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OZET

Egitsel Robotik Uygulamalarinin Fen Bilgisi Ogretmen

Adaylarinin Problem Cozme Becerilerine Etkisi

Bu calisma, Fen Bilgisi 6gretmen adaylari i¢cin uygun Lego &grenme ortami
olusturmak ve bu ortamin 6gretmen adaylarinin problem ¢6zme becerilerine etkisini
arastirmak amaciyla hazirlanmistir. Karma arastirma yéntemine gére yarattlen bu galisma
2015-2016 egitim 6gretim yili bahar déneminde Karadeniz Teknik Universitesi Fatih Egitim
Fakdiltesi’nde 6grenim gérmekte olan 12 2. sinif ve 3 3. sinif olmak Gzere toplam 15 Fen
Bilgisi Egitimi 6gretmen aday ile 6 hafta boyunca gerceklestiriimistir. Arastirmada nitel
veriler; arastirmaci tarafindan hazirlanan alan notlari, 6gretmen adaylari ile gerceklestirilen
yari yapilandiriimisg gérusmeler ve video kaydi ile, nicel veriler ise; problem ¢cézme becerileri
Olcegi ile toplanmistir. Arastirma her biri 5’er kisiden olusan 3 farkli grup Utzerinde, Lego
Mindstorms Ev3 Home Edition seti ile inga etme, tasarim ve programlama asamalarini
iceren robotik egitimi seklinde gerceklestiriimistir. Nitel verilerin ¢éziimlenmesinde NVivo
9, nicel verilerin ¢éziimlenmesinde ise SPSS 15 istatistik paket programi kullaniimistir.
Calismanin nitel verileri betimsel analiz, nicel verileri ise iligkili édrneklemler icin T testi
kullanilarak elde edilmistir. Calisma sonunda; Fen bilgisi egitimi 6gretmen adaylarinin
mevcut problem ¢ézme becerileri ile 6 haftalik stire¢ sonundaki problem ¢ézme becerileri
arasinda olumlu yonde bir farkhlasma oldugu fakat; bu farklilasmanin anlamh olmadigi
sonucuna ulasiimistir. Ote yandan, 6gretmen adaylarinin Lego égrenme ortami igerisinde
problem ¢6zme becerilerinden “Kesif becerileri’, “Gozlem Becerileri”, “Pratik beceriler” ve

“Sosyal beceriler’” asamalarini kullandiklari gézlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Robotik, Lego Ogrenme Ortami, Lego Mindstorms EV3 Home Edition

Seti, Problem C6zme Becerileri.
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ABSTRACT

Effect of Educational Robotics Applications on Problem Solving Skills of

Science Teacher Candidates

This study was prepared to create a convenient Lego learning environment for pre-
service Science teachers and to explore the effects of problem-solving skills of the teachers
in this environment. This study was applied according to Mixed-Methods Research was
carried out six weeks during with a total of 15 pre-service Science teachers including 12 3rd
class and 3 2nd class who were studying in 2015-2016 academic year spring semester in
Karadeniz Technical University, Fatih Faculty of Education. Qualitative data in the study
were collected field notes prepared by the researcher, semi-structured interviews conducted
with science teacher candidates and video recording. As for quantitative data was collected
by the problem-solving skills. Research was carried out as a form of robotic training which
was including the build, design and programming stages with Lego Mindstorms EV3 Home
Edition Set on 3 different groups which each of them consist of 5 persons. In the analysis
of qualitative and quantitative data was used, respectively, NVivo 9 and SPSS 15 statistical
software package programme. Qualitative data of the study were analizyed with descriptive
analysis. Quantitative data of the study was obtained by using paired samples t-test. At the
end of the study; it was concluded that there is a positive differentiation between teacher
candidate’s existing problem-solving skills and the latter problem-solving skills after 6-week
period but there was no statistically significant in this differentiation. On the other hand, it
was observed that science teacher candidates used " The discovery skills' , 'Observation
Skills',' practical skills' and 'social skills' stages in problem-solving skills within the Lego

learning environment.

Keywords: Robotics, Lego Learning Environment, Lego Mindstorms EV3 Home Edition

Set, Problem-solving skills.
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1. GIRIS

Gecgmisten gunimize kadar dinya ile birlikte, ihtiyag duyulan insan profili de surekli
olarak degismistir ve degismeye de devam etmektedir. Bu degisimin en 6énemli
sebeplerinden biri; farkh zamanlarda, farkli gaglarda yasayan insanlarin ihtiyaglarinin
birbirinden farkl olmasindan kaynaklanmaktadir. Yasanilan ¢aga uygun insan yetigtirmek
icin, insan hayatinda birgok alanda degisikliklere gidilmistir. Bu degisikliklerden birisi de
egitim sisteminde meydana gelen degisikliklerdir. Yasanilan ¢agdaki degisime uyum
saglayabilmek igin egitim sistemini dinamik tutmak gerekmektedir (Cayir, 2010).

Eski ¢aglardan itibaren gunimuze kadar gegen sure zarfi igcerisinde insanlarin egitim
ihtiyaclar degismistir. Onceleri egitimin en dnemli ihtiyacini hayatta kalma miicadelesi
olustururken, ilerleyen zamanlarla birlikte egitimin gereksinimlerinin karsilanmasi icin; ice
donuk, kigisel olan hedeflerin yerini digsa donuk, toplumsal hedefler almistir (Calk, 2013).
Birey sadece kendisi icin degil, ayni zamanda toplum yararini ilke edinen hedefleri
gerceklestirebilmek amaciyla egitimde degisikliklere gitmeye baslamistir. Ogrenme siireci
icerisinde 6grenilen bilgilerin dgrencilerin glinllik hayatta kullanabilmelerini saglayabilecek
egitim ile gesitli meslek gruplari arasinda paralellik saglanmaya calisiimigtir. Bu ¢alismalar
gerceklestirilirken 6grencilerin 6grenme stirecinde nasil aktif olabilecedi ve égrenciler icin
en uygun 6grenme ortamlarinin nasil tasarlanabilecegi Gizerinde durulmustur.

1970’li yillardan itibaren coklu zeka, probleme dayali 6grenme, isbirlikli 6grenme,
proje tabanli 6grenme, aktif 6grenme, beyin temelli 6grenme, yapilandirmaci yaklasim gibi
egitim reformlari uygulanmaya calisiimistir. Egitim reformlari arasinda en énemli 6grenme
kurami yapilandirmaciliktir. Yapilandirmacilik en basit sekilde; yaparak 6grenme seklinde
tanimlamaktadir (Papert & Harel,1991). Yapilandirmaciligin egitimdeki yansimalarinda
Piaget ’in insan zekasi ve zihinsel gelisim ile ilgili gorusleri etkili olmustur. Piaget'e gore
(1972), cocuklarin bilgiyi etkili bir sekilde yapilandirabilmeleri icin, somut nesneler ile
etkilesime girmeleri, bu nesnelerle kendi arastirmalarini yapmalari ve sonuglarini aninda
gozlemleyebilmeleri gerekir. Piaget kendi bilgilerini ingsa eden ¢ocuklari incelemislerdir. Bilgi
sadece iletilen, kabul edilen, kodlanilan, kavranilan ve zihinde muhafaza edilen bir varlik
degildir ayni zamanda kigisel deneyim vasitasiyla insa edilen ve yapilandirilan bir varliktir
(Ackermann, 2001; Harel, 1991).

Toplumlarin tarihsel gelisimlerine bakildiginda; tarim toplumundan teknoloji
toplumuna, teknoloji toplumundan bilgi toplumuna dogru bir gegis s6z konusudur (Cayir,
2010). Bilgi toplumu, bilgi teknolojilerini inceleyen, gelistiren, Greten ve kullanan toplumlara

denilmektedir. Bilgi teknolojileri ise bilgiye ulasiimasi, zihinde saklanmasi, islenmesi ve elde



edilen yeni bilgilerin baska bilgiler Gzerine insa edilmesini saglayan teknolojilerin battnadur
(Akkoyunlu, 1998). Bilgi toplumunda bilginin temel 6zellikleri; Gretilebilir, geligtirebilir ve
paylasilabilir olmasidir (Hamzagebi, 2002”den aktaran: Yigit, 2013: 142).

Bilgi teknolojileri, 6gretme-6grenme sureglerini gelistirmede énemli bir role sahiptir.
Cagdas egitimin temel amaci bilgiye hizli ulasabilen, yeni bilgiler Uretebilen, Urettikleri
bilgileri ve ¢agdas teknolojileri etkili ve verimli kullanabilen ve yeni sistem ve teknolojiler
Uretip gelistirebilen bireyler yetistirmektir (Yasar, 2000). Egitim sistemleri, 6grencileri gergek
yasama hazirlamalidir. Egitim sistemlerinde bu degisiklikleri saglamada en énemli pay ise
ogretmenlere aittir. Gelecedin 6gretmenleri, teknolojinin dnemini kavrayan, teknolojiyi etkili
ve verimli bir sekilde kullanarak bilgiye ulasabilen, yeni bilgiler tretebilen, kullanabilen ve
bu bilgileri iletisim ortamlari yoluyla paylasabilen, 6grencilerle etkili iletisim kurabilen,
degisen O6grenme ortamlarina uyum saglayabilen ve 06grenme slreci igerisinde
karsilasilabilecek sorunlari ¢bzebilen bireyler olarak yetistiriimelidir (Akkoyunlu,1998).

Sinif icerisinde kavram 6gretimi sonucunda elde edilen bilgi ve becerilerin 6grencilerin
yasadiklari ¢cevreye daha kolay bir sekilde uyum saglamalarini saglayacak etkinlikler
dgrenme ortamlari icerisinde uygulanmalidir. Nitekim, ilkdgretim Fen Bilimleri dersinin
amaci da, cocuklarin yasadiklari cevreyi daha iyi tanimalari, anlamalari, bu ¢evre ile uyusur
bir sekilde ve etkili yasayabilmesi i¢in gerekli bilgi, beceri ve aligkanliklari kazandirmaya
yardim etmektir (Unal, 1993, s:157). Ogretmenlerin Fen ve Teknoloji derslerinin pratik
hayatta giderek yayginlasan uygulamalarini daha iyi anlamalari ve yorumlamalar
gerekmektedir.

Teknolojinin buylk bir hizla ilerledigi giinimuzde; teknolojik ara¢ gereclerden bazilari
gunlik hayatta karsimiza c¢ikabilecek karmasik gibi goriinen problemleri bize basit bir
¢6zUmunu saglayabilecek kadar somutlastirabilir. Bu araglar 6gretmen adaylarinin problem
¢cbzme becerilerine, elestirel disinme becerilerine, mantiksal disliinme becerilerine,
matematiksel disinme becerilerine vb. katki saglayabilir. Ogretmen adaylar gunlik
yasamlarinda karsilasabilecekleri bazi problemleri bu araglar vasitasiyla saglanan kisisel
deneyim ile fark edebilir, tanimlayabilir, problemler analiz ederek ¢6zim vyollari elde
edilebilir ve bu ¢6zim secgeneklerinden problemin ¢ézUmu i¢in en uygun olanini segebilir.
GUnlik hayatimizda yagsamimizi kolaylastirmak amaciyla karsilastigimiz problemlere kargi
pratik ¢dziimler Gretmemizi saglayabilecek birgok teknolojik Griin bulunmaktadir. Ornegin;
Arduino, Fischer technic, Lego Mindstorms RCX, NXT, EV3 Education ve Ev3 Home Edition
seti vb.

Dinyada “Robotik” adi verilen yeni bir teknoloji alani ortaya ¢ikmistir. Robotik;
robotlarin galisma ve kullanimini ifade eden, robotlarin inga etme, tasarim ve programlama

sureglerini iceren teknoloji alanidir. Robotik; elektronik, mekanik, muhendislik vb.



alanlardaki robotlarin insa etme, tasarlama ve programlama sirecini icermektedir. Robotik
teknoloji alani egitimi alaninda egditimcilere bilim ve teknoloji ile butlnlestiriimis bir robotik
ogretim programi sunmak ve gelismis teknoloji uygulamalarini 6grenme ortami igerisinde
robotlar Gzerinde gergeklestirerek 6grenmenin daha anlamli, kalici olmasini saglamak ve
elde edilen bu bilgi ve becerilerin gunlik yasantilarini kolaylastiracak pratik ve kuramsal
drtinler ortaya koymalarini saglamak amaciyla kullaniimaktadir (Wood, 2003).

Dinyada robotigin kullanimi Gzerine yapilan egitim calismalarina bakildiginda,
robotigin egitimde bir lokomotif unsur oldugu ve 6grenciler icin dnemli bir zenginlestirilmis
6grenme ortami oldugu aciktir (Kog¢ Senol ve Béyik, 2015). Egitici robotlar Gzerinde dinya
genelinde bir¢cok Ulke yaygin olarak arastirmalar yapmaktadir. Bu Ulkelerin basinda;
Kanada, Japonya, Glney Kore, Avustralya, Yeni Zellanda, Tayvan, Amerika Birlesik
Devletleri, Portekiz gibi Ulkeler gelmektedir. Japonya Robot Dernedi (JARA), Birlesmig
Milletler Ekonomik Komisyonu (UNEC) ve Uluslararasi Robotik Federasyonu (IFR)
kurumlari son yillarda kisisel robotlarin gerek egitim alaninda gerekse pazar payi anlaminda
muazzam bir sekilde blyimekte oldugunu ve dnimizdeki on yil stiresince hizla blyimeye
devam edecegini aktarmaktadirlar (Barreto ve Benitti, 2012).

Robotik teknoloji dali icerisinde en popller ve uygulanabilir setler; Lego Mindstorms
robot kitleridir. Lego 6grenme ortamlari 6grencilerin ingsa etme, tasarim ve programlama
becerilerini gelistirme sureclerini, eglenceli, isbirlikli, egitici ve yaratici bir etkinlik haline
getirir. Legolar ile yapilan robotlar, muihendislik ve teknolojinin temel kavramlarinin
ogrenilmesini saglar. Robotlar araciligiyla 6grencilerin matematiksel dislinme becerileri,
bilimsel sure¢ becerileri, insa etme, tasarim, programlama becerileri, yaraticilik ve problem
¢6zme becerileri gelismektedir (Fidan ve Yalgin, 2012). Robot tasarlama ve programlama
gelecekte ulasilabilecek teknoloji ve bunun getirecegi ekonomik imkanlar agisindan yeni
nesillere 6gretiimesi gereken bir konudur.

Lego Mindstorms robot kitlerinin kullanildigi 6grenme ortamlarinda temel amag;
ogretmen adaylarinin birbiriyle yakindan iliskili Fen, Teknoloji, Mihendislik ve Matematik
alanlari (FeTeMM) arasinda butunlesikligi 6grenme ortamina aktararak disiplinler arasi
iliskiler kurmalarini saglamaktir. ABD, dgrencilerin bu alanlardaki 20. yuzyil ortalarindan
itibaren azalan ilgilerini artirmak ve yasanilan bilgi ¢agina uygun 21. ylzyil inovasyon
becerileri gelismis bireyler yetigtirilebilmesini saglamak amaciyla robotik teknoloji alani
icerisinde yer alan FeTeMM adi verilen bir egitim sistemini ortaya c¢ikarmigtir. Bu egitim
sistemi ile yasanilan ¢aga uygun; elestirel ve yaratici dugunebilen, problem ¢dézme ve
matematiksel distinme becerileri gelismig, bilgi, medya, bilgi ve iletisim teknoloji yazari,
ekonomik alanlarda liderlik ve sorumluluk becerisi gelismis bireyler vyetistiriimek

istenmektedir.



Dunyada ve Ulkemizde robotlarla ilgili calismalar genellikle kurs, kulip ve proje
kapsaminda yurataimustar (Witherspoon, Reynolds ve Copas, 2004; Mauch, 2001; Cavas
ve Huyuglzel Cavas, 2005; Gennari, Dodero ve Janes, 2012; Kog¢ Senol ve Boyuk, 2015).
Ogrencilere bilim ve teknolojiyi sevdirmek ve robotik teknoloji daliyla ilgili projeler
yapmalarini ve sergilemelerini saglamak amaciyla &grencilerin kendi robotlarini
tasarladiklari gesitli proje yarismalari diizenlenmektedir. Ulkemizde ve dinyada robotlarla
ilgili gerceklestirilen baslica proje ¢alismalari; Geng Birinci Lego Ligi (JFLL) [6-9 yas arasl],
Birinci Lego Ligi (FLL) [9-16 yas arasi] ve Dinya Robot Olimpiyatlari (WRO) [ilkokul
¢agindan universite cagindaki 6grencileri] kapsamaktadir. Ayni zamanda tlkemizde her yil
Milli Egitim Bakanligi ve Japonya Uluslararasi isbirligi Ajansinin (JICA) isbirligi ile lise ve
Universite ¢gagindaki 6grencilerin yaristigr “Meb Robot Yarigsmasi” diizenlenmektedir.

Robotik Fen ve Teknoloji egitimi agisindan dnemle tzerinde durulmasi gereken bir
alandir. Cinkli simdiye kadar Fen ve Teknoloji egitiminde yapilan robot tasarlama, robot
yarismalari ve robot projeleri uygulamalari sonucunda &grencilerin problem ¢ézme,
problemlere pratik ¢dzlimler bulma, elestirel distinme, kendi yeteneklerinin farkina varma,
yaparak yasayarak deneyimler kazanma, teknolojiyi kullanma dizeylerinde artma ve
teknolojiyi kullanmaya daha fazla isteklilik gibi birgok beceriyi kazandiklari gértlmastir
(Costa ve Fernandes, 2004).

ilgili literatiir incelendiginde; Lego égrenme ortaminda sadece égrencilerin problem
¢6zme becerilerinin incelendigi calismalar bulunmaktadir (Suamolo ve Alajaaski, 1999;
lturrizaga, 1999; Cavas ve Huyuguzel Cavas, 2005; Gennari, Dodero ve Janes, 2012). Bu
yapilan ¢alismalar arasinda 6gretmen adaylarinin problem ¢ézme becerilerinin incelendigi
ayni zamanda Lego 63renme ortaminda hangi problem ¢dézme becerilerinin bulundugu
herhangi bir ¢calismaya rastlanmamistir. Bu ¢calisma Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin Lego
ile gergeklestirdikleri etkinlikler ile hangi problem ¢ézme becerilerini kullandiklari ve bu
becerilerin haftalara gore kullanim siklklarinin tanimlandigi ilk calisma oldugu sdylenebilir.

Lego ile gerceklestirilen galismalar genellikle Lego Mindstorms RCX, NXT ve EV3
Education setleri ile gerceklestirilmistir (Ozdogru, 2013; Eraslan Giiney, 2013; Ko¢ Senol,
2013; Temizkan, 2014; Okkesim, 2014). Bu calismada diger yapilmis ¢alismalardan farkli
olarak Lego Mindstorms EV3 Home Edition seti kullaniimistir. Bu ¢alisma; Lego Mindstorms
Ev3 Home Edition setinin 6gretmen adaylarinin problem ¢ézme becerilerine etkisinin
arastirildigi ilkk calisma oldudu literatire bakilarak sdylenebilir. Bu ¢alismanin ileride Robotik
ile ilgili 6zellikle 6grencilerin problem ¢ézme becerileri Uzerinde yapilabilecek calismalara

Isik tutmasi beklenmektedir.



1. 1. Aragtirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, Fen Bilgisi Egitimi 6gretmen adaylari i¢cin uygun Lego 6grenme
ortami hazirlamak, bu ortamin égretmen adaylarinin problem ¢ézme becerilerine etkisini ve

bu slirecte hangi problem ¢ézme becerilerini kullandiklarini ortaya ¢ikarmaktir.

1. 2. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Bilgi cagina uygun problem ¢ézme, elestirel ve yaratici disiinme becerileri gelismis
yetistirebilmek icin 6grencilerin Fen ve Teknoloji ders ortaminda gercgeklestirdigi 6grenme
ile hem gunluk yasanti ile baglanti kurabilmesi hem de 6grenilenlerin sadece tek derse 6zgu
olmayip birden fazla alanla disiplinler arasi bagd kurulmasi gerekir. Ogrencilerin derste
o0grendigi bilgi ve beceriler glinliik hayatta karsilastigi veya karsilasabilecegdi sorunlarin
¢6zUimd igin yol gdsterici olmalidir.

Ogrenci sadece bilgiyi soyut bir sekilde almamali, ddrencilerin soyut diistiinme
becerilerini geligtirici somut 6grenme ortamlari olusturulmalidir. Ogrencinin yaparak
yasayarak deneyim kazanabilecegi, kendi bilgilerini grup arkadaslari ile paylasabilecegi,
kargi tarafin fikrine saygi duyup onlarin fikrini dinleyecegi, grup icerisinde tartigilarak en
uygun fikrin ortaya atilacagi, fikir konusunda 6gretmene danisilacagi ve 6grencilerin kendi
6grenmelerinden sorumlu tutulacaklari bir 6grenme ortami saglanmalidir. Bu 6grenme
ortami, yapilandirmaci yaklasima uygun olarak égrencilerin var olan bilgileri Gzerine yeni
bilgiler insa etmelerini, 6Jdrencilerin bilgiyi 6grenmeleri icin bilgilerin kesif surecini
kolaylastiran araglar sunan, sosyal iletisim ile isbirlikli 5renmeyi destekleyici, 6grenenlerin
okulda ve okul diginda yararli bulacagi bilgi, beceri ve degerlere gére tasarlanmalidir.

Bu arastirmada yasanilan c¢aga uygun bireyler yetistirebilmek igin; 6grencilerin
0grenme sureci icerisinde serbest hareket edebilecekleri, somut nesneleri kullanarak
deneyim kazanabilecekleri ve grup calismasi yapabilecekleri Lego 63renme ortami
olusturulmustur. Bu 6grenme ortaminin olusturulmasi ile dgrencilere bilim ve teknoloji ile
butlinlestiriimis bir robotik ogretim saglanmasi ve robotik ile gelismis teknoloji
uygulamalarini egitimde gerceklestirerek 6grenmenin daha anlamh ve kalici olmasinin
saglanmasi istenmektedir.

Lego ile ilgili ulkemizde yapilan calismalar genellikle kavram &gretimi Uzerine
gercgeklestiriimigtir (Ma, Lai, Prejean, Ford ve Williams, 2007; (")zdogru, 2013; Kog Senol ve
Boyuk, 2015). Bu calismalarda genel olarak Lego Mindstorms NXT seti kullaniimistir.
Hazirlanan bu ¢alisma ile diger yapilmis olan galismalardan farkli olarak Lego Mindstorms
EV3 Home Edition setini kullanarak hem zenginlestiriimis yeni bir 6grenme ortami

olusturmak hem de 6gretmen adaylarinin Lego seti ile gergeklestirdikleri inga etme, tasarim



ve programlama asamalarinda karsilastiklari sorunlara kargi hangi problem c¢dézme
becerilerini kullandiklarini ortaya ¢ikariimak istenerek bundan sonra yapilabilecek benzeri

calismalara 6ncullik olusturmasi beklenmektedir.

1. 3. Aragtirmanin Sinirliliklan

Arastirma;

1- Karadeniz Teknik Universitesi Fatih Egitim Fakiiltesi ilkégretim Bélimi Fen Bilgisi
Egitimi Anabilim Dal’’ nda 6grenim goéren15 Fen Bilgisi 6gretmen adayi

2- 6 haftalik uygulama siiresi ve 8 etkinlik sayisi

3- Bir adet Lego Mindstorms Home Edition Seti ile sinirlidir.

1. 4. Arastirmanin Varsayimlari

1- Arastirmada yer alan érneklemin evreni temsil ettigi ve
2- Ogretmen adaylarinin “Problem Coézme Becerileri” testine yari yapilandiriimis

mulakat sorularina samimi bir sekilde cevap verdikleri varsayilmigtir.

1. 5. Tanimlar

Problem: Karsilasilan bir olay veya durum karsisinda kisinin daha dnce edindigi bilgi
ve deneyimlerin o an igin yetersiz kalmasi durumudur (Toluk ve Olkun, 2001).

Problem Cozme: Birey veya grubun karsilastigi problem durumu karsisinda gosterdigi
mucadeledir.

Problem C6zme Becerileri: Kargilasilan problem durumunun sistematik ve planli
olarak ¢6zlilmesini gerektiren becerilerdir.

Robotik: Robotlarla ilgili yapilan inga etme, programlama ve tasarim sureglerini iceren
bir teknoloji dalidir (Karsan Erbas, 2014).

FeTeMM: Ogrenci ve 6gretmenlerin ilgi ve deneyimlerine gore sekillenen merkezde
Fen, Teknoloji, Mihendislik ve Matematik disiplinleri arasindan bir disipline ait bilgi ve
becerilerin yer aldigi ve bu disiplinle yakindan baglantii en az bir diger disiplinle
batunlestirilerek 6grenmenin daha anlamh ve kalici olmasini sadlayan Urln-sureg
birlikteliginin saglandigi yaklasimdir (Corlu, Capparo, Barrosa ve Morgan, 2016)

Lego Mindstorms EV3 Home Edition: Lego firmasi ve MIT tarafindan 2013 yilinda
geligtirilen programlanabilir pargalar ve bir yazilimdan olugsan, robotlarin calismasini

gerceklestirmek igin kullanilan robot setidir.



2. LITERATUR TARAMASI

Bu bélimde arastirmanin kuramsal c¢ercevesi ve literatlir taramasinin sonugclari

sunulmustur.

2. 1. Aragstirmanin Kuramsal Cercgevesi

2.1. 1. Problem Nedir?

Problem; karsilagilan bir olay veya durum karsisinda kisinin daha énce edindigi bilgi
ve deneyimlerin o an igin yetersiz kalmasi durumudur (Toluk ve Olkun, 2001). Korsunsky’e
(2003) gore ise problem; “kisinin mevcut tecribeleri kapsaminda ¢dzilemeyen, ancak
yaratici dusunce ile gdzulebilen ve ¢bzum icin gerekli bilginin belirli olmadig1 gérev” dir.

insan, hayati boyunca farkinda oldugu veya olmadigi birgok problem durumuyla karsi
karsiya kalmaktadir. Karsilagilan problem, kisinin araba sirerken dnline ¢ikan blylk bir tag
parcasi, 6gretmenin 6grenciye sordugu fizik sorusu, insansiz ¢alisan araba tasarlanmasi,
enflasyonun dengede tutulmasi vb. seklinde olabilir. Verilen drneklerden de anlasilabilecegi
gibi karsilasilan problem fiziksel veya zihinsel olabilir (Gelbal, 1991).

Problem olusturabilecek durum veya olay herkes tarafindan problem olarak
algilanmayabilir. Problemin algilanmasindaki farklilik bireysel olabilir. Bir durum veya olay
bir kisi icin engel olusturabilecekken; baskasi icin Gzerinde durulmamasi gereken bir vaka
olabilir. Ornegin; bisiklet siirmek, bisiklet siirmesini bilen bir kisi igin sorun teskil etmezken,
bisiklet stirmesini hi¢ bilmeyen bir kisi icin sorun olusturabilir. Karsilasilan durum veya olayin
problem teskil edebilmesi igin geren 6zellikleri Dagh (2004) su sekilde siralamistir:

1- Kisi icin bir zorluk olusturmasi,

2- Kisinin karsilastigi problemi ¢ézmeye ihtiyag duymasi,

3-Kisinin bu problemle daha 6nce karsilasmamis olmasi ve problemin ¢oztmayle ilgili
bir 6n hazirhiginin bulunmamasidir.

Yasadigimiz cagin ortaya koydugu kosullar; bozulan toplum yapisi, teknolojik
gelismeler, siyasal, sosyal ve ekonomik sikintilar vb. durum veya olaylar kisiyi daha da artan
bir problem ortamina surtuklemektedir (Dizgin, 2011). Butin bu olumsuzluklara ragmen
problemlerin kisinin gelismesi ve degismesine yonelik olumlu yonleri de bulunmaktadir
(Yildiz, 2006). Kisi karsilastigi bir problem igin Uretecegi ¢bzium ile bir sonraki problem igin
¢6zum yolu olusturabilir (Tavh, 2009).



2.1.1.1. Problem C6zme

Huitt (1992) problem ¢bézmeyi, “bilinen ya da bilinmeyen faktdrler tarafindan
engellenmis mevcut durum ile istenen durum arasindaki boslugu giderme sureci” olarak
tanimlamistir. Bagka bir deyigle; belli bir amaca ulasmaya ket vuran engellerin ortadan
kaldirimasina yonelik gosterilen gabalarin tumuduar (Saygil, 2010).

Problem ¢6zme, kavram olarak ilk kez 1960’ yillarda Howard Barrows tarafindan
Kanada'da tip egitiminde kullaniimaya baslanmigtir. Bu yillarda arastirmacilar tarafindan
problem ¢cézme sireci, ilerleyen dénemlerde ise, problem ¢ézmeyi zorlastiran etmenler
incelenmistir. Bu kavramin egitimde kullanilmaya baslanmasi ve gelistiriimesi John Dewey
tarafindan gerceklestiriimistir. Dewey’e gore (1899) 6gretmenin rold, égrencilerin ilgi ve
gereksinimlerine gore problemin ¢bzimu icin 6grencilere yol gosterici olmak ve problem
¢bzme becerisini kazandirmaktir. Dewey (1989), okulun 6gretmenin problem ¢ézmedeki
islevini 6Gnemsemistir. Basarili problem ¢6zme silireci gergeklestiren 6grenciler, bu basariyi
glndelik hayatlarina yansitirlar (Arik, 1987). Problem ¢6zme sureci devamlilik isteyen,
ogrenilebilir ve gelistirilebilir bir sturectir (Dlizgin, 2011).

Problem ¢6zme sirecini basarih bir sekilde gergeklestirebilen bireylerin genel
Ozelliklerini De La Bedoyere (1995) asagidaki gibi agiklamaktadir:

1.Bir problemi ¢6zmede daha az zorlanirlar, bir ise girismek i¢in gerekli 6n adimi daha
iyi atarlar.

2.Bir problemle karsilastiklari esnada gergek problem (zerinde daha iyi yogunlasirlar.

3. Daha o6nce edindigi bilgiler ve deneyimler cergevesinde problemin ¢dzimine
uygun olani daha iyi karar verirler.

4.Arastirmalarinda daha aktif ve azimlidirler.

5.Probleme daha dikkatli ve sistematik bir sekilde yaklasirlar.

6.Mantikli bir sonuca ulasana kadar olay icerisindeki degiskenleri sabirli bir sekilde
muhakeme ederler, zihinleri cabuk dagiimaz.

7. Sabit fikirli degildirler. Akla ve mantiga uygun sekilde sonuca ulagsmaya caligirlar.

8.Problem c¢c6zme becerileri konusunda kendilerine glvenleri fazladir. Karmasik
problem durumlari karisinda kolay bir sekilde pes etmezler, uygun ¢éztim yolu veya yollarini
bulmaya calisirlar.

9.0bjektif bir sekilde problemi ¢dzerler, disg faktorlerden kolay kolay etkilenmezler.

Problem ¢6zme sistematik bir sireg icerir (Geng ve Kalafat, 2007). Problem ¢dzme
sureci igerisinde sirasiyla; problemin tanimlanmasi, alternatif ¢ézimler tGretme, problemin
degerlendirilmesi, karar verme sureci ve verilen kararin uygulamaya konulmasi adimlari yer

almaktadir (Kasimoglu, 2013). Bir adim gerceklestiriimeden 6teki adima gegis s6z konusu



degildir. Sure¢ igerisinde ¢bziime ulagmak igin her bir adimin mantikl, sabirli, kisisel ve dis
faktorlerden yeterince arindiriimig gekilde yudrutilmesi, kisinin akilci ¢6zim Uretmesine
sebep olur. Problem ¢d6zme sureci birbirini izleyen ve surekliligi olan bir strectir.

