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OZET

Robotik Ogretiminde Farklh Kodlama Ortamlar1 Kullanmanin Ogrencilerin Problem Cozme
Siireclerindeki Diisiinme Becerilerine Etkisi

Robotik kodlama etkinlikleriyle 6grencilere bilgi islemsel diisiinme becerileri, problem
¢Ozme, algoritmik diisiinme, diisiinme becerileri gibi bir¢ok beceri kazandirilabilir. Bu ¢aligmada,
Ogrencilerin problem ¢ozme siireglerinde diisiinme becerilerine odaklanilmakta ve bu becerinin
gelisiminde robotik etkinlikleri kullanilmaktadir. Calisma, robotik etkinliklerinde metin ve blok
tabanli kodlamanin farkli yapilar1 ve bunlarin problem ¢6zme siirecindeki farkli fonksiyonlariin
Ogrencilerin bu siirecteki diisiinme becerilerini farklilastirabilecegi diislincesi iizerine sekillenmistir.
Bu ¢ergevede ¢aligmada Arduino robotik kiti tizerinde yiiriitiilen ve metin tabanl ile blok tabanl
kodlama yapilan robotik etkinliklerinin Ogrencilerin problem ¢6zme siireglerinde diistinme
becerilerinin etkisi incelenmistir. Caligma 6n test-son test karsilagtirma gruplu yar1 deneysel desen
arastirma modeli ile yiiriitiilmiistiir. Trabzon ilinde 2020-2021 egitim 6gretim yilinda 9. siniftaki
Fiziksel Programlama dersini alan metin tabanli kodlama grubu (14) ve blok tabanli kodlama grubu
(14) olacak sekilde toplam 28 ogrencinin (16 kiz, 12 erkek) katildigi ¢alisma, uzaktan egitimle
gerceklestirilmistir. Arastirma siiresince toplanan veriler aragtirma siirecinde gelistirilen Diigiinme
Becerileri Degerlendirme Rubrigi ile analiz edilmistir. Ayrica yapilan miilakatlar ve ekran kayitlar
ile farkli kodlama ortamlarinda diisiinme becerilerinin gelisimini etkileyen faktorler belirlenmistir.
Sonug olarak blok tabanli kodlama ortamlarinda dgrencilerin manipiilasyon ve hesaplama diisiinme
becerileri, metin tabanli kodlama ortamlarinda ise gdézlem diisiinme becerisinin belirgin olarak
gelistigi goriilirken tahmin disiinme becerisi gelisiminin her iki kodlama ortami igin de
farklilagsmadigi goriilmiistiir. Blok tabanli kodlama ortaminda hesaplama ve manipiilasyon diislinme
becerilerinin gelisiminde “Arduino sensorleri” ve “kod diizenleme” faktorlerinin 6ne ¢iktigi, metin
tabanli kodlama ortaminda ise gdzlem diisiinme becerisinin geligsimine “diizenek kurma” faktoriiniin
etkili oldugu belirlenmistir. “Arduino sensorleri” faktorii hem blok hem de metin tabanli kodlama
ortamlarinda tahmin diigiinme becerisinin gelisiminde one c¢ikmuistir. Bu c¢alismanin diisiinme
becerisinin gelisimi ve kodlama tiirlerinin robotik etkinliklerinde kullanimi baglaminda robotik

Ogretimi calismalarina katki saglayacag diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Bilgi Islemsel Diisiinme, Robotik Ogretimi, Diisiinme Becerisi, Arduino
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ABSTRACT

The Effect of Using Different Coding Environments in Robotics Teaching on Students’
Thinking Skills in Problem Solving Processes

Many skills such as computational skills, problem solving, algorithmic thinking, and thinking
skills can be presented to students with robotic coding activities. This study focuses on students’
thinking skills in problem solving processes and robotic activities are used in the development of this
skill. The study is based on the idea that different structures of text and block-based coding in robotics
activities and their different functions in the problem-solving process can differentiate the thinking
skills of students in this process. In this context, the effect of text-based and block-based coding
robotics activities carried out on the Arduino robotics Kit on the thinking skills of students in problem
solving processes was examined in this study. The study was conducted with a quasi-experimental
design research model with a pre-test-post-test comparison group. In the 2020-2021 academic year
in Trabzon province, a total of 28 students (16 girls, 12 boys) participated in the study. Text-based
coding group (14), a block-based coding group (14) enrolled in the Physical Programming course.
The data collected during the research were analyzed using the Thinking Skills Assessment Rubric
developed during the research process. In addition, the factors affecting the development of thinking
skills in different coding environments were determined through interviews and screen recordings.
As a result, it was observed that students' manipulation and calculation thinking skills improved
significantly in block-based coding, observation thinking skills improved more in text-based coding
environments, while prediction thinking skill development did not differ for both coding
environments. It has been determined that “Arduino sensors” and “code edit” factors are prominent
in the development of calculation and manipulation thinking skills in the block-based coding and that
the “mechanism” setting factor is effective in the development of observation thinking skills in text-
based coding. Arduino sensors have been prominent in the development of predictive thinking skills
in both block-based and text-based coding. It is thought that this study will contribute to the study of
teaching robotics in the context of the development of thinking skills and the use of coding types in

robotics activities.

Keywords: Computational Thinking, Robotics Teaching, Thinking Skills, Arduino
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1. GIRIS

21. yiizyilda giintimiiz 6grencilerinden beklenen dnemli becerilerden biri de problem ¢6zme
becerisidir. Okullarda bu becerinin kazandirilmasi i¢in bir¢ok ara¢ kullanilarak farkli etkinlikler
yiriitiilmektedir. Bu etkinliklerde problem ¢dzme siirecinde ise kosulan ve gelistirilmesi 6nerilen
onemli becerilerden biri de bilgi islemsel diisiinme becerisi (BID) olup bu beceri okuma yazma gibi
temel beceriler arasinda gosterilmektedir (Wing, 2010). Bu durum 6grencilerin problem ¢6zmek igin
sistemli diisiinme becerilerini gelistirmelerine, mantiksal ¢ikarimlarda bulunmalarina ve kendilerini
ifade etme becerilerine katki saglamaktadir. Bilgisayar biliminin okullarda 6gretimi farkli sekillerde
gergeklestirilmektedir. Weinberg (2013) yaptigi siniflandirmaya gore, bilgi islemsel diisiinme
becerisinin farkl sekillerde 6gretilebilecegini ifade etmistir. Bilgisayarsiz uygulamalar, blok tabanl
programlama ortamlari, robotik kodlama ve disiplinler arasi uygulamalar bu dgretim yontemlerinden

one cikanlar olarak degerlendirilebilir. Sekil 1’de bu 6gretim yontemleri 6zetlenmektedir.

Sekil 1. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin 6gretimi

BID 6gretimi uygulamalar igerisinde kodlama gerektiren blok tabanli kodlama
uygulamalarinin ve robotik kodlama etkinliklerinin 6zellikle diisiinme becerilerine olumlu yonde
katki saglayabilecegi diistincesiyle kiigiik yaslardan itibaren deneyimlendirilmesi onerilmektedir
(Bers, Flannery, Kazakof, & Sullivan, 2014). Diger taraftan kiiglik yaslardan itibaren verilen kodlama
egitimi, Ogrenilmesi zor programlama dillerinin (C, C++, Java ve C#) Ogrenilmesini de
kolaylagtirmaktadir (Gomes & Mendes, 2007). Bu diisiinceden hareketle diinya genelinde
Ogrencilere kodlama egitimi vermek amaciyla farkli kodlama ve programlama platformlar
gelistirilmektedir (Cakiroglu & Mumcu, 2020). Bu kapsamda giderek yayginlagan robotik kodlama
uygulamalari, 6grencileri gergek problemleri ¢oziimleyebilme noktasinda bilisim teknolojilerini

kullanarak iiretmeye sevk etmektedir. Diger yandan bu tiir kodlama uygulamalar1 sayesinde



Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri, sayisal diisiinme, uzamsal ve analitik diisiinme becerilerini
gelistirerek biligsel 6grenmelerine (Cakiroglu & Kilig, 2020); tiretme, birlikte ¢aligma ve kodlamaya
yonelik olumlu disiinceler gelistirme yoniiyle de duyussal alandaki Ogrenmelerine katki
saglanabilmektedir (Selguk, 2019).

