki sorumiulugu kabul ettigimi ve
yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi: Fatih OZER

Ogrenci No.:  N13227811

Ana Bilim Dali:  Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Programi:  Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Statiisti: [X] Y.Lisans [J] Doktora [ Batinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.
Prof. Dr. Hakan TUZUN
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EK-H: Thesis Originality Report
06/09/2019

HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Computer Education and Instructional Technologies

Thesis Title: Effect of Using Robotics in Teaching Coding on Achievement, Motivation and Problem
Solving Skills of Middle School Students

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and bibliography
section is checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the consideration
requested filtering options. According to the originality report obtained data are as below.

Time Date of g i
Submitted Page | Character Thesis Stmitarity Submission ID
Count Count Index
Defense
06/09/2019 136 173,892 10/07 /2019 %22 1168135982

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences
Guidelines for Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum
similarity index values specified in the Guidelines, my thesis does not include any form of plagiarism;
that in any future detection of possible infringement of the regulations | accept all legal responsibility;
and that all the information | have provided is correct to the best of my knowledge.

I respectfully submit this for approval.

Name Lastname: Fatih OZER

Student No.: N13227811

Department: Computer Education and Instructional Technologies

Program: Computer Education and Instructional Technologies

Status: Masters [J Ph.D. [J Integrated Ph.D.
ADVISOR APPROVAL
APPROVED

Prof. Dr. Hakan TUZUN
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EK-I: Yayimlama ve Fikri Milkiyet Haklari Beyani

Enstitl tarafindan onaylanan lisansusti tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili
(k&git) ve elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe
Universitesine verdigimi bildiririm. Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari disindaki tiim fikri
mulkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin ya da bir bélumuntn gelecekteki ¢calismalarda
(makale, kitap, lisans ve patentvb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal calismam oldugunu, bagkalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili
sahibi oldugumu beyan ve taahhut ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazil
izin alinarak kullanilmasi zorunlu metinlerin yazih izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini
Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansustii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi,
Diizenlenmesi ve Erisime Acilmasina iliskin Yonerge" kapsaminda tezim asagida belirtilen kosullar
haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U. Kiitiiphaneleri Agik Erisim Sisteminde erisime agilir.

o Enstitd/Fakulte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime acilmasi mezuniyet
tarininden itibaren 2 yil ertelenmistir.

o Enstiti/Fakulte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime agiimasi
mezuniyet tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

o Tezimle ilgili gizlilik karari verilmigtir. ©

06 /09 /2019

Fatih OZER

"Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yénerge"

(1) Madde 6. 1. Lisansdstti tezle ilgili patent bagvurusu yapiimasi veya patent alma sdrecinin devam etmesi durumunda, tez
danigsmaninin énerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu iki yil siire
ile tezin erisime agilmasinin ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6. 2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi yéntemlerle
korunmamis ve internetten paylasiimasi durumunda 3. sahislara veyakurumlara haksiz kazang; imkéani olusturabilecek bilgi
ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez danismanin OGnerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gérisi (zerine enstitii
veya fakllte yénetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayr asmamak Uizere tezin erisime agiimasi engellenebilir.

(3) Madde 7.1 Ulusal ¢ikarlari veya givenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglik vb. konulara iliskin
lisansdstii tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilirs. Kurum ve kuruluglarla yapilan igbirligi
protokolii cergevesinde hazirlanan lisansiistii tezlere iliskin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulugsun énerisi ile enstitii
veya fakiiltenin uygun gériisii Uzerine Universite yénetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen tezler
Yiiksekégretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik sdresince enstitii veya faklilte tarafindan gizlilik kurallari ¢ergevesinde
muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldirimasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yiiklenir

* Tez danigmaninin Gnerisi ve enstitli anabilim dalinin uygun gériisii lzerine enstitii veya fakiilte
ybnetim kurulu tarafindan karar verilir.

121