Bingham (1973) problem ¢dzme asamalarini dokuz baslik altinda siralamistir:

1. Problemleri Tanima

2. Problemleri Aciklama

3. Verileri Toplama

4. Verileri Segme ve Duzenleme

5. Muhtemel C6zim Yollarini Tespit Etme

6. Cozum Sekillerini Degerlendirme

7. Cozum Seklini Uygulamaya Koyma

8. Cozum Seklinin Niteligini Belirtme ve Degerlendirme

9. Biitiin islemi Degerlendirme

Problem ¢ézmede en dnemli faktdr problemin farkina varmaktir (iskender, Yaman ve
Albayrak, 2004, s.74). Birey farkina varamadigi bir problem igin uygun ¢ézim veya ¢6zim
Onerisi olusturamaz (Altun, 2000). Bunun igin; problem ¢dézme strecinin ilk adimi olan
problemin tanimlanmasi asamasinin kisi tarafindan basarili bir sekilde gercgeklestiriimesi
gerekir.

“Problem ¢dzimleri arasindaki ortak faktor hedefe ulagsmaya ket vuran engeli ortadan
kaldirmaktir” (Clceloglu, 1997). Yani; hedefe ulasmayi engelleyebilecek tim kosullar
ortadan kaldiriimahdir. Butin problemlerin ¢oézimuni saglayabilecek ortak tek bir metot
bulunmamaktadir. “Bir problemin tiri ve karmasikligi da o problemin ¢ézim yolunu etkiler”
(Akay, 2006). Problemin cesidi ve kompleksligine gére ¢6zim icin farkli alternatifler
uretilebilir, ¢6zim yolu degistirilebilir. Bir problemin ¢6zimini saglamayan metot, baska bir

problemin ¢6zimu olabilir veya ¢6ziimine katki saglayabilir.

2.1.1. 2. Problem C6zme Becerileri

Problem ¢dzme becerileri kisinin yasama daha adapte olmasini saglayan ve onlari bu
yasam karsisinda daha gugli olmasini saglayan elestirel dusunme, karar verme, yaratici
ve yansitici distinme gibi becerilerdir (Demirel, 2004). Problem ¢dzme becerilerini dogru
sekilde kazanan bireyler, hedeflerine ulagsmalarini engelleyen kosullar karsisinda kolay
vazgegmeyen, sabirli, kendine glvenen, olay veya durumlara daha elestirel gézle yaklasan,
muhakeme yetenekleri guclu olan ve hayattan beklentileri olan guglu bireyler olurlar. Ayrica
problem ¢6zme becerilerini basarili bir sekilde kazanan bireyler toplumdaki diger kisilerle

olumlu sosyal etkilesimi gdsterme, kendisine yonelik pozitif benlik algisina sahip olma ve
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akademik ydnden daha uygun ¢alisma ydntemlerini segme 6zelliklerini de géstermektedirler
(Sahin, $Sahin ve Heppner, 1993).

GUnUmuzdeki bilimsel ve teknolojik ilerlemenin tamami, problem ¢ézme becerisi
gelismis bireyler tarafindan sistemli bir gsekilde gergeklestiriimistir (Kesgin, 2006).
Teknolojinin ve bilimin ilerleyebilmesi igin gerekli olan bilgi, beceri, tutum planl bir sekilde
saglandigi takdirde yeni Grtnler ve sistemler Uretilip gelistirilebilmektedir.

Sonmaz (2002) problem ¢ézme becerisinin biligssel, duygusal ve sosyal olmak tzere
U¢ boyutu oldugunu vurgulamaktadir. Bilissel boyut, problemin birey tarafindan
algilanmasini, problemin tanimlanmasi, ¢esitli ¢ézim yollarinin dretiimesi ve bu ¢ézim
yolarindan en uygun olaninin secilmesini icermektedir. Duygusal boyut, kisinin hem kendi
duygularini hem de karsisindaki kisi veya kisilerin duygularini kavramasi ve uygun tepkiler
vermesini kapsamaktadir. Sosyal boyut ise, kisinin daha 6énce yasadigi benzer problem
durumlarina iliskin deneyim ve bilgilerine dayanarak bilgilerin toplanmasini icermektedir.

“Problem ¢6zme becerisinin en dnemli kismini karar verme sureci olusturmustur”
(Kasimoglu, 2013). Kisinin problem ¢ézme becerilerinin gelistiriimesine yonelik 6zellikle
problemin fark edilip dogru sekilde tanimlanmasi ve ¢dzimu olusturacak ¢ézim yollarindan
en uygun olaninin segilmesi gerekir. Co6zime giden yolda karar verme slrecinde

yasanabilecek kararsizlik bitin sonucu olumsuz etkileyebilir.

2.1.1. 3. Problem C6zme Becerilerine Etki Eden Faktorler

Problem ¢ézme sirecinde etkili olan faktérler tg¢ grupta toplanabilmektedir. Bunlar
tutum, deneyim ve bilissel yetenek faktorleridir (Fisher, 1990”dan aktaran: Akay, 2006).
Tutum faktorinin icerisinde ilgi, motivasyon, benlik algisi, gliven ve endise gibi etmenler
yer almaktadir. Deneyim faktoriinin icerisinde daha énce yasanan deneyimler, yasanan
probleme ve ¢6zim yollarina asinalik gibi 6geler yer almaktadir. Bilissel yetenek faktorleri
ise elestirel disinme becerileri, yaratici disinme becerileri, muhakeme yetenegi ve Kisinin
ne bildiginin farkinda olmasi gibi 6geler yer almaktadir.

Kisinin problem karsisinda sergiledigi algilayis bigcimi, kendine bakis agisi,
problemlere odaklanma tarzi ve tutumlari, onlarin problem ¢ézme becerilerini etkiler
(Soylemez, 2002, s.38). Problemin dogru sekilde kavranmasi problem ¢dzme asamalarinda
olusabilecek zihin karmasasini engeller. Kiginin kendisine yonelik 6zguveni, olaylara kargi
kaygilanma dizeyinin az olmasi, olaylara objektif bakisi, yaratici disinme becerisi,
olaylarin baglantilari arasinda dogru muhakeme yeteneklerini sergilemesi onun akilcl,

dogru ve tarafsiz ¢ézim Uretmesine katki saglar. Ayrica bireylerin olgunlagma ve bireysel
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yetenek duzeylerindeki farkhhklar, motivasyonlari, yetistikleri sosyo-kultirel cevre ve

aldiklari egitim de bireylerin problem ¢ézme becerileri Gzerinde etkilidir (Eng, 1982).

2.1.1. 4. Problem C6zme Becerilerinin Egitim Yoluyla Gelistiriimesi

Cagdas egitimin temel amaci bilgiye hizli ve dogru bir sekilde ulasan, ulastigi bilgileri
etkili ve verimli bir sekilde kullanan ve elde ettigi bu bilgiler isiginda yeni trinler ve sistemler
geligtirebilen bireyler yetistirmektir. Egitim slrecinde edinilen bilgi ve beceriler glnlik
hayata yansitilmalidir. Birey gordigu egitim ile kendisini gergek hayata hazirlamalidir. Bu
ac¢idan bakildiginda egitimin bir problem ¢ézme stireci oldugunu sdyleyebiliriz. Bu slregte
Ogretmen ve Ogretmen adaylarinin gelecek nesil o6grencilerin  egitimi sirasinda
karsilasilabilecek herhangi bir problem durumunu ¢ézebilecek problem ¢ézme becerisine
sahip olmasi gerekmektedir.

Birey gunlik yasaminda birgok ekonomik, siyasi, sosyal, ¢cevresel vb. problemlerle
karsilasmaktadir. icinde bulunulan cadin getirdigi ekonomik kriz, ticari sorunlar, siyasi
olaylar, bireyler arasi iletisim sikintisi, gcevresel felaketler, kiiresel 1Isinma sorunu gibi pek
cok sorun yer almaktadir. insanoglu bu problemleri asabilmek igin tiirlii yollar dene mektedir.
Toplumlar bu problemlere ¢6zim Uretebilecek bireyler yetistirmeyi amaglamaktadirlar.

Problem ¢6zme becerisi dojustan gelir ve bu beceriler goriilen editim ve yasam
icerisinde kazanilan deneyimlerin etkisiyle gelisirler (Caglayan, 2007, s.49). Egitim
sisteminin yapi ve igleyisi, bireylerin problem ¢ézme becerilerini gelistirici bir 6zellik tagimasi
gerekir (lzgar, Gursel, Kesici ve Negis, 2004). Bunun icin hazirlanacak o6gretim
programlarinin dgrencilerin bireysel farkhliklari ve gelisim dizeyleri géz 6nline alinarak
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirebilecekleri aktiviteler icermelidir.

Ogretim programlarinda yer alan problem ¢ézme etkinlikleri, dgrencilerin hedefe nasil
ulasacaklari ile ilgili kararlar vermelerini saglamalidir (Dinger, 1995). Onlara 6nceden
edindikleri bilgi ve deneyimler ile problem arasinda nasil baglanti kurabilecekleri,
gerceklesen durum ile gerceklesmesi istenen durum arasindaki farkhliklari nasil
gorebilecekleri, problem ¢ozerken asamalari nasil takip etmeleri gerektigi, uygun ¢6zim
yolu ve Onerilerini nasil belirleyecekleri vb. konularda yardimci olmalidir.

Ogretim programlarinda problem ¢ézme becerisinin alt becerileri agadidaki gibi
siralanmistir (MEB, 2009 s.18):

1.Problemi fark etme

2. Problemin kime ait oldugunu belirleme

3. Problemi aydinlatmak i¢in uygun sorular olusturma

4. Problemi tanimlama ve agiklama

5. Probleme 6zgu bilgi kaynaklarini tanima
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6. Probleme yonelik ¢ozim secgenekleri belirleme

7. Her ¢6zUm yolunun olasi sonuglarini disiinme

8. En uygun yolu segme

9. Problemin ¢dzimunde, yardima gereksinim olup olmadigini belirleme

10.Uygun ¢d6zim yolunu uygulama

Problem ¢6zme becerilerinin dgrenciler tarafindan 6ziimsenip i¢sellestirilerek bilissel,
duyusgsal ve davranissal alanlarda yeni durumlara aktarilabilmesi saglanmalidir (Yildiz,
2003, s.12). Ogrencilerin daha 6nce karsilastigi problem durumuna benzer problemlerle
karsilastiklarinda onlara en uygun, en mantikh, en uygulanabilir ¢6zim &nerisini bulmalari
icin tesvik edilmelidir. EGitim slrecinde kazanilan bilgi ve deneyimler yardimiyla gelistirilen
beceriler, 6grencilerin hem okul iginde hem de okul disinda karsilastiklari problemlere
¢6zum Uretebilmesini saglamalidir. Burada temel amag 6gdrencilerin kendi bilgi, beceri ve
deneyimlerinden yola ¢ikarak bir arastirma yuritmesi ve bu bilgi, beceri ve deneyimlerini
problemi ¢ézmek igin kullanmasidir (Soylu, 2004).

Problem ¢dzme becerisi gelismis bir 6grenci hem derslerinde basarili olacaktir hem
de gelecek hayatinda karsilasacagi problemlere karsi micadeleci olacaktir (Dede ve
Yaman, 2006, s.127). Omstein ve Lasley (2000), yaptiklari bir arastirmada problem ¢ézme
basarisi yliksek 6grencilerin bir an dnce harekete gegme girisimi gdsterip, dnceki bilgi ve
deneyimlerinden yararlandiklari, aktif ve problemi mimkin oldugu kadar basitlestirme
egiliminde olduklari sonucuna ulasilirken, problem ¢ézme becerisi disik olan égrencilerin
ise problemle ilgili bilgiye sahip olsalar bile bilgiyi kullanamadiklari, nasil ve nereden
baslayacaklari konusunda tereddit yasadiklari sonucuna ulasiimistir.

Ogrencilerin problem ¢dézmenin alt basamaklariyla ilgili bilgi ve becerileri
kazanabilmeleri icin 6gretmenlerin bu bilgi ve becerilere sahip olmasi gerekmektedir (Kutlu,
Dogan ve Karakaya, 2010). Pesen (2008), 6gretmenlerin 6gretim programlarina uygun
sekilde gerceklestirecekleri etkinliklerde problemlerin tasimasi gereken ozellikleri asagidaki
gibi siralamistir:

1. Problem 6grencinin kendi yasantisindan alinmalidir.

. Problem 6grenciyi gudulemelidir.
. Problemin ¢6zumd igin gerekli olan bilgiler daha énceden edinilmis olmalidir.
. Problemler kolaydan zora dogru verilmelidir.

. Problem 6grencilerin gelisim dizeyine uygun olmahdir.

o O~ W DN

. Problem acik, net ve anlasilir olmalidir.
Program ¢6zme etkinliklerinin 6gretim ortaminda uygulanabilmesi igin 6grencilerde

bazi becerilerin gelismis olmasi ve gelistirimesi gerekir. Watts (1991) Problem ¢6zme
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ydnteminin uygulanacagi égrencilerde bulunmasi gereken problem ¢ézme becerilerini ve

0z yeterlik dzelliklerini su sekilde siralamistir.

Tablo 1. Ogrencilerin Sahip Olmalari Gereken Problem Cézme Becerileri ve Oz
Yeterlik Ozellikleri

Beceriler

Yeterlilik Ozellikleri

1. Problem Cézme ve
Yaratici Beceriler

Bir problemin dzelliklerini teshis etme

Hipotez kurma

Hipotezleri test etmek icin deney tasarlama ve sonuglarini
degerlendirme

Konu ile ilgili fikirleri cizebilme ve malzemeleri yaratici

(6zguin) bir sekilde kullanma

2. Gozlem ve Gorsel
Beceriler

Dogru gézlem yapma

Gozlenen varlik ve olaylarin renk, sekil, blylklik, dagilim
vb. niteliklerini gérme

Gozlem verilerini kaydetme, siniflama, siralama

Gozlemleri yorumlama

3. Sayisal Beceriler

Olgme ve tahmin etme

Sekil, desen ve sayisal iligkilerin kullanimini anlama

4. Hayal Becerileri

Diger deneyimleri godziinde canlandirabilmek igin ister
zaman, yer veya kisi olsun kendini diger durum icerisine
koyma

Gorintuleri ve deneyimleri yeniden sekillendirmek icgin

kanit ve deneyim yoluyla hayalleri denetleme

5.Inceleme ve
Dizenleme Becerileri

fliskileri gérmek i¢in, bulgulari siniflama, diizenleme, analiz
etme, yorumlama ve sonug ¢ikarma

Zamani en iyi sekilde kullanma

6.Fiziksel ve Pratik
Beceriler

Uygun arag ve ekipman 6gelerini segmek ve onlari etkili bir
sekilde kullanmak igin, cesitli viicut hareketlerini koordine

etme ve el becerilerini gelistirme

7. Sosyal Yeterlikler

Baskalariyla iletisim kurma

Baskalariyla tartisarak ortak bir anlasma zeminine ulasma
Fikirleri ¢esitli ortamlarda ifade etme

Diger kisilerin gorUslerini dikkate alma

Sozel olmayan iletisimi becerilerini tanima

8. lletisim Yeterlikleri

Yanlis anlagiimaya neden olmadan iletisim saglamak icin
okuma ve yazma, s0zl, isitsel, s6zel olmayan ve grafiksel

yeteneklerini kullanma
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2. 1. 1. 5. Problem C6zme Becerilerinin Gelistirilmesinin Sagladigi
Faydalar

Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesinin onlarin ginlik yasamina
dair bircok olumlu yénde etkisi bulunur. Problem ¢dézme becerisi gelismig bireyler hayati
boyunca karsilastiklari problem durumlari kargisinda olayr gérmezden gelmeyip,
problemleri gézmek igin bir¢cok girisimde bulunan, karar verme asamasinda zorlanmayan,
olaylar arasinda ¢6zume yonelik detaylari iliskilendiren, bu iligkilendirme sonunda sorunu
basitlestirip uygun ¢éziim 6nerileri tretebilen bireyler haline gelirler. Ogrencilerin problem
¢6zme becerilerinin gelistiriimesi, bireyin iginde yasadigi ¢evreye daha iyi sekilde uyum
saglamasina, cok yonlu, elestirel ve yaratici duginmesine katki saglar (Dow ve Mayer,
2004). Bireyin nesnel bir bakis acgisi kazanmasinda, olaylar karsisinda fazla
kaygilanmamasinda, olaylari ¢dzmeye yodnelik daha ¢ok girisimde bulunmasinda etkili
olabilmektedir (Saygih,2010).

Ogrencilerin problem ¢dézme becerilerinin gelistirilmesi bilgiyi daha kolay bir sekilde
yapilandirmalarini kolaylastirmakta ve anlamli bir sekilde 6grenmelerini sadlamaktadir
(Diizgiin, 2011). Ogrencinin 6grenme ortamindaki suregte daha etkin olmasi, 6grenciyi
kendi 6grenmesinden sorumlu oldugu bireyler haline getirir ve bilgiyi zihinlerine daha kolay
ve kalici bir sekilde yerlestirmelerini saglar.

Tertemiz ve Cakmak (2004) problem ¢ézme becerilerinin gelistiriimesinin yararlarini
asagidaki gibi 6zetlemistir:

1. Ogrencilerin degerlendirme becerilerini gelistirir.

. Ogrenmeye ilgiyi arttirir.

. Kalici izli 6grenmeyi saglar.

. Bilimsel yontemi kullanmay dgretir.
. Motivasyonu saglar.

. Ogrencilerin basarisiz olduklari durumlarda da 6grenme gerceklestirir.

N OO o~ WODN

. Ogrencilerde kendine giiveni saglar.

2.1. 2. Robotik

Robotik, robotlarla ilgili yapilan inga etme, programlama ve tasarim sureglerini iceren
bir teknoloji dalidir (Karsan Erbas, 2014). Muhendislik, Mekanik, Fen, Teknoloji, Matematik
vb. birgok alana dahil olan bir teknoloji alanidir. Robotik insanlarin yapabildikleri aktivitelerin
gercgeklestirimesini saglar Bu teknoloji alaninin kullaniimasinin amaglarindan biri farkli

disiplinler arasinda baglantilarin kurulmasidir.
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2. 1. 2. 1. Robotigin Egitim Amach Kullanimi

Son yillarda Robotik teknoloji alani icerisinde Fen, Teknoloji, Mihendislik ve
Matematik disiplinlerinin birlikte ele alindigi ve bu disiplinlerle ilgili temel bilgi ve becerileri
kazandirmak ve gelistirmek amaciyla egitsel ¢alismalar yuratuimektedir. Robotik egitsel
calismalari, FeTeMM egitimine destek olmasi amaciyla kullaniimaktadir (Uggiil, 2013).
Nitekim birgok c¢alisma robotik faaliyetlerinin FeTeMM egitimi Uzerinde bir¢ok olumlu
etkisinin oldugunu gostermektedir. FeTeMM dersleri mufredati incelendiginde, dgrencilerin
problem ¢dézme elestirel disliinme ve sorgulama becerilerinin robotik etkinlikleri kullanilarak
gelistigi ortaya ¢cikmistir (Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanligi [TTKB], 2006a, 2006b, 2009).
Robotik faaliyetleri sorgulama, elestirel disinme ve problem ¢dzme becerilerini
kullanmalar i¢in égrencilere verildigi igin, robotik faaliyetlerinin 6grencilerin kesfederek
6grenme ve elestirel disiinme becerilerinin gelisimi Gzerinde olumlu etkileri bulunmaktadir.

Robotik, Fen ve Teknoloji egitimi agisindan énemle Uzerinde durulmasi gereken bir
alandir (Kog ve Boyuk, 2013). Robotik ile saglanan é6grenme ortamlari, 6grencilerin daha
onceden sahip olduklar birgok becerinin gelisimine katki saglamaktadir. Fen ve Teknoloji
egitiminde yapilan robotik etkinlikleri ile 6grencilerin problem ¢ézme, problemlere pratik
¢6zlmler bulma, elestirel diisinme, kendi yeteneklerinin farkina varma, yaparak yasayarak
o6grenme, teknolojiyi kullanma dizeylerinde artma ve teknoloji kullanmaya daha istekli olma
gibi birgok beceriyi kazandiklari gértlmustir (Costa ve Fernandes, 2004).

Robotik destekli 6grenme ortamlari 6zellikle Kanada, Portekiz, Japonya, ABD,
Avustralya vb. Ulkeler tarafindan Lego Mindstorms egitim seti ile birlikte 1990l yillarin
sonundan itibaren uygulanmaya baslanmistir. 2000’li yillarin sonundan itibaren ise
ulkemizde genellikle okullarda pilot uygulama, robot kullpleri, robot tasarim yarigsmalari
sekliyle uygulamaya konulmustur. Bu ac¢idan dusunildiginde robotigin Turk Egitim
Sistemine girisinin yeni bir teknolojik uygulama oldugu sdylenebilir. Japonya Robotik
Arastirma Dernegi (JPA), Birlesmis Milletler Ekonomik Komisyonu (UNEC) ve Uluslararasi
Robotik Federasyonu (IFR) kurumlari son yillarda kisisel robotlarin gerek egitim alaninda
gerekse pazar payl anlaminda muazzam buyumekte oldugunu ve onumuizdeki 10 yil
boyunca hizla devam edecegini belirtmiglerdir (Barreto ve Vavassori, 2012).

Ulkemizde ve Diinyada gesitli kurumlar tarafindan desteklenen robot yarigmalari ve
etkinlikleri diizenlenmektedir. Ulkemizde égrencilere bilim ve teknolojiyi sevdirmek, robotik
teknoloji dalyla ilgili projeler yapmalarini ve sergilemelerini saglamak amaciyla 6grencilerin
kendi robotlarini tasarladiklari gesitli calismalar diizenlenmektedir. Ulkemizde ve diinya
uzerinde robotlarla ilgili gergeklestirilen baslica proje galismalari; Geng Birinci Lego Ligi
(JFLL) [6-9 yas], Birinci Lego Ligi (FLL) [9-16 yas] RoboFiesta [12 -14 yag], RobCup Junior
[6-18 yas] ve Diunya Robot Olimpiyatlari (WRO) [ilkokul ¢cagindan Universite ¢agindaki
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ogrencileri] kapsamaktadir. AB biinyesinde olusturulan Hayat Boyu Ogrenme Programi
(LLP), Leonardo da Vinci Egitim Programi, Avrupa Birligi Robot Agi (EURON) vb. gibi
programlardan da yararlanilarak egitim tzerinde daha farkh ¢alismalar olusturulabilir (Kog
ve Boyuk, 2013). Robotik egitimi alaninda yapilan projelerde amag; egitimcilere bilim ve
teknoloji ile buttnlestirilmis bir robotik égretim programi sunmak ve robotik ile gelismis
teknoloji uygulamalarini egitimde gercgeklestirerek ddrenmenin daha anlamli ve kalic
olmasini saglamaktir (Wood, 2003). Robotikle ilgili literatlir incelendiginde, robotik
egitiminin uluslararasi alanda genel bilimler arasina yerlestiriimek ve egitsel robotik
uygulamalari i¢in uygun 6grenme ortamlarinin olusturulmak istendigi gérilmektedir (Kog ve
Boyuk, 2013).

2. 1. 2. 2. Robotik Materyalleri ve Lego

Robotik teknoloji alaninda egditim Uzerine bircok calisma gergeklestiriimistir ve
gerceklestiriimeye devam edilmektedir. Bu ¢alismalarda kullanilan materyallerden bazilart;
Arduino, Lego Mindstorms, Fischer Technic’ dir. Bu materyallerden popularitesi, ekonomik
boyutu ve yaygin kullanimi birlikte géz 6nlinde bulunduruldugunda en uygun materyalin
Lego Mindstorms setleri oldugu sdylenebilir (Uggil, 2013).

Egitim alaninda son zamanlarda birgok yenilik¢i yaklasima dayali uygulamalar
gerceklestiriimektedir. Ogrenme ortaminin zenginlestirildigi, belirli bir konu hakkindaki
kavram yanilgilarini giderici materyallerin kullanildi§i, &grencilerin slrecte kendi
o6grenmelerinden sorumlu oldugu, kendi akranlariyla isbirligi icerisinde calistigi, sosyal
iletisim becerilerini kullandidi, 6gretmenlerin ise slirecte rehber olarak gorev aldigi birgok
inovasyon etkinlikleri gerceklestiriimigtir. Yapilandirmaci yaklagsima uygun bu etkinliklerde
kullanilan yenilikgi calismalardan biri de Lego-Logo destekli 6grenme ortamidir.

Logo kavrami bir bilgisayar programlama dili olarak tanimlanmasi ile birlikte
gunumuizde Lego pargalari ile birlikte zenginlestiriimis yapilandirmaci 6grenme ortami
anlamina gelmektedir. Logo, Legolardan olusan yapilarin kontrol edilmesi amaciyla
kullanilan bir bilgisayar programlama dilidir. Logo programlama dilinin kurucusu Seymour
Papert’ tir (Uggiil, 2013).

Legolar; plastik parcalar ve elektronik malzemelerden olusan, plastik parcalarin
icerisindeki oyuklar sayesinde i¢ ice gecirilerek birlestirildigi, olusan yapi ile elektronik
malzemelerin birlestirilerek farkli tasarimlarin yapilabildigi bir setdir. Legolar genel olarak 7-
16 yas arasindaki cocuklara hitap etmekle birlikte her yastaki kitle igin uygun Granlerdir.
Bunun icin her yas grubuna yonelik setler 6zellikle ABD tarafindan uretilmigtir ve Uretiimeye

devam edilmektedir. Uretilen bu Legolardan en énemlileri; Lego Baby (0-3 yas), Lego Duplo
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(0-6 yas), Lego City (4-5), Lego Creator (6-12), Lego System, Lego Technic (7-14), Lego
Bionicle (6-12), Lego Belville, Lego Mindstorms (10+)’ dur.

Lego-Logo ile desteklenmis 6grenme ortami ise Lego insa edilen bloklarin ve Logo
6grenme dilinin birlesimidir (Suomala ve Alajaaski, 2002). Papert (1980”den aktaran:
Jarvinen, 1998)’ a gére, “Ogrenciler 6grenme cevresinde entelektiiel ve duygusal destekle
kapasitelerinin 6tesinde calisma imkani bulurlarsa problemleri ¢ézebilir, kendilerine verilen
gorevleri tamamlayabilirler.” Ogrenciler glinliik hayatta karsilagstiklari veya karsilagacaklari
problem durumlarini sinif ortaminda Lego-Logo ile desteklenmis 6grenme ortaminda
gerceklestirilebilecekleri etkinliklerle ¢dzlp, bu problemlere benzer problem durumilari igin
¢6zim yollari elde edebilirler. Bu tir etkinliklerin asil avantaji cocuklari tim bedenleri ile

hayatin i¢inde, izole olmadan duginmeye sevk etmektir (Cayir, 2010).

2. 1. 2. 3. Lego-Logo’nun Tarihsel Geligimi

‘Lego’ Latince ‘Leg- godt’ hecelerinin birlesiminden olusur. Anlami “birlegtiriyorum”
demektir (Ozdogru, 2013). Legolar ilk kez Danimarkali Ole Kirk Christansen tarafindan
Uretilmistir. Danimarka merkezli bu parcalarin ilk prototipi The LEGO Group adli sirket
tarafindan 1949 yilinda olusturulmustur. 1958'de buglnku halini almistir. Ginimuzde Lego
parcalarinin Uretimi Danimarka, Cek Cumhuriyeti ve Meksika'daki fabrikalarda
gerceklesmektedir.

1960’larda Legolar ABD’de egitimde kullaniimaya baslanmistir. 1970 yillarini takiben
Legolar Amerika disinda Edinburg, Avustralya ve Iskogya'da da egitim alaninda
kullaniimaya baslanmistir. Ginlimilzde ise bircok Ulke tarafindan egitim alaninda
kullaniimaktadir.

Legolar giinimuzde, Logo programlama dili ile birlikte kullaniimaktadir. Logolar Lego
yapilarini  kontrol amagli kullanilan bir programlama dilidir. Logo bir yapay zeka
programlama dili olan Lisp bilgisayar programlama dili grubundan uyarlanarak
olusturulmustur. Orijinal adi "Language Of Graphical Output", yani Goérsel Cikti Dilidir.
Logo’'nun ilk versiyonu 1967 yilinda Papert ve arkadaslar tarafindan cocuklarin nasil
disinduguni anlamak ve 6grenmek icin Massachusetts Teknoloji Enstitii’'stiinde (MIT), bir
arastirma projesi kapsaminda olusturulmustur (Resnick, 1993). Logo bir programlama dili
olmasina ragmen, genellikle 6grenciler igin 6grenme ortami seklinde gelistiriimistir (Cayir,
2010). 1980 yiinda pek c¢ok arastirmaci, programci, 6dretmen ve yazar Papert'in
bagskanlhiginda bu sirkette bir araya geldiler. Zamanla gesitli Logo versiyonlari dretildi. Apple
Logo, Logoll, Logo Writer, Turtle Math ve Microworlds Project Builder bu versiyonlarin

baglicalandir. Yazihimlarin gelismesiyle birlikte Legolarda kullanilan parcalarda


https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=LEGO_Technic&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=LEGO_Mindstorms&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Danimarka
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=The_LEGO_Group&action=edit&redlink=1
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cesitlenmeye basladi. Yazihmlarin gelismesiyle birlikte Legolarda kullanilan pargalar
icerisinde motorlar, sensérler, tekerlekler vb. malzemeler de eklenmistir (Ozdogru, 2013).

1980'lerin ortalarinda Logo arastirma grubu Lego grubuyla isbirligine basladi. Logo
programlama dili ile Lego Urtnleri (kirisler, disliler ve motorlar dahil) birleserek Lego/Logo
sistemi olusturdular. Bu yillarda Lego/Logo henliz mekanik Urinleri ingsa edemiyordu. “Akilli
tuglalar” olarak bilinen Lego Mindstorms kitinin temelleri LEGO grubu ve Massachusetts
Teknoloji Enstitlist tarafindan 1988 yilinda atilmigtir. Bu yillardan itibaren Lego drtnleri ile
mekanik Urinler insa edilmeye baslanmistir ve Lego/Logo sistemi ticari olarak kullanilir hale
gelmistir.

1992'den 1996’ya kadar Randy Sargent ve arkadaslar ikinci nesil Programlanabilir
Tuglayi (Gri Tugla ve Kirmizi Tugla) icat etti. Kirmizi Tugla ve onun alan ¢alismalari, MIT
Kirmizi Tugdla ile birgok ortak 6zellik paylasan Lego RCX kiti gelisiminin temelini olusturdu
(Martin, 1996). 1998 yilinda robotik egitiminde devrim niteligi olusturacak Lego Mindstorms
RCX seti olusturulmustur. Bu yil icerisinde ayni zamanda Massachusetts Teknoloji
Enstitist (MIT)'ndeki bir grup bilim insaninin programlanabilir bir gezgin robot yapma
fikrinden gelisen Lego Mindstorms Robotics Invention System (RIS) seti olusturulmustur
(Kog¢ ve Boyik, 2013). 2006 yilinda birgok yenilik ile birlikte Lego Mindstorms NXT Kkiti
gelistirildi. Esnekligi, ¢esitli pargalari ile daha zengin segenekler sunmasi ve kullanilabilirligi
acisindan NXT, RCX’ e gore daha c¢ok tercih edilmistir (Talaga ve Oh, 2009). Batin bu
gelismelerle birlikte 2013 yilinda Lego’nun Gglincl nesil programlanabilir robotu olan Lego
Mindstorms EV3 Las Vegas Elektronik Tiketicileri Sovunda (CES) tanitildi. EV3 seti diger
setlere gore avantajlari oldukga fazladir. Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti hem NXT
hem de RCX setlerine gére; daha kullanish ve popller, daha kolay ve ¢esitli programlama
yapabilme, daha farkli mekanik tasarimlar insa edebilme vb. 6zellikler acisindan kullanimi
daha uygundur.