Diinyada ve Tiirkiye’de son yillarda robotik etkinlikleri 6gretim programlarinin 6nemli
hedefleri arasinda yer alan problem ¢dzme becerilerinin gelisimi ve bu siirecte ise kosulacak BID
becerilerini kullanabilmek icin robotik etkinlikleri 6gretim programlarinda yer almaya baslamistir.
Bu kapsamda Tiirkiye’de 1997 yilinda se¢meli olarak “Bilgisayar” dersi, 6gretim programinda yer
almaya basglamistir, ardindan bu program 2005 yilinda 1-8. smiflar1 kapsayacak sekilde
genisletilmistir. 2007 yilinda ise “Bilisim Teknolojileri” ad1 ile 4 ve 5. siniflarda 2 ders saati ve diger
siniflarda tek ders saati olacak sekilde giincellenmistir. Talim Terbiye Kurulunun 2013 yilindaki
karar1 ile dersin adi “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” olarak giincellenmis; 5 ve 6. siniflarda
zorunlu, 7 ve 8. siiflarda ise segmeli olarak 6gretim programinda yer almaya baglamistir (Giilbahar,
2017). 2016 yilinda ise liselerde bilgisayar bilimleri 6gretiminin yeniden ele alinmasina yonelik
degerlendirmeler yapilmistir. Bunun sonucunda 2018 yilinda yayimlanan 6gretim programi tizerinde
diizenlemeler yapilarak bilgisayar bilimleri dersinin cergcevesi olusturulmustur (MEB, 2018).
Programin vurgu yaptigi BID 6gretim yollarindan biri de kodlama ortamlaridir. Kodlama ortamlari,
dogrudan kodlamalar yapilan ortamlar olarak ele alindig1 gibi, egitsel robotlar adi verilen ve egitim
amacl kullanilan robotlar iizerinde kodlama yapilan ortamlar olarak da degerlendirilebilir.

Robotik egitimlerinde yiiriitiilen etkinliklerin temelinde problem ¢6zme becerisi yer almakta
olup bu siirecte 6grencilerin BID becerileri ise kosulur. Yapilan etkinliklerde bu becerilerin ise
kosulacagi gorevlere yer verilir. Robotik kodlama; elektronik karta sahip cihazlarda donanimi
harekete gegiren, robotun nasil ¢aligmasi gerektigini takip eden ve robota yon veren komutlar biitiinii
olarak diisliniilebilir (Giilbahar, Kalelioglu, & Karatag, 2017). Bu tanim gergcevesinde robotik
kodlama, robotun hareketi igin algoritmalar gelistirilerek ve bir yazilim dili kullanilarak kodlar
olusturma olarak degerlendirilebilir. Kodlama siirecinde problemin belirlenmesiyle kodlama iglemi
baslamaktadir. Problemin belirlenmesinin ardindan problemin ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirilir ve
bu algoritmaya gore kullanilan kodlama ortamindaki kodlar uygun bi¢cimde dizilerek ¢6ziime ulasilir.
Problem ¢oziimii sirasinda (6rnegin, robotun siyah ¢izgiyi takip etmesi) kodlarin dizilimi rastgele bir
islem olmayip bu siire¢ 6grencinin yapilan islemin robotun hangi alt parg¢asini (sensoriinii) ne gibi
islevlerden gecirecegini bilmesini de gerektirir. Bu stiregte kullanilan bilgi ve beceriler, 6grencinin
robotik etkinliklerindeki problem ¢dziimiinde sergiledigi diisiinme becerilerini sekillendirir. Egitsel
robotlarin bir¢ok cesidinin olmasi, kullanilan robotigin biligsel veya duyussal alanda saglayacag:
etkinin farklilasmasina yol agabilir. Bu noktada robotlarin izin verdigi kodlama yapilar1 da robotlarin
cesitliginin bir sebebi olarak degerlendirilebilir. Bu yapilar genel olarak metin tabanli ve blok tabanl

kodlamalar olarak ele alimir. Bu kodlamalar ¢ogu zaman problemin ¢6ziimil i¢in &grencinin



harcayacagi zihinsel g¢abayi, siireyi, kurmasi gereken zihinsel iligkileri ve hatirlamasi gereken
bilgileri farklilastirabilir. Bu dogrultuda robotik etkinliklerinde blok ve metin tabanli kodlamalarin
oOzelliklerinin dikkate alinmasi, bu alandaki arastirmalar ve uygulamalarda elde edilecek kazanimlar
baglaminda 6nemli goriilebilir.

Robotik egitimlerinde blok tabanli kodlama, kod bloklarinin siiriikle-birak yontemiyle bir
araya gelerek gorsel bloklar halinde yazilim gelistirilmesini saglamaktadir. Bu sekilde kullanilan
blok tabanli kodlama ortamlari, pargalarin birlestirilmesiyle olusan gorsel programlama ortamlaridir
(Maloney, Resnick, Rusk, & Silverman, 2010). Gliniimiizde internet ve uygulamalarin gelismesiyle
farkli 6zellikler sunan ¢esitli blok tabanli kodlama araglar1 gelistirilmistir. Bu araglara Kodris,
Scratch, Alice, Small Basic, MIT App Inventor gibi 6rnekler verilebilir (Giiven & Kozcu-Cakair,
2020). Bu ortamlar, baglangi¢ seviyesindeki 6grenciler i¢in belirli bir diizeyde programlama temeli
olusturma amaciyla da kullanilabilir. Blok tabanli kodlama uygulamalari 6grencilerin problemlere
somut ve kisa siirede ¢ok sayida alternatif ¢oziimler iiretebilmesini saglar, algoritma mantigini
gelistirir (Brennan & Resnick, 2012). Blok tabanli kodlama araglar1 kullanilarak gelistirilen
etkinlikler, 6grencilerin kendi problemlerine iliskin somut ve kisa siirede ¢ok sayida alternatif
coziimler iiretebilmesini saglamaktadir. Blok tabanl kodlama programlarinda kullanilan uygulama
dilinin 6grencilerin ana diliyle ayni olmasi, gerceklestirilmesi gereken islem adimlarinin daha kolay
ve distinme siirecinde fark edilmeyen eksiklerin siiriikle-birak yapilirken de fark edilmesini
saglamaktadir (Giilbahar, 2017).

Ogrenciler; Scratch, Code.org, MIT App Inventor gibi blok tabanli kodlama ortamlar
sayesinde gorsel bloklari siiriikleyip birakarak oyun, animasyon gibi iirlinler olusturmaktadirlar. Bu
uygulamalarin bazilar1 egitsel robotiklerde de kullanilabilmekte veya egitsel robotlar kendilerine has
blok tabanli kodlama platformlar1 da igerebilmektedir. Ornegin MakeBlock, Arduino gibi egitsel
robotikler hem Scratch ile kodlanabilir hem de kendi kodlama platformlarina sahiptirler (Gonci,
Cetin, & Top, 2018). Egitsel robotiklerde metin tabanli kodlama kullanildiginda ise sadece metinsel
komutlar ve bu komutlara iliskin s6z dizimi kurallar1 ile programlar olusturulur. Bu sekildeki
kodlamalar, tipik metin tabanli programlama editorlerinde oldugu gibi yazilan komutlarin satir satir
islenmesi seklinde caligir. Biiylik kapsamli problemlerin ¢6ziimiinde blok tabanli programlama
dillerinin yeterli olamayisi, geleneksel yazilimcilar1 genellikle metin tabanli programlama dillerini
(Xu, Ritzhaupt, Tian, & Umapathy, 2019) veya bunlarin gorsel formlarmi kullanmaya sevk
etmektedir.

Birgok calisma ile robotik egitimi siirecinde problem ¢ézme becerileri ve BID becerisinin
onemli dlglide gelisebildigine yonelik kanitlar ortaya konulmaktadir (Brennan, vd., 2011; Grover &
Pea, 2013; Sentance & Ssizmadia, 2015). Bu c¢alismalarda arastirmacilar; biligsel alanda
programlama becerisi, BID becerisi, algoritmik diisiinme, yaratic1 diisiinme, elestirel diisiinme vb.

gibi beceriler iizerinde ¢alismaktadirlar. Robotik egitiminde okullarda yapilan etkinlikler genellikle



temel robotik araglarin tanitimi ve bunlarla yapilabilen uygulamalar ¢ercevesinde sekillenmektedir
(Cam, 2019; Dizman, 2018; Sohn, 2014; Yolcu, 2018). Bu ¢aligmalarda yiiriitiilen robotik kodlama
etkinliklerinin problem ¢ézme siirecinde disiinme becerilerine etkisinin nasil olduguna yonelik
aragtirmalara halen ihtiya¢ duyulmaktadir.

Giiniimiizde tasarlanan ve maliyet olarak kismen uygun olan bircok egitsel robotiklerin
okullarda kullamimi1 yayginlagmaya baglamigtir. Lego Mind-Storms, Arduino, mBot, VEX,
Fishertecnic vb. egitsel robotikler siklikla kullanilanlar arasinda sayilabilir (Alimisis & Kynigos,
2009). Egitsel robotikler ile yiiriitiillen robotik kodlama etkinlikleri; kullanilan kodlarin dogasim
bilme, programlama yapilarini kullanma ve stratejik ¢oziim yollari iiretme gibi robot dzellikleri ile
problemin dogasi iliskilerini iceren bir dizi diisiinme siirecini kapsar. Bu siiregte 6grencilerin metin
veya blok tabanli kodlama yapmalari durumunda; problem ¢ézme ve analitik diisiinme becerileri,
BID becerileri, uzamsal diisiinme becerileri, iiriine doniik biiyiik projeler yapma, kiiciik projelerin
entegrasyonuyla karmasik problemlere ¢oziim tiretme aligkanliklari, is birlikli ¢alisma ve 6grenme
becerileri gelistirilebilmektedir (Akpinar & Altun, 2014). Ancak egitsel robotlarin gerek iizerindeki
donanimsal parcalar gerekse kullandiklar1 kodlama yapilarina gore farklilagmalar1 6grencilerin
problem ¢dzme siireclerinde BID becerilerini veya bu becerinin sekillenmesindeki diisiinme
bigimlerini farkli boyutlariyla gelistirebilmektedir. Ornegin, Ispanya Bask Universitesi Bilgisayar
Miihendisligi Boliimii Temel Programlama dersinde iki y1l siiren deneysel bir ¢aligma ile Lego Mind-
Storms robotlarinin programlama egitimindeki etkisi aragtirilmig ancak Arduino kullanilan 6gretim
siirecinin sonunda o6grencilerin elestirel diisiinme, yansitict diisiinme, algoritmik diisiinme gibi
becerilerinin gelistigi goriilmustiir.

Bu dogrultuda bu c¢alismaya robotik etkinliklerinde metin veya blok tabanli kodlama
kullanmanin 6grencilerin problem ¢6zme siireglerindeki diisiinme becerilerini farklilastirabilecegi
diisiincesi yol gosterici olmaktadir. Kullanilan egitsel robotlarla ¢oziilebilen problemlerin dogasi,
ogrencilerin  kullandiklar1 beceri tiirleri, problem ¢6ziimiinde gosterecekleri devamlilik ve
sebatlarmin kullanilan kodlama seklinden etkilenebilecegine yonelik degerlendirmeler, metin ve
blok tabanli kodlamalara iliskin deneysel galisma tasarimlarinin yapilmasinin gerekli olabilecegine

isaret etmektedir.

1. 1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, robotik etkinliklerinde Ogrencilerin kullandiklar1 farkli kodlama
ortamlarinin (metin/blok tabanli) problem ¢6zme siireglerine etkisini incelemektir. Bu dogrultuda
arastirmanin problemleri robotik kodlama siirecinde asagidaki sekilde ele alinmistir:

1. Metin/blok tabanli kodlama ortamlarinin kullaniminin problem ¢6zme siire¢lerindeki

diisiinme becerilerine etkileri arasinda farklilik var midir?



2. Metin/blok tabanli kodlama ortamlarimin kullanilmasiyla gergeklestirilen problem ¢6zme

stireglerindeki diistinme becerilerine hangi faktorler etki etmektedir?

1. 2. Arastirmanin Gerekcesi ve Onemi

Robotik robotlarin tasarlanmasi, mekanik olarak yapimi ve programlanmasi siireclerinin
tiimiinii ifade eder (Giilbahar, 2017). Robotun dis diinyadan gelen verileri alip yorumlayabilmesi i¢in
de sensorlere veya algilayicilara ihtiya¢ vardir. Sensorler ile ¢evresini algilayan robotlar gelen
bilgileri isleyerek bir tepki veya yanit vermektedir. Bu yanit; bir ses ¢ikarma, 151k yakma, tekerlek
dondiirme gibi farkli tepkiler olabilmektedir. Egitsel robotlar ile yapilan uygulamalarda kodlar1 ve
ilgili donanim ve devreleri birlestirmek genellikle karmasik bir siirectir.

Egitsel robotlar, ileri teknoloji kullanilarak gelistirilmekte ve 6grenme ¢iktilarinin somut ve
fiziksel bir gosterimini sunmaktadirlar. Egitsel robotlarin egitim ortamindaki rolii 6gretim
amaglarma gore degismektedir. Gilinlimiiz egitim anlayisinda birgok egitsel robot kullanilirken
yapilan kodlamalar ile somut sonuglar iireten etkinlikler gerceklestirilir. Literatiirde egitsel robotlarin
egitimde kullanilmasiin olumlu etkileri ile ilgili birgok deneysel galisma bulunmaktadir. Bu
(Sullivan & Bers, 2016), programlama becerilerini gelistirebilecegi ve karmasik gorevleri planlama
ve kontrol etme yeteneklerini artirabilecegi ifade edilmektedir (Erdogmus, 2020). Lin ve Kuo (2010),
ilkokul ve ortaokul dgrencilerinin programlama egitiminde robotik kitler kullanmig ve programlama
becerilerinde gelismeler oldugunu belirtmiglerdir. Bagka bir deneysel ¢alismada, robotik kitlerin
kullanilmasinin 6grencilerin problem ¢ézmeye yonelik tutum ve problem ¢6zme becerileri iizerinde
olumlu bir etkiye sahip oldugu ortaya konulmustur (Sohn, 2014). Noh ve Lee (2020) egitsel robotlart
kullanarak programlama egitiminin BID becerisini ve o6grencilerin yaraticihigini artirdigini
bildirmislerdir.

Robotik egitimi ile ilgili caligmalarda arastirmacilar 6grenme siirecinde farkli degiskenler
iizerine odaklanmis olsa da problem ¢ozme siirecindeki zihinsel aktivitelere dogrudan odaklanan
calismalar sinirlidir. Bu aktivitelerin robotik kodlamanin dogasindan nasil etkilendigi ile ilgili
calismalar ise yok denecek kadar azdir. Dolayisiyla metin ve blok tabanli kodlama ortamlarinin bu
stireci nasil etkilediginin ortaya ¢ikarilmasinin alana katki saglayacag diisiiniilebilir. Bu ¢ercevede
bu calismanin, robotik egitimi alaninda ayni kazanimlar igin farkli kodlama yapilariyla
coztimlenebilecek etkinliklerin hazirlanmasi i¢in yol gosterici olacagi, her iki ortam i¢in de problem
¢ozme siirecini degerlendirmede ipuglari sunacagi varsayilmaktadir. Dolayisiyla bu ¢alisma,
Ogrencilerin metin ve blok tabanli kodlama siirecindeki zihinsel aktivitelerinin iizerinden metin ve
blok tabanli kodlama ortamlarinin dogasinin anlasilmasina katki saglayabilir. Diger taraftan bu
siiregte  Ogrencilerin  karsilastiklar1 ~ zihinsel — aktivitelerin  tanimlanabilmesi, etkilerinin

karsilastirilmasi 6greticilere ve 6gretim tasarimeilarina yol gosterebilir.