Lego Mindstorms’un tarih icindeki deg@isimin daha iyi anlasilabilmesi icin Sekil 1'de

Lego Mindstorms’un tarihsel gelisiminin gosterimi saglanmistir.
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2.1.2. 4. Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti

Lego Mindstorms EV3 iKi farkh amag icin Uretilmistir
(http://robotsquare.com/2013/11/25/difference-between-ev3-home-edition-and-education-
ev3/). Birincisi cocuklar ve meraklilar i¢in ev kullanimi (Lego Mindstorms Home Edition) seti,
ikincisi ise Ogrenciler ve oOgretmenlerin egditimi icin Uretilen (Lego Mindstorms EV3
Education) setidir. Bunlardan birincisi olan Lego Mindstorms EV3 Home Edition seti hem
okul icerisinde hem de okul disarisinda kullanilabilir. Bu setler gesitli sensérler, motorlar ve
diger pargalar ile tasarim ve bulus yapmaya olduk¢a uygundur.

Lego Mindstorms EV3 Home Edition seti, Lego‘nun en son ve en gelismis Granaddr.
Dokunmatik sensor, renk sensoril, kizildtesi senséri ve 597 teknik LEGO parcasindan
olusmaktadir. Diger Lego serilerine goére daha kapsamli donanim ve teknolojiye sahiptir. Bu
farkliliklar Lego Mindstorms Ev3 Home Edition ile Lego Mindstorms Nxt seti arasindaki

farkhhklar kisminda acgiklanacaktir.

2.1.2.5. Lego Mindsorms EV3 Home Edition Setinin Baglica Pargalari

Sekil 2. EV3 tuglasi

Robotun gli¢ ve kontrol merkezidir. Uzerinde 4’er adet sensor giris portu ve motor

cikis portu, hoparlér, USB ana portu ve SD karti portu bulunur.

Sekil 3. Buyuk motor

2 adet blyuk motor bulunmaktadir. Buyuk motorlar, robotun hareketini saglayan

parcalardir. Orta motora gore daha fazla gug¢ isteyen durumlarda kullanilir.
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VAL

Sekil 4. Orta motor

Blyuk motora gére daha hafif ve daha hizlidir. Bu motor atis, déndirme ve kaldirma

mekanizmasi gibi tasarimlarda kullanilabilir.

Sekil 5. Dokunma sensori

Sensoérun Uzerinde bulunan kirmizi butona basma, serbest birakma ve c¢arpma
durumlarina goére robotun farkh islevleri yerine getirmesini saglayan sensor bulunur. Bu
sensorler engelliler icin dokunuldugunda uyari verebilecek bir arag tasarlanmasinda, alarm
sistemi kurulmasinda, ucuruma dogru giden bir arabanin ugurumu algilayarak yon

degistirmesini saglayabilecek bir tasarim hazirlanmasinda vb. kullanilabilir.

Sekil 6. Renk sensoéri

Yuzeyindeki pencereden giren i1sik yogunlugunu veya rengini tespit edebilen bir dijital
sensordur. Bu sensor Ug farkll modda kullanilabilir. Bunlar:
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Renk Modu; Yedi farkh rengi (kirmizi, sari, yesil, mavi, siyah, beyaz, kahverengi) ve
renksizi algilar. Renkleri ayirt edebilme kabiliyeti, robotun renkleri birbirinden farkli renkleri
ayirt edebilmesini ve bu nesnelerin renklerinin adlarinin seslendirmesini yapar veya bu
renklere gdre robotun farkli islevler yerine getirmesi saglar.

Yansiyan Isik Yogunlugu Modu; Renk sensorunun yizey kisminda bulunan
pencereden yayilan kirmizi 1s1gin bir nesneye carpip geri yansimasiyla, yansiyan isigin
yogunlugu élgiliir. Olgek 0-100 arasinda degerler alir. O (gok karanlik, siyah) ve 100 (gok
aydinlk, beyaz) anlamina gelmektedir. Cizgi takibi saglayan bir robot tasarlanmasinda
kullanilabilir.

Ortam Isigd1 Yogunlugu Modu; Renk sensérinidn ylzeyindeki pencereye giren isik
kaynaginin yogunlugunu 6lger. Sensor 0-100 arasi degerler alir. Bu mod yardimiyla sabah
glnesin dogmasiyla alarm calmasini saglayacak bir ara¢ tasarlanmasinda veya isik

yogunluguna gdre farkl islevleri yerine getirebilecek robot tasarlanabilir.

Sekil 7. Kizilétesi Sensor

Yansitici ylzeylerden yansiyan kizilétesi 1s1g1 tespit edebilen dijital sensordir. Renk
sensoru gibi Ug¢ farkhh modda kullanilabilir. Ayrica kizilétesi uzaktan kumandadan gelen
sinyalleri tespit edebilir.

Yakinlik Modu; Sensoér ile nesne arasindaki mesafeyi 6lgcmek icin nesneden yansiyan
isik dalgalari kullanilir. 70 cm’ ye kadar élgiim yapabilir. Olglim degerleri 0 (cok yakin)-100
(cok uzak) arasindadir.
isaret Verici Mod; Kizildtesi uzaktan kumanda (zerindeki Kirmizi Kanal Segicinin 4
kanalindan biri segilir. Kizilétesi sensérin baktigr yéndeki 200 cm’ye kadar bir mesafede
programla eslesen bir isaret verici sinyali tespit eder, isaret vericinin yoninu ve mesafesini

tespit edebilir.
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Sekil 8. Kizildtesi Uzaktan Kumanda

Uzaktan Kumanda Modu: Robotun kizilotesi uzaktan kumanda ile kontrol edilmesini

saglar.

2.1. 2. 6. Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti Yazilimi

Lego Mindstorms EV3 Home Edition yazilimi gerekli 6zellikleri karsilayan bilgisayara
internet Gzerinden indirilir. Yazilimin bilgisayara indirilip Gzerine ¢ift tiklanmasi ile Sekil

9'daki ekran ¢ikmaktadir.

12 3

nindsrorms

Sekil 9. Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti Yazilimi

1- Lobi Sekmesi: Ana menudur. Bu sekmeye her basildiginda sekildeki baslangic
ekranina geri donalur.
2- Proje Ekle Sekmesi: Robotu programlamaya baslamak igin yeni bir projenin

eklenmesi bu sekmeden gergeklestirilir.
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3- Son Kullanilanlari A¢ Sekmesi: Uzerinde calisilan son projelere bu sekmeden

kolaylikla ulasilabilir.

4- Robot Gorevleri Sekmesi: Yapilabilecek 5 temel robot ile ilgili drnek videolari,

programlari, ve robotlarin insa edilme slrecini igerisinde bulundurur.

5- Hizli Baglangigc Sekmesi: Kisa tanitim videolari, EV3 kullanim kilavuzu, yazilim

yardimi vb. yardimci kaynaklar burada bulunur.

6-Haberler Sekmesi: Lego Mindstorms ile ilgili kisa hikayeler ve son haberler bu

sekme icerisinde bulunur (internet baglantisi gerektirir).

7- Daha Fazla Robot Sekmesi: 5 temel robot haricinde yapilabilecek diger robotlarin

insa edilmesi ve programlanmasi sireglerini iceren sekmedir (internet baglantisi gerektirir).

2.1.2.7. Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti igin Bilgisayar
Uzerinde Programlama Yapma
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Sekil 10. Lego Mindstorms EV3 Home Edition seti programlama arayuzu

1-Programlama Tuvali: Programlamanin yapildigi bolimdur.

2-Programlama Paletleri: Programlamanin yapilmasi i¢in gerekli olan bloklar burada

yer alir. Programlama paletleri Gzerindeki bloklar fare yardimiyla strtklenerek programlama

tuvali Uzerine yerlestirilirler.
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3-Programlama Ara¢ Cubugu: Programlama ile ilgili geri alma, ileri alma,
yakinlagtirma, uzaklastirma, sec¢im araci, el araci, yorum ekleme, program listesi gibi temel
araclari bu bélimde bulunur.

4-igerik Duzenleyici: Hazirlanan projenin metin, resim ve video kullanilarak
ayrintilandirilmasi saglanir.

5-Donanim Sayfasi: Ev3 tuglasinin bilgisayar ile iletisiminin saglandigi kisimdir.
Hangi motorun ve sensoOrin nereye bagh oldugunu, hangi tuglanin bilgisayara bagl
oldugunu, tuglanin sarjinin ve hafizasinin ne kadarinin dolu oldugu bilgilerinin yer aldigi,

bilgisayar tzerinden tuglaya verilerin aktarildigi bélimdir.

2.1. 2. 8. Programlama Paletleri Uzerinde Bulunan Bloklar:

Hareket bloklari:
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Sekil 11. Hareket bloklari

Soldan saga sirasiyla; Orta motor, Buyuk Motor, Direksiyon Hareketi, Palet Hareketi,

Goriuntl, Ses ve Tugla (Brick) Durum Isig1 Bloklari

Akis bloklari:
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Sekil 12. Akis bloklari

Soldan saga sirasiyla; Baslat, Bekle, Dongu, Degistir ve Donglyl Kes
Sensor bloklari:

Sekil 13. Sensor bloklari
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Veri bloklari:

Soldan sada sirayla; Brick Digmeleri, Renk Sensoérl, Kizildtesi Sensord, Motor
Donusl, Zamanlayici ve Dokunma Sensdérl Bloklar
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Sekil 14. Veri bloklari

Soldan saga sirayla; Degisken, Sabit, Dizi islemleri, Mantik islemleri, Matematik,
Yuvarla, Karsilastir, Aralik, Metin ve Rastgele Bloklari
Gelismis bloklar:
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Sekil 15. Geligsmis bloklar

Soldan saga sirayla; Dosya Erisimi, Mesajlasma, Bleutooth Baglantisi, Uyanik Tut,

Ham Sensor Degeri, Ayarlanmamis Motor, Motoru Ters Cevir ve Programi Durdur Bloklari
Bloklarim:
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Sekil 16. Bloklarim

Projelerde surekli kullanilan program veya programlara kolay bir sekilde erisebilmek
icin olusturulan bloklardir.

2.1.2.9. Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti ile Lego Mindstorms
NXT Seti Arasindaki Farkliliklar

Lego seti ile 6grenme ortamini zenginlestirmek amaciyla daha dnceki calismalara
bakildiginda gogunlukla Lego Mindstorms NXT setinin kullanilmig oldugu gorulmektedir
(Kog ve Boyuk, 2013; Karsan Erbas, 2014; Fidan ve Yalgin, 2012 vb.) Son yillarda ise Lego
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Mindstorms’un son Urdnd olan EV3 serisi kullaniimaya baglanmistir. Lego Mindstorms

serisinin bu énemli iki serisi arasindaki farkhlklari su sekilde ifade edilebilir:

Tablo 2. Lego Mindstorms NXT ile Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti
Arasindaki Farkliliklar

Lego Mindstorms NXT 2.0  Lego Mindstorms EV3 Home Edition

4 sensor giris portu 3 motor 4 sensor giris portu 4 motor ¢ikis

¢ikis portu portu
32 bit mikro islemci 300 MHz ARM9 Kontrol6r
256 Kb Ram 64 Mb Ram
Sarj edilebilir batarya 6 AA pil
EV3
Tuglasi _ . — .
Siyah beyaz matris ekran 178x128 ekran ¢ozinurligiine sahip

siyah beyaz ekran
RJ12 Konektorleri RJ12 Konektorleri

Micro SD Kart

LINUX isletim Sistemi

Dokunmatik sensor Dokunmatik sensor
Isik sensori Renk sensoéri
Ultrasonik sensor Kizilotesi sensorl

Sensodrler  Rotasyon sensori (motorlar  Rotasyon sensori (motorlar

icerisinde yer alir) icerisinde yer alir)

Ses sensori

interaktif servo motorlar Blyuk motor

Motorlar Orta Motor

2.1.2.10.Lego Mindstorms Home Edition Setinin Egitim Amach Kullanimi

GunUmuz cagdas egditiminin amaci, bilgiyi kolay bir sekilde kavrayan, kavradidi bu
bilgiyi baska durumlar icin kolay bir sekilde kullanan, kullandiklari bu bilgilerle yeni fikirler
Uretebilen, teknolojiyi etkili ve verimli bir sekilde kullanan ve yeni teknolojik Uranler
uretebilen bireyler yetistirmektir. GlinUmuz egitim amacina uygun bireylerin yetistirilebilmesi
icin ogrencilerin yapilandirmaci kurama uygun bir gekilde yaparak yasayarak
ogrenebilecekleri zenginlestiriimis 6grenme ortamlari hazirlanmalidir. Piaget'e gore (1972),
cocuklarin bilgiyi etkin bir sekilde insa etmeleri igin, somut nesneler ile etkilesime girmeleri,

bu etkilesimin sonuclarini aninda goézlemleyebilmeleri ve bu nesneler ile kendi
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arastirmalarini gergeklestirebilmeleri gereklidir. Cavas ve Huyuguizel Cavas (2005),
0grenmenin yaparak-yasayarak ve eglenceli bir sekilde organize edildiginde en Ust
noktalara giktigini ve kalicihginin arttigini belirtmistir.

Zenginlestiriimis 6grenme ortamlari 6grencilerin sadece goérerek ve isiterek degil ayni
zamanda yaparak-yasayarak 6grenmelerini saglayabilecek dokunma duyu organinini da
faaliyete sokmalidir. Ne kadar ¢ok duyu organiyla etkilesim saglanirsa o kadar anlamli ve
kalici 6grenme gergeklesir. Ogrenme ortamlarinda teknoloji kullanimi, geleneksel yénteme
kiyasla daha fazla duyu organinin etkilesimini sagladigindan, 6gretim faaliyetlerinin
kolaylastigi ve 6drenmenin daha zevkli hale geldigi bilinmektedir (Yanpar, 2006”dan
aktaran: Cakmak ve Tagkiran, 2014).

Lego ile desteklenmis 6grenme ortamlari yapilandirmaci anlayisin ve teknolojinin
butunlestigi ortamlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Cayir, 2010). Legolar icerdigi ¢cok cesitli
malzemelerle cocuklarin gercek dunya ile etkilesimini olanakh kilar (Resnick, Martin,
Sargent ve Silverman, 1996). Bu 6grenme ortamlari, sinif i¢i ve sinif disinda fen egitimi
icerisinde yer alan problemleri gunlik yasantimizdaki problemlere uyarlamayi saglar.
Ogrencilere kargilasacaklari problem veya problemleri fark etmesini, tanimlamasini,
problemlerin ¢6zUmu i¢in uygun ¢6zim yollari belirlemesini ve bu ¢ézim yollarindan en
uygun olanini segmesine yani 6égrencilerin problem ¢dzme becerilerinin gelismesine katki
saglar.

Legolar 63renme ortamlarinda 6grenme nesnesi veya 6drenme araci olarak
kullanilabilirler (Temizkan, 2014). Ogrenme nesnesi olarak Legolarin kullanimi robotun
kendisinin 6zne olarak kullanildi§i egitsel aktiviteleri igerirken; 6grenme araci olarak
Legolarin kullanimi, robotlarin insa edilmesini, tasarlanmasi ve programlanmasi
asamalarini iceren 6grencilerin yeni trlinler ortaya koyarak konulari 6grenmesini pekistiren
aktivitelerdir. Legolar, 6grencilerin ingsa etme, tasarim ve programlama becerilerinin
gelisimine katki saglar (Ozdogru, 2013). Lego setleri arasinda insa etme, tasarim ve
programlama becerilerinin gelisimini saglayabilecek setlerden birisi Lego Mindstorms EV3
Home Edition setidir. Bu set ile 6grenciler 5 temel robotu ve daha fazlasini insa edebilirler,
robotlar Uzerinde dedisiklik yaparak tasarim gerceklestirebilirler, bilgisayar aracilidiyla da
programlama islevini gergeklestirebilirler. Bu sekilde farkli gorevleri yerine getirebilecek
robotlar tasarlanabilir. Bu sureg¢ icerisinde gorsel ve somutlastirma araclarn kullanilarak
ogrencilerin soyut 6grenme becerileri gelisir (Cavas ve Huyuglzel Cavas 2005).

Legolar ile yapilan robotlar 6grencilere, mihendislik ve teknolojinin temel kavramlarini
Ogretmede c¢ok etkin rol oynar. Lego robotlar dgrencilerin matematiksel digtinme
yeteneklerini, igbirlikli ¢alisma becerilerini, yaraticiliklarini gelistirmekle birlikte, onlara

bilimsel yéntemi, programlama mantigini ve mihendislik tasarim sureglerini 6gretir (Fidan



29

ve Yalgin, 2012). Ogrenciler deneyimlerini paylagarak; bir miihendis, bilim insani ve
tasarimci olarak problem ¢ézme becerilerini ve uzamsal becerilerini gelistirmektedir
(Gibbon, 2007).

Lego destekli 6grenme ortamlari dgrencilerin yaparak yasayarak 6grenebilecekleri,
eglenceli, egitici, yaratici ve igbirlikli etkinliklerdir (Ozdogru, 2013). Ogrenciler kendi
akranlariyla beraber sosyal etkilesim gerceklestirerek deneyimlerini paylasirlar. Piaget
(1972), en iyi 6grenmenin iletisim ve katihm faaliyetlerini igeren igbirlikli ortamlarda, somut
nesneleri kullanarak kegfetme yolu ile gerceklestigini belirtmistir.

Lego Mindstorms EV3 Home Edition seti ile desteklenen 6grenme ortamlari
ogrencilerin; teknolojiye daha fazla merakli olmasini, teknolojik gelismelerden haberdar
olmasini, arastirma ve kegfetmeye istekli olmasini saglar. Dunya uzerinde teknoloji ile ilgili
bazi egitim ve calismalar Fen, Teknoloji, Mihendislik ve Matematik alanlarina karsi olan
meraki, ilgiyi ve ayni zamanda muhendislik kariyer olanaklarini arttirmak igin 6zellikle kiz
cocuklari icin hazirlanmistir (Burket, Small, Rossetti, Hill ve Gattis, 2008).

Legolarin egitim Gzerinde kullaniimasi 6zellikle bati diinyasinda 90’larin sonlarinda
baslamakla birlikte, Ulkemizde Legolarin egitsel potansiyellerinin farkina variimasi
2000’lerin sonunu bulmustur. Ekonomik sinirliliklar Legolarin kapsamli yayilmasina engel
olmustur ancak; son birkag yil igerisinde robotlarin maliyeti azalmis ve kullanimi artmigtir.
Uluslararasi robot sampiyonlugu poplerligi ile Legolarin egitsel kullanimi son zamanlarda
hiz kazanmistir. Ulkemizde Legolarin kullanimi dzellikle 6zel okullarda kullip faaliyeti ve

proje Uretmek amaciyla kullaniimaktadir.

2. 1. 2. 11. Lego Destekli Ogrenme Ortaminda Ogretmenin Rolii

Lego Mindstorms EV3 Home Edition setinin kullanildigi 6grenme ortamlarinda
o6gretmen ve 6grencilerin yapilandirmaci kurama uygun belirgin 6zellikleri bulunmaktadir.
Lego destekli 6grenme ortaminda 6gretmen rehber konumundadir. Onlarin, 6grencileri
derse gudileme, onlara gunlik hayatta karsilasilabilecek problemleri sinifa tasiyarak
ogrencilere cesitli gorevler verme, 6grencilere sorunlarin ¢ézumd igin ¢ézim onerileri
sunma gibi gérevleri bulunmaktadir. Ogretmenlerin bu 6grenme ortamlarinda sahip olmalari
gereken Ozellikleri su sekilde siralanabilir:

1-Ogrencilere siire¢ boyunca, kendilerini rahat ifade edebildigi, grup galismalarini
gercgeklestirebildigi, somut nesneleri kullanarak yaparak-yasayarak deyim kazanabildikleri
en uygun 6grenme ortamini saglamalidir.

2- Teknolojik agidan yeterli yetkinliklere sahip olmahdir. Lego Mindstorms setinin

kullanimi konusunda inga etme, tasarim ve programlama asamalarinda gerekli bilgi ve
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tecribeye sahip olmali, égrencilerin karsilasabilecekleri problemler igin ¢dzim Onerileri
sunabilmelidir.

3- Ogrencileri sureg basinda, ortasinda ve sonunda ogrencilerin merak ve ilgisini
artirici sorular sorarak 6grencileri derse gidilemelidir.

4- Gunlik hayatta karsilasabilecegimiz Fen ve Teknoloji dersi ile bagdlantili problemleri
sinifa getirmeli, bu problemlerin ¢dzulmesi ile ilgili 6grencilere gesitli gorevler vermelidir.

5- Ogrencinin problemi ya da gérevi bitiiniyle sahiplenmesini saglamalidir (Savery
ve Duffy, 1995”den aktaran: Karaagagli ve Mahiroglu, 2005)

6- Ogrencilere kendi sorularini sormalari igin firsat vermeli (Brooks ve Brooks,
1993”den aktaran: Cergi ve Semerci, 2004).

7- Ogrencileri grup calismasi igin tesvik etmelidir.

8- Ogrencilerin problemin farkina varmalari, tanimlamalari, problemi analiz ederek
¢6zum yollari Gretmeleri icin gerekli zamani saglamalidir.

9-Ogrencilerin 6zgun fikirlerini, buluglarini ve projelerini desteklemelidir (Suomala ve
Alajaaski, 1999).

2. 1. 2.12. Lego Destekli Ogrenme Ortaminda Ogrencinin Rolii

Ogrenciler Lego destekli 6grenme ortamlarinda sirekli olarak hem grup
arkadaslariyla hem de 6gretmenleriyle etkilesime ge¢gme, Legolari kullanarak birinci elden
deneyimler kazanma, 6zglin eserler ortaya koyma vb. gibi goérevleri bulunaktadir. Lego
destekli 6grenme ortamlarinda 6grencilerin sahip olmalari gereken 6zellikleri su sekilde
siralayabiliriz:

1-Ogrenciler suire¢ boyunca insa etme, tasarim ve programlama faaliyetlerinden
birinci derece sorumlu kisilerdir.

2-Grup arkadaslariyla sosyal etkilesime gecmeli, fikirlerini karsi tarafla paylasmali,
farkh fikirlere saygi duymali ve en uygun fikri bulmaya ¢alismalidirlar.

3- Ozgiin bir eser ortaya koymay1 amaclamaldiriar.

4- Sorunun ¢ozumu ile ilgili 6gretmenlerine gerektigi yerlerde soru sormali, onlardan
¢6zUm igin yardim istemelidir.

5- Denemekten kacinmamali, deneme yaniima yoluyla problemin ¢6zimine

ulagsmaya calismalidirlar (Cayir, 2010).
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2. 2. Literatiir Taramasinin Sonuglari

2. 2. 1. Problem Cdzme Becerileri ile ilgili Egitim Alaninda Yapilan
Caligsmalar

Katkat (2003) arastirmasinda, 6gretmen adaylarinin problem ¢ézme beceri puanlarini
bazi degiskenler (cinsiyet, sinif, kayit ve puan turleri) acisindan karsilastirmistir. Arastirma,
Erzurum Atatirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim FakUltesinde 6grenim géren 406
erkek ve 333 bayan olmak Uizere toplam 739 dgretmen adayi ile uygulanmigtir. Ogretmen
adaylarinin problem ¢ézme beceri puanlar “Problem Cézme Envanteri” ile dlgGimustar.
Aragtirmanin sonucunda, 6gretmen adaylarinin cinsiyet ve farkli siniflar agisindan problem
¢6zme becerileri arasinda anlamli farkliliklar bulunmasina kargin universiteye kayit ve puan
turleri bakimindan anlamli bir fark bulunamamistir.

Aksan (2006) arastirmasinda, Universite 6grencilerinin epistemolojik inanglari ile
problem ¢ézme becerileri arasinda bir iligki olup olmadigini belirlemek ve bunun fakiilte,
bdlim ve cinsiyetin etkisi ile fakllte ve bélumuin cinsiyetle olan interaksiyon etkisi agisindan
durumunu ortaya koymaya calismistir. Arastirmada 6grencilere uygulanacak 6gretim sekli,
ogretim programlari, psikolojik danisma ve rehberlik hizmetlerinde dikkat edilmesi gereken
hususlar agisindan bir fikir olusturmak hedeflenmistir. Arastirmada tarama modeli
kullaniimigtir. Veriler, 1982’de Heppner ve Peterson tarafindan gelistirilen “Problem Cézme
Envanteri” ile 1990°da Schommer tarafindan 6grencilerin epistemolojik inancglarini élgmek
maksadiyla gelistirdigi “Epistemolojik inan¢ olgegi” kullaniimistir. Toplam 208 Universite
ogrencisi ile yurutilmis olan bu ¢alismada, 6grencilerin epistemolojik inanclari ve problem
¢6zme becerileri Gzerinde faklte, bélim ve cinsiyetin etkisi ile fakilte ve boélimin cinsiyetle
olan interaksiyon etkisini saptamak amaciyla varyans analizi ve epistemolojik inanglarin
problem ¢dzme becerileri Uzerine etkisini belilemek amaciyla regresyon analizi ile
degerlendirme yapilmigtir. Verilerin analizi, SPSS 12.0 ve Jmp 5.0.1 istatistik paket
programlari kullanilarak yapilmistir. Arastirmanin sonugclarina goére, epistemolojik inanclar
problem ¢ézme becerileri izerinde anlamli farklilasmalara neden olmustur. Ogrenmenin
zaman igerisinde cabaya bagl olarak gerceklestigine inanan dgrenciler, problem ¢ézme
surecinde daha duslnen ve de@erlendirici bir yaklagim igerisine girmiglerdir. Bilginin
baglama gore degisebilen gecici dogru ya da yanliglar bicimde kabul edilmesi gerektigine
inanan o6grenciler ise problem ¢6zme surecinde degerlendirici yaklasimi daha fazla
sergilemislerdir.

Sardogan, Karahan ve Kaygusuz (2006) calismalarinda, problem ¢ézme becerisi,
cinsiyet, sinif duzeyi ve fakilte degiskenlerinin Universite 6grencilerinin kullandiklar

kararsizlik stratejileri Gzerindeki etkisini incelemislerdir. Arastirmanin érneklemini 2005-
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2006 egitim-6gretim yilinda, On dokuz Mayis Universitesi'nin gesitli fakiiltelerinde égrenim
géren 992 6grenci olusturmustur. Ogrencilerin kullandiklari kararsizlik stratejileri Bacanli
(2000) tarafindan geligtirilen “Kararsizlik Olgegi” ile problem ¢dzme becerileri ise Heppner
ve Petersen (1982) tarafindan gelistirilen “Problem C6zme Envanteri’ ile belirlenmistir.
Arastirma sonucunda ¢alisma grubunu olusturan dégrencilerin %56’sinin (n=563) problem
¢6zme beceri dizeyinin disiuk oldugu, aceleci, arastirici ve kararsizlik stratejilerini daha
¢ok kullandiklari gézlenmigtir. Arastirmada ayrica érneklemdeki ddrencilerin %44°Gnln
(n=429) problem ¢dzme beceri diizeyinin ise yiiksek oldugu ve kararsizlik stratejilerini daha
az kullandiklari belirlenmisgtir.

Geng ve Kalafat (2007) ¢alismalarinda, 6gretmen adaylarinin demokratik tutumlari ile
problem ¢6zme becerilerinin gesitli degiskenler (cinsiyet, sinif, anabilim dal, égrenim
sekilleri,  anne-babalarinin  6grenim  durumlar)  agisindan  dederlendiriimesini
amaclamislardir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Canakkale On Sekiz Mart Universitesi’nde
O6grenim goérmekte olan 360 6gretmen adayi olusturmustur. Arastirmanin verileri, Gézitok
(1995) tarafindan gelistirilen “Demokratik Tutum Olgegdi” ve Heppner ve Petersen (1982)
tarafindan gelistirilen “Problem C6zme Envanteri” ile toplanmistir. Arastirma sonucunda,
ogretmen adaylarinin cinsiyetlerine, 6grenim sekillerine gére demokratik tutumlari ile ilgili
gorugleri arasinda farkhlik oldugu, 6grenim goérdikleri siniflara, anabilim dallarina,
annelerinin ve babalarinin é3renim durumlarina goére farkliik olmadigi belirlenmigtir.
Problem ¢b6zme becerileriyle ilgili olarak da, dgretmen adaylarinin égrenim goérdikleri
siniflara, anabilim dallarina ve babalarinin 6grenim durumlarina gére goérisleri arasinda
farklihk oldugu, cinsiyet, 6grenim sekilleri ve annelerinin 6grenim durumlarina gore
farkhhgin olmadigi ortaya ¢ikmistir.

Gurleyuk (2008) arastirmasinda, 6gretmen adaylarinin elestirel distinme egilimlerini,
problem ¢dézme becerilerini ve akademik basari dizeylerini gesitli degiskenler (6grenme
stilleri, sinif diizeyleri, cinsiyetleri, mezun olduklari lise turu, liseden mezun olduklari alan
turl, sosyo-ekonomik diizeyleri) agisindan incelemistir. Arastirma, betimsel bir arastirma
olup, survey yontemi kullaniimigtir. Arastirmanin galisma grubunu, Zonguldak Karaelmas
Universitesi Eregli Egitim Fakiltesi’'nde ve Erciyes Universitesi Egitim Fakiiltesi'nde okuyan
toplam 332 Sinif Ogretmeni aday! olugturmustur. Arastirma sonunda, sinif égretmeni
adaylarinin 6grenme stilleri; sinif duizeyleri, cinsiyetleri ve mezun olduklari lise turl
degiskenlerine gore anlamli dizeyde farklilasirken, sosyo-ekonomik dizey degiskenine
gore ise anlamh bir farklilik olusturmadigi goérilmustir. Ayrica 6gretmen adaylarinin
akademik basarilari ile elestirel disunme egilimleri ve problem ¢ozme becerileri ile elestirel

dagtinme egilimleri arasinda anlamli bir iliski bulunmazken, 6gretmen adaylarinin akademik
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basarilar ile problem ¢ézme becerileri arasinda orta dizeyde pozitif ve anlaml bir iligki
oldugu tespit edilmistir.

Demirtas ve Doénmez (2008) arastirmasinda, ortadgretimde goérev yapan
ogretmenlerin problem ¢6zme becerilerine iligkin alg1 duzeyleri gesitli degiskenler (cinsiyet,
kidem, brang, medeni durum, ¢ocuk sayisi, en son mezun oldugu okul, anne ve babanin
egitim dizeyi) agisindan incelemislerdir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2006-2007 egitim-
ogretim yilinda, Malatya ili sehir merkezinde gérev yapan 445 lise 6gretmeni olusturmustur.
Arastirma verileri, Heppner ve Petersen (1982) tarafindan gelistirilen “Problem Cdzme
Envanteri” kullanilarak toplanmistir.  Arastirma sonucunda, arastirmaya katilan
ogretmenlerin problem ¢dézme becerilerini genel olarak “orta dizeyde” yeterli olarak
algiladiklari gorilmustir. Ogretmenlerin problem ¢dzme becerilerine iligkin algilari arasinda
cinsiyet, brans, medeni durum ve cocuk sayisi degiskenlerine goére istatistiksel agidan
anlamli bir fark olmadigi, 6gretmenlerin problem ¢ézme becerilerine iliskin algilari arasinda
kidem, en son mezun oldudu okul, anne ve babanin egitim dizeyi degiskenlerine gore
istatistiksel agcidan anlamli farklar oldugu tespit edilmigtir.