Glnlimiizde 6grencilerin biligsel gelisim donemlerine gore kullanilan gesitli programlama
dilleri bulunmaktadir. Blok tabanli kodlama ortamlari erken yasta programlama &gretimi igin
baslangi¢ seviyesinde ¢ogunlukla kullanilmaktadir. Giinliik hayat problemlerinin ¢oziimiinde ise
metin tabanli kodlama dilleri daha aktif kullanilmaktadir. Ancak blok tabanli kodlama ile
programlama 6grenen bireylerin metin tabanli kodlamaya gegtiklerinde zorluklar ile karsilastiklar
goriilmektedir. Bu kapsamda farkli calismalar farkli kodlama tiirlerini &nermektedir. Ornegin;
Dorling ve White (2015) tarafindan yapilan ¢alismada blok ve metin tabanli kodlama dillerinin
birlikte kullanilacagi ortamlarin olusturulmasi ya da blok tabanli kodlama dilini sadece programlama
kavramlarimi 6gretmek i¢in degil metin tabanli kodlama diline destekleyici sekilde kullanilmasi
gerektigi onerilmistir. Bu modele gore temel programlama kavramlari olan siralama, kosul, dongt,
degisken ve fonksiyon gibi yapilar blok tabanli kodlama ortamlari ile tamamlandiktan sonra benzer
algoritmik yapinin esdegeri metin tabanli kodlama aracinda gerceklestirilmistir. Ramazanoglu
(2021) ise blok tabanli kodlama iizerine yapmis oldugu calismasinda kodlamanin 6grencilerde;
yaratici ve algoritmik diisiinme, problem ¢ozme, elestirel ve bilgi islemsel diisiinme, derse katilim
ve mesleki alan becerilerinin gelistirilmesinde olumlu katkilarinin oldugunu ifade etmistir. K-12
Computer Science Framework (2016), “Bilgisayarlar, insanlarin diisiincelerini programlama dili gibi
resmi bir yapida ifade etmelerini gerektirir” seklindeki degerlendirmesiyle metin tabanl kodlamanin
olumlu potansiyeline atifta bulunmaktadir (Price & Price-Mohr, 2018). Ancak metin tabanli kodlama
s0z dizimi ve hata iletileri ile &grencilere zorluklar yaratmaktadir (Duman, 2020). Yapilan
calismalarin kodlama temelinde blok veya metin tabanli ortamlarin kullanimina yénelik ¢ok tutarli
olmayan ve duruma gore farklilagan sonuglarinin, aynmi 6zellikteki gruplarla ayni problemler iizerinde
yeniden ele alinmasi robotik egitimi i¢in degerli katkilar sunabilir.

Diisiinme becerisi, deneyimlerimizi anlamlandirmaya ¢alisirken uyguladigimiz zihinsel
siirecler olarak tanimlanabilmektedir. Diisiinme becerileri; soru sormak, sorunlar1 ¢6zmek, kararlar
almak, planlar yapmak, fikirleri degerlendirmek, bilgileri organize etmek, islemleri yapmak igin
kullandigimz zihinsel siirecler olarak ifade edilebilir. Giinliik hayatta karsilastigimiz durumlara nasil
tepki verecegimizi diisliniir ve kararlar aliriz. Diisiinerek aldigimiz kararlar sayesinde hayattaki
basarimiz sekillenir. Diisiinme becerilerinin olgiimii  genellikle Olgekler ve iiriinlerin
degerlendirilmesi ile gerceklestirilirken bu ¢calismada bu 6l¢iim i¢in 6grencilerin problem ¢oziimleri
sirasinda yaptiklar1 ve onlara yonelik degerlendirmelerinin dikkate alinmasi, diisiinme becerisinin
6l¢iilmesi baglaminda dnemli goriilebilir.

Bu calisma siirecinde ilgili &gretim programi kazanimlarina uygun olarak hazirlanan
etkinlikler, gecerlik ve giivenirlik ¢aligmalar1 yapilarak test edilmistir. Hazirlanan etkinlikler hem
blok hem metin tabanli kodlama ortamini desteklediginden kullanilacak olan Arduino temelli robotik
egitimlerinde uygulayicilara yol gdsterici olabilir. Ayrica blok tabanli ve metin tabanli kodlamanin

ogrencilerin problem ¢6zme siireglerinde diisiinme becerilerine hangi yonde etki ettiginin



belirlenmesi i¢in diisiinme becerilerinin problem ¢o6ziim siirecinde Ol¢lilmesi saglanacaktir. Bu
noktada calismada gelistirilen Olgme aracinin bilisim egitimi alam igin katki saglayacagi
diisiintilmektedir.

Uygulama alaninda diisiinme becerilerine yonelik yapilacak caligsmalar i¢in hem diisiinme
becerilerinin 6l¢iimii hem de bu becerinin robotik etkinliklerine gémiilmesi i¢in yol gdsteren somut
rehberliklere ihtiya¢ s6z konusudur. Bu ¢aligsma i¢in hazirlanan ¢alisma yapraklariyla 6grencilere
sunulan etkinliklerde hem metin tabanli hem de blok tabanli ortamda kodlama yapan 6grencilerin
diisiinme becerileri lizerindeki farkliliklarina odaklanilmaktadir. Literatiir incelendiginde herhangi
bir robotik kitinin 6zellikleriyle, diisiinme becerisinin yapisal 6zellikleri arasinda iligski kurulmadig:
goriilmektedir. Bu iligkinin teorik cergevede olusturulmasi, bir yandan diisiinme becerisinin
gelistirilmesi i¢in robotik kitlerinden ne sekilde yararlanilmasi gerektigi noktasinda ipuglart
sunabilir. Bu ¢alismanin 6nemli katkilarindan biri de problem ¢dzme becerisi gibi énemli bir
ogrenme ciktisinin siirecin sonunda degil siire¢ boyunca bir 6lgme yapisina 6rnek teskil etmesidir.

Ozetle, yapilan bu calisma robotik etkinliklerinde metin veya blok tabanli kodlama
ortamlarinin kullanimina yonelik sunacagi gerekgeli Onerileri baglaminda 6nemli; bu noktada
uygulama ve arastirma alaninda, etkinlik, Olgme araci, Ogretim siireci, teorik c¢ercevedeki

eksikliklerin ¢dziimlenmesinin ihtiyact baglaminda gerekli oldugunu gostermektedir.

1. 3. Arastirmanin Simirhliklar:

Aragtirma:
1. ki ayr1 sinifta bulunan n1=14, n2=14 seklindeki 2 grup &grenci ile,
2. Uzaktan egitim yoluyla 6gretim ile,
3. Robotik kiti olarak sadece Arduino ile
4

Siire ve kapsam olarak 8 hafta boyunca verilen 8 proje ile sinirlidir.

1. 4. Arastirmanin Varsayimlari

Hazirlanan etkinliklerde ogrencilerin  problem ¢o6ziimiinde diisiinme becerilerini

sergileyebildigi, ortamda birbirlerinden etkilesimlerinin kontrol altina alinabildigi varsayilmaktadir.

1. 5. Tanimlar

Bilgi islemsel diigiinme (BID): Bir problemin ¢dziimiinde sorunun ne oldugunu anlamamizi ve
olast ¢oziimler gelistirmemiz i¢in istenenler, planlamalar veya ¢oziim siirecini bir bilgisayarin, bir

insanin veya her ikisinin de anlayabilecegi sekilde ele alma, kullanma becerisidir.