Ozgiil (2009) gcalismasinda, okul éncesi dgretmenlerinin problem ¢ézme becerileri ile
ogretmenlik tutumlarinin belirlenmesi ve okul 6ncesi 6gretmenlerinin problem ¢bzme
becerileri ile &6gretmenlik tutumlari arasindaki iliskinin incelenmesini amaclamistir.
Arastirmanin érneklemini 2008- 2009 egitim-6gretim yilinda Usak il merkezinde bulunan
ilkdgretim okullarinda ve anaokullarinda gérev yapan toplam 96 okul 6ncesi 6gretmeni
olusturmustur. Veri toplama araci olarak égretmenlerin problem ¢ézme becerilerini lgmek
icin; Heppner ve Petersen (1982) tarafindan gelistirilen “Problem C6zme Envanteri”,
dgretmenlik tutumlarini belirlemek igin ise; Bilgin (1996) tarafindan gelistirilen “Okul Oncesi
Ogretmenlerinin Ogretmenlik Tutumlarn Olgedi” ve arastirmayi yapan kisi tarafindan
hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” kullaniimistir. Arastirma sonucunda; okul o6ncesi
o6gretmenlerinin problem ¢dézme becerilerinde; yas, egitim durumu, meslek kidem yili, gorev
yapilan okul tirl, kurumdaki unvan, egitim verilen yas grubu, siniftaki 6grenci sayisi
degiskenlerine gore anlamli bir farklilik bulunmamistir. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin problem
¢cdzme becerileri ile 6gretmenlik tutumlari arasindaki iliski yoninden incelendiginde ise
demokratik tutuma sahip okul 6ncesi 6gretmenlerinin problem ¢6zme becerileri diger
o0gretmen grubuna gore yuksek ¢gikmigtir.

Yilmaz, Karaca ve Yilmaz (2009) galismasinda, Saglik Yiksekokulu 6grencilerinin
problem ¢ézme beceri duzeylerinin gesitli degiskenler (bolum, yas, cinsiyet, anne-baba
o6grenim dizeyi ve problem ¢ézme ile ilgili egitim alma durumu) agisindan incelenmesini
hedeflemislerdir. Arastirmanin calisma grubunu Celal Bayar Universitesi Manisa Saglik

Yuksekokulu'nda 2006-2007 egitim-6gretim yilinda 06grenim goéren 335 ogrenci
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olusturmustur. Arastirma verileri Heppner ve Petersen (1982) tarafindan geligtirilen
“Problem Cézme Envanteri” ve arastirmaci tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu”
kullanilarak toplanmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara goére; dégdrencilerin 6grenim
gordukleri bolim, yas, cinsiyet, anne-baba 6grenim dizeyi ve problem ¢ézme ile ilgili egitim
alma durumu ile problem ¢6zme becerisi agisindan gruplar arasinda anlamli bir farkin
olmadigi belirlenmistir. Ayni zamanda problem ¢ézme becerisi ile dgdrencilerin sinif
dlzeyleri arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. ikinci sinifta 6grenim gdéren 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerinin diger siniflardan ylksek oldugu gézlenmistir.

Saygih (2010) calismasinda, 6gretim teknolojileri ve materyal destekli Fen ve
Teknoloji 6gretiminin, ilkdgretim 5. sinif 6grencilerinin problem ¢ézme, 6grenme, ders
calisma stratejileri, Ust dlzey disinme becerileri ve derse yodnelik erigsi ve tutumlari
Uzerindeki etkisini aragtirmistir. On-test, Son-test kontrol gruplu modele uygun vyari
deneysel bir galisma olan bu arastirma, 2009-2010 egitim-6gretim yilinda Giresun ili, Kesap
ilgesi Cumhuriyet ilkdgretim Okulunda 5.sinifta okuyan 56 égrenci ile gergeklestirilmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak |. Kademe 6grencilerine yonelik gelistirilen “Cocuklar
icin Problem Cézme Envanteri’, “Ogrenme ve Ders Calisma Strateji Envanteri” “ Fen ve
Teknoloji Tutum Olgegi” ve “Akademik Basari Testi” kullaniimistir. Arastirmada elde edilen
verilerin analizinde; aritmetik ortalama, standart sapma ile iki grubun 6n-test, son-test
sonugclarinin karsilastirimasinda Mann Whitney-U testi ve verilerin normalligi ile 6n test
puanlarinin denkligi sinandiktan sonra deneysel islemin éncesinde ve sonrasinda gruplar
arasinda anlamli bir farkhlik olup olmadigi kovaryans analizi (ANCOVA) kullanilarak
belirlenmistir. Uygulama grubunun kazang¢ puanlarinin hesaplanmasinda ise Wilcoxon testi
kullaniimistir. Arastirmanin sonucunda, uygulanan programin, 6égrencilerin problem ¢ézme
becerilerini, 6grenme ve ders calisma stratejilerini, bilimsel slre¢ becerilerini, erisi ve
tutumlarini anlamh diizeyde arttirmada etkili olmadigi fark edilmistir.

Sahbaz (2010) tarafindan yapilan calismada; ilkégretim 5.sinif Fen ve Teknoloiji
dersinde kullanilan farkli yéntemlerin (igbirlikli 6grenme ydntemi, probleme dayali 6grenme
yontemi) ogrencilerin bilimsel sire¢ becerileri, problem ¢6zme becerileri, akademik
basarilari ve hatirda tutma Uzerindeki etkileri arastiriimistir. Bu arastirmanin evrenini Mugla
ili Bodrum ilgesindeki ilkogretim 5. sinif égrencileri olusturmustur. Calisma gurubunu
belirlemek icin ilgedeki okullardan biri yansiz atama ile belirlenmis ve deney gruplarindan
biri 35, digeri 34 6grenci olmak Uzere toplam 69 6grenciden, kontrol grubu ise 35 6grenciden
olusmaktadir. Deney gruplarindan biri dersleri probleme dayali 6grenme ydntemiyle
islerken, diger deney grubu dersleri igbirlikli 6grenme ydntemiyle islemis, kontrol grubu ise
dersleri mevcut 6gretim programina uygun olarak islemistir. Deney gruplarinda ve kontrol

grubunda dersleri sinif 6gretmenleri yuritmagstir. Arastirmada 6n test- son test yar
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deneysel desen tercih edilmistir. Arastirmanin verileri, “Akademik Basari Testi”, "Bilimsel
Sure¢ Becerileri Testi” ve Ge (2001) tarafindan geligtirilen “Problem Cézme Becerisi
Olgegi” kullanilarak elde edilmistir. Bunun igin, yansiz atanan iki deney ve bir kontrol
gruplarina énceki 6grenmelerini ve seviyelerini dlgmek amaciyla “Maddenin Degisimi ve
Taninmasi” Unitesi ile ilgili “Akademik Basari Testi”, problem ¢ézme becerilerini 6lgmek
amaclyla “Problem Coézme Becerisi Olgedi” ve halihazirdaki bilimsel siire¢ becerilerini
6lcmek amaciyla “Bilimsel Sireg¢ Becerileri Testi” 6n test olarak uygulanmistir. Unitenin
islenisinden sonra (8 hafta) tim gruplara ayni dlgme araglari son test olarak uygulanmistir.
Arastirma sonucunda; Probleme dayali 6grenme ydntemi ile mevcut 6grenme yodntemi
arasinda bilimsel slre¢ becerileri, akademik basari puanlar agisindan anlamli bir fark
oldugu, farkin probleme dayali 6grenme uygulanan deney grubu lehine oldugu
belirlenmigtir. Probleme dayali 6grenme yoéntemi ile mevcut 6gretim yontemi arasinda
problem ¢dzme becerisi ve hatirda tutma puanlari bakimindan anlamh bir fark olmadigi
tespit edilmistir. isbirlikli égrenme yéntemi ile mevcut 6grenme yéntemi arasinda
ogrencilerin bilimsel slre¢ becerileri, akademik basari puanlari bakimindan anlamli bir fark
oldugu, farkin isbirlikli 6§renme uygulanan deney grubu lehine oldugu gérilmiistiir. isbirlikli
0grenme yontemi ile mevcut 6grenme yOntemi arasinda &6grencilerin problem ¢ézme
becerisi, hatirda tutma puanlari bakimindan anlamli bir fark olusmamistir. Probleme dayali
o6grenme ile igbirlikli 6grenme ydntemi arasinda problem ¢dzme becerisi, akademik basari,
hatirda tutma puanlari bakimindan anlamli bir fark olmadigi gézlenmistir.

Vural (2010) calismasinda, okul éncesi 6gretmen adaylarinin duygusal zekalariyla
problem ¢dézme becerileri arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirmanin calisma grubunu
Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakdltesi Okul Oncesi Ogretmenligi Anabilim Dalinda
o6grenim gérmekte olan 100 6grenci olusturmustur. Bar-On (1997) tarafindan gelistirilen *
Duygusal Zeka Olgegi” ile Heppner ve Petersen (1982) tarafindan gelistirilen “Problem
Cozme Envanteri’ veri toplama araclari olarak kullaniimistir. Arastirma sonucunda
ogretmen adaylarinin toplam duygusal zeka puanlari ile problem ¢dézme becerisi
puanlarinin ortalamanin Gzerinde oldugu ve 6gretmen adaylarinin problem ¢6zme puanlari
ile duygusal zeka 6lceginin sadece uyumluluk alt dlgegi arasinda pozitif ve anlamli iligki
oldugu tespit edilmistir.

Arkan (2011) calismasinda, Sinif Ogretmenlerinin problem ¢dzme becerisini
kazandirmaya yonelik 6z-yeterlikleri ile ilkogretim 6grencilerinin problem ¢bézme becerileri
arasindaki iligkiyi incelemigtir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2009-2010 egitim 6gretim
yilinda istanbul ilindeki devlet ve 6zel okullarda gérev yapan ve 4. ve 5. sinifi okutan
ogretmenleri arasindan kota 6rnekleme yontemiyle secilen 230 6gretmen ve bu okullarda

4. ve 5. sinifta okuyan toplam 802 6grenci olusturmustur. Arastirmada veriler 6gretmenler
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icin arastirmaci tarafindan gelistirilen "Ogretmenler igin Problem Coézme Becerisini
Kazandirma Oz-yeterlik Olgegi", 6grenciler igin ise Serin, Bulut-Serin ve Saygili (2010)
tarafindan gelistirilen “ilkégretim Cocuklari icin Problem Cézme Envanteri" kullanilarak
toplanmigtir. Ogretmen ve 6grenciler ile ilgili elde edilen verilerin analizinde aritmetik
ortalama, standart sapma, bagimsiz 6rneklem t-testi, tek yonli varyans analizi (ANOVA) ve
pearson momentler carpim korelasyon katsayisi teknikleri kullaniimistir. Arastirmanin
sonucuna godre; Ogrenciler kendilerini yiksek diizeyde problem ¢dzebilir olarak
algilamaktadir. Ogrencilerin problem ¢dzme becerisine sahip olma durumlari cinsiyete,
ailede 6gretmen olma durumuna, okul tirine gére anlamli olarak farklilasmazken; sinif
dizeyine ve sosyal bilgiler dersi basari ortalamalarina gére anlamli olarak farklilastigi tespit
edilmistir.

Diizgiin (2011) tarafindan yapilan calismada; Fen ve Teknoloji Ogretmenlerinin
distinme stilleri ile problem ¢ézme becerileri arasindaki iligki incelenmistir. Bu arastirmada
Fen ve Teknoloji 6gretmenlerinin diisinme stilleri ile problem ¢dzme becerileri arasindaki
iliski cesitli bagimsiz degiskenler (yas, cinsiyet ve mesleki kidem) agisindan incelendiginden
arastirmanin modeli iligkisel tarama modelidir. Arastirmanin evrenini 2009-2010 egitim-
Ogretim yili istanbul ili Resmi Ilkégretim okullarinda gérev yapan Fen ve Teknoloji
dgretmenleri, drneklemini ise istanbul’'un 20 ilcesinde bulunan 149 Resmi ilkégretim
Okulu’nda gorev yapan 261 (169 bayan, 92 erkek) Fen ve Teknoloji 6gretmeni
olusturmustur. Arastirmada o6gretmenlerin distnme stillerini  kullanma dlzeylerini
belilemek amaciyla “Diisinme Stilleri Olgegi” (Sternberg ve Wagner, 1992), problem
¢cozme beceri dizeyini 6lgmek amaciyla “Problem Cézme Envanteri” (Heppner ve
Petersen,1982) ve demografik bilgilerini belirlemek amaciyla “Kisisel Bilgi Formu”
kullaniimistir. Arastirmadan toplanan veriler nicel olarak degerlendirilmistir. Problem C6zme
Envanteri, Dustiinme Stilleri Olgegi ve kisisel bilgi formundan elde edilen veriler SPSS 17.0
istatistik paket programi ile analiz edilmistir. Verilerin analizinde; katilimcilarin demografik
Ozelliklerini incelemek icin frekans, yulzde tablolari olusturulmus, ifadelere verdikleri
cevaplar ortalama ve standart sapma 6lciileri ile degerlendirilmistir. ifadelerden faktérleri
yani alt Olgekleri olusturmak igin faktor analizi ve guvenilirik analizi kullanilimistir.
Arastirmanin sonucunda; Fen ve Teknoloji 6gretmenlerinin problem ¢dzme becerisi
algilarinin oldukga yuksek oldugu, yas ve cinsiyet degiskeninden etkilenmedigi ve her yas
grubunun (kiz ve erkek) problem ¢ézme konusundaki inanglarinin ayni oldugu sonucuna
ulasilimigtir. Ayrica Fen ve Teknoloji 6gretmenlerinin problem ¢ézme yetenegi gliven boyutu
ortalamalarinin yuksek oldugu ve mesleki kidemin artmasi ile 6gretmenlerin problem

¢6zmede kendilerine daha ¢ok guvendikleri sonucuna ulasiimigtir.



37

Yildiz ve Eskisu (2011) arastirmalarinda, hazirladiklari problem ¢ézme becerisini
gelistirme programinin 9. sinif égrencilerinin problem ¢ézme becerisi Uzerindeki etkisini
incelemislerdir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2006- 2007 egitim dgretim yilinda istanbul
Klgukgcekmece Halkali Mehmet Akif Ersoy Lisesi 9. Sinif 6grencilerinden secilen 20 6grenci
olusturmustur. Calisma 6n test-son test kontrol gruplu deneme modelinde gergeklestirilen
bir arastirmadir. Veri toplama araci olarak Heppner ve Petersen (1982) tarafindan
geligtirilmis olan “Problem Cézme Envanteri” kullaniimistir. Hazirlanan problem ¢ézme
becerisini gelistirme programi orta 6gretim kurumlari 9. sinif rehberlik programi ile
iliskilendiriimeye calisiimis ve program igerisinde 9. sinif dgrencilerinin karsilastiklari
editsel, kisisel, mesleki problem 0rneklerine yer verilmigtir. Problem Cdzme Becerisi
Gelistirme Programi 6 oturumdan olusmustur ve bu oturumlarin igerigini problemin
taninmasi, surece iliskin olumlu ve olumsuz distncelerin belilenmesi, stirece iligkin
duygularin fark edilmesi, problem ¢6zme sirecinin gelistiriimesi, ¢6zim yollarinin
belirlenmesi ve bunlarin degerlendirimesi ve programin genel degerlendiriimesinin
yapilmasi olusturmustur. Program haftada 90 dakika olmak Uzere 6 hafta slresince
o6grencilere uygulanmistir. Arastirma sonunda; egitime katilan égrencilerin problem ¢ézme
becerisinde anlamli bir sekilde artisin oldugu goérilmustar.

Gurlen (2011) arastirmasinda, probleme dayali 6grenmenin 6grenme Urlnleri,
O0gretmen adaylarinin problem ¢ézme becerisi ve 6z yeterlik inang dizeyleri Uzerine
etkisinin belirlenmesi amaglamistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Hacettepe Universitesi
Egitim Fakiltesi ilkégretim Bolimi Sinif Ogretmenligi Anabilim Dali 3. Sinifta 6grenim
gbren 52 6grenci olusturmustur. Arastirmada deney ve kontrol gruplu deneysel yéntem
kullaniimigtir. Veri toplama araci olarak Heppner ve Petersen’in 1982°de gelistirdigi
“Problem Cézme Envanteri”’, arastirmaci tarafindan gelistirilen “Ogretmen Oz Yeterlilik
Algisi Olgegi” ile “Basari Testi” kullaniimistir. Arastirma sonucunda probleme dayali
o6grenme yaklasiminin problem ¢6zme becerisi lUzerinde dnemli bir etkiye sahip oldugu
gorulmastar.

Sezen ve Pali¢c (2011) calismalarinda, lise 6grencilerinin problem ¢ézme becerisi
dizeylerini ve cinsiyet ile sinif dizeyine gore farklilasma gésterip gostermedigini belirlemeyi
amaglamiglardir. Arastirmanin c¢alisma grubunu Rize ilinde 6grenim goéren 218 lise
ogrencisi olusturmustur. Veri toplama araci olarak Heppner ve Petersen (1982) tarafindan
gelistirilen “Problem Cézme Envanteri” ve “Kisisel Bilgi Formu” kullaniimigtir. Arastirma
sonucunda calismaya katilan 6grencilerin problem ¢ézme becerisi agisindan kendilerini
yeterli duzeyde algiladiklar gértilmistir. Cinsiyet degiskenine gore dgrencilerin problem
¢6zme becerisi algilarinin farkhlastigi, kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gdre problem

¢b6zme becerileri agisindan kendilerini daha olumlu algiladiklari goéralmustar. Ayrica
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ogrencilerin problem ¢ézme yetenegine glvenleri sinif dizeylerine goére anlamli bir farkhhk
gOstermemistir.

Cesit, Ece ve Kafadar (2012) calismalarinda, sanat egitimi alan ve almayan lise
ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri ve benlik saygl duzeyleri arasindaki iligkiyi
incelemislerdir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Bolu ilinde 6grenim géren 314 lise 6grencisi
olusturmustur. Arastirmada veri toplama araglarl olarak Heppner ve Petersen (1982)
tarafindan geligtirilen “Problem C6zme Envanteri’, Morris Rosenberg (1965) tarafindan
gelistirilen “Rosenberg Benlik Saygisi Olgedi” ve arastirmacilar tarafindan hazirlanan
“Kisisel Bilgi Formu” kullaniimistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gére; 6grencilerin
cinsiyetlerine gore problem ¢ézme becerileri ile benlik saygl dizeyleri arasinda anlamh bir
fark bulunmazken, sinif dizeylerine gdre anlamli bir fark bulunmustur. Sanat egitimi
almayan dgrencilerin problem ¢dézme becerileri ile benlik saygi diizeyleri arasinda ve sanat
egitimi alan 6grencilerin problem ¢6zme becerileri ile benlik saygi duzeyleri arasinda negatif
yonde anlamli bir iligki bulunmustur. Sanat egitimi alan ve almayan 6grencilerin problem
¢6zme becerileri ve benlik saygi dizeyleri arasinda ise anlamli bir fark bulunmamustir.

Ustiindag ve Besoluk (2012) calismalarinda ilkégretim Fen ve Teknoloji 6gretmen
adaylarinin problem ¢6zme becerilerini cinsiyet, sinif dizeyi, 6grenim tiri ve okul
degiskenleri agisindan incelemislerdir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2010-2011 egitim
ogretim yilinda Sakarya ve istanbul Universitesi Egitim Fakiiltesi Fen ve Teknoloji
Ogretmenligi boliminde é3renim géren 3. ve 4. Sinif fen bilgisi 6gretmen adaylari
olusturmaktadir. Ogretmen adaylarinin, problem ¢dézme becerilerini belirlemek amaciyla
Heppner ve Petersen (1982) tarafindan gelistiriimis olan “Problem Cézme Envanteri” ve
calisma grubunun demografik 6zelliklerini belirlemek amaciyla arastirmacilar tarafindan
hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” toplanmistir. Fen ve Teknoloji 6gretmen adaylarinin
problem ¢6zme becerilerini belirlemek icin yapilan bu ¢alismanin sonucunda calisma
grubunun genel aritmetik ortalamasinin 84.14 oldugu hesaplanirken, Fen ve Teknoloji
o6gretmen adaylarinin sahip olduklari problem ¢6zme becerileri puanlarini dustk dizeyde
oldugu saptanmistir. 4. sinif fen bilgisi 6gretmen adaylarinin problem ¢ézme becerilerinin,
3. sinif fen bilgisi 6gretmen adaylarinin problem ¢dézme becerilerinden daha yiksek oldugu
belirlenmigtir. Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin problem ¢bzme envanterinden aldiklar
puanlar karsilasgtirildiginda cinsiyete, 6grenim gortlen okula ve 6grenim turine gore
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir.

Kasimoglu (2013) calismasinda; 6gretmen adaylarinin elestirel disinme, mantiksal
disinme ve problem ¢6zme becerileri ¢esitli degiskenler (cinsiyet, yas, sinif, ve mezun
olunan okul tiri) acgisindan degerlendirmistir. Arastirmanin  modeli betimseldir.

Arastirmanin galisma grubunu Gazi Universitesi, Gazi egitim Fakdltesi, Biyoloji egitimi ve
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Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dali 6grencileri olusturmustur. Bu kapsamda 2011-2012 6gretim
yilinda 6grenim goren Biyoloji 6gretmenligi 4. ve 5. sinif 6grencileri ile Fen Bilgisi

Ogretmenligi 3. ve 4. sinif 6grencileri ¢alismaya katilmigtir. Arastirmada “Mantiksal
Distunme Olgedi”, “California Elestirel Diginme Egilimleri Olgegdi” ve “Problem Cézme
Olgegi” 173 6gretmen adayina veri toplama araci olarak uygulanmistir. Verilerin analiz
edilmesinde SPSS paket programi kullanilmigtir. Arastirmanin sonuglarina gore; Ogretmen
adaylarinin mantiksal dusinme becerileri siniflara gére anlamh bir farklilik gdstermekte
olup, 5. sinif 6grencilerinin mantiksal dusinme yeteneklerinin 3. ve 4. sinif 6grencilerinden
ylksek oldugu sonucuna ulasiimistir. Ogretmen adaylarinin mantiksal ve elestirel digtinme
becerileri ve problem ¢dzme becerileri cinsiyete, yasa, mezun olunan okul tlrine goére
anlamli bir farklilk géstermemektedir.

Ozcan (2013) tarafindan yapilan ¢alismada; probleme dayali 6grenmenin Fen ve
Teknoloji 6gretmen adaylarinin problem ¢ézme becerileri, akademik basarilari ve tutumlari
uzerindeki etkisi incelenmistir. Bu arastirmada 6n test-son test kontrol gruplu yari deneysel
desen kullaniimistir. Arastirmada Probleme Dayali Ogrenme yontemiyle 6grenim goéren
o6grenci grubu ile genel biyoloji laboratuvar 6gretim programi ve etkinlikleriyle 6grenim géren
O6grenci grubunun problem ¢dzme becerileri, akademik basari puanlari ve biyolojik
laboratuvarina yoénelik tutumlari arasinda anlamli bir farklihk olup olmadigina bakilmistir.
Arastirma 2012-2013 6gretim yilinda Dokuz Eylul Universitesi Buca egitim Fakultesinde
uygulanmistir. 2012-2013 &gretim yili giiz déneminde Buca egitim Fakiiltesi ilkdgretim
bélimi Fen Bilgisi Ogretmenligi programinda 6grenim géren ve ‘Biyoloji Laboratuvari 1’
dersini alan 6grencilerden 47 kisi deney grubunu, 49 kisi ise kontrol grubunu olusturmustur.
Deney ve kontrol gruplari olusturulduktan sonra her gruba "Genel Biyoloji Laboratuvari-|
Akademik Basari Testi", "Biyoloji Laboratuvarina Yoénelik Tutum Olgegi" ve "Problem
Cozme Becerileri Olgegi" uygulanmistir. Verilerin analizinde SPSS paket programi
kullaniimistir. Arastirmanin sonucunda; probleme dayali 6grenme yénteminin laboratuvar
ortaminda kullaniimasinin 6gretmen adaylarinin problem ¢6zme becerilerinin, akademik
basarilarinin ve biyoloji laboratuvarina yonelik tutumlarinin gelismesine olumlu yonde katki
sagladigi ortaya ¢ikmistir.

Acik (2013) calismasinda; lise 6grencilerinin 6grenme stilleri ile problem ¢ézme
becerileri arasindaki iligskiyi incelemistir. Arastirma modeli olarak betimleme modeli
kullaniimigtir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Bolu ve Bayburt illerinde 2011-2012 egitim
ogretim yilinda 6grenim goéren 172'si kiz, 33’0 erkek toplam 205 lise o6grencisi
olusturmaktadir. Arastirma verilerinin elde edilmesinde Kolb (1999) tarafindan gelistirilen ve
Gencel (2006) tarafindan Tirkge'ye uyarlanan “Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri Versiyon-

III”, Heppner ve Petersen (1982) tarafindan gelistirilen ve Sahin, Sahin ve Heppner (1993)
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tarafindan Turkge’ye uyarlanan “Problem Cdzme Envanteri” ve arastirmaci tarafindan
hazirlanan “Kigisel Bilgi Formu” kullaniimistir. Arastirmada elde edilen verilerin analizinde;
frekans ve ylzde dagilimlar disinda, Bagimsiz Orneklemler T Testi, Kay-Kare Testi,
Kruskal Wallis-H Testi ve Pearson Moment Korelasyon Katsayisi kullaniimistir. Arastirma
sonucunda; lise o6grencilerinin %36.10°unun Ayristirma 6grenme stiline, %32.68’inin
Yerlestirme 6grenme stiline, %16.10’'unun Degigtirme 6grenme stiline ve %15.12’sinin
Oziimseme 6grenme stiline sahip oldugu saptanmistir. Ogrencilerin 6grenme stilleri ve
problem ¢dzme becerileri ile yasadiklan il, yas, cinsiyet, anne 6drenim durumu, baba
6grenim durumU ve sahip olduklari kardes sayisi arasinda anlaml bir fark bulunmamistir.
Lise 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerinin yiksek oldugu saptanmistir.

Kardas (2013) tarafindan yapilan ¢alismada; Fen egitiminde argimantasyon odakl
Ogretim ydénteminin 6grencilerin  karar verme, problem ¢bzme ve argimantasyon
becerilerinin gelisimine etkisi incelenmistir. Bu arastirma nicel arastirma ydntemlerinden
deneysel desene dayall olarak nitel ve nicel veri toplama araglarinin kullanildigi karma
ydntem bigiminde gercgeklestirilmistir. Nicel veri toplama araglari olarak 6n test ve son test,
nitel veri toplama araclarn olarak ise; video kayitlari ve 6grenci Uranleri kullanimistir.
Arastirmanin érneklemini, 2011-2012 6gretim yili Bursa ili Osmangazi ilgesinde bulunan bir
devlet okulunun 5. sinifina devam eden 5/B ve 5/E siniflari biri deney ve digeri kontrol grubu
olmak Uzere olusturulmustur. Deney grubunda Fen ve Teknoloji dersi, arglimantasyon
odakh dgretim yontemi ile islenirken, kontrol grubunda programin éngérdigu etkinliklerin
uygulandigi 6gretim yaklasimlari ile islenmistir. Arastirma “Canlilar Dinyamizi Gezelim,
Taniyalim” Unitesinde 8 hafta slrecinde uygulanmistir. Arastirmanin  sonucu;
argumantasyon odakli 6gretim yéntemi uygulanan deney grubundaki dgrencilerin karar
verme ve argimantasyon becerilerinin 6gretim programinin gerektirdigi  yontemlerin
kullanildigi kontrol grubu 6grencilerine gbére daha ylksek oldugunu, problem ¢ézme
becerileri arasinda bir fark olmadigini goéstermistir. Bununla birlikte 6grencilerin
olusturduklari arglimanlarin baslangi¢, gecis ve orta dlizey olarak siniflandiriimasinda kiz
ogrencilerin % 89’unun orta dizeyde argimanlar olusturdugu goérulirken erkek égrencilerin
%58 ‘inin orta diizeyde argimanlar olusturdugu gérulmustur.

Asiroglu (2014) arastirmasinda; aktif 6grenme temelli Fen ve Teknoloji dersi
etkinliklerinin 5. Sinif 6grencilerinin problem ¢dézme becerileri ve basarilari Gzerindeki etkisi
incelemigtir. Bu arastirmada Fen ve Teknoloji dersinde aktif 6grenme temelli etkinliklerin 5.
sinif dgrencilerin problem ¢ézme becerilerine ve basarilarina etkisini belilemek amaciyla
“esitlenmemis kontrol gruplu 6n test-son test deney deseni” kullaniimistir. Deney grubuna
problem ¢bzme becerilerini geligtirici aktif 6grenme temelli etkinlikler uygulanmis, kontrol

grubuna ise MEB 2004 Fen ve Teknoloji programi uygulanmistir. Aragtirma istanbul ili Tuzla
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ilgesinde bulunan Cemil Tirker ilkégretim okulunda uygulanmigtir. Aragtirmanin
deneklerini, bu okulda 2012-2013 egitim-0gretim yilinda 5. sinifa devam eden toplam 39
(19 deney grubu, 20 kontrol grubu) égrenci olusturmustur. Deney ve kontrol grubu iki sube
arasindan yansiz atama ile saptanmistir. Arastirmada veriler arastirmaci tarafindan
geligtirilen “problem ¢ézme ve basari testleri” araciligi ile toplanmistir. Arastirmada elde
edilen verilerin analizi icin SPSS paket programindan yararlanilmigtir. Veriler Gzerinde
aritmetik ortalama, standart sapma hesaplanmis, deneklerin denklik arastirmalari ile ilgili
verilere yer verilmig, normal dagihm durumlari incelenmig; bagimsiz gruplar t-testi, tek
faktorli ANCOVA, tek faktorlil ANOVA ve etki blyikliga ¢dzimlemeleri gergeklestirilmistir.
Arastirmanin sonucunda; Fen ve Teknoloji dersinde aktif dgrenme temelli etkinliklerle
ogrenim goren 5. sinif dgrencilerin, problem ¢ézme becerileri, bu etkinliklerle 6grenim
gbérmeyenlere gore anlamli diizeyde daha yiksek oldugu, ayni zamanda Fen ve Teknoloji
O6grenimi goren 5. sinif 6grencilerin problem ¢ézme becerisi kaliciligi ve 6grenme kaliciligi
ile bu etkinliklerle Fen ve Teknoloji 6grenimi gérmeyen dgrencilerin problem ¢dzme becerisi
kalicihgi ve 6grenme kalicihgi arasinda fark olmadidi ortaya konmustur.