Arduino: Elektronik veya mikro denetleyici programlama konusunda daha once tecriibesi
bulunmayan Ogrencilerin fiziksel diinyay1r dijital diinyaya baglayan calisma prototipleri
olusturmasina yardimci olmak amaciyla tasarlanmistir.

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

Diistinme becerileri: Diinyanin diizenini kesfetmek ve problemleri ¢ézmek igin bilgiyi

kullanma yetenegidir.



2. LITERATUR TARAMASI

2. 1. Arastirmanmin Kuramsal Cercevesi

2. 1. 1. Bilgi-islemsel Diisiinme Becerisi

Egitimde 21. yiizy1l becerilerinin kazandirilmasi, 6grenciler tarafindan edinilmesi gereken
bazi becerilerde birgok degisikliklere neden olmustur. Bu nedenle, cesitli uygulamalarla birlikte BID
becerisinin dgretimi K-12 6grencileri i¢in 6nemli kabul edilmektedir (Burke, 2012; Fessakis, Gouli
ve Mavroudi, 2013; Giilbahar & Kalelioglu, 2014; Kazakoff, 2014). Bilgi islemsel diisiinmeye ilk
olarak Papert (1990) tarafindan dikkat ¢ekilmis olup tanimi, 6gretimi ve degerlendirilmesi igin
arastirmacilar gegen siireg icerisinde farkli énerilerde bulunmuslardir. BID’in bir problem ¢zme
stireci ve problemleri ¢ozmek icin teknolojik araclarla tasarimlar iireten bir diislince bi¢imi oldugunu
ifade etmek miimkiindiir (ISTE, 2016; Wing, 2014). Patan (2006) BID’i teknoloji kullanimi
sayesinde ¢oziilebilecek bir problemi tanimlamak, ¢6ziim yollarini algoritmik olarak belirleyerek en
etkili ve verimli ¢6ziimii uygulayip degerlendirmeyi ve benzer durumlara bu siireci transfer etmeyi
iceren bir beceri kiimesi olarak ifade etmektedir. BID; genel anlamda algoritmik diisiinme, problem
¢cOzme, soyut diisiinme, yaratici diisiinme ve elestirel diisiinme gibi 21. yiizyilin ¢esitli becerilerinin
birkaginin birlikte ise kosuldugu bir diisiinme sekli olarak da ele alinabilir (Basogain, Olabe, Olabe,
Maiz, & Castafio, 2012). Benzer beceriler dikkate alinarak yapilan bir baska degerlendirmede ISTE
(2015); BID’in yaratici diisiinme, algoritmik diisiinme, problem ¢dzme ve is birlikli 6grenme gibi
becerileri de igerdigini ifade etmistir.

Wing (2006) kavramin alt bagliklarini Communications of the ACM’de yayimlanan
“Computational Thinking” ¢alismasinda ele almig ve yazisinda bilgi islemsel diisiinme becerisini su
alt kavramlarla agiklamaya ¢alismigtir:

e  Problem ¢6zme, soyutlama, ayristirma,

e  Sezgisel akil yliritme matematik ve miithendislik temelli diigtinme.

Icerdigi alt beceriler dikkate alindiginda BID’in problem ¢dzme siirecinde sergilendigi ve
asagida verilen islemleri kapsadigi belirtilmistir (Barr, Harrison, & Conery, 2011):

e  Problemi bilgisayar veya diger araglarin etkin olabilecegi sekilde formiilize etme,

e  Verileri mantiksal olarak diizenleme ve analiz etme,

e  Modeller ve benzetimler gibi soyutlamalar yoluyla verileri sunma,

e  Algoritmik diigiinerek ¢6ziim yollarmi adimlarla otomatiklestirme,

e Tamimlama, analiz etme adimlar: ile kaynaklarin en verimli ve etkili sekilde bir araya

getirilmesi ile olas1 ¢oziimleri uygulama,

e  Problem ¢6zme siirecini gesitli problemlere aktarma ve yayginlagtirma.
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Wing (2010), BID’in okuma yazma gibi herkes tarafindan edinilmesi gereken temel bir beceri
haline geldigini diisiinmektedir. Wing’e (2006) gore, ¢ocuklara sadece okuma, yazma ve aritmetik
yetenekler degil, ayn1 zamanda bilginin problem ¢dzme siirecine katkis1 ve BID becerilerinin nasil
uygulanacagi ile erken ¢ocukluk egitimi sirasinda mantiksal analiz yapilmasi1 6gretilmelidir.

BID’in bilesenleri tam olarak belirlenemese de alan yazinda problem ¢dzme siirecinde siklikla
sergilenen BID becerileri asagida siralanmaktadir:

e Problem ¢ozme; hedefe ulasabilmek i¢gin araglar gelistirme ve karsilagilan engelleri agma

siireclerini igerir.

e Problemleri bilesenlerine ayirma; problemin bilesenlerine ayrilarak kendi biitiiniinden

ziyade daha kiigiik ve basit parcalartyla ugrasilmasinin tercihidir.

e Soyutlama; problemin belirli detaylartyla ilgilenmeden verilen problemin

basitlestirilmesini saglamaktir.

o Algoritmik diisiinme; belirli problemlerin ¢6ziimii i¢in bir bilgi-isleme birimi tarafindan

isletilebilecek ¢6ziim adimlarinin iiretilmesidir.

o Algoritmamin degerlendirilmesi; verilen veya tiretilen algoritmanin yeteri kadar iyi olup

olmadiginin incelenmesi siirecidir (Giilbahar, 2017).

Bu beceriler ¢ercevesinde BID becerisini olusturan alt bilesenler Sekil 2°de gosterilmistir.

Desen,
Oruntu

Degerlendirme

Bilgi
Islemsel
Diisiinme

Sekil 2. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin alt becerileri

Egitsel robotlarin kullaniminin yayginlagmasiyla birlikte robotik ile ilgili kazanimlar 6gretim
programlarinda yer almaya baslamis ve birgok iilke BID becerisini 6gretim programma entegre
etmek i¢in yenileme ¢alismalar1 yapmistir. Okullarda BID dgretiminin énemli amaglarindan biri de
Ogrencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirmek ve problem ¢oziimiinde yardimei olacak bir

bilgisayar ve diger araglar1 kullanmalarim saglamak olarak diisiiniilebilir. Ulkemizde de problem
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¢6zme ve BID becerileri “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi 6gretim programinin 6zel amaglari
arasinda yer almistir (Kilig, 2020). Bu 6gretim programlarinda bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin
miimkiin oldugu kadar egitsel robotiklerden yararlanmalari, robotik etkinlikler yapmalar1 ve robotik
kodlama ile 6grencilerini tanistirmalar1 Onerilir. Bu baglamda bu alandaki arastirmalarda robotik
etkinlikleri yiirlitmek i¢in robotik kodlamanin dogasi, kodlama ¢esitleri, donanim kod iligkileri, kod

yazma siireclerindeki zihinsel aktiviteler gibi kavramlarin irdelenmesi gerekmektedir.

2. 1. 2. BID Ogretiminde Robotik Etkinlikleri

Bilisim egitimini yayginlastirma caligmalar1 cercevesinde robotik kodlama egitimleri kismen
STEM yaklasiminin da icerisinde ele alinarak farkli derslerde dgretilmeye baglanmistir. 1967 yilinda
Papert ve calisma arkadaslar1 tarafindan MIT yapay zeka laboratuvarinda Logo programlama dilinin
kullanildig1 ve seklinden dolayir kaplumbaga (Turtle) adi verilen ¢op kovasi seklinde bir robot
tasarlanmistir (Giilbahar, 2017). Papert’in programlama dili Logo’yu ve bir bilgisayara baglanarak
komut verme talimatlarini uygulayabilen bir robot olan yer kaplumbagasini tanitmasindan sonra,
robotlar egitimde 6nemli bir konu héline gelmeye baslamistir (Altin & Pedaste, 2013).

Mikropoulos ve Bellou (2013) robotik egitimin yapilandirmaciligi tesvik eden zihinsel
araclardan biri oldugunu belirtmislerdir. Yapilandirmaci yaklasim cergevesinde robotik egitiminin
katkilarini ortaya koyan Bottino ve Chioccariello (2014) ¢aligmalarinda; robotlarin somut nesnelerin
programlanmasini, aninda geri bildirim ve kavramin yeniden tanimlanmasini saglayabileceginden
ogrencilerin aktif 6grenmelerinin gerg¢eklesecegini ifade etmislerdir. Robotik 6grenen dgrenciler;
anlamli robotik tasarimlar olusturma, biligsel tasarimlarla yiizleserek 6grenme siiregleri gelistirme,
fizik ve programlama Ogretimiyle hem sanal hem de ger¢ek diinyada 6grenmeyi pekistirebilirler.
Robotik uygulamalarda dgrenciler; yazilim ortamimin yer aldigi soyut ortami, yazdiklar1 kodlar
egitsel araclarla somutlagtirarak gorebilecekleri fiziksel ortama aktarirlar. Boylelikle yazdiklart
kodlarin bir donanim iizerinde nasil ¢alistigin1 dogrudan goézlemleme firsati bulurlar. Bu sekilde
gercek diinyada karsilastiklari problemlere sanal diinyada kazandiklari deneyimlerle ¢6ziim
bulduklarini fark ederler. Bu durum bazi arastirmacilar tarafindan 6grencilerin i¢inde bulunduklar
sanal diinya ile gergek fiziksel diinya arasinda bag kurmalar1 seklinde nitelendirilmektedir (Eguchi,
2014; Resnick (2012). Bu bag, cogu kez ogrencilerin problem ¢dzme siirecinde farkli BID
becerilerini farkinda olarak veya olmayarak sergilemelerine sebep olur. Bu gercevede bir¢ok
egitimcinin programlama egitimini ¢esitli donanim araglariyla destekleme fikrini savunmasiyla
robotik egitimi, okullarda basl basina bir ders olarak yer almaya veya belirli derslerin bir pargasi
olmaya baslamistir. Ozellikle fen, matematik, teknoloji, bilisim ve diger derslerde veya disiplinler
aras1 6grenme etkinliklerinde 6grenmeyi destekleme potansiyeline sahip biiyiiyen bir alan olmustur
(Alimisis, 2013; Mataric, 2004).
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Egitsel robotlar hareket ve algilama teknolojilerinin gelismesine bagli olarak calisir. Bu
siirecte problem ¢6zen Ogrenci sadece diisiinen, tasarlayan, degerlendiren, yansitan ve ¢oziimleri
arayan bir programciya doniismekle kalmaz, ayn1 zamanda bu etkinliklerle motor becerilerini de
gelistirir (Kandroudi & Bratitsis, 2013). Egitsel robotiklerin motor becerilerine olan olumlu katkist,
ogrencilerin problem ¢oziimii stirecinde bu becerileri kullanarak diisiinme becerilerini, dolayl veya
dogrudan bir sekilde BID becerilerini de sergilemelerini saglar. Egitsel robotiklerle yiiriitiilen robotik
etkinliklerinde Onemli hususlardan bir digeri de robotlarin problemlerin ¢oziimili igin
programlanabilmesidir. BID becerilerinin gelistirilmesi igin bir 6gretmen egitsel robotlari
kullandiginda etkinlikte belirtilen gorevler genellikle ¢oziilmesi gereken acik uclu problemler olarak
formiilize edilir. Bu problemler belirli bir algisal ger¢ekligin (sanal veya somut) bir dizi kosulu yerine
getirmek i¢in yaratici bir eylem yoluyla degistirilmesini gerektiren ifadelerdir. Bu ¢ercevede egitsel
robotikler ile yiiriitiilen robotik kodlama etkinlikleri, 21. yiizyilin yaraticilik ve ig birligi gibi 6nemli
becerilerinin gelistirilmesi yoniiyle dne cikar. Bu tiir etkinlikler genellikle dgrencilerin BID
becerilerinin ayristirma, soyutlama, algoritma tasarimi, hata ayiklama, yineleme ve genelleme
becerilerini uygulamalarini icerir (Chevalier, 2020). Robotik etkinliklerinin etkili bir 6grenme araci
olmasinin nedenlerinden biri de robotigin 6grencilere eglenceli, ilgi ¢ekici ve merak ettirici bir
O0grenme ortami olusturmasidir. Egitsel robotlarin problem ¢6ziimiinde kullanilmasi durumunda
Olusan duyussal durumlarin pozitif etkisiyle 0Ogrenciler siirecten kopmayarak ¢oziimi
sonlandirabilirler. Bu durum da egitsel robotlarin BID becerilerini gelistirme calismalarinda siklikla
tercih edilme nedenleri arasinda diisiiniilebilir.

Egitsel robotlarla yiiriitillen robotik etkinliklerinde, 6grenciler karmasik problemlerin
¢ozliimiinde ve bu problemlerin ¢oziimlerini test edip yazdiklar1 programlarin ¢iktilar1 hakkinda
aninda geri bildirim alabilmek i¢in modeller gelistirirler (Atmatzidou, Demetriadis, & Nika, 2018).
Bu sekilde 6grenciler sensorleri, motorlart programlamay1 ve dijital alan1 6grenir (Bers, 2010) ve
gergek diinyada zor durumlarla nasil basa ¢ikacaklarini deneyimlerler (Eguchi, 2014).

Egitsel robotikler ¢ogu zaman bir oyun alani ve problemin gomiilii oldugu cesitli olanaklar
sunan ortamlar icerir. Bu ¢ercevede egitsel robotikler, akilli arabalardan baca temizleyicilere kadar
cesitli robotlarin yapimina ve programlanmasina izin veren yapt malzemesi ve yazilim
olanaklarindan olusur. Diger yandan egitsel robotiklerin yapisal ozellikleri, bu egitimler igin
olusturulan 6grenme ortamlarinin 6zelliklerini etkileyebilir ve beklenen 6grenme ¢iktilari da bu

Ogrenme ortamlarmin yapisina gore sekillenebilir.

2. 1. 3. Robotik Ogretiminde Kullamlan Araglar/Ortamlar

Robotik 6gretiminde birgok arag¢ kullanilsa da en sik kullanilan araglar egitsel robotiklerdir.
Egitsel robotikler; bilgisayarlarin, elektronik bilesenlerin, elektro mekanigin ve farkli programlama

dillerinin birlikte kullanildig1 ortak bir ortam olarak tanimlanabilir. Egitsel robotiklerin sensorler ve
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algilayicilan vardir. Bu sayede cevrelerinden veri toplar ve bunlar1 parametre olarak kullanirlar.
Egitsel robotikler, tak ¢ikar parcalar iceren veya mikro denetleyici kartlara sahip, uzaktan kumandali,
kolay sensér monte edilebilme ve programlanabilme gibi 6zelliklere sahiptirler (Kalelioglu &
Keskinkilig, 2017). Bu 6zellikler sayesinde 6grenciler egitsel robotikleri model olusturma ve bu
modelin kodlanmasinda basit bir sekilde kullanabilir (Frangou vd., 2008). Bu durum 6grencilerin
0zel programlama araglarmi kullanarak hem robotik programlama hem de kontrol faaliyetlerini
yiriitmelerini de saglar (Alimisis, 2013).