Problem ¢dzme becerileri ile ilgili egitim alaninda gergeklestirilen calismalar
degerlendirildiginde; problem ¢ézme becerileri ile genel olarak cinsiyet, yas, sinif, okul,
Oogretim yontemleri (isbirlikli 63renme, aktif 6grenme, probleme dayali 63renme,
argimantasyon odakli 6grenme ve teknolojik destekli 6grenme vb.) degiskenleri ile
ogrencilerin, 6gretmenlerin ve égretmen adaylarinin problem ¢dézme becerileri arasindaki
iliski ortaya cikarilmistir (Saygil, 2010; Sahbaz, 2010; Yildiz ve Eskisu, 2011; Sezen ve
Pali¢, 2011; Cesit, Ece ve Kafadar; 2012, Acik, 2013, Kardas, 2013; Asiroglu, 2014).

Problem ¢6zme becerileri ile ilgili sadece 6gretmen adaylari Gzerinde gergeklestirilen
calismalar degerlendirildiginde (Katkat, 2003; Geng¢ ve Kalafat, 2007; Gurleyuk, 2008;
Vural, 2010; Ustiindag ve Besoluk, 2012; Kasimoglu, 2013); cinsiyet, yas, sinif, anabilim
dali, okul, 6grenim sekilleri, duygusal zekalari, mezun olduklari lise turl, liseden mezun
olduklari alan tdrl, kayit ve puan tirleri, sosyo-ekonomik duzeyleri, ve anne-babanin
ogrenim durumlari ile 6gretmen adaylarinin problem ¢ézme becerileri arasindaki iligki
incelenmistir. Bu calismalar arasinda Lego 6grenme ortaminin 6gretmen adaylarinin

problem ¢6zme becerilerine etkisinin arastirildig1 herhangi bir calismaya rastlanmamistir.

2. 2. 2. Lego ile ilgili Egitim Alaninda Yapilan Galismalar

Prichard (1997)'1in yapmis oldugu g¢alismada, ortaokul 6grencileri Gzerinde, Lego ile
yapilacak okul bahgesi tasarim projesinin o6grencilerin motivasyonunu nasil etkiledigi
arastinlmigtir. Deneysel bir c¢alisma olmaylp O6gretmen ve 0Ogrenci goruslerine

bagvurulmustur. Ogrenciler okul bahgesinin resmini gekmisler, dlgiimler yapip krokiler
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hazirlamiglardir.  Verilerden yola c¢ikarak Logo programi ile de tasarimlarini
gerceklestirmiglerdir. Bir dénem boyunca slUren calismalarda sorumluluk tamamen
o6grencilerde oldugu igin 6grencilerin bu durumdan memnun olduklari ve motivasyonlarinin
yukseldigi gozlemlenmistir. Bu calismanin ardindan &grenciler okulu daha edlenceli
bulmaya bagladiklarini belirtmislerdir.

Edwards, Coddington ve Caterina (1997) tarafindan yapilan ¢alisma, kiz ve erkek
O0grencilere uygun o6grenme firsatlari sunan Lego-Logo ile desteklenmis 6grenme
ortamlarinda gercgeklestirilmistir. Calismada kiz égrencilerinin Matematik, Fen ve Teknoloji
alanlarindaki basarilarinin, ilgilerinin ve bu alanlarda kendilerine olan guvenlerinin
arttinimasi hedeflenmistir. Arastirmaya Amerika’nin California eyaletinde bulunan 6. Sinif
seviyesinde 85 dgrenci katilmistir. Bu 6grencilerin 58'i kiz 27’si erkektir. Ogrencilerle 6 ay
suren bir calisma yapiimigtir. Batlin 6grenciler programlama haricinde bilgisayarda oyun
oynama, kelime iglemciyi kullanma gibi 6n becerilere sahiptir. Ayrica butin 6grencilerin
Lego setleriyle ilgili gegmis deneyimleri vardir. Ogrencilerin isteklerine gore tekli, ikigerli
veya ugerli gruplar olusturulmustur. Bu gruplardan bazilarinda sadece erkek égrenciler,
bazilarinda sadece kiz 6grenciler bulunurken bazilarinda da hem kiz hem erkek 6grenciler
bulunmaktadir. Calismada Lego-Logo ile desteklenmis 6grenme ortamlarinin her iki cinsiyet
icin problem ¢ézme sureglerine olumlu etkiler yaptigi saptanmistir. Kiz 6grenciler icin rahat
bir 6grenme ortami olusturan Lego-Logo ile tasarlanan projelerin karmasikhdi dikkate
alindiginda yapilan analizlerde erkek ve kiz édrencilerin ortalamalarinin birbirine oldukga
yakin oldugu gézlemlenmistir. Kiz ve erkek dgrencilerin problem ¢dézme surecleri, 6grenme
stilleri ile igbirlikli calisma becerileri arasinda farkliliklar bulunmustur. Erkek égrencilerin kiz
ogrencilere gore daha fazla yardim beklentisi icinde bulundugu hatta yardim gelene kadar
calismalarina ara verdikleri, kiz 6grencilerin ise israrl olduklari ve problem ¢ézme slrecine
yardim gelene kadar ara vermedikleri farkli yollar deneyerek ¢6zim Uretmeye c¢alistiklari
g6zlemlenmigstir. Ayrica kiz ddrencilerin galismalarina baglamadan 6nce ne yapilacagini
tartistiklari, erkek 6grencilerin ise boyle bir asamadan gegmeden ¢alismalarina basladiklari,
kiz 6grencilerin isbirlikli calisma slrecinde daha olumlu tavirlar sergiledikleri belirlenmistir.
Bu arastirma gostermektedir ki kiz 6grenciler uygun 6grenme ortamlarinda bulunduklarinda
erkek ogrenciler kadar yaratici, karmasik ve teknolojik araclar Uretebilmektedirler.
Dolayisiyla ileri ki yillarda matematik, fen teknoloji gibi alanlara kargi olumlu tutum
sergileyebilecek ve bu alanlarda ilerleme gdsterebileceklerdir.

Doppelt ve Armon (1999)'un yapmis olduklari ¢alisma ile aile ve gocuklarin beraber
Lego-Logo 6grenmeleri dncelikle bir fikirken gercege donusturalmagtir. Aile ve gocuklarin
ogrenme islemini birlikte gergeklestirmeleri Lego-Logonun sundugu zengin aktivite

yelpazesi ile mumkin kiinmigtir. 6.sinif seviyesindeki ileri zekali 6grencilerle aileleri Lego-
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Logo kurslarina alinmiglardir. Bu kurslarla katilimcilarin disinme ve yaraticilik becerilerinin
gelistirimesi ve aile baglarinin guglendirilerek aile bireylerinin birbirlerini daha iyi
anlamalarinin  saglanmasi hedeflenmektedir. Arastirma 1992-93 yillari arasinda
gerceklestiriimis olup her yil 9-10 aile ile galismalar uygulanmistir. Kurslar haftada bir gin
dizenlenmistir. Lego-Logo ortaminda isbirlikli 8grenmenin aile iligkilerine olan yansimalari
ile ilgili veriler anketlerle ve katiimcilarla yapilan gérismelerden elde edilmistir. Sonuclar
Lego-Logo 6grenme ortamlarinda isbirlikli 8grenme seviyesinin oldukga ylksek oldugunu,
ailelerin projeleri yaparken cocuklari ile ilgili daha ¢ok sey égdrendiklerini ve onlarla daha
yakin zengin iligkiler kurmaya bagladiklarini géstermistir.

Suomala ve Alajaaski (1999) tarafindan yapilan ¢alismada, Finlandiya’'daki 5. sinif
seviyesindeki 6grencilerin Lego-Logo 6grenme ortamlarindaki problem ¢dzme becerileri
incelenmistir. Arastirmaya katilan 198 6grenciden 103’l Lego-Logo grubunu olusturmustur.
Bu grup 20 saat boyunca Lego-Logo ile ilgili temel bilgileri alirken diger 95 kisilik grup normal
ogretim programlarina devam etmektedirler. 103 kisilik Lego-Logo grubu da kendi iginde
kontrol (47 6grenci) ve deney (56) grubu olmak Uzere ikiye ayriimislardir. Bu iki grup
arasindaki fark kontrol grubundaki 6gretmen denetiminin deney grubuna gére oldukga fazla
olmasidir. Ogrencilere uygulanan oran-oranti, olasilik, permitasyon ve kombinasyon
konularini iceren “Piaget 6n testi” nde ¢ grup arasinda da anlamli bir fark bulunmamistir.
Deney ve kontrol gruplarina iki proje verilmistir. Projelerin Legolarla ingsa asamasinda
gruplar arasinda bir fark gérilmemistir. Clnka 6grenciler kilavuz kitaplardan faydalanarak
makinelerini insa etmislerdir. Asil énemli fark programlama asamasinda gerceklesmistir.
Ogrencilerin problem ¢ézme stiregleri videolara kaydedilmistir. Fay ve Mayer'in programin
suresi, programin esnekligi, yerel etkinligi-genel etkinligi, programin igindeki komut sayisi
gibi olcitleri dikkate alinarak yapilan dlgimlerde deney grubunun kontrol grubundan daha
karmasik yapida programlar yazdiklari gézlemlenmistir. Bu durum 6égrencilerin kendilerine
O0zgur ortamlar sunuldugunda ve akranlariyla iletisimleri saglandiginda daha yaratici
¢ozimlere ulastiklarinin kaniti olarak gosterilmistir. Ayrica Lego-Logo grubu ile diger gruba
uygulanan Piaget Testi, son test uygulamasi yapilarak yeniden tekrarlanmistir. Deney ve
kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark olmasa da Lego-Logo grubu ile diger grup arasinda
anlamli farkliliklar bulunmustur. Bu sonu¢ Lego-Logo ile desteklenmis &63renme
ortamlarinin 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirdigi ydoninde yorumlanmistir.

lturrizaga (1999), Peru’da yapmis oldugu ¢alismada, Lego kullaniminin égrencilerin
gergek diinya problemleri, teknoloji bilgisi, ispanyolca performansi, el-g6z koordinasyonu,
problem ¢6zme, benlik algisi ve matematiksel becerilerini kullanma yeteneklerine etkisini
incelemistir. Arastirmada 6n test- son test yari deneysel desen kullaniimistir. Calismaya

katilmak tizere 14 okul segilmistir. Ornekleme 2. siniftan 553 6grenci, 4. siniftan 566 6grenci
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ve 6. siniftan 534 6grenci katilmistir. Lego’nun bir yil kullanimindan sonra deney grubundaki
dgrencilerin matematik, teknoloji, ispanyolca ve el-géz koordinasyonunun kontrol grubu
ogrencilerine gore ileri dizeyde oldugu tespit edilmistir. Kiz ve erkek ¢ocuklar arasinda
anlamh bir fark olusmamistir.

Mauch (2001) galismasinda, Bloomsburg Universitesi Pennsylvania egitim fakiltesi
ogrencilerin etkili problem ¢dzmelerinin arkasindaki sureci tanimlamak igin mantiksal
islemleri, insan deneyimi ve deneme yanilma surecini kullanabilecegi, yenilik¢i bir problem
¢6zme dersi olusturmayi denemistir. 1999 yazinda, bir¢cok bdlgeden 8 ortaokul 6gretmeni
kendi mufredatlari igerisine bunu nasil uygulayacagini 6grenmek ve Lego Mindstorms
sistemi hakkinda bilgi edinmek igin bir hafta slresince yirmi saatlik derse kaydolmustur.
ikinci hafta, 6. siniftan 8. sinifa kadar 40 yetenekli 6grenci, 6gretmenler tarafindan égretilen
otuz saatlik bir kampa katilmistir. Ogrenciler dértlii gruplar halinde yerlestiriimis ve her biri
insaci (kurucu), programci vb. gibi gérevler almiglardir. Arastirma sonucunda, égretmenler
ogrencilerin sistemi ve fikirleri birka¢ hafta boyunca her gin ayni robotik sistemlere sahip
olduklar sinifta daha gabuk bir sekilde uygulayabileceklerini ifade etmislerdir.

Witherspoon, Reynolds ve Copas (2004) Wichita Universitesi biinyesinde online bir
robotik kurs olusturmuslardir. Bu kursun amaci uzaktan egitimi, global egitimi ve
yapilandirmaci egitim-6gretimi gerceklestirmektir. Bu amacgla da Lego Mindstorm
kullaniimistir. 15 tlkeden ylzlerce édrenci internet lizerinden birbiriyle bu platform (izerinde
bulusmuslardir. Yiksek egitimin d6grencileri global diinyaya hazirlamadi§i gergeginden yola
cikilarak yapilan bu ¢calismada degisik tlkelerdeki 6grencilerin beyaz tahta, resimler, yazilar
ve diger uzaktan egitim araclarini kullanarak bilgi alisverisinde bulunmalari saglanmistir.
Yapilan robotik projelerde birbirlerinin projelerini gelistirme sansi yakalamislaridir. Proje
sayesinde olusturulan kiresel sinifta pek ¢ok karmasik robotik calismalari
gerceklestirilmistir.

Cavas ve Huyugiizel Cavas (2005) “Teknoloji Tabanl Ogrenme: ”Robotics Club” adli
calismasinda, ilkégretim Fen ve Teknoloji egitiminde herhangi bir problemin ¢éziimiine
yonelik o6grencilerin bilgi ve iletisim teknolojileri destekli aktif olarak calisabilecekleri,
problem Uretebilecekleri ve bu problemin ¢d6zimine yonelik robot tasarlayip,
programlayabilecekleri bir arastirma yapilmis ve 6grenme ortami olusturulmus ve bu ortami
egitimsel uygulamalari ve 6gretim programinin butinlesmesi agisindan degerlendirilmistir.
Aragtirmanin érneklemini 2004-2005 dgretim yilinda izmirde yer alan ézel bir ilkégretim
okulunda “Robotics Club”adi altinda olusturulan kulibe Gye olan 5. ve 6.sinifta 6grenim
goren toplam 17 &grenci olusturmustur. Robotics club kapsaminda belli bir 6gretim
programi ve ogrencilerin klasik olarak degerlendirildigi bir sistem s6z konusu degildir.

Degerlendirme 6grencilerin arastirma laboratuvarinda baglangigtaki hedeflerine uygun ne
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Olctde tasarimlar yapabildikleri ve bu siregte karsilastiklar sorunlari ¢zmede ne 6lglide
basarili olduklar ile ilgilidir. Robotics Club’ta yer alan 6gretmen ve arastirma gorevlileri
ogrenciler icin serbest hareket edebildikleri bir ortam olusturmuslar ve 6grencilere sadece
problemleri ¢dézmelerinde alternatif secenekler sunmuslardir. Arastirma sonucunda,
Ogrencilerin yaparak-yasayarak deneyim kazandiklari ve rahat bir sekilde hareket
edebildikleri 6grenme ortamlarinda 6grenmenin en Ust seviyeye c¢iktigi ve kaliciligin arttigu,
soyut 6grenme becerilerinin ilkogretim seviyesinde gelistiriimesinde bilgisayar yardimiyla
hazirlanan robot programlamanin gérsel ve somutlastirma araci olarak etkili oldugu ortaya
konmustur.

Hussain, Lindh ve Shukur (2006) Isvec'te okullarda &grencilerin matematik
performansi Uzerinde dizenli Lego egitiminin bir yil etkisini arastirmak igin btyuk dlgekli bir
calisma yapmigtir. Calismaya deney grubunda 5.siniftan 193 ve 9.siniftan 129 olmak Gzere
322 dgrenci katilmistir. Kontrol grubunda ise; 5.siniftan 169 ve 9.siniftan 205 olmak tzere
374 6grenci katilmistir. Arastirmada egitim dncesi ve sonrasi standart iki drneklem t-testi ile
5. sinif dgrencilerinin matematik basarilarina bakilmistir. Arastirma sonucunda, deney
grubunun anlamli bir gsekilde matematikte daha iyi performans gdsterdikleri ortaya ¢ikmistir.
Ote yandan, 9.sinif 6grencileri karsilastirildiginda ne problem ¢dzmede ne de matematik
basarilarinda anlamli higbir farklilik olmadi§i sonucuna ulasiimistir.

Lindh ve Holgersson (2007)un yapmis olduklari ¢alismada, robotik oyuncaklarin
(Legolarin) 6grencilerin performansi Gzerindeki etkileri arastirilmistir. Arastirma én test ve
son test kontrol gruplu yari deneysel deseni kullanilarak uygulanmistir. Veriler farkli yas
kategorilerinden, farkli siniflardan, farkli okullardan toplanmistir. Arastirma 12. siniftan
toplam 322 6grenciden olusan deney grubu ile 12. siniftan toplam 374 6grenciden olusan
kontrol grubu Gzerinde yapilmigtir. Bu 6grenciler 5. ve 9. Sinif dizeyindedirler. Proje 12 ay
boyunca haftada 2 saat calisilarak uygulanmistir. Yapilan testler sonucunda kontrol ve
deney gruplari arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Fakat problem ¢ézme etkinliklerini
seven ogrencilerde basarinin arttiy1 ve Lego-Logo egitimi alan 6grencilerin bir sonraki yil
daha basarili olduklari gézlemlenmisgtir.

Ma, Lai, Prejean, Ford ve Williams (2007) yapmis olduklari ¢alismada, robotik
aktivitelerin, ortaokul 6grencilerinin Fizik bilgilerini 6grenmelerindeki etkisi ile bilimsel streg
becerileri (izerindeki etkisi arastirilmistir. Ogrencilere iki hafta siiren bir yaz kampi
dizenlenmistir. Her gun iki buguk saat 6grencilerin fizik bilgilerini 6grenmelerine yonelik
robotik dersler verilmigtir. Arastirmaya katilan 21 6gdrencinin 18’ erkek 3’U ise kizdir.
Ogrencilerin fizik bilgilerini dlgmek icin Newton’un hareket kanunu ile ilgili 12 goktan segmeli
sorudan olusan bir dlgek uygulanmistir. Ogrencilerin bilimsel stire¢ becerilerini 6lgmek igin

ise 5 problem senaryosundan olusan bir 06lgek hazirlanmigtir. Ayrica verilerin
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toplanmasinda 6grencilerle, editmenlerle yapilan réportajlara ve arastirmacilarin notlarina
da yer verilmistir. Yapilan 6n test ve son test istatistiksel analizleri sonucunda Fizik bilgilerini
0grenmede 6n test ve son test arasinda anlamh bir farklihk bulunmustur. Robotik
calismalar 6grencilerin fizik bilgilerini daha iyi 6grenmelerini saglamigtir. Bilimsel sureg
becerilerinde ise 6n test ve son test arasinda anlamli bir farkllik saptanmamistir.

Barker ve Ansorge (2007) tarafindan yapilan arastirmada, Fen ve Teknoloji ile
Muhendislik kavramlarini degerlendirme araclarinin gecerliligini 6gretmek icin bir informal
4-H fen mufredati etkinligi incelenmistir. Arastirmada 6n test-son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullaniimigtir. LEGO Mindstorms seti ve Robolab programlama yazilimi
okul sonrasi programinda kullaniimis ve 9 ile 11 yaslari arasindaki 42 6grenci arastirmaya
katilmistir. Calismanin sonucunda, deney grubunun 6n testlerine gore iyilesme olmasina
ragmen, kontrol grubunun bazi 6geleri daha iyi artis gdstermistir.

Sullivan (2008) yapmis oldugu ¢alismada robotik aktivitelerin ortaokul égrencilerinin
bilimsel sire¢ becerilerini ve sistemleri anlama becerilerini ne oranda etkiledigi ortaya
konmaya calisiimigtir. 22’si erkek 4’UG kiz 26 6grenci yaz kamplarinda robotik kurslar
almiglardir. Ogrencilere 6n test ve son test uygulanmistir. Yapilan istatistiksel calismalar
sonucunda 6n test ve son testler arasinda anlaml bir fark bulunmustur. Robotik aktiviteleri
ogrencilerin bilimsel slre¢ becerilerini, sistemlerin isleyisini anlama becerilerini olumlu
yonde etkilemistir.

Cayir (2010) yazmis oldugu ylksek lisans tezinde, Lego-Logo ile desteklenmis
6grenme ortaminin ilkdgretim 8. sinif 6grencilerinin bilimsel slire¢ becerileri ve benlik algisi
Uzerine etkileri incelenmistir. Arastirma 6n test-son test kontrol gruplu deneysel desen
Uzerine modellenmistir. Arastirmanin drneklemini ise 2009-2010 dgretim yilinda Karabuk ili
Yenice ilgesi Gliney ve Ulkii ilkdgretim okullarinda 6grenim goren 40 (20 kontrol, 20 deney)
8. sinif dgrencisi olusturmustur. Verilerin toplanmasinda Okey, Wise ve Burns (1982)
tarafindan gelistirilen “Bilimsel Sire¢ Becerileri Testi” ve Piers-Harris (1964) tarafindan
gelistirilen “Piers-Harris Cocuklar icin Benlik Kavrami Olgegi” kullaniimistir. Arastirmada
Deney grubu ogrencileri ile 16 hafta boyunca Lego-Logo ortaminda calisiimistir. Kontrol
grubunda ise bu sure zarfinda normal 6gretim programi uygulanmistir. Veriler SPSS 17
istatistik paket programinda analiz edilmistir. Arastirma sonucunda, Lego - Logo ile
desteklenmis o6grenme ortaminin o6grencilerin benlik algisi Uzerinde olumlu etkiler
olusturdugu gdzlenmigtir. Kontrol ve deney grubunun son test puanlari incelendiginde
bilimsel suUre¢ becerisinde anlamli bir fark bulunmamakla beraber, deney grubu
ogrencilerinin deneysel islem 6ncesi ve sonrasi bilimsel stre¢ beceri duzeylerinde artig

oldugu tespit edilmistir. Lego-Logo ile desteklenmis 6grenme ortaminin 6grencilerin geligimi
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icin son derece 6nemli olan bilimsel stre¢ becerisi ve benlik algisi Gzerinde olumlu etkileri
bulunmustur.

Gennari, Dodero ve Janes (2012), 2011 yilinda Universite blnyesinde Bilgisayar
Bilimleri Fakultesi'nde diizenlenen “Kiiglik Universite Robot Atdlyesi” raporlari, sonuglarin
degerlendirilmesi ve planlanan yeni girisimleri aciklamiglardir. Dért okul éncesi ve dort 9-12
yas arasl ¢ocuklar igin dizenlenen sekiz atdlye Universite sinirlar igine dizenlenmistir.
Yapilan ¢calismada arastirma gdrevlileri ve Bilgisayar Bilimleri Fakultesi 6grencileri cocuklar
ile robot odakl faaliyetlerde bulunmusglardir. Tim ¢ocuklara yapay zekanin temel fikirlerini
distinmeleri icin ortam saglanmistir. Cocuklarin somut problemlerin ¢éziimine ydnelik
distinmeleri saglanmistir. Calisma sonunda cocuklarin nitel gdézlemlerde daha basarili
olduklari, kendi robotlarini insa edip programlama ve kendi fikirlerini ifade etmek igin istekli
olduklar gézlenmistir.

Ozdogru (2013) tarafindan yapilan calismada, ilkégretim 6. sinif Fen ve Teknoloji
Ogretim programi icerisinde yer alan “Fiziksel Olaylar” 6grenme alanina ait bazi
kazanimlarin Lego Mindstorms NXT 2.0 ile veriimesinin 6grencilerin akademik basarilarina,
bilimsel stre¢ becerilerine ve Fen ve Teknoloji dersine yonelik tutumlarina olan etkisi
incelenmistir. Calismada 6n test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimistir.
Arastirmanin drneklemini izmir ili Buca ilgesinde yer alan Hiiseyin Avni Atesoglu ilkdgretim
Okulunun 6-C ve 6-D siniflarinda 6grenim gérmekte olan toplam 52 égrenci olusturmustur.
Calisma 5 haftalik bir sirede uygulanmistir. Deney grubundaki 6grenciler ile Lego
Mindstorms NXT 2.0 destegiyle 6gdretim yapilirken, kontrol grubundaki égrencilerle 2005
yiinda vyeniden yapilandirilan &gretim programi standartlari kapsaminda &gretim
yapilmistir. Veri toplama araclar olarak; “Akademik Basari Testi”, “Fen ve Teknoloji
dersine yonelik tutum o6lgegi’, “Bilimsel Sure¢ Becerileri Testi” ve “Yar Yapilandiriimis
Gorisme Formu” kullaniimistir. Verilerin SPSS 15 istatistik paket programi kullanilarak
analiz edilmistir. Arastirma sonucunda, Lego Mindstorms NXT 2.0 kullaniminin 6grencilerin
bilimsel sire¢ becerileri, akademik basarilari, fen ve teknolojiye yonelik tutumlari Gzerinde
olumlu etkisi oldugu ortaya c¢ikmistir. Ayrica, robotlarla zenginlestiriimis 6grenme
ortamlarinin 6grencilerin fen ve teknoloji dersine yonelik motivasyonlarini dnemili bir sekilde
artirdigi belirlenmistir.

Temizkan (2014) arastirmasinda, robot uygulamalari ile ilgili yapilan 2006-2014 yillari
arasindaki Tirkge ve ingilizce yayinlanan bilimsel calismalarin genel egiliminin analizini
yapmigtir. Arastirmada dokiiman analizi metodu kullaniimigtir. Arastirma kapsaminda Gazi
Universitesi Kitliphanesi ve Yiiksekdgretim Kurulu Ulusal Tez Merkezi veri tabani ve

” o« ”

scholar.google.com araciligiyla “Lego mindstorms nxt”, “robotics in education”, “educational

robotics” ve “egitimde robot uygulamalari” anahtar kelimeleri kullanilarak tarama yapilimis
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ve 163 adet ingilizce ve Tiirkge yayina ulasiimistir. Ancak literatiirde yer alan ve incelenen
163 yayindan bazi yayinlarin erigsime acik olmamasi, bazi yayinlarinsa katilimci sayisi,
uygulama suresi gibi eksik bilgiler icermesi ve arastirmaci tarafindan belirlenen kriterlerin
tamamini saglamiyor olmasindan dolayl 48 yayin ¢alismaya dahil edilmistir. Calisma
kapsaminda incelenen yayinlar, yayin yili, yapildigi tlke, drneklem sayisi, metot, yayin tird,
ilgili ders, ders turt, uygulamanin gergeklestirildigi okul diizeyi ve bilimsel ¢alisma tlrlerine
go6re kodlanmis ve analiz edilmigtir. Arastirmanin bulgularina goére, 15 adet bildiri, 23 adet
makale, 6 adet ylksek lisans tezi ve 4 adet doktora tezi yapilmistir. Yayinlarin yaklasik
yarisinda arastirmacilar nicel arastirma teknikleri kullanmislardir. Calisma kapsaminda
incelenmis yayinlarin tuminde Lego Mindstorms NXT’nin bagimh degiskenler Gzerinde
olumlu yénde etkisine yonelik sonuglara ulasiimistir. Arastirmacilar, uygulama yapmak
Uzere en c¢ok ortaokul duzeyini tercih etmislerdir. Lego Mindstorms ile ilgili yapilan
calismalarin uygulama surelerinin genellikle 8-16 hafta sirmustir. Bulgulara gére en ¢ok
yayin 2012 yihnda yapilmigtir. Disiplinler arasi galismalar, Lego Mindstorms NXT robot
kitinin egitim materyali olarak kullanildigr uygulamalarda en ¢ok tercih edilmig alandir.

Ko¢ Senol ve Boyuk (2015) “Robotik Destekli Fen ve Teknoloji Laboratuvar
Uygulamalari: Robolab” isimli calismasinda, ilkégretim 7. sinif Fen ve Teknoloji dersi
“Kuvvet ve Hareket” Unitesinde robotik destekli yapilan deneylerin égrencilerin bilimsel
suire¢ becerileri ile Fen ve Teknoloji dersine yonelik motivasyonlarina etkisini incelemistir.
Arastirmanin galisma grubunu Kayseri ili Kocasinan ilcesi Yemliha kasabasinda bir
ilkdgretim okulunda 6grenim goéren 7. sinif dgrencileri (N=40) olusturmustur. Arastirmada
calisma grubundan deney (N=20) ve kontrol (N=20) grubu olmak Uzere seckisiz olarak iki
grup olusturulmustur. Bu arastirmanin gerceklestirimesinde nitel ve nicel verilerin birlikte
toplandigi karma metot kullaniimistir. Nicel veri toplama araci olarak “Bilimsel Sireg¢
Becerileri Testi” ve “Fen ve Teknoloji Dersine Yénelik Motivasyon Olgedi”; nitel veri toplama
araci olarak ise “Ogrenci Etkinlik Giinliikleri” kullanilmistir. Deney grubunda “Kuvvet ve
Hareket” Unitesi ile ilgili deneysel etkinlikler “Robotik Kuliibli” kapsaminda robot teknolojisi
kullanilarak gerceklestirilmistir. Kontrol grubunda ise ayni etkinlikler mifredattaki haliyle
uygulanmistir. Etkinlikler sekiz hafta boyunca devam etmistir. Elde edilen nicel veriler SPSS
15 istatistik paket programi araciligiyla, égrenci etkinlik ginliklerinden elde edilen nitel
veriler ise betimsel analize tabi tutularak degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda, robotik
destekli fen deneylerinin gercgeklestirildigi deney grubu &grencilerinin bilimsel sireg
becerileri ile Fen ve Teknoloji dersine yonelik motivasyonu kontrol grubu 6grencilerine gore
anlamli duzeyde farklilik goéstermistir. Sonug olarak robotigin, égrencilerin bilimsel sureg
becerilerini ve Fen ve Teknoloji dersine yonelik motivasyonlarini anlamli duzeyde etkiledigi

tespit edilmistir.
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Ozdemir, Karaman, Ozgenel ve Ozbolat (2015) tarafindan yapilan ¢alismada, hafif
dizeyde zihinsel engelli 6drencilere yobnelik robot destekli 6égrenme ortamlarinda
kullanilabilecek etkilesim tlrleri belilenmeye c¢alisiimistir. Arastirmada nitel arastirma
yontemlerinden durum calismasi modeli tercih edilmistir. Arastirma kapsaminda 3 alan
uzmani, 2 rehber 6gretmen, 4 dzel egitim ogretmeni, 3 Ogretim Teknolojileri Uzmani,
robotlar tizerine calisan 1 Bilgisayar miihendisi (ARGE miihendisi istanbul) ve 1 elektronik
muhendisi, 3 Rehberlik ve Arastirma Merkezi yoOneticisi olmak Uzere 16 katiimcinin
gérisgleri alinarak, robot destekli 6grenme ortamlarinda bulunmasi gereken etkilesim tirleri
belirlenmigtir. Arastirmada veriler yari yapilandirimis gériisme formlar katilimcilara
uygulanmistir. Verilerin analiz edilmesinde igerik analiz ydontemi kullaniimigtir. Yapilan yari
yapilandiriimis goérisme verileri analiz edilerek, robot destekli 6grenme ortamlarinda
bulunmasi gereken etkilesim turleri ve kullanilacak olan edgitici robotun o6zellikleri
belirlenmigtir. Arastirma sonucunda, hafif dizeyde zihinsel engelli égrencilere yonelik
yapilacak robot destekli 6grenme ortamlarinda, insansi robotun kullaniimasi, robotun ayrica
ogrencilerin etkilesime gecebilecekleri ekrana sahip olmasi, 6grencilerin robot ile temas
saglamasi, robotlara bedensel hareketleri ve ylz ifadeleri ile insansi duygularin veriimesi
yoninde gorisleri ortaya ¢ikmistir. Ayrica robotun alistirma uygulama icerikleri, segme,
dokunma gibi yontemlerle etkilesime girebilecek sekilde etkinliklerin yani sira oyun icerikli
uygulama tasarimi ile eglenerek 6grenme imkani saglayacak sekilde tasarlanmasi gerektigi
belirlenmistir.