Egitsel robotiklerin maliyetinin giderek azalmasi bu araclarin son yillarda okullarda yaygin
sekilde kullanilmasini saglamistir. Bu durum iireticilerin de dikkatini ¢ekmis ve bir¢ok farkli yapida
egitsel robotikler egitimcilerin hizmetine sunulmaya baglanmistir. Okullarda robotik uygulamalari
ozellikle Lego Mind-Storms ve Arduino’nun gelismesinden sonra yayginlasmistir. Giiniimiizde
okullardaki egitimde siklikla Arduino, mBot, Lego Mind-Storms (NXT, Ev3), VEX IQ Platformu
(Starter Kits), Fischertechnik (Fischertechnik IntroduBiDion to STEM I ve II) vb. gibi robotik setleri
kullanilmaktadir. Bu setlerden Arduino Kitinin diger setlere gore diisiik maliyetli, esnek, kullanimi
kolay ve ac¢ik kaynakli olmasiyla hem egitim hem de arastirma alaninda daha fazla kullanildigini
gostermektedir (Arslan & Tanel, 2020).

Egitsel robotikler, icerdikleri donanimlari harekete gegirebilme ve bunlar ile problem
¢Ozebilme icin farkli kodlama dilleri ve ortamlarini kullanmaktadir. ROBOT C ve Parallax Propeller
C, Microsoft Robotics Developer Studio R4, Mindstorm Nxt Education, Robotis R+ Task 2.0,
Microsoft Small Basic, Microsoft Touch Develop, S4A, Arduino, mBlock buna 6rnek olarak
gosterilebilir (Numanoglu & Keser, 2017). Tablo 1’de siklikla kullanilan egitsel robotiklere ve bu
robotiklerin kullandiklar1 kodlama ortamlarina 6rnekler sunulmaktadir. Egitsel robotikler hem metin
hem de blok tabanli kodlama ortamlarini kullanabilmektedir. Bunun yaninda bazi robotikler her iki

ortami birlikte desteklemekte ancak ayni anda kodlama yapmaya izin vermemektedirler.

Tablo 1. Egitsel Robot Setleri ve Bu Setleri Programlamak i¢in Kullanilan Ortamlar

Egitsel Robot Seti Kullanilan Kodlama Ortami

Arduino IDE, mBlock, S4A (Hem blok tabanli hem
de metin tabanli)

Lego Mind-Storms EV3 Home Edition (Blok tabanli)
Mindstorm Nxt Education (Blok tabanli)

Scratch, C++, Phyton, RobotC

(Hem blok tabanli hem de metin tabanli)
Fischertechnik Setleri (Fischertechnik

Introduction to STEM | ve 1) ROBO Pro (Blok tabanlr)

Mbot mBlok (Blok tabanli)

Robotis Setleri (PLAY, DREAM I, ) .
STEM, MINI, BIOLOID) Robotis R+ Task 2.0 (Metin tabanli)

Arduino

Lego Mind-Storms Setleri (NXT, Ev3)

VEX IQ Platformu Setleri (Starter Kits)
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Egitsel robotiklerde blok ve metin tabanli kodlama ortamini destekleyen Arduino robotik kiti,
okullarda robotik egitimlerinde siklikla kullanilan araglar arasinda yer almaktadir. Kullanimi kolay
donanim ve yazilima dayali agik kaynakli bir platform i¢eren Arduino robotik Kiti acemi diizeyden
uzmanlara kadar her kullaniciya hitap etmektedir. Ayrica programlamaya yeni baglayanlar i¢in kolay
kullanimli fakat ileri diizey kullanicilar i¢in de esnek bir kit olarak degerlendirilmektedir.
Arduino’nun kolay programlanabilir olmast nedeniyle robotlar kablosuz olarak da
programlanabilmekte ve kontrol edilebilmektedir. Arduino’nun metin tabanli kodlama ortami olan
IDE; Windows, Macintosh OSX ve Linux isletim sistemlerinde kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda
Arduino, blok tabanli programlamayi saglayan gorsel programlama ortami olan mBlock, Scratch 2.0
yapisint da kullanarak programlanabilmektedir. Blok tabanli ortam kullanildiginda programlama
stiriikle-birak seklinde yapilir ve bu siiregte olusturulan kodlarin C dilindeki karsiligi da ayni anda
goriilebilir. Blok tabanli kodlama i¢in mBlock kullanildiginda Arduino veya farkl: kartlarin sisteme
tanimlanabiliyor olmast ve Tiirkce dil destegini sunmasi Onemli bir avantaj olarak
degerlendirilmektedir (Selguk, 2019). Arduino okul i¢i ve okul dis1 etkinliklere imkan
saglayabilmektedir. Okul i¢i etkinlikler, 6gretim programina dayal1 bir 6grenme etkinliklerini igerir.
Bu etkinlikler bir veya daha fazla 6grenme ¢iktisini bir iiriinle biitiinlestirmeyi amaglamaktadir.
Ayrica Arduino kullanilarak STEM tabanli projeleri de okul i¢i etkinlik olarak yiiriitiilebilmektedir.
Sekil 3’te Arduino robotik kiti donanimlart gosterilmektedir.

ee
Qe
o
oc
00
oc
oo

Sekil 3. Arduino robotik kiti

Robotik 6greniminde 6grenciler problemlerin ¢oziimii izerinde ¢alisirken problemi ve mevecut
durumu anlayana kadar sorular sorarlar. Ardindan problemin ¢6ziimil i¢in gerekli adimlarin bir araya
getirilmesiyle problemin algoritmasini kurar. Kurulan algoritma ile bir deneme yanilma ¢alismasi
yapar ve problemin gergekten ¢6ziiliip ¢6ziillemedigini gozlemler. Problem ¢6ziime ulasmadiysa
islem tekrar edilir. Ornegin; trafik yogunluguna gére 151k yanma siireli bir trafik lambasi tasarlama

problemi ele alindiginda 6grenciler problemi Arduino ile ¢dzerken oncelikle hangi arag/sensorleri
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kullanmalar1 gerektigini diistiniirler. Ardindan kodlama tiirline bakilmaksizin devreyi kurarlar (Sekil

4).

ANALGG IN
(]

L

Sekil 4. Arduino devresi

Verilen problem trafik yogunlugu oldugu icin ledlerin yanma siirelerini bu probleme goére

diistiniir ve kodlama asamasina gegerler. Metin tabanli kodlama yapan 6grenciler Sekil 5°teki kodlari

yazarken, blok tabanli kodlama yapan 6grenciler ise Sekil 6’daki kodlar1 yazarlar.

void setup ()
{
pinMode (8
pinMode (9
pinMode (1

}
void loop ()

digitalWrite (8,
delay (2000) ;
digitalWrite (9,
delay (1000) ;
digitalWrite (8
digitalWrite (9
digitalWrite (1
delay (3000);
digitalWrite (10,

r
’
) ,

, OUTPUT) ;
, OUTPUT) ;
0, OUTPUT) ;

HIGH) ;
HIGH) ;
LOW) ;
LOW) ;

HIGH) ;

LOW) ;

Sekil 5. Metin tabanli kod
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8 » pinini YUKSEK » degerine ayaria

9 + pinini ALCAK * degerine ayaria

10 » pinini  YUKSEK =

10 »+ pinini ALCAK + degerine ayarla

Sekil 6. Blok tabanli kod

Blok tabanli kodlama yapan &grenciler, sadece ledlerin bagh oldugu pinlere dikkat eder ve
ledlere bekleme siireleri ekleyip kodlart siiriikle-birak yontemiyle kolay bir sekilde yazarlar. Metin
tabanl kodlama yapan &grenciler ise dncelikle ledlerin bagli oldugu pinlerin tanimlamalarini void
setup yerinde yaptiktan sonra void loop boliimiinde yanma siireleriyle ilgili kodlar1 yazarak sz

dizimi ve yazim hatasi olup olmadigini kontrol eder ve kodlar1 tamamlarlar.