Legolar ile ilgili Turkiye disinda diinya Uzerindeki ¢alismalara bakildiginda (Doppelt
ve Armon, 1999; Witherspoon, Reynolds ve Copas, 2004; Sullivan, 2008; Gennari, Dodero
ve Janes, 2012); Lego ile hazirlanan 6drenme ortamlar genellikle siniflarda yenilikgi
o6grenme ortami seklinde, sinif disinda ise proje, kurs, yaz kampi, kullp-atélye faaliyeti
seklinde gercgeklestiriimistir. Lego kullanilarak gerceklestirilen ¢alismalarda; 6grencilerin
soyut distinme becerilerini gelistirmelerini saglayabilecek somutlastirma etkinlikleri, Fen-
Teknoloji-Muhendislik kavramlarinin disiplinler arasi birlikte 6gretiminin gerceklestirildigi
etkinlikler, insa etme-tasarim-programlama asamalarini ve bu asamalari gergeklestirirken
karsilastiklari problem ¢6zme suregleri ve becerilerinin takip edildidi etkinlikler, d6grencilerin
el-g6z koordinasyonlari, akademik basarilari, motivasyon, bilimsel slire¢ becerileri, benlik
algilar Gzerindeki etkilerini inceleyen etkinlikler gergeklestirilmistir (Prichard, 1997;
Iturrizaga, 1999; Hussain, Lindh ve Shukur, 2006; Ma, Lai, Prejean, Ford ve Williams,
2007). Cahgmalarda genel olarak nicel arastirma yontemi olarak 6n test-son test kontrol
gruplu yari deneysel desen, nitel arastirma yontemi olarak ise katihmcilarla yapilan
gorusmeler kullaniimistir. Arastirmalar gostermektedir ki; deney grubunda (Lego ile

ogrenme etkinlikleri gergeklestiren grup) yer alan 6grencilerin, kontrol grubunda (normal
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ogretim programini gergeklestiren grup) yer alan égrencilere goére bilimsel slre¢ becerileri
haricinde, tim bagimli degigkenler (derse kargi tutum, akademik basarilar, el-goz
koordinasyonlari, problem ¢ézme ve sistemleri anlama becerileri vb.) Uzerinde olumlu
yonde anlamh farkliliklar olustugu saptanmigtir. Lego ile dunya genelinde yapilan
calismalar; Lego ile gergeklestirilen yapilandirmaci 6grenme ortamlarinin, 6grencilerin hem
Fen hem Teknoloji hem de Muhendislik alanlarinda yer alan kavramlari gunlik hayatla
iliskilendirebilecekleri, 6grencilerin serbest hareket edebilecekleri, fikirlerini rahat bir sekilde
dile getirebilecekleri, igbirlikli 8grenme gerceklestirebilecekleri, derslere karsi tutumlarini
artirabilecekleri, grenmeyi birinci elden gerceklestirerek deneyim kazanacaklari, akademik
basarilarini artirabilecekleri 8renme kosullari saglamaktadir.

Tarkiye'de gerceklestirilen Lego ile ilgili galismalara bakildiginda (Cavas ve Huyguzel
Cavasg, 2005; Cayir, 2010; Ozdogru, 2014; Kog Senol, Boyiik, 2015); Lego ile ilgili yapilan
calismalar genellikle kulip calismalart ve sinif igi 6grenme etkinlikleri seklinde
gerceklestirilmistir. Yapilan ¢alismalarda genellikle nicel veri toplama yéntemi olarak 6n
test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen, nitel veri toplama araci olarak ise yari
yapilandiriimis goérisme formlari kullaniimistir. Calismalarda; égrencilerin benlik algilari,
derse karsi tutumu, bilimsel slire¢ becerileri, akademik basarilari gibi degiskenler Gzerinde
durulmustur. Bu degiskenlerden sadece Cayir (2010) yapmis oldugu calismada, bilimsel
stire¢ becerileri agisindan deney grubu dgrencileri lehine anlaml bir farklilik olusmadigi
g6zlenmistir. Yapilan arastirmalar neticesinde; 6grencilerin derse karsi tutumlari,
motivasyonlari, akademik basarilari, benlik algilari ve bilimsel slrec¢ becerileri artis
gOstermistir.

Yapilmis olan Lego ile ilgili tim calismalar bir arada degerlendirilirse; Legolarin
kullanimi égrenciler Uzerinde bir¢gok beceri agisindan olumlu sonuclar gdstermektedir.
Yapilan calismalar genellikle Lego Mindstorms RCX ve NXT setleri ile gerceklestiriimistir.
Turkiye disindaki arastirmalarda problem ¢dzme sureci ve becerileri Uzerinde durulmustur
ve uygulanan grup agcisindan olumlu sonuglar elde edilmistir. “Egitsel Robotik
Uygulamalarinin Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Problem Cézme Becerilerine Etkisi” adli
calismamizda daha dnce yapiimis Lego 6grenme ortaminin dgrencilerin problem ¢ézme
sureglerini ve becerilerinin incelendigi calismalara ek olarak Lego Mindstroms EV3 seti
kullanilacak ayni zamanda veri toplama araci olarak alan notu, yari-yapilandiriimig gérusme
formu ve video kaydi kullaniimistir.

Fen ve Teknoloji egitiminde Lego 6drenme ortaminin kullanildigi ¢alismalar Tablo

3’'de sunulmustur.
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Tablo 3. Alan Yazinda Fen ve Teknoloji Egitiminde Lego Ogrenme Ortaminin Kullanildig
Caligsmalar

Calisma

Amac

Orneklem

Diizeyi Sayisi

Orneklem

Yontem

Veri o
Verilerin
Toplama o
Analizi
Araci

Edwards,
Coddington ve
Caterina (1997)

Kiz égrencilerinin
Matematik, Fen ve
Teknoloji alanlarindaki
basarilarinin, ilgilerinin ve
bu alanlarda kendilerine
olan giivenlerinin

arttirilmasi

6.Sinif

ogrencileri

85

Doppelt ve
Armon (1999)

Lego- Logo kurslari ile
katilimcilarin digtinme ve
yaraticilik becerilerinin
gelistiriimesi ve aile
baglarinin glglendirilerek
aile bireylerinin birbirlerini
daha iyi anlamalarinin

saglanmasi

6.sinif ileri
zekali
o 18-20 aile
Ogrencileri ve

aileleri

Nitel

Anket ve
katilimcilarla
yapilan

gorismeler

Cavas ve
Huyuguzel
Cavas (2005)

ilkogretim Fen ve Teknoloji
egitiminde herhangi bir
problemin ¢ézimuine
yonelik égrencilerin bilgi ve
iletisim teknolojileri destekli
aktif olarak
calisabilecekleri, problem
Uretebilecekleri ve bu
problemin ¢ézimuine
ybnelik robot tasarlayip,
programlayabilecekleri bir
arastirma ve 6grenme
ortami olusturmak ve bu
ortami egitimsel
uygulamalari ve 6gretim
programinin bittunlesmesi

acisindan degerlendirmek

5. ve 6.Sinif

Ogrencileri

Durum

Calismasi

- Betimsel

Ma, Lai,
Prejean, Ford
ve Williams
(2007)

Robotik aktivitelerin,
ortaokul 6grencilerinin Fizik
bilgilerini 6grenmeleri ve
bilimsel streg becerileri
lzerindeki etkisini

incelemek

Ortaokul

ogrencileri

Karma

Basar testi
ve Bilimsel
Sureg
Becerileri -
Testi,
roportaj ve

alan raporu
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Tablo 3’Un devami

Bilimsel
ikégretim 7. sinif Fen ve Siireg
Teknoloji dersi “Kuvvet ve Becerileri Mann
Hareket” Unitesinde robotik Testi, Fen Whitney
destekli yapilan laboratuvar ve Teknoloji  U-Testi,
Kog Senol ve uygulamalarinin 7. sinif Dersine Wilcoxon
. . o . . o 40 Karma . .
Boyik (2015) ogrencilerin bilimsel sireg ogrencileri Yonelik Isaretli
becerileri ile Fen ve Motivasyon  Siralar
Teknoloji dersine yonelik Olgegi, Testi,
motivasyonlarina etkilerinin Ogrenci Betimsel
incelenmesi Etkinlik
Gunlikleri
Fen ve Teknoloji ile
Mihendislik kavramlarini
degerlendirme araglarinin
T . 9ile 11 yaslan
Barker ve gegerliligini 6gretmek igin )
o arasindaki 42 Deneysel - -
Ansorge (2007)  bir informal 4-H fen - .
ogrenciler

mifredati etkinligi

incelemek




3. YONTEM

Bu boélumde, aragtirmanin gergeklestiriimesi igin kurgulanan hazirlik, izlenen yol ve
sure¢ olan; arastirma modeli, arastirma grubu, verilerin toplanmasi ve verilerin analizi

hakkinda bilgiler yer almaktadir.

3. 1. Arastirma Modeli

Arastirma nicel ve nitel veri toplama araglarinin birlikte kullanildigi karma yéntem
kullanilarak gerceklestiriimigtir. Johnson ve Onwuegbuzie (2004) karma yontemi, bir
¢alismada nitel ve nicel arastirma tekniklerinin, ydntemlerinin, yaklagsimlarinin arastirmada
birlestiriimesi olarak tanimlamaktadir. Arastirmada Lego 6drenme ortaminin 6gretmen
adaylarinin karsilastiklari problemler karsisindaki problem ¢ézme becerilerinde farklilik
olusturup olusturmadigini tespit edebilmek amaciyla; nicel arastirma yéntemlerinden “tek
grup 6n test-son test modeli” , 6gretmen adaylarinin karsilastiklari problemler karsisinda
hangi problem ¢6zme becerilerini kullandiklarini belilemek amaciyla; nitel arastirma
yontemlerinden “durum c¢alismasi modeli” tercih edilmistir.

Nicel arastirma ydntemleri arasinda yer alan tek grup 6n test-son test modeli; gelisi
guzel secilmis bir gruba hem etkinlik 6ncesi hem de etkinlik sonrasi 6lgme araci
uygulanarak grup Uzerindeki bagimsiz degiskenin bagimh degisken Uzerindeki etkisinin
incelenmesidir. Bu modele iligkin olarak bagimsiz degiskenin bagimli degisken Gzerindeki
etkisi 6n test ve son test ortalama puanlari arasindaki farkin anlamli olup olmadiginin test
edilmesiyle saglanir. Nitel arastirma yodntemleri icerisinde yer alan durum c¢alismasi
modelini ise; McMillan (2000), bir ya da daha fazla olayin, ortamin, programin, sosyal
grubun ya da birbirine bagh sistemlerin derinlemesine incelendigi calismalar oldugunu ifade
etmistir. Durum calismalarinda veriler alan notlari, milakatlar, fotograflar, video kayitlari ve
arastirmaci gunlukleri ile elde edilir. Bu arastirmada durum calismasi kullaniimasinin temel
sebebi, 6grencilerin yenilikgi bir 6§grenme ortamindaki siireg icerisinde hangi problem ¢cozme
becerilerini kullandiklarin amaca uygun bir sekilde tanimlamaktir. Verilerin durum calismasi
modeli ile toplanmasinin avantajlarini (Gall, Borg ve Gall,1996) su sekilde agiklamistir:

e Yasamin bir kesitini dogrudan okuyucuya sunabilmektedir ve belli kesite iliskin
derinlemesine bilgi saglar.

e Okuyucunun kendi bulundugu durumla sunulan durum arasinda karsilastirma
yapabilmesine imkan saglar.

e Alisik olunmayan durumlarin derinlemesine irdelenmesini saglar.
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e Durum calismalari sirasinda arastirmaci dnceden belirlenen sorulara ve veri

toplama yontemlerine bagli kalmak zorunda degildir.

3. 2. Arastirma Grubu

Aragtirmanin evrenini 2015-2016 egitim-6gretim yili Karadeniz Teknik Universitesi
Fatih Egitim Fakiltesi Fen Bilgisi 6gretmen adaylari olusturmaktadir. Arastirmanin
orneklemini ise; Karadeniz Teknik Universitesi Fatih Egitim Fakiltesi Fen Bilgisi Egitimi
bélimunde 6grenim goren 2. Siniftan 12, 3.siniftan 3 olmak Uzere 15 6gretmen adayi
olusturmaktadir. Ogretmen adaylar herhangi bir 6rnekleme ydntemi kullaniimadan gelisi
glzel bir sekilde her biri 5 kisiden olusan 3 6gretmen aday! grubu olusturulmustur.
Orneklemi olusturan Ug grup ta Lego 6grenme ortami igerisinde Lego Mindstorms Ev3
Home Edition setini kullanarak insa etme, tasarim ve programlama asamalarini

gerceklestirmislerdir.

3. 3. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada nitel veriler; alan notu, video kaydi ve yari yapilandiriimis mulakat ile

nicel veriler ise; “Problem Cdzme Olgedi” kullanilarak elde edilmistir.

3.3.1. Veri Toplama Araglari

3.3.1.1. Nitel Veri Toplama Araclari:

Alan Notu: Arastirmaci tarafindan 6gretmen adaylarinin Legolarla gerceklestirdikleri
insa etme, tasarim ve programlama asamalarinda karsilastiklari problemleri ve 6gretmen
adaylarinin karsilastiklari problemleri ¢dzebilme becerilerini gbzlemleyerek not ettigi
rapordur. Arastirmaci gozlemlerini disarindan yapar, uzaktan izler ve gozlemlerini not
defterine yazar (Katilimci olmayan gézlemci). Yapilan gozlem sureci icerisinde alan notu
formlari hazirlanir. Bu formda yapilan etkinliklerin agiklamalarinin not edildigi “Aciklayici
Notlar” bolumu ve etkinliklerin yansimalarini ve slrece yoénelik notlari iceren “yansitic
notlar” bélimi bulunmaktadir (Ozsevgeg, 2015).

Video Kaydi: Ogretmen adaylarinin Lego 6grenme ortaminda insa etme, tasarim ve
programlama asamalarinda problem ¢6zme becerileri ile ilgili belirgin 6zelliklerini tespit
edebilmek amaciyla kayit altina alinan videodur. Bu kayitlar arastirmaci tarafindan alinan
alan notlar ve 6gretmen adaylari ile gergeklestirilen yar yapilandiriimig gorismelerden

elde edilen verilere kanit niteligi tagimaktadir.
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Yari Yapilandiriimis Gériisme: Onceden hazirlanan ve ne tiir sorularin ne sekilde
sorulup, hangi verilerin toplanacagini en ayrintili bigcimde saptayan gdérisme sorularinin
gérismenin akisina gbre gérisme sorularina alt ve yan sorularin eklenerek karsi tarafin
gériglerinin alindigi gérisme turtdur (Karasar, 2005). Bu goérismelerde yanitlayicilardan
arastirmacinin sordugu sorulara net ifadelerle cevap vermesi beklenir ve gérismeden
alinan veriler ses kayit cihazi ile kayit altina alinir.

Arastirmaci tarafindan hazirlanan yari yapilandiriimis gériisme formu 2015-2016
egitim-6gretim yili 1. déneminde pilot uygulama seklinde 6 hafta boyunca &gdretmen
adaylarinin olusturdugu Gg¢ grup arasindan her hafta her gruptan iki 6gretmen adayi olmak
Uzere alti 6gretmen adayi ile gergeklestiriimistir. Arastirmaci 6grencilerden aldigi dénttler
ve danigsmaninin tavsiyeleri ile Olgedini gelistirmistir. Bu oOlgekte her hafta dégretmen

adaylarinin problem ¢dzme becerilerine iligkin gorisleri alinmaya c¢alisiimistir.

3. 3. 1. 2. Nicel Veri Toplama Araglari:

Problem Cdzme Becerisi Olgegi: Arastirmada, 6gretmen adaylarinin siire¢ basinda
ve slire¢ sonunda problem ¢ézme beceri diizeyleri “Problem Cézme Becerisi Olgegi”
kullanilarak élctilmustiir. Problem Cézme Becerisi Olgegi, Ge (2001) tarafindan gelistirilmis,
Coskun (2004) tarafindan Tirkge’ ye cevrilmistir. Olcek dért problem basamagi ve 20
sorudan olusan 5’li Likert tipi bir dlgme aracidir.

Olgegin faktor analizi, Coskun (2004) tarafindan yapilmis ve tek boyutlu gikarak,
aciklanan varyans %61,24, dlgekte bulunan 20 maddenin guvenirlik katsayisi ise 0.76
hesaplamistir. Bu 6lgekle yapilan diger calismalarda; Ciftgi (2006) ilkégretim 6. sinifa
devam eden 81 6grenci Uzerinde uygulanmis ve guvenirligi 0.72 bulmus, Sahbaz (2010)
tarafindan yapilan bir diger calismada ise, Mugla ili Bodrum ilgesindeki 2 okulda toplam 191
ilkdgretim 5. sinif 6grencisine uygulanmis ve Olgekte bulunan 20 maddenin SPSS 11.0
paket programiyla yapilan analizleri sonucunda guvenirlik katsayisi Cronbach Alfa 0.85

hesaplamistir.

3. 3. 2. Veri Toplama Siireci

Arastirmanin basglangicinda, alan yazin taramasi yapiimig ve Lego Mindstorms ve
Problem Cbzme Becerileri ile ilgili editim alaninda yapilan c¢alismalar incelenmis ve
arastirmanin yapilacagi belirlenmistir. Ortam olarak 6gretmen adaylarinin rahat bir sekilde
calisabilecegi laboratuvar segilmistir.

Lego 6grenme ortaminda gergeklestirilen faaliyetler 6 hafta boyunca her biri bes

kisiden olugan 3 farkli 6grenci grubu ile haftalik 2 saatlik zaman dilimi igerisinde 8 galisma
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gerceklestirilmistir. Lego 6grenme ortaminda Lego faaliyetlerinin gergeklestirilebilmesi icin

en iyi grup ogrenci sayisi 5-6 kisiden olusmasi gerektigini ifade eden gecmis

arastirmalardan (Cayir, 2010) dolay! ¢alismada her bir grup 5 édrenciden olugsmaktadir.

Uygulama kapsaminda 6 hafta boyunca gergeklestiriimis olan etkinlikler, 2015-2016 egitim-

ogretim yili birinci dénem igerisinde her biri bes kisiden olusan ¢ farkli gruba 6 hafta

boyunca pilot uygulama seklinde uygulanmistir. Bu uygulamalardan elde edilen doénutlere

goére;
[ ]

ik hafta icerisinde yapilacak sunumun 40 dk yerine 20 dk yapiimasina,

insa etme asamasinda “Yaris Robotu” yerine “izci Robotu” inga edilmesine ve diger
asamalarin bu robot ile gergeklestirimesine,

Ogrencilerin robotu insa ederken her bir adimi net (renk, sekil ve boyut agisindan)
bir sekilde takip edebilmeleri, robotun ingsa etme siresince takip edilen adimlarin
projeksiyon cihazlari yerine bilgisayar tizerinden takip etmelerine,

Uygulamalarin ilk haftasinda “Scrath” programinin arastirmaci tarafindan
tanitiimamasina,

Ogretmen adaylarina, 6gretmen tarafindan etkinlige baglamadan énce ne yapmalari
ve nasil yapmalari gerektigi video yardimiyla anlatiimasi, égrencilerin kafasinda
ayni etkinligi yapma c¢abasi seklinde kendini gdsterdigi, 6gretmen adaylari
gordukleri sekilde etkinligi yapmaya calistigi ve bunun da onlarin farkl ¢ézim yollari
Uretmelerini engelledigi icin 6gretmen tarafindan etkinligi yaptirmaya baslamadan
once 6gretmen adaylarina ne gibi bir trlin ortaya koymalarinin istendigi ile ilgili
videonun izlettiriimemesine,

Programlama asamasini her hafta farkl 6gretmen adayinin gergeklestirmesine,
Arastirmaci tarafindan derse katilmaya isteksiz olan o6grencileri derse
guduleyebilmek amaciyla onlari derse yonlendirici daha fazla sorular sorulmasina,
Daire icinde daire ¢izme etkinligi yerine icten disa genigleyen daire gizme etkinliginin
yapilmasina,

Serit takip sistemli robot tasarlama etkinliginde; turuncu fon kagidi yerine mavi fon
kagidinin kullaniimasina (renkler arasindaki yansiyan isik yogunlugu farklihgindan
dolay),

Pilot uygulamalarin haricinde “Nesneleri renklerine goére ayirt eden robot”
etkinliginin yapilmasina arastirmaci tarafindan karar verilmistir.

Gergek uygulamalar 2015-2016 egitim-6gretim yili 2. Dénemi igerisinde KTU Fatih

Egitim Fakiltesinde 6grenim gérmekte olan 12’si 2. Sinif ve 3’4 3. Sinif olmak tzere 15

ogretmen adayi Uzerinde gergeklestiriimistir. Uygulamalarin ilk haftasinda &6gretmen

adaylarinin olusturduklar tg farkli gruba “Robotik”, “Egitim Amacl Robotik Caligmalari”,
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“Lego Mindstorms Ev3 Home Edition Seti”, “Lego Minstorms Ev3 Home Edition Setinin
Egitim Amagh Kullanimi (Lego Ogrenme Ortami)” ve “Lego 6grenme Ortaminda Ogretmen
ve Ogrencilerin Rolleri” kavramlari sunum seklinde anlatildi. Ders igerisinde ayni zamanda
Lego Mindstorms Ev3 Home Edition setinin temel pargalari tanitilimisg ve Lego setlerinin
bilgisayar araciidiyla nasil programlanabilecedi uygulamali olarak gosterilmistir.
Ogrencilere Legolarla ilgili etkinliklere baglamadan 6nce problem ¢ézme becerilerini
tanimlamak amaciyla “Problem Cézme Becerisi Olgedi” 6n test seklinde uygulanmistir. Bu
adimdan sonra dgrencilere Lego Ogrenme Ortaminda Legolarla gergeklestirecekleri ilk
asama olan “insa etme” asamasini gerceklestirebilmek adina “izci Robotu” inga etmislerdir.
ilk hafta ile birlikte arastirmaci nitel veri toplama araglarindan égretmen adaylarinin yaptigi
etkinlikleri video kaydina alarak 6gretmen adaylarinin sireg icerisinde karsilastiklari 6zel
durum ve olaylari ayni zamanda bu c¢alismalar gerceklestirilirken 6gretmen adaylarinin
kullanmis olduklari problem ¢dézme becerilerini incelemistir.  Arastirmaci tarafindan alan
notu hazirlanarak da 6grenme sureci igerisinde karsilasilan énemli durumlar ve yansimalari
not defterine kisa ve net ifadelerle aktariimistir ve bu veriler bilgisayar ortaminda Word
dosyasi icerisinde alan notlari formlari seklinde kaydedilmistir. Video kaydi alma ve alan
notu yazma faaliyetleri 6 hafta boyunca gerceklestiriimistir.

Ogretmen adaylari uygulamalarin ikinci haftasindan itibaren 5 hafta boyunca insa
ettikleri izci Robotu ile tasarim ve programlama asamalarini gerceklestirmislerdir. Her bir
O0grenci grubundan iki kisi, toplamda alti kisi ile etkinliklerini tamamladiktan sonra yari
yapilandiriimis goérisme vyapilarak 6gretmen adaylarinin etkinlikleri gergeklestirirken;
g6zlem becerileri, sosyal beceriler, kesif becerileri ve pratik beceriler vb. problem ¢ézme
becerilerden hangilerini kullandiklarini 6élgecek sorular arastirmaci tarafindan yoneltilerek
yanitlayicilardan alinan cevaplar 5 hafta boyunca kayit altina alinmigtir. Gértismeler
esnasinda arastirmaci tarafindan katilimcilara sorulan sorulara verilen cevaplari
detaylandirmak amaciyla ek sorular yoneltilmistir. Yapilan bu goérismelerden elde edilen
veriler transkripte donusturulerek bilgisayar Uzerinden Word dosyasi igerisine aktariimistir.

Nitel arastirma araclari olarak kullanilan alan notlari formlari ve yari yapilandiriimis
gorusmelerden elde edilen transkriptleri Nvivo 9 programi icerisine aktarilarak bu veriler
uzerinden kodlamalar yapilmis ve arastirmacinin Watts (1991) “Problem C6zme Bilimi” adh
eserinden yararlanarak hazirladigi temalar ve kodlar icerisine amaca uygun olarak
yerlestirilmigtir. Arastirmadan elde edilen nitel verilerin glvenirliginin saglanabilmesi
amaciyla bagka bir arastirmaci tarafindan da ayni tema ve kodlar igerisine ayni veriler
Uzerinden kodlama yapmasi saglanmis ve kodlayicilar arasindaki goérus birligine

bakilmistir. Nitel verilerin gecerligini saglamak amaciyla kodlamasi yapilan verilerden
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bazilar, bulgular kisminda 6gretmen adaylarinin kullanmis olduklari problem ¢ézme
becerilerini betimlemek amaciyla kullaniimistir.

Ogretmen adaylari ile gergeklestirilen etkinliklerden ilk 4 haftalik etkinlikler (izci Robot
insa etme, Izci robotunu yénlendirme ve seslendirme, izci robotu ile igten disa genisleyen
daireler ¢cizme ve Ugurumu algilayan robot tasarlama) her 3 gruba da yaptiriimistir. Son 2
haftalik etkinliklerden; Nesneleri renklerine gore ayirt eden robot tasarlama (1-2.Grup),
Engeli algillayan robot programlama (1-3.Grup), Kendi kendine park yapan robot
programlama (2.Grup) ve Serit takip sistemli robot tasarlama (3.Grup) olacak sekilde
yaptiriimistir.

Uygulamalarin son haftasinda o6gretmen adaylar tarafindan yapilan etkinligin
sonunda 6gretmen adaylarina problem ¢ézme becerilerinde degisiklik olup olmadigini
belirleyebilmek adina “Problem ¢ézme dlgedi” son test seklinde uygulanmistir.

Lego 6grenme ortaminda gergeklestirilen tim uygulamalar pilot uygulamalardan da

elde edilen donutlere gore belli bir plan dahilinde gerceklestirilmistir.

Tablo 4. Lego Ogrenme Ortaminda Ogretmen Adaylar ile Gergeklestirilen
Uygulamalar

Haftalar Gegeklestirilen Uygulamalar Etkinlik Stresi (dk)
. “Robotik”, ‘Lego Mindstorms EV3 Home Edition seti”

“Lego Ogrenme Ortami” ve “Lego OJrenme Ortaminda

Ogretmen ve Ogrencinin Rolleri” kavramlarinin arastirmaci
tarafindan sunum seklinde agiklanmasi 20
1.Hafta . Lego Mindstorms EV3 seti temel parcalarinin tanitimi
. Bilgisayar Uzerinden EV3 programlamasinin uygulamali

olarak gosterilmesi

. Ogretmen adaylari tarafindan izci Robot'un inga edilmesi

100
(1-2-3.Grup)
2. Hafta . izci robotunu yénlendirme ve seslendirme (1-2-3.Grup) 120
. izci robotu ile icten disa genisleyen daireler cizme (1-2- 120
3. Hafta
3.Grup)
4. Hafta . Ugurumu algilayan robot tasarlama (1-2-3.Grup) 120
. Nesneleri renklerine gore ayirt eden robot tasarlama (1- 120
5. Hafta
2.Grup)
. Engeli algilayan robot programlama (1-3.Grup) 120
6. Hafta . Kendi kendine park yapan robot programlama (2.Grup) 120

. Serit takip sistemli robot tasarlama (3.Grup) 120
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3. 4. Verilerin Analizi

3. 4. 1. Nicel Verilerin Analizi

Lego 6grenme ortamindaki etkinliklere baslanmadan 6nce ve 6 hafta sonundaki
etkinlikleri tamamladiktan sonra &gretmen adaylarina problem ¢ézme becerilerindeki
degisiklik olup olmadigini tespit edebilmek amaciyla “problem ¢bzme becerileri dlgegi”
uygulanmigtir. On test - son test ortalamalari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini
belirlemek amaciyla SPSS 15.0 istatistik paket programi araciligiyla iliskili rneklemler icin
t testi (paired samples t-test) kullanilmistir (Tablo-6). Bu testin kullaniimasinin sebebi; ayni

orneklem Uzerinde tekrarl dlgtimler yapilmasidir.

3. 4. 2. Nitel Verilerin Analizi

Aragtirmada elde edilen nitel verilerin analizi igin; betimsel analiz ydnteminden
yararlaniimistir. Bu yaklasimda gérisme ve gdzlem sonucu elde edilen veriler dizenlenmis
ve yorumlanmig bir sekilde okuyucuya sunulmustur. Bu analiz i¢in ilk dnce; arastirma
boyunca her hafta 6gretmen tarafindan hazirlanan égrencilerin Lego 6grenme ortamindaki
sureglerini agiklamak ve degerlendirmesini yapmak amaciyla not defterine yazdigi kisa ve
net cimlelerle yazilmis olan alan notlari bilgisayar tGizerindeki Word dosyasina aktariimistir.
Olusturulan bu Word dosyasi icerisine “Alan Notlari Formlari” adi altinda icerisinde Lego
6grenme ortamindaki slreci agiklamak icin aciklayici notlar, siirecin degerlendiriimesini
saglayacak yansitici notlar ve yapilan faaliyetlerin slresi yer almaktadir. Daha sonra
arastirmaci tarafindan hazirlanan her hafta her gruptan 2, toplamda ise 6 6gretmen adayi
ile gerceklestirilen yari yapilandiriimis gérismelerin transkripti bilgisayar tzerinden Word
dosyalar seklinde kaydedilmis ve “Yar Yapilandinimigs Mdilakat Formlarn (EK-4)”
olusturulmustur. Olusturulan Alan notlari formlari ve yari yapilandiriimis gérisme metinleri
NVivo 9 programi icerisine aktariimigstir.

Nitel verilerin analizi sirecinde Nvivo 9 programi Uzerinde alan notlari formlari ve yari
yapilandiriimig goérisme metinleri hazirlanip, dizenlenmis ve olusan veritabanlari on
okuma isleminden gegirilmistir. Elde edilen veriler Watts (1991) “Problem Cézme Bilimi”
adli eserinden de faydalanilarak kodlanmig ve olusturulan bu kodlar temalara indirgenmistir.
Kodlamalar ve temalar igerisine yerlestirilen veriler matrisler ve tablolar seklinde sunulmus
ve arastirmaci tarafindan yorumlanmistir.

Nitel arastirmanin analizi asamasinda; alan notlari formlari ve yari yapilandirimis
gorusme metinleri haricinde video kayitlarn kullaniimigtir. Video kayitlar Lego 6grenme

surecinde ilk haftadan itibaren arastirmaci ve 6gretmen adaylari tarafindan alan notlari ve
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gorusmelerden elde edilen ve edilemeyen verileri betimlemek amaciyla kullaniimigtir.
Aragtirmaci tarafindan her bir grubun 6 hafta suresince gerceklestirilen etkinlikler video
kaydi altina alinmistir ve her bir video tek tek incelenerek streg¢ icerisinde karsilasilan

onemli durum ve olaylar tasvir edilmigtir.



4. BULGULAR

4. 1. Nitel bulgular

Arastirmadan elde edilen nitel bulgular; fen bilgisi 6gretmen adaylarinin, Lego
6grenme ortaminda slreg icerisinde kullandiklari problem ¢ézme becerilerini icermektedir.
Ogretmen adaylarinin kullanmig olduklari bu becerileri tespit edebilmek amaciyla nitel
arastirma araglarindan “alan notu”, “yari yapilandiriimig goérisme” ve “video kaydi”
kullanilarak elde edilen veriler Nvivo 9 programi Uzerinde amaca uygun kodlamalar
yapilarak bu kodlamalar “Kesif becerileri”’, “Gozlem Becerileri”’, “Pratik beceriler” ve °
“Sosyal beceriler” olmak Uzere 4 tema altinda toplanmistir. Burada elde edilen veriler
model, tablo ve grafikler seklinde sunularak arastirmaci tarafindan yorumlanmistir.

Ogretmen adaylarinin kullandiklari problem ¢ézme becerileri asagida model seklinde

sunulmustur:

Problem
Cozme
Becerileri

Kegit
Becerieri

Gozlem Sosyal Prafik

Beceriler Becerier Beceriler

Hem kendi fikrini
hem de

Kendi
fikirerini

Gozlenen varlk Problemin

Grup

Gozlemi

Sonug Grup Robotu

ve olaylanin renk, P befirgin arkadaslan y Grup ; ]

selilve bk DI nitelerin fama e dogiu bagkamn il || gy | akadaginn gesil becerler e
\b.gibi ina gome el mufakeme yapma Qorslrii sekillerde hecerfer

niteilerin gome Ll ederek chzim dikkate alma ifade etme

kurma

yoluna ulagma

Model 1. Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin Lego &6grenme sureci igerisinde
kullandiklari problem ¢6zme becerileri

Ogretmen adaylari ile gerceklestirilen yari yapilandirlmis miilakat ve arastirmaci

tarafindan hazirlanan alan notlarindan elde edilen bulgular neticesinde &6gretmen

adaylarinin kullandiklari problem ¢ézme becerilerinin; gdzlem becerileri, kesif becerileri,

sosyal beceriler ve pratik beceriler oldugu tespit edilmigtir. Tabloda da géruldagu tzere
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O0gretmen adaylarinin kullanmis olduklari temel beceriler ve alt beceriler seklinde
gosterilmistir.

Lego 6grenme ortaminda 6gretmen adaylari birgok problem ¢bzme becerilerini
kullanmiglardir. Bu 6grenme ortami icerisinde 6gretmen adaylarinin kullandiklari problem
¢cbzme becerilerinin ana bagliklar altinda haftalara gbére dagihmi Tablo 5 igerisinde
asagidaki gibi sunulmustur:

Tablo 5. Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Lego Ogrenme Siireci Igerisinde
Kullandiklari Problem C6zme Becerilerinin Haftalara Gére Dagilimi

Kesif Becerileri Gozlem Becerileri Pratik Beceriler Sosyal Beceriler
1-2. Hafta 6 3 7 5
4. Hafta 5 0 —_
6. Hafta 2 6 6

Tablo 5’e bakildiginda; 6 haftalik slreg¢ icerisinde 6gretmen adaylarinin en fazla
kullanmis olduklari problem ¢ézme becerilerinin; “Kesif Becerileri”’, en az kullandiklari
problem ¢6zme becerilerinin ise “Gozlem Becerileri” oldugu sdylenebilir.

Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin kullandiklari temel problem ¢ézme becerilerinin
haftalar baz alinarak 6gretmen adaylari ile gergeklestirilen goriismelerin transkriptleri ve
arastirmaci tarafindan hazirlanan alan notlari ayri ayri Nvivo 9 programi igerisinde
(kodlamalar yapilarak) kodlar ve temalar icerisine yerlestiriimistir. Elde edilen bu veriler

grafikler seklinde sunulmustur.

Problem Gozme Becerileri - Results Preview
Sosyal Beceriler B @
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Grafik 1. Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin Lego 6grenme ortaminda gergeklestirdikleri
etkinliklere gore kullandiklari problem ¢6zme becerileri

Grafik 1 incelendiginde; en fazla problem ¢ézme becerilerinin kullanildidi etkinlerin; 8.
etkinlik ” Serit takip sistemli robot tasarlama” ve 7. etkinlik * Kendi kendine park yapan robot

programlama” etkinlikleri oldugu sdylenebilir.
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Ogretmen adaylari tarafindan kullanilan temel problem c¢oézme becerilerini
detaylandirabilmek adina; 6gretmen adaylarinin streg¢ icerisinde kullandiklari temel
problem ¢c6zme becerileri alt kategorilere ayrilarak siniflandinimigtir. Bu alt kategriler
icerisinde yapilan kodlamalar igerisinde elde edilen veriler grafikler seklinde sunulmustur.

Ogretmen adaylarinin Lego 6grenme ortaminda kullandiklari kesif becerileri Grafik-

2’de sunulmustur.

Kesif Becerileri - Results Preview
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Grafik 2. Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin Lego 6grenme ortaminda gergeklestirdikleri
etkinliklere gore kullandiklar kesif becerileri

Grafik 2 incelendiginde; 6gretmen adaylarinin Lego 6grenme ortaminda kesif
becerilerinden problemi ayirt etme asamasini kullandiklari, ayni zamanda; en fazla kesif
becerilerinin kullanildi§i etkinligin “Serit takip sistemli robot tasarlama” oldugu séylenebilir.

Ogretmen adaylarindan elde edilen gériismeler icerisinde kullandiklar kesif becerileri
ile ilgili gorusleri ve arastirmacinin 6gretmen adaylarinin kesif becerileri ile ilgili gdzlemler
yaparak elde ettigi alan notlarindan bazilari asagida sunulmustur.

Ogretmen adaylarinin kesif becerileri ile ilgili bazi gérisleri ve gérislerin hangi

kodlara ait oldugu asagidaki sekilde agiklanmistir.

O1: “Robotun tekerlek kisimlarini yaparken zorlandim. ilk baglarda kiigiik pargalari
yerlestirme konusunda biraz zorlandik.” (Problemi ayirt etme)

A : “Robotun ugurumu algiladigi zaman uguruma gitmemesini saglamak amaciyla ne
yaptiniz?”

O1: “Motoru durdurduk. Sonra motoru durdurduktan sonra geri gelmesi igin blok
ekledim, geri déndlirdiik. Sonra, belli bir agi yapmasi gerekiyordu. O agiyi yapmasi
i¢in de degerleri ayarlamaya c¢alistik.” (Céziim yollari liretme)

A : “Peki. Nesneleri renklerine gbre ayirt eden robotun giinliik hayatta uygulanabilirligi

hakkinda ne digiiniiyorsunuz?”



0O2: “Aslinda séyle diisiiniiyorum. Renk kérii bireylerin gece trafige gikmasi saglanabilir.
Onlara gece trafige ¢ikabilmeleri igin trafik lambalarinin renklerini ayirt edebilmeleri
icin rengi algilayabilen cerceveli bir gézliik yapilir.”

A :“Bagka?”

O2: “Saglik alaninda kanser hastalarinin tedavilerinde erken teghiste kullanilabilir. Yani
yapilan yeni teknoloji ile gelistiriimis sekilde renk sensérii yerlegtirilip kanser
hastalarinin cihaza girdikleri zaman herhangi bir seye rastladigi zaman cihazin
alarm vermesi.” (Sonug¢ ¢ikarma)

O4: “2'li 3'lii pargalar vardi onlarin mesela mavileri vardi. Mavileri ayirt etmekte ¢ok
zorlandim. Clinkii kendi aralarinda ¢ok mesafe vardi. Ayirt edemiyordum. En ¢ok
onlarda zorlandim.”

A : "Yani gbzlemledigin sekillerden gekil, renk ve boyut agisindan sadece boyut
acisindan ayirt etmede zorlandin.”

O4: “Aynen. Boyut agisindan zorluk gektim bir de oradaki (sekil iizerindeki) renkleri ayirt
edemiyordum. Siyah ile griyi karistirdim.” (Problemin belirgin niteliklerini gérme)

A : “ilk 6nce robotun ileri ybnlii hareket ettirmeye ¢alistiniz ve aracin hareket etmedigini
gordiiniiz. Bunu ¢6zmek amaciyla ne yaptiniz?”

O4: “Biz ilk basta yaptigimizda “on” sekmesini yerlestirmemistik. Devir koymustuk.
Sonra bir renk gbrene kadar ilerleyebilmesini saglamak icin bekle blogu ekledik.”
(C6ziim yollari tiretme)

64

Arastirmacinin kesif becerileri ile ilgili hazirladidi alan notlarindan bazilari ve notlarin

hangi kodlara ait oldugu asagidaki gibi agiklanmigtir.

“Switch blogu icerisinde kizilbtesi sensérii ile mesafeleri kiyaslama yaparken
mesafenin 21 cm’den az ve fazla olmasi durumlarinda yapmasi gerekli olan
aktiviteler birbirinin tersi olacak sekilde yapildi.” (Problemi ayirt etme)

“Ogretmen adaylari programlama agsamasinin baglarinda, renk sensérii blogunu
direkt olarak programlama igerisine dahil ettiler fakat; aracin mesafe ve zamani
belli olmaksizin hareket edebilmesi igin bekle blodu icerisinde renk sensoérii
blogunu kullanmalari gerekiyordu.” (Problemin belirgin niteliklerini gérme)

“2. Grup bu asamada yapmisg olduklari hatanin farkina varip dokunma sensoériiniin
robota baglandigi yeri gevsetmiglerdir.” (Céziim yollari liretme)

“Aracin belirli bir zaman veya mesafe olmaksizin belirli bir hizla gidebilmelerini
saglamak amaciyla bekle blogu icerisinde kizilbtesi sensérini kullanmalari
gerekliydi ve Odgretmen adaylari yaptiklari hatanin farkina vararak kizilétesi
sensériinii direkt olarak kullanmak yerine bekle blogu igerisinde kullandilar.”

(C6ziim yollari retme)
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Ogretmen adaylarinin Lego 6grenme ortaminda kullandiklari gézlem becerileri Grafik

3’'te sunulmustur.

(Gozlem Becerileri - Results Preview
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Grafik 3. Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin Lego 6grenme ortaminda gergeklestirdikleri
etkinliklere gore kullandiklari gézlem becerileri

Grafik 3 incelendiginde; 6gretmen adaylarinin en fazla kullandiklari gdzlem
becerilerinin dogru gézlem yapma ve goézlemi dogru yorumlama asamalarinin oldugu, en
fazla gdzlem becerilerinin kullanildigi etkinligin “izci Robotu insa Etme” oldugu sonucuna
varilabilir.

Ogretmen adaylarindan elde edilen gériismeler igerisinde kullandiklar gézlem
becerileri ile ilgili gérusleri ve arastirmacinin 6gretmen adaylarinin gézlem becerileri ile ilgili
g6zlemler yaparak elde ettigi alan notlarindan bazilari asagida sunulmustur.

Ogretmen adaylarinin gézlem becerileri ile ilgili bazi gorisleri ve gérislerin hangi

kodlara ait oldugu asagidaki sekilde agiklanmistir.

O1: “Robotu insa etme siirecinde bilgisayar (izerindeki adimlari takip ederken
gbzlemledigim sekillerin renk, boyut acgisindan dogru bir sekilde gbzlemledigimi
diigtindiyorum.” (Gézlenen varlik ve olaylarin renk, sekil ve blyliklik vb. gibi
niteliklerini gérme)

O6: “Kiigiik mavi parga. (Tekerledin (izerinde géstererek) Su mavi parganin uzununu

takmistik ama sonra s6kiip kisasini taktik.” (Gézlemi dogru yorumlama)

Arastirmacinin goézlem becerileri ile ilgili hazirladigi alan notlarindan bazilari ve

notlarin hangi kodlara ait oldugu asagidaki gibi agiklanmgtir.
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“Ogretmen adaylari déngii blogunu programlama igerisine yerlestirdiler ve bu

déngti blogu kullanilarak aracin park yapamayacagini gbézlemlediler.” (Dogru

gbzlem yapma)

“Blitiin gruplarda ilk siirece gére (5-10 dk) daha sonraki slire¢ igerisinde robotu

insa etme hususunda bilgisayar (zerinde gésterilen adimlari dogru bir sekilde

gbzlemleyip dogru bir sekilde yorumlama, parcgalari renk, sekil ve boyut acgisindan

ayirt etme, pargalari birbiri igerisine yerlestirme adimlarini daha iyi bir sekilde

gerceklestirebildikleri gézlendi.” (Gbzlenen varlik ve olaylarin renk, sekil ve

bliyiiklik vb. gibi niteliklerini gérme)

Ogretmen adaylarinin Lego 6grenme ortami icerisinde kullandiklari pratik becerileri

Grafik 4’te sunulmustur.
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Grafik 4.

Grafik 4

Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin Lego 6grenme ortaminda gerceklestirdikleri
etkinliklere gére kullandiklar pratik beceriler

incelendiginde; 6gretmen adaylarinin pratik becerilerinden robotu kullanma

becerileri asamasini daha cok kullandiklari ayni zamanda; en fazla pratik becerilerin

kullanildigi etkinligin © Serit takip sistemli robot tasarlama” oldugu séylenebilir.

Ogretmen adaylarindan elde edilen gériismeler igerisinde kullandiklari gdzlem

becerileri ile ilgili gorusleri ve arastirmacinin 6gretmen adaylarinin pratik becerileri ile ilgili

gbzlemler yaparak elde ettigi alan notlarindan bazilari asagida sunulmustur.

Ogretmen adaylarinin pratik beceriler ile ilgili bazi gorisleri ve géruslerin hangi

kodlara ait oldugu asagidaki sekilde aciklanmistir.

O3: “Biz grup olarak baglarda biraz zorlandik ama sonrasinda problem olmadi. Tasarim

ve programlama agamalarini kisa slirede yapabildik.” (El becerileri ve robotu

kullanma becerileri).

O1: “Daha énceden béyle bir sey dedikleri zaman hani béyle bir program yapin

uygulayin yani kendimiz béyle bir sey yapip ta hani o sekilde hareket etmesi,
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algilayip beklemesi sonra tekrar geri dénmesi falan en azindan su anda
olabilecegini gérdiim.” (Robotu kullanma becerileri)

0O2: "Robotu insa etme konusunda problem yasadigimizi diisiinmiiyorum. Sadece ilk
zamanlar parcalari yerlegtirirken zorluk ¢ektim ama sonrasinda herhangi bir sorun
yasamadigimizi séyleyebilirim.” (El becerileri)

O3: “llk basta hi¢ takamiyordum, korkuyordum ¢ikarmaya da korkuyordum, sonra da
rahatlikla takip ¢ikarabiliyordum.” (El becerileri)

Arastirmacinin pratik beceriler ile ilgili hazirladigi alan notlarindan bazilari ve notlarin

hangi kodlara ait oldugu asagidaki gibi agiklanmistir.

” Sadece robotun dénme hareketinde amactan hafif bir sapma olacak sekilde hareket
saglansa da genel olarak basarili bir galismanin gerceklestirildigi séylenebilir.” (Robotu
kullanma becerileri)

“ Ogretmen adaylari tasarim ve programlama siirecini iyi bir sekilde gerceklestirerek
serit takip sistemli bir robot tasarladilar.” (Robotu kullanma becerileri)

* Ogretmen adaylari yapilacak olan etkinlige baslamadan énce iig farkli renkteki (siyah,
beyaz, mavi) kartonlari amca uygun olacak sekilde keserek siyah kartonun asfalt yola,
mavi kartonun su birikintisine ve beyaz kartonun yol serit ¢izgilerine benzetilecek sekilde

bir yol tasarladilar.” (El becerileri)

Ogretmen adaylarinin Lego égrenme ortami igerisinde kullandiklari sosyal becerileri

Grafik 5’te sunulmustur.

Sosyal Beceriler - Results Preview
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Grafik 5. Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin Lego 6grenme ortaminda gergeklestirdikleri
etkinliklere gore kullandiklari sosyal beceriler
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Grafik 5’ e bakildiginda; 6gretmen adaylarinin, sosyal becerilerinden grup ¢alismasi

yapma asamasini daha cok kullandiklari ayni zamanda; en fazla sosyal becerilerin

kullanildigi etkinligin “Ugurumu algilayan robot tasarlama” etkinligi oldugu soéylenebilir.

Ogretmen adaylarinin sosyal beceriler ile ilgili bazi gorusleri ve gorislerin hangi

kodlara ait oldugu asagidaki sekilde aciklanmistir.

0O5:
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03:

o4:
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03:
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04:

“lletisim kurmada séyle mesela en basta pargalar bir kiginin elindeydi ve pargalari
o yerlegtiriyordu, hani benim anlamam agisindan diisik oldu. Ama daha sonra
ortalara sonlara dogru herkes yaptigi i¢in daha fazla verim aldik.” (Grup
arkadasglari ile dogru iletisim kurma)

“Ug kisi (¢ kisi yapmaya calisttk ama bir grubun yaptigi tasarim (izerine
yogunlagtik.” (Grup ¢alismasi yapma)

“Yani grup olarak iyiyiz eskisine gére. Ortak bir calisma igerisinde gerceklestirdik
calismayi.” (Grup ¢alismasi yapma)
“Hepimiz birlikte sbyledik zaten. “Acaba su olsa olur muydu, bu olsa olur muydu?”
diye.”( Kendi fikirlerini ¢egitli sekillerde ifade etme)
“Dokunma sensoriinli yerlestirmede, programlama asamasinda dénligleri yaparken
fikirlerimi séyledim.” (Kendi fikirlerini cegitli sekillerde ifade etme)

“Mesela sey sola su kadar git falan ben onlara karar vermede diger arkadaglari
dinledim.” (Grup arkadaslarinin gérislerini dikkate alma)

“Aynen sordu kag¢ saniye yapayim, ondan sonra geri mi olsun.” (Grup
arkadaglarinin gérislerini dikkate alma)
“Déngu blogunu eklememistik, arkadaslarimla birlikte muhakeme yaptik ve déngii
blogunu kullandik.” (Hem kendi fikrini hem de baskalarinin fikrini muhakeme
ederek ¢6ziim yoluna ulasma)

“Evet mesela onlar bana dereceyi sunu yap dediler. Ben dedim ¢ok yliksek, 42
yapalim. Onlar tamam 42 olur dediler.” (Hem kendi fikrini hem de baskalarinin
fikrini muhakeme ederek ¢6ziim yoluna ulagsma)
Onlar gésteriyordu ben yapiyordum sonra ben bunu yapiyorum diyordum tamam
diyorlardi. Tamam saniyeyi ayarlayalim, su saniye yapalim. Hep tartisarak ta
yaptik yani. Ortaklasa yaptik yani zitlastigimiz bir nokta olmadi. (Hem kendi fikrini
hem de baskalarinin fikrini muhakeme ederek ¢6ziim yoluna ulagsma)

Arastirmacinin pratik beceriler ile ilgili hazirladigi alan notlarindan bazilari ve notlarin

hangi kodlara ait oldugu asagidaki gibi agiklanmigtir.

“Genel olarak programlamayi yapan kisiler karsi tarafin da gériiglerini dinleyerek

programlamayi gergeklestirdiler.” (Grup arkadaslarinin gérislerini dikkate alma)
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“llk haftaya gére gruplarin daha igbirlikli sekilde g¢alistiklari gézlendi.” (Grup
calismasi yapma)
“Tasarim agamasinin 2’li 3l gruplar halinde yapilmasi 6gretmen adaylarinin sabit

fikirli bir sekilde tasarim yapmalarinin éniine gegti.” (Grup ¢alismasi yapma)

4. 2. Nicel Bulgular:

Arastirmadan elde edilen nicel bulgular etkinliklerin ilk ve son haftalarinda 6gretmen
adaylarina uygulanan “problem ¢ézme becerisi dlgegi” dlgcegi ile elde edilmistir. Problem
¢6zme becerisi 6lgcedi uygulanarak, 6gretmen adaylarinin mevcut problem ¢dézme becerileri
tespit edilmis ve 6 haftalik slireg igerisinde problem ¢dézme becerilerinde anlamli bir degisim
olup olmadigi SPSS 15 paket programi Gzerinde iligkili drneklemler icin T testi uygulanarak

g6zlemlenmeye calisiimigtir.

Tablo 6. Problem Coézme Becerileri Olgegi (PCBO) Ortalama Puanlarin T-Testi

Sonuclari
Olgiim (PCBO) N X S sd t P
Ontest 15 75.20 12.68
Sontest 15 77.87 9.58 14 -1.62 0.128

Tablo 6 incelendiginde; 6gretmen adaylarinin mevcut problem ¢ézme becerileri ile
Lego 6grenme ortami icerisinde gerceklestirmis olduklari etkinlikler sonunda sahip olduklari
problem ¢6zme becerileri arasinda son test lehine olumlu yénde dedisimin oldugu fakat bu
degisimin anlamli bir farklihk olusturmadigi tespit edilmistir, t (14)=-1.62, p>.01.

Uygulamalar oncesinde gercgeklestirilien problem ¢b6zme becerileri olgegi ile
uygulamalarin sonunda gerceklestiriien problem ¢6zme o6lgcedi arasinda bir farklilik
bulunmustur. Bu farkliiga gore, 6gretmen adaylarinin mevcut problem ¢ézme becerileri
ortalamasi ¥=75.20 iken; 6 hafta sonra dgretmen adaylarina uygulanan problem ¢ézme
becerilerinin ortalamasi x=77.87 ¢ikmistir. Bu sonuca gbre 6gretmen adaylarinin sureg
icerisinde problem ¢6zme becerilerinin olumlu yonde bir gelisme gostermesi s6z konusudur.
Olusan bu farkhlik elde edilen ilk sonuglar ile karsilastirildiginda dnemli élgiide bir farklilik

olusturmamaktadir.



5. TARTISMA
5. 1. Nitel Veriler ile Bulgulara Yonelik Tartigma

Ogretmen adaylarinin Lego 6grenme ortami igerisinde problem ¢ézme becerileri
icerisinden temel olarak kesif becerilerini, gdzlem becerilerini, pratik becerilerini ve sosyal
becerileri kullandiklari, bunlar arasindan da en fazla kullandiklari problem ¢ézme
becerilerinin kesif becerilerinin oldugu, en az kullandiklari problem ¢ézme becerilerinin ise
g6zlem becerilerinin oldugu sdylenebilir (Tablo 5, Grafik 1). Ogretmen adaylarinin problem
¢6zme becerilerinden kesif becerilerini diger becerilere gére daha ¢ok kullanmalarinin
sebebi; 6gretmen adaylarinin robotu inga etme, tasarlama ve programlama asamalarinda
birgcok problem durumu (robotun insa edilmesi ve tasarlanmasi asamasinda yanlis parca
veya pargalarin kullanimi, tasarim asamasinda sensorleri yerlestirememe, programlama
asamasinda yanlis bloklarin secilmesi vb.) ile karsilasmalari ve bu problemleri ¢ézme
ihtiyaglarindan kaynaklanmaktadir. Gézlem becerilerinin ise diger problem c¢bézme
becerilerine gore daha az kullanilmasinin sebebi; 6gretmen adaylarinin streg igerisinde
g6zleme dayali daha az etkinlik (izci robot insa etme ve Ugurumu algilayan robot tasarlama)
gerceklestirmeleridir.

Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin Lego 6grenme ortaminda kullandiklari temel problem
¢bzme becerileri alt kategoriler seklinde incelenmis ve bu becerilerin haftalar bazinda
kiyaslamasi yapilmistir. Buna gore; 6gretmen adaylarinin 6 haftalik sureg igerisinde; kesif
becerilerinden en fazla problemi ayirt etme asamasini kullanmislardir (Grafik 2). Kesif
becerilerinden problemi ayirt etme asamasinin diger asamalara gore daha ¢ok tercih
edilmesinin sebebi; problemi fark edip tanimlama asamasinin problem c¢6zme
asamalarinda ilk adim olmasi Bingham (1973), problem ¢ézmede en 6nemli faktér olmasi
(iskender, Yaman ve Albayrak, 2004) ve bu asamanin gerceklestirimeden diger asamalara
gecilemeyecek olmasindan (Geng ve Kalafat, 2007) kaynaklanmaktadir.

Ogretmen adaylarinin Lego dé3grenme ortami icerisinde, gdzlem becerilerinden en
fazla dogru gézlem yapma ve gézlemi dogru yorumlama asamalarini kullanmiglardir (Grafik
3). Gozlem becerilerinden dogru gézlem yapma ve gbézlemi dogru yorumlama asamalarini
diger gozlem becerisinden daha c¢ok kullaniimasinin sebebi; 6gretmen adaylarinin
etkinlikleri gergeklestirirken problemin ¢ézimuine yoénelik bulgularin toplanmasi asasinda
dogru gobzlem yapma ve verilerin analizi agsamasinda ise gdzlemi dogru yorumlama
adimlarini daha ¢ok kullanarak olaylarin baglantilari arasinda muhakeme yapmalarindan
kaynaklanmaktadir (Eng,1982).
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Ogretmen adaylarinin Lego égrenme ortami igerisinde, pratik becerilerden robotu
kullanma becerileri asamasini el becerileri agamasina gore daha fazla kullandiklari
soylenebilir (Grafik 4). Ogretmen adaylarinin etkinlik siresinin yaklasik olarak %60-70’lik
kadarini programlama asamasi seklinde gercgeklestirdiklerini video kayitlarina bakilarak
sOylenebilir. Programlama agamasinda programin esnekligi, yerel etkinligi-genel etkinligi,
programin igindeki komut sayisi gibi faktorler 6gretmen adaylarinin karmasik yapida
programlama yapmalarina sebep olur (Suamolo ve Alajaaski, 1999). Ogretmen adaylari
programlama asamasi Uzerinde daha fazla vakit gecirerek, robotun faaliyetleri tzerinde
daha fazla degisiklige giderler ve bdylece robotu kullanma becerilerini el becerilerine kiyasla
surec¢ icerisinde daha fazla kullanmis olurlar.

Ogretmen adaylarinin Lego d3renme ortami igerisinde, sosyal becerilerden grup
calismasi yapma asamasini diger asamalara gore daha ¢ok kullandiklari séylenebilir (Grafik
5). Bu sonug Doppelt ve Armon (1999) tarafindan aile ve ¢ocuklarinin beraber Lego-Logo
ortaminda etkinlikleri gerceklestirdigi calismalarda isbirligi seviyesinin en Ust dizeyde
oldugu sonucunu desteklemektedir.

Yukarida elde edilen sonuglar 6gretmen adaylarinin soyut didslinme becerisi
gerektirecek, gunlik hayatla iligkilendirilebilecek problemlerin somut nesnelerle (Legolarla)
etkilesime girilerek ¢6zim bulmalari saglanmasi amaciyla gerceklestiriimistir. Yine ayni
sekilde arastirma sonuglarinin 6gretmen adaylarinin soyut diistinme becerisi gerektirecek
problemleri 6 hafta ve 8 etkinlik seklinde robotlar Uzerinde gerceklestirerek, 6gretmen
adaylarinin yukarida aciklanan cesitli problem ¢dézme becerilerini kullandiklari ve bunlar
arasindan sturece dair kullanimlari géz 6niine alindiginda en fazla gelisimin kesif becerileri
tzerinde gerceklestigi séylenebilir. Bu veriler, Cavas ve Huyuglzel Cavas (2005)'in izmirde
5. ve 6. sinif dgrencileri Uzerinde yapilan ve soyut dgrenme becerilerinin ilkdgretim
seviyesinde gelistiriimesinde bilgisayar yardimiyla hazirlanan robot programlamanin gérsel
ve somutlastirma araci olarak etkili oldugunun ortaya konuldugu calismayi
desteklemektedir. Ayni zamanda Gennari, Dodero ve Janes (2012)'in okul 6ncesi ve 9-12
yas arasi ¢ocuklar i¢in diizenlendigi robot atdlyelerinde yer alan ¢ocuklarin nitel gézlemler
yapabilme, somut problemler Gzerine problemin ¢dzlimune yonelik ¢ozum yollari Gretmesi

de calismamizla dolayh yoldan ortismektedir.

5. 2. Nicel Veriler ile Bulgulara Yonelik Tartigsma

Fen bilgisi 6gretmen adaylarina Lego 6grenme ortaminda, uygulamalarin ilk ve son
haftasinda ayni problem ¢6zme becerileri testi uygulanmistir. Bu sekilde; 6gretmen
adaylarinin sure¢ basinda mevcut problem ¢ézme becerileri ile sure¢ sonundaki problem

¢6zme becerileri arasinda anlamli bir farkhlik olup olmadigi tespit edilmistir. Arastirmadan
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elde edilen bulgular; Lego 6drenme ortami igerisinde 06gretmen adaylarinin
gerceklestirdikleri robotik etkinliklerinin onlarin problem ¢ézme becerilerinin geligimi
Uzerinde olumlu etkiler biraktigr fakat; olusan bu olumlu etkinin anlamh bir farkhhk
olusturmadigini gdstermektedir (Tablo 6). Bu sonug¢; Suomala ve Alajaaski (1999)
tarafindan Finlandiya’da 5. Sinif 6grencileri ve Edwards, Coddington ve Caterina (1997)
tarafindan Amerika’nin California eyaletinde bulunan 6.sinif 6grencileri ile gerceklestirilen
calisma Lego-Logo ile desteklenmis 6drenme dégrencilerin problem ¢ézme becerilerini
gelistirdigi sonucuyla ortiismektedir fakat; Ilturrizaga (1999) tarafindan Peru’da yapiimis
olan ¢alismada, Lego kullaniminin 2, 4 ve 6. sinif 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerini
kullanma yeteneklerine etkisinin olmamasi sonucu ile értismemektedir. Bu c¢alismada
gerceklestirilen uygulamalarin 6gretmen adaylarinin problem ¢ézme becerileri Uzerinde
anlamh bir farkhhk olusturmamasi, uygulama siresinin 6 hafta, 8 etkinlik ve 2 saat ile sinirh
olmasi ve bu sire zarfi igerisinde 6gretmen adaylarindan bir kisminin ¢alismaya katilmaya

devamlilik géstermemesinden kaynaklanmis olabilir.



6. SONUGCLAR VE ONERILER
6. 1. Sonuglar

Lego 6grenme ortaminin Fen Bilgisi Egitimi 6gretmen adaylarinin problem ¢6zme
becerilerine etkisinin incelendigi bu arastirmadan elde edilen veriler neticesinde;

e Ogretmen adaylarinin Lego 6égrenme ortami igerisinde problem ¢dzme becerilerinin
gelisim gosterdigi fakat bu gelisimin anlamli bir dizeyde olmadig,

e Ogretmen adaylarinin 6 haftallk 6Jrenme ortami igerisinde problem ¢6zme
becerilerinden kesif, gdzlem, pratik ve sosyal becerileri agamalarini kullandiklari,

e Ogretmen adaylarinin sire¢ igerisinde en fazla kullandiklari problem ¢ézme
becerilerinin kesif becerileri oldugu,

» Ogretmen adaylarinin 6 haftalik siireg icerisinde; kesif becerilerinden problemi ayirt
etme asamasini, gbzlem becerilerinden dogru gézlem yapma ve gézlemi dogru yorumlama
asamalarini, pratik becerilerinden robotu kullanma becerileri asamasini ve sosyal
becerilerden grup calismasi yapma asamasini diger asamalara gore daha fazla

kullandiklari sonuglarina varilabilir.

6. 2. Oneriler
6. 2. 1. Arastirma Sonuglarina Dayali Oneriler

Lego 6grenme ortami hazirlamak ve bu ortam igerisinde 6gretmen adaylarinin
problem ¢6zme becerilerinin incelendigi bu arastirma;

e Lego 6grenme ortami icerisinde 6gretmen adaylarinin problem ¢ézme becerileri ile
problem c¢6zme ydntemi veya stratejilerinin birlikte ele alindigi bir calisma seklinde

gergeklestirilebilir.

6. 2. 2. ileride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

e Birden fazla sayida ve gesitte robot kullanilarak ( Orn: Home Edition ve Education
setleri),

« Ogrenci grup sayisi artirilarak (4 veya daha fazla),

e Farkh 6gretmen aday gruplarina (Matematik, Fizik, Kimya vb.),

e Uygulama suresi (6 hafta) ve etkinlik sayisi (8) arttirilarak tekrar edilebilir ve

¢ Bilim ve teknoloji ile butlnlestirilmis daha farkli bir 6grenme ortami (laboratuvar

disinda) tasarlanabilir.
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Ek 1. Zaman Cizelgesi

2015 2016
Gorevler Eyliil Ekim Kasim Aralik Ocak Subat Mart Nisan Mayis
213|4|1(2[3[4(1[2]|3]|4[1|2]|3|4 2|3 23 1/2|3 2(3 1/2]3

Literatiir Tarama

Tiirkge Makale
Okuma

Tiirkce Tez Okuma

ingilizce Makale
Okuma

Materyal Olusturma

Materyallerin Pilot
Caligsmasinin
Yapilmasi

Aragtirma Onerisi
Taslagini Hazirlama

Oneri Sunma ve
Gozden Gegirme

Yontem Yazma

Uygulamalarin
Yapilmasi

Alan Notu Yazma

Goriisme Yapma

Veri Toplama

Veri Analizi

Bulgu Yazma

Sonug, Tartisma ve
Onerilerin
Yazilmasi

Kaynakg¢a
Olusturma

Tezin Yazim
Kurallarina Goére
Diizenlenmesi

Tezin Taslagini
Hazirlama

Tartigsma/Gozden
Gegirme/ Diizeltme

Seminer Verilmesi

Tezi Sunma




Ek 2. Problem Gézme Becerileri Olgegi

PROBLEM GOZME OLGEGI

Her Sik Ara Pek Higbir
zaman sik sira az zaman
Zor bir problemi ¢6zmeye baglamadan é6nce ne yaparsin?
1. | Problemin benden tam olarak ne istedigini anlayip
anlamadigimi dagunarim.
2. | Daha 6nce benzer bir problem Uzerinde calisip
calismadigimi hatirlamaya caligirnm.
3. | Problemi ¢bzmek icin bana gereken bilgiler Gzerine
disdndrim.
4. | Problemde bana gerekmeyecek bilgiler olup
olmadigina bakarim.
5. | Problemin sinirlari Gzerine disinmeye c¢alisirim.

Problem uzerinde ¢alisirken ne yaparsin?

6. | Ulasilabilecek batun bilgileri ve sinirlarini listelerim.

7. | Verilen bilgilerden ¢6zime iligkin olanlari teshis
etmeye calisirim.

8. | Kafamda ya da bir kagit Gzerinde, problemi
anlamama yardimci olacak bir sekil olustururum.

9 Problem Gzerinde galigirken tiim adimlarn tek tek
Planlarim.

10. | ilerledigim her bir adimda probleme tekrar déniip

bakmaya devam ederim.

Problem uizerinde galismayi bitirdikten sonra ne yaparsin?

11. | Makul olup olmadigini gérmek i¢in problem ¢dézme
yontemime tekrar bakarim.

12. | C6zUmUmU destekleyecek veya dogrulayacak
delilleri bulmaya caligirnim.

13. | Cézumler Gizerine disunurim ve bagka alternatifler
olup olmadigini gérmeye calisirim.

14. | Problemin ¢ézimune farkli agilardan bakmaya
calisirim.

15. | Sonucumu veya hipotezimi, kendime

eger.......... olsaydi, ne olurdu?” seklinde sorular
sorarak test ederim.

Problemler iizerinde hangi yontemi uygulayarak ¢alisiyorsun?

16. | Problemi anlamami saglayacak bir sekil ¢izerim.

17. | Oncelikle bir hipotez olusturur ve sonra onu test
ederim (denerim).

18. | Bu problemi ¢6zmeme yarayacak gerekli adimlari
secerim.

19. | Problemleri veya hedefleri 6ncelik sirasina goére
siralar ve en 6nemli olan bir tanesinde odaklanirim.

20. | Bir problem ¢dzme modeli takip ederim.




Ek 3. Ders igerikleri

Baslik Robotik ve Lego Mindstorms Ev3 Home Edition serisinin Uygulanis | Uygulama
tanitimi, EV3 ile robot insa etme Tarihi Siresi(dk)
Hedef Kitle 15
Amac Ogretmen adaylarina Lego Mindstorms Ev3 Home Edition
serisini tanitmak
Yontem ve Sunus, Soru-cevap ve Tartisma yontemi
Teknikler
Arastirmaci tarafindan 6gretmen adaylarina Lego Mindstorms
Ev3 Home Edition serisinin ne amagla kullanilabilecegi, hangi
parcalardan olustugu ve bu pargalarin 6zellikleri anlatilir.
Daha sonra bilgisayarda kayith bulunan Lego Mindstorms Ev3
Tanitim Home Edition programi agilarak, Ev3 programlama 20
araylizinin uygulamali olarak tanitimi gergeklestirilir. Bu 7-8-11
program Uzerinden; program paletlerinden hareket, akis, Mart
sensor, veri bloklarinin ve gelismis bloklarin tanitimi 2016
gerceklestirilir.
Etkinlik Adi Kullanilan Sensér Kullanilan Motor
izci Robotu Kizilétesi Buyuk
Orta
Arastirmaci tarafindan, 6gretmen adaylarinin projeksiyon
Etkinlik cihaziyla tahtaya yansitilan veya bilgisayarda her bir adimi 100

gosterilen sekillerden yararlanilarak bir izci robotu insa
etmelerini ister. Ogretmen adaylari her bir adimi dikkatli bir
sekilde tamamlayarak, hata yaptiklari yerlerde gerekli
diizeltmeleri yaparak robotu insa ederler.




Bashk

EV3 Programlama Etkinlikleri (Motorlarin Kullanimi)

Uygulanig
Tarihi

Uygulama
Siiresi(dk)

Hedef Kitle

12

Amag

Ogretmen adaylarina EV3 programlama becerisi
kazandirmak

Yontem ve
Teknikler

Soru-cevap, Tartisma ve Deney yontemi

icerik

Kullanilan

Kullanilan Sensor
Motor

Etkinlik Adh

izci Robotunu
Yonlendirme ve -
Seslendirme

Byiik

Arastirmaci 6gretmen adaylarindan seslendirme ve
yonlendirme yapilabilen bir robot programlamalarini ister.
Ogretmen adaylari tarafindan daha énce insa edilen “izci
Robotu’’na bilgisayarda kurulu olan Lego Mindstorms Ev3
Home edition programi ile gesitli ses, goriintii ve yer ve yon
degistirme kodlamalari yapilir. Bunun igin ilk asamada
robota ses blogu ile “go” dedirttikten sonra robota hangi
yone gitmesi isteniyorsa “up” “down’ “left”” ve “right”
komutu verilir ve bekle blogu ile belli bir zaman igin (1-2 sn)
beklemesi saglanir. Her bir komuttan sonra display blogu ile
ne yapilacagini ifade eden ¢esitli ok isaretleri veya
semboller Ev3 tuglasi tzerindeki ekranda gosterilir. Bir
sonraki adimda hareket bloklari igerisinde yer alan
direksiyon hareket blogu ile robotun ileri-geri, sag-sol
hareketi yapmasi saglanir. En son asamada ses blogu ile
“good job” komutu verilir ve son olarak 6gretmen adaylari
programin sol (st kdsesinde bulunan tools I%sound editor
sekmelerinden kendi seslerini kaydederek programa
aktarirlar. Bu sekilde yonlendirilebilen ve seslendirilebilen

izci robotumuz tasarlanmis olur.

14-15-18
Mart
2016
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Bashk

EV3 Tasarim ve Programlama Etkinlikleri (icten Disa
Genisleyen Daireler Cizme)

Uygulanig
Tarihi

Uygulama
Siiresi (dk)

Hedef Kitle

12

Amag

Ogretmen adaylarina EV3 tasarim becerisi kazandirmak
ve tasarim ve programlama siireglerinin bir arada
kullanimini saglayarak geometrik bir sekil ¢izdirmek

Yontem ve
Teknikler

Soru-cevap, Tartisma ve Deney yontemi

icerik

Etkinlik Adi Kullanilan Sensor Kullanilan Motor

izci Robotu ile icten
Disa Genigleyen -
Daireler Cizme

Bayuk

Arastirmaci 6gretmen adaylarindan ilk 6nce izci
robotunun 6n kismina eklenti yaparak icerisine kalem
yerlestirmelerini ister. Ogretmen adaylari orta motorun
on kismina eklenti yaparak igerisine tahta kalemini
yerlegtirirler. Arastirmaci tasarim asamasindan sonra
programlama asamasi igin 6gretmen adaylarindan
robotu kullanarak i¢ten disa dogru genisleyen daireler
cizebilen bir robot programlamalarini ister. Fakat;
programlamayi gerceklestirirken dairelerin birbiri
icerisinde cakismamalarina dikkat etmelerini ister.
Ogretmen adaylari programlama asamasinda sadece
direksiyon hareket blogu icerisinde yon, glic ve zaman
ayarlamalarini yaparak (g veya daha fazla daire cizerler.
Bu sekilde icten disa dogru genisleyen daireler cizebilen
robot tasarlanmis olur.

21-22-25
Mart
2016
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Bashk

EV3 Tasarim ve Programlama Etkinlikleri (Ugurumu
Algilayan Robot Tasarlama)

Uygulanig
Tarihi

Uygulama
Siiresi (dk)

Hedef Kitle

6

Amag

Ogretmen adaylarinin EV3 tasarim becerilerini gelistirmek
ve tasarim, insa etme ve programlama siireclerini bir
arada kullanimini saglayarak ucurumu fark eden robot
tasarlamalarini saglamak

Yontem ve
Teknikler

Soru-cevap, Tartisma ve Deney yontemi

icerik

Etkinlik Adi Kullanilan Sensér | Kullanilan Motor

Ugurumu Algilayan izci

Dok Buyuk
Robotu Tasarlama okunma uyu

Ogretmen tarafindan, 6gretmen adaylarindan robotun
Uzerine eklenti yaparak yere dik ve temas edecek sekilde
dokunma sensoériini yerlestirmeleri ve bu robot ile
robotun karsisina ¢ikabilecek bir boslugun veya ugurumun
fark edilip bu ugurumdan uzaklagmalarini saglayacak bir
robot programlari istenir. Ogretmen adaylari tarafindan
robot (izerine uygun bir sekilde dokunma sensoriinii
yerlestirilerek bilgisayar lizerinden programlama siirecine
baslanir. Programlama siirecinde ilk adimda akis
bloklarindan déngii blogu (déngiiniin sonsuz kes
gerceklesebilmesi icin) ve degistir blogu (dokunma
sensoriiniin basma ve serbest birakma durumlarina gore
robotun istenilen islemi yerine getirebilmesini saglamak
icin), hareket bloklarindan direksiyon hareket blogu
(robotun ugurumla karsilasana kadar yoluna diiz bir
sekilde devam etmesi, ugurumla karsilastigl an geri gidip
90 saga donup tekrar bir ucurumla karsilasana kadar
yoluna diiz bir sekilde gitmesi icin) deneme yaniima
yoluyla kullanilir. Tasarim ve programlamanin sonunda
ugurumu algilayip, ugurumdan uzaklasarak yoluna devam
eden bir izci robotu tasarlanmis olur.

28-29
Mart
1 Nisan
2016
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Bashk

EV3 Tasarim ve Programlama Etkinlikleri (Nesneleri
Renklerine Gore Ayirt Eden Robot Tasarlama)

Uygulanig
Tarihi

Uygulama
Siiresi (dk)

Hedef Kitle

8

Amag

Ogretmen adaylarinin EV3 tasarim becerilerini gelistirmek
ve tasarim ve programlama siireclerini bir arada kullanimini
saglayarak nesneleri renklerine gore ayirt eden robot
tasarlamalarini saglamak

Yontem ve
Teknikler

Soru-cevap, Tartisma ve Deney yontemi

icerik

Etkinlik Adi Kullanilan Sensér | Kullanilan Motor

Nesneleri Renklerine
Gore Ayirt Eden Robot Renk
Tasarlama

Blylik
Orta

Arastirmaci 6gretmen adaylarindan ilk dnce robotun 6n
kismina yatay konumda olacak sekilde renk sensoriini
yerlestirmelerini ister ve 6gretmen adaylari sensori
yerlestirirler. Bu adimdan sonra arastirmaci 6gretmen
adaylarindan robotun yavas ve sabit bir hizla ilerlerken
onlindeki engelin rengini algilayip seslendirme veya farkli
komutlari yerine getirebilecegi bir programlama
yapmalarini ister. Ogretmen adaylar programlama
surecinde siraslyla; akis bloklarindan baslat blogu (robotun
farkh renklerdeki engeli algilayabilecegi farkli programlar
yapmak icin), dongii blogu (robotun rengi her algilayisinda
o renge ait programlanan aktiviteleri gerceklestirmesi icin)
ve bekle blogu (bekle blogu icerisinde renk sonstiri
blogunun renk sekmesi segilerek 3 farkli renk i¢in farkh
aktiviteler gergeklestirilir), hareket bloklarindan ses blogu,
gOriinim blogu, orta motor blogu (farkh renklerin
algilanisinda aracin seslendirme yapmasi, ev3 tuglasi
Uzerinde goriintl olusmasi ve orta motor araciligi ile kiskag
hareketi yapilmasi i¢in) kullanilir. Bu sekilde nesneleri
renklerine gore ayirt eden izci robotu tasarlanmis olur.

4-5
Nisan
2016

120




Bashk

EV3 Programlama Etkinlikleri (Engeli Algilayan Bir Robot
Programlama)

Uygulanig
Tarihi

Uygulama
Siiresi (dk)

Hedef Kitle

5

Amag

Ogretmen adaylarinin EV3 programlama becerilerini
gelistirmek ve programlama becerilerini kullanarak engeli
fark eden robot hazirlamalarini saglamak

Yontem ve
Teknikler

Soru-cevap, Tartisma ve Deney yontemi

icerik

Etkinlik Adi Kullanilan Sensér | Kullanilan Motor

Engeli Algilayan Robot Kizil6tesi Biyuk

Ogretmen tarafindan 6grencilerden en fazla 21 cm
uzagindaki bir engeli algilayip bu engelden uzaklasan bir
robot tasarlamalari istenir ve 6gretmen adaylar tarafindan
programlama sirecine baslanir. Programlama siirecinde
akis bloklarindan doéngi blogu, (déngiiniin sonsuz kadar
gerceklesmesi icin) degistir blogu (kizilotesi sensord ile
robotla engel arasindaki mesafenin 21 cm’den az veya
esit/cok olmasi durumunda robotun istenilen gorevi
gerceklestirebilmesini saglamak icin) ve bekle blogu
(robotun engeli aldigi zaman bir siire icin beklemesini
saglamak icin) ile hareket bloklarindan direksiyon hareket
blogu (robotun engeli algilayana kadar diiz bir sekilde
yoluna devam edebilmesi ve engeli algiladiktan sonra geri
gidip ve saga doniip tekrar bir engelle karsilasana kadar
yoluna diiz bir sekilde gitmesi icin), ses blogu ve brick
durum 15181 blogu (robotun engeli algiladigi an engeli
algilandiginin vurgulanmasi icin) kullanilir. Programlama
sonunda 21 cm’den az veya esit uzakhktaki engeli algilayip
engelden uzaklasma hareketi yapan bir izci robotu
tasarlanmis olur.

11-19
Nisan
2016

120




Bashik EV3 Programlama Etkinlikleri (Kendi Kendine Park Yapan Bir Uygulanis | Uygulama
Arag Programlama) Tarihi Siiresi(dk)
Hedef Kitle 5
Ogretmen adaylarinin EV3 programlama becerilerini
Amag gelistirmek ve programlama becerilerini kullanarak kendi
kendine park yapabilen bir arag hazirlamalarini saglamak
Yontem ve Soru-cevap, Tartisma ve Deney yontemi
Teknikler
Etkinlik Adi Kullanilan Sensér | Kullanilan Motor
Kendi Kendine Park
Yapabilen Robot Kizil6tesi Biyuk
Programlama
Ogretmen tarafindan 6grencilerden bir park yerinden 35 12
cm‘den daha fazla uzaklikta bulunan bir aracin sabit hizla Nisan
hareket ederken, bu mesafenin azalmasi ile birlikte hizi sabit | 2016
— bir sekilde azalan ve park yerine olan uzakligl 3,5 cm’ ye
Igerik 120

ulastiginda duran bir ara¢ programlamalari istenir. Ogretmen
adaylari tarafindan programlama siirecine baslanir.
Programlama siirecinde hareket bloklarindan palet hareket
blogu (robotun ileri yonli hareket etmesini saglamak icin) ve
akis bloklarindan bekle blogu |:> kizilotesi sensor
karslla§t|r|:> yaklasik olarak (mesafeye bagli olarak robotun
hizin azalmasini saglamak icin) kullanilir. Programlama stireci
sonunda kendi kendine park yapabilen bir izci robotu
tasarlanmis olur.




Bashk

EV3 Tasarim ve Programlama Etkinlikleri (Serit Takip
Sistemli Robot Tasarlama)

Uygulanig
Tarihi

Uygulama
Suresi (dk)

Hedef Kitle

2

Amag

Ogretmen adaylarinin EV3 tasarim becerilerini gelistirmek
ve tasarim, insa etme ve programlama sireclerini bir arada
kullanimini saglayarak trafik kurallarina uyan bir arag
tasarlamalarini saglamak

Yontem ve
Teknikler

Soru-cevap, Tartisma ve Deney yontemi

icerik

Etkinlik Adi Kullanilan Sensér | Kullanilan Motor

Serit Takip Sistemli izci

Robot Renk Biyiuk

Ogretmen, 6gretmen adaylarindan normal yolda (siyah bdlge)
sabit hizla ilerleyen, su birikintisine benzetilen bolgede (Mavi
bolge) yavas bir sekilde ilerleyen ve yolun en sag ve en sol
tarafinda bulunan gizgilerden(beyaz bolgelerden)sol taraftaki
beyaz cizgiye geldigi anda duran, belirli bir slire bekleyen,
ardindan biraz geriye ve saga déniip normal yolda (siyah
bolgeye) diiz bir sekilde yoluna devam edebilen bir arag
tasarlamalarini ister. Ogretmen adaylarindan ilk dnce robotun
on kismina eklenti yaparak, yere dik ve miimkin oldugunca
yakin olacak sekilde bir renk sensori yerlestirmeleri istenir.
Ogretmen adaylari renk sensériinii robotun 6n alt kismina
yere mimkiin oldugunca yakin ve dik olacak sekilde
yerlestirirler. Tasarim slirecinden sonra 6grenciler bilgisayar
araciligyla programlama siirecine baslarlar. Ogrenciler
tarafindan programlamanin ilk adiminda renk sensori
kullanarak yansiyan isigin yogunlugu moduyla (g farkli rengin
(beyaz, siyah ve mavi) sirasiyla yogunluklari hesaplanir. Bu
islevi yaparken akis bloklarindan bekle blogu (robotu siyah,
beyaz veya mavi bolgenin lizerine yerlestirmeye zaman
kazanmak icin) sensor blogundan renk sensoéri blogu, veri
bloklarindan degisken blogu(siyah, beyaz ve mavi renklerin
yogunluklarini ayri ayri hesaplamak igin) ve hareket
bloklarindan gériinim blogu (elde edilen verilerin ev3
tuglasinda gézilkmesini saglamak amaciyla) ve tekrar akis
bloklarindan bekle blogu (Ev3 tuglasi Gzerindeki veriyi daha
rahat bir sekilde okuyabilmek igin) kullanilir. Programlamanin
ikinci kisminda ise elde ettigimiz verileri (renklerin
yogunluklari) kullanarak sirasiyla akis bloklarindan déngi
blogu (islemin stirekli devam etmesi icin), degistir blogu (li¢
farkh rengin yogunluklarini karsilastirarak, robotun istedigimiz
islemi yerine getirebilmesini saglamak icin) ile bekle blogu
(robotun beyaz bolgeye geldiginde ¢ok kisa bir siire
beklemesini saglamak igin) ve hareket bloklarindan direksiyon
hareketi blogu (robotun hangi renkte hangi hareketi
yapacagini belirlemek icin) segilerek deneme-yanilma yontemi
kullanilir ve siyah bolgede sabit hizla ilerleyen, mavi bolgede
yavaslayan ve beyaz bélgede duran arag tasarlanmis olur.

18
Nisan
2016
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Ek 4. Yan Yapilandirilmig Miulakat Formu

Yan Yapilandinimis Miilakat Formu -1

Konu: Lego Ogrenme Ortaminin Ogretmen Adaylarinin Problem Cdzme Becerileri
Uzerindeki Etkisi

Miilakat Tarihi:14.03.2015/ 15.03.2015/18.03.2015

Saat: 16.50/19.50/16.50

Yer: KTU Fatih Egitim Fakultesi D Blok Fizik Laboratuari

Mulakati Yapan Kisi: Aragtirmaci

Miilakat Yapilan Kisi: 01-02/03-04/05-06

Miilakat Yapilan Kisinin Konumu: Fen Bilgisi Ogretmenligi 2. Sinif Ogrencileri
Sorular

1.Bu etkinligi gerceklestirirken insa etme sirecinde hangi yonlerden zorlandiginizi

distnuyorsunuz?
2. Yaptiginiz calismanin sizi memnun eden yonlerini siralayabilir misiniz?

3. insa etme siirecinde gdzlem becerileriniz (gdzlenen varlik ve olaylarin renk, sekil,
bayuklak, dagihm vb. niteliklerini gorme, dogru gozlemler yapma ve gozlemleri dogru

yorumlama) hakkinda dustincelerinizi sdyleyebilir misiniz?

4. Bu etkinligin robotu insa etme ve programlama asamasinda karsi taraf ile sosyal
becerileriniz (Baskalariyla iletisim kurma, grup calismasi yapma, Kendi fikrini cesitli
sekillerde ifade etme, karsi tarafin fikrini dinleme ve fikrine saygi duyma, grupga tartisarak
fikirleri muhakeme etme, sb6zel olmayan iletisim becerilerini kullanma) hakkinda ne

disltnudyorsunuz?

5.Insa etme surecinin sizin pratik beceriler (el becerileri) kazanmaniz (zerindeki etkisini

aciklayabilir misiniz?

6- insa etme siirecinde zamani verimli kullanmaniz konusundaki diisiinceniz nedir?



Yan Yapilandinimis Miilakat Formu -2

Konu: Lego Ogrenme Ortaminin Ogretmen Adaylarinin Problem Cdzme Becerileri
Uzerindeki Etkisi

Miilakat Tarihi:21.03.2015/ 22.03.2015/25.03.2015

Saat: 16.50/19.50/16.50

Yer: KTU Fatih Egitim Fakultesi D Blok Fizik Laboratuari

Mulakati Yapan Kisi: Arastirmaci

Miilakat Yapilan Kisi: 01-02/03-04/05-06

Miilakat Yapilan Kiginin Konumu: Fen Bilgisi Ogretmenligi 2. Sinif Ogrencileri
Sorular

1.Bu etkinligi gerceklestirirken tasarim ve programlama slrecinde hangi yonlerden

zorlandiginizi distintyorsunuz?
2. Yaptiginiz calismanin sizi memnun eden yoénlerini siralayabilir misiniz?

3. lizci Robotu ile daire haricinde baska hangi geometrik sekilleri gizebileceginizi

distnuyorsunuz?

4.Tasarimi gergeklestirirken kesif becerileriniz (Problemi ayirt edip tanimlama, Problemin
belirgin niteliklerini gérme, Problemin ¢ézimd igin ¢bzim yollari Gretme ve sonug¢ ¢ikarma)

hakkindaki dusuincelerinizi 6grenebilir miyim?

5.izci robotu ile daire ¢izdirilirken robotu kullanma becerileriniz hakkinda ne

distnuyorsunuz?



Yan Yapilandinimis Miilakat Formu -3

Konu: Lego Ogrenme Ortaminin Ogretmen Adaylarinin Problem Cdzme Becerileri
Uzerindeki Etkisi

Miilakat Tarihi:28.03.2016/ 29.03.2016/01.04.2016

Saat: 16.50/19.50/16.50

Yer: KTU Fatih Egitim Fakultesi D Blok Fizik Laboratuari

Milakati Yapan Kisi: Arastirmaci

Miilakat Yapilan Kisi: 01-02/03-04/05-06

Miilakat Yapilan Kiginin Konumu: Fen Bilgisi Ogretmenligi 2. Sinif Ogrencileri
Sorular

1.Bu etkinligi gergeklestirirken tasarim ve programlama slrecinde hangi ydnlerden

zorlandiginizi distintyorsunuz?
2. Yaptiginiz calismanin sizi memnun eden yoénlerini siralayabilir misiniz?

3.Ucurumu algilayan robot etkinligindeki robotu kullanma beceriniz hakkinda ne

distnuyorsunuz?

4. Bu etkinlikteki problem durumumuzun ne oldugunu séyleyebilir misiniz? Problemimizin
belirgin 6zelliklerinden bahsedebilir misiniz? Bu problemi ¢dzmek amaciyla nasil ve ne tur

¢6zim yollar elde ederek sonuca ulastiginizi aciklayabilir misiniz?

5. Tasarim ve programlama surecinde karsi taraf ile sosyal becerileriniz hakkinda ne

distnuyorsunuz?

6. Bu etkinligi gunluk hayatla iligkilendirdigimizde, bdyle bir uygulamayi gunliak
hayatimizda hangi amagla ve nasil bir arag tasarlamak igin kullanabiliriz?



Yan Yapilandirnimis Milakat Formu -4

Konu: Lego Ogrenme Ortaminin Ogretmen Adaylarinin Problem Cdzme Becerileri
Uzerindeki Etkisi

Miilakat Tarihi:04.04.2016/ 05.04.2016

Saat: 16.50/19.50

Yer: KTU Fatih Egitim Fakultesi D Blok Fizik Laboratuari

Milakati Yapan Kisi: Arastirmaci

Miilakat Yapilan Kisi: 01-02/03-04

Miilakat Yapilan Kiginin Konumu: Fen Bilgisi Ogretmenligi 2. Sinif Ogrencileri
Sorular

1.Bu etkinligi gerceklestirirken tasarim ve programlama slrecinde hangi yodnlerden

zorlandiginizi distintyorsunuz?
2. Yaptiginiz calismanin sizi memnun eden yoénlerini siralayabilir misiniz?

3. Nesneleri renklerine gore ayirt eden robot etkinligindeki robotu kullanma beceriniz

hakkinda ne disitniyorsunuz?

4. Tasarim ve programlama surecinde karsi taraf ile sosyal becerileriniz hakkinda ne

distnuyorsunuz?

5. Nesneleri renklerine gore ayirt edebilen robotun gunlik hayatimizda uygulanabilirligi

hakkinda ne distniyorsunuz?



Yan Yapilandinimis Miilakat Formu -5

Konu: Lego Ogrenme Ortaminin Ogretmen Adaylarinin Problem Cdzme Becerileri
Uzerindeki Etkisi

Miilakat Tarihi:11.04.2016/ 19.04.2016

Saat: 16.50/10.50

Yer: KTU Fatih Egitim Fakultesi D Blok Fizik Laboratuari

Mulakati Yapan Kisi: Arastirmaci

Miilakat Yapilan Kisi: 01-02/05-06

Miilakat Yapilan Kiginin Konumu: Fen Bilgisi Ogretmenligi 2. Sinif Ogrencileri
Sorular

1.Bu etkinligi gerceklestirirken programlama sirecinde hangi yoénlerden zorlandiginizi

distntyorsunuz?
2. Yaptiginiz calismanin sizi memnun eden yonlerini siralayabilir misiniz?

3. Engeli algilayan robot etkinligindeki robotu kullanma becerileriniz hakkinda ne

distnuyorsunuz?

4. Bu etkinlikteki problem durumumuzun ne oldugunu séyleyebilir misiniz? Problemimizin
belirgin 6zelliklerinden bahsedebilir misiniz? Bu problemi ¢ézmek amaciyla nasil ve ne tir

¢6zim yollan elde ederek sonuca ulastiginizi agiklayabilir misiniz?

5. Programlama sirecinde karsi taraf ile sosyal becerileriniz hakkinda ne

distnuyorsunuz?



Yan Yapilandinimis Miilakat Formu -6

Konu: Lego Ogrenme Ortaminin Ogretmen Adaylarinin Problem Cézme Becerileri
Uzerindeki Etkisi

Mulakat Tarihi:12.04.2016

Saat: 19.50

Yer: KTU Fatih Egitim Fakultesi D Blok Fizik Laboratuari

Mulakati Yapan Kisi: Arastirmaci

Miilakat Yapilan Kigi: 03-O4

Miilakat Yapilan Kiginin Konumu: Fen Bilgisi Ogretmenligi 2. Sinif Ogrencileri
Sorular

1.Bu etkinligi gerceklestirirken programlama sirecinde hangi yoénlerden zorlandiginizi

distnuyorsunuz?
2. Yaptiginiz calismanin sizi memnun eden yonlerini siralayabilir misiniz?

3. Kendi kendine park yapan robot etkinligindeki robotu kullanma becerileriniz hakkinda

ne dislnlyorsunuz?

4. Bu etkinlikteki problem durumumuzun ne oldugunu sdyleyebilir misiniz? Bu problemi

¢c6zmek amaciyla nasil ve ne tlr ¢ézim yollari elde ettiginizi agiklayabilir misiniz?

5. Programlama sirecinde karsi taraf ile sosyal becerileriniz hakkinda ne

distnuyorsunuz?

6. Kizildtesi sensoru kullanilarak gunlik hayatimizi kolaylastirabilecek aktivitelere 6rnek

veya ornekler verebilir misiniz?



Yari Yapilandiriimig Mulakat Formu -7

Konu: Lego Ogrenme Ortaminin Ogretmen Adaylarinin Problem Cdzme Becerileri
Uzerindeki Etkisi

Mulakat Tarihi: 18.04.2016

Saat: 16.50

Yer: KTU Fatih Egitim Fakultesi D Blok Fizik Laboratuar

Mulakati Yapan Kisi: Arastirmaci

Miilakat Yapilan Kisi: 03-O4

Miilakat Yapilan Kisinin Konumu: Fen Bilgisi Ogretmenligi 2. Sinif Ogrencileri
Sorular

1.Bu etkinligi gergeklestirirken tasarim ve programlama slrecinde hangi ydnlerden

zorlandiginizi distintyorsunuz?
2. Yaptiginiz calismanin sizi memnun eden yénlerini siralayabilir misiniz?

3. Serit takip sistemli robot etkinligindeki robotu kullanma becerileriniz hakkinda ne

distnuyorsunuz?

4. Bu etkinlikteki problem durumumuzun ne oldugunu séyleyebilir misiniz? Problemimizin
belirgin 6zelliklerinden bahsedebilir misiniz? Bu problemi ¢dzmek amaciyla nasil ve ne tir
¢6zim yollar elde ederek sonuca ulastiginizi aciklayabilir misiniz? Gegen 6 haftalik strec¢
icerisinde robotu kullanma becerilerinizde degisim olup olmadigi hakkindaki goéruglerinizi

ogrenebilir miyim?

5.Tasarim ve programlama surecinde karsi taraf ile sosyal becerileriniz hakkinda ne

disltnudyorsunuz?

6. Serit takip sistemli robotun gunlik hayatimizda uygulanabilirligi hakkinda ne

disltndyorsunuz?
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