2. 1. 4. Robotik Ogretiminde Kodlama

Egitsel robotiklerde blok ve metin tabanli ortamlarda kodlama yapilirken somut verilerin elde
edilmesinde genellikle mikro denetleyici kartlar ve bu kartlarla ¢alisan sensdrler kullanilir. Mikro
denetleyicilerin programlanmasi S4A veya mBlok gibi blok tabanli kodlama dili sayesinde ¢ocuklar
icin basit ve zevkli héle gelmektedir (Selguk, 2019). Bu programlar ile 6grenciler mikro denetleyiciye
bagladiklar1 sensorlerden gelen veriyi isleyerek 1sik yakma, ses iiretme gibi devre tepkilerini
gorebilmektedirler (Kalelioglu & Keskinkilig, 2017). Egitsel robotikler ortamdaki ses, miizik, resim
ve benzeri medya araglarini da problem ¢6zme siirecine dahil edecek yapidadirlar. Bu dogrultuda
egitsel robotikler bu medyalarn sistemlerine kolayca entegre etmeyi hedefleyen donanimlar {iretme
cabasindadirlar. Robotik egitimlerinde kullanilan robotik setlerinin 6zellikleri, 6greticinin tercihleri,
mali imkanlar veya 6grenci seviyeleri kullanilan programlama yapisini etkileyebilmektedir. Bu
dogrultuda robotik egitimlerinde 6grenciler, farkli kodlama ortamlar1 potansiyellerinden birgok
sekilde yararlanabilir.

Kubitza ve Schmidt (2017)’a gére metin tabanl programlama, programlama dilinin s6z dizim
kurallarma uygun olup metin karakterlerinin kullanimiyla yazilim gelistirmenin en yaygin

yollarindan biridir. Egitsel robotiklerde metin tabanli kodlamalar olarak daha ¢cok C, Java ve Pyhton
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gibi popliler metin tabanli kodlama dilleri kullanilmaktadir. Diger yandan egitsel robotige ait 6zgiin
metin tabanh diller de kullanilmaktadir. Ogrenilebilirlik agisindan ele alindiginda metin tabanl
kodlamanin biiylik-kii¢iik harf duyarliligi, simge kullanimi veya bosluk birakma gibi konularda
getirdigi glicliikler, erken yas donemlerinde dgrenciler iizerinde olusturdugu bilissel yiik nedeniyle
Ogrencilerin programlama ders kazanimlarina ulagsmalarini zorlastirabilecegini gdsteren aragtirmalar
mevcuttur (Bergin vd., 1996). Bu sebeple bazi arastirmalar, metin tabanli kodlama ortamlarinin temel
programlama becerileri gelismis 6grenciler tarafindan daha g¢ok tercih edildigini gostermektedir
(Kert, 2018).

Blok tabanli kodlama, karmasik metin tabanli kodlama kavramlarini daha kolay kullanmak ve
kod karmagikligiyla 6grencileri yormamay1 hedefleyen araglar olarak kullanilmaya baglanmistir.
Blok tabanli kodlama ortamlar1 siiriikkle-birak veya yap-boz teknikleriyle desteklenmis ve
ogrencilerin hi¢bir kod yazmadan program yazmalarina olanak saglamistir. Programlama 6grenme
stirecinde, 6grencilerin motivasyonunun korunmasi i¢in programlama diline yonelik motivasyon
diisiiriici engellerin ortadan kaldirilmasinda blok tabanli ortamlar kullanilmasi 6nerilmektedir.
Ozellikle programlamaya yeni baslayan dgrencilerin metin tabanl kodlama ortamlarinda degisken,
dongiiler ve ifadeler gibi temel konularda zorlandiklar1 goriilmiistiir. Blok tabanli ortamlarda bu tiir
kavramlar daha agik ve anlasilir sekilde yapilarla sunuldugundan bu siiregte yasanan zorluklarin
oniine gegilmektedir (Kert, 2018). Egitsel robotiklerde bu ortamlara 6rnek olarak Alice, Blockly,
Code.org, Scratch, mBlock ve KodulLab gibi platformlar verilebilir (Selguk, 2019). Blok tabanli
kodlama ortami, yeni baglayan 6grencilerin kod olusturmayi1 6grenmelerine yardimer olsa da bu
6grencilerin profesyonel kodlama yapabilmeleri igin yeterli goriilmemektedir (Zhen vd., 2019).

Gerek metin tabanli gerekse blok tabanli kodlama ortamlari temelde kodlarla yapilmak
isteneni egitsel robotikler lizerine aktararak kullanmaya galigmaktadir. Sekil 7°de ve Sekil 8’de metin

ve blok tabanli kodlama ortamlarina drnekler sunulmaktadir.
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Blok tabanli kodlama ortami dgrencilerin yazilim uygulamalar gelistirmeleri i¢in daha kolay
ve pratik olmasina ragmen bazi yazilim uygulamalar i¢in de metin tabanli kodlama ortamina ihtiyag
duyulmaktadir. Metin tabanli kodlama ortaminda metinsel s6z dizimlerine, Ingilizce kelimelere ve
sorunun ¢oziimii i¢in ezberlenmesi gereken metinsel kod yapilarina karsilik; blok tabanli kodlama
gorsel kod bloklariyla sorunun ¢éziimiinii kolaylastirmaktadir (Mih¢1 & Dénmez, 2017).

Robotik etkinliklerde metin tabanli kodlama ve blok tabanli kodlama yaparken &grenciler
oncelikle kodlama tiiriine bakilmaksizin verilen etkinligin devre tasarimimi ve baglantilarim
gerceklestirmektedir. Ardindan metin tabanli kodlama yapan Ogrenciler, oncelikle degisken
tanimlamasi ile pinlerin tanimlamalarini yapmakta ve tanimlanan pinlerin hangi islem veya dongii
icin kullanilacaginin kodlarin1 yazmaktadir. Sonrasinda noktali virgiil veya yazim yanlis1 hatalarim
kontrol ederek simiilasyonu baglatmaktadir. Blok tabanli kodlama yapan 6grenciler ise etkinlik i¢in
gerekli olan kodlan siiriikle-birak yontemiyle siralayarak simiilasyonu baglatmaktadir. Sekil 9°da
robotik etkinliklerinde problem ¢dzme siirecine blok veya metin tabanl kodlamalarda ise kosulan alt

stirecler goriilmektedir.
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Coziilecek problemin dogasina gore blok veya metin tabanli kodlama o6grencilerin farkl
zihinsel siiregler yasamalarina sebep olabilir. Kullanilan kodlama 6zellikleri 6grencilerin problem
¢Oozme slireclerini etkileyebilmekte ve bu ortamlara yonelik duyugsal alandaki diisiincelerini de
sekillendirebilmektedir. Nitekim metin tabanli kodlama ortaminda ilgili kodlar1 hatirlamakta
zorlanan O6grenci bu esnada sikilabilirken, blok tabanli ortamda rastgele bile olsa dgrenci kodlari
stiriikleyip dogru blok dizilimlerine ulasabildiginden basarmanin hazzini yagayabilir.

Gerek metin tabanl kodlama gerekse blok tabanli kodlama ortamlariyla yiiriitiilen robotik
egitimi ¢aligsmalar1 incelendiginde kodlama dersini alan 6grencilerin karsilastiklar: sorunlara ¢éziim
tretebildikleri, yaptiklari hatalar1 diizeltebildikleri, sonuglart analiz edip degerlendirebildikleri
goriilmektedir. Bu c¢alismalarin bazilarinda problemlerin  kodlamaya bagli olarak farkli
coziilebilecegine veya Ogrencilerin farkli disiinme yollarina sahip olabilecegine yonelik
degerlendirmeler mevcuttur (Dorling & White, 2015). Bu degerlendirmeler, robotik etkinliklerinde
Ogrencilerin problem ¢dzme siireclerinde yasadiklar zihinsel siiregleri ve bu siiregteki diistinme

yollaria yonelik tanimlamalar ¢ercevesinde sekillenmektedir.
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2. 1. 5. Robotik Egitiminde Problem C6zme Becerileri

Problem ¢6zme becerisi, insanlarin sorunlar karsisinda uygun ¢6ziim iiretme, kendi bilgi,
deneyim ve becerilerini kullanmalarini gerektiren zihinsel bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir
(Dizman, 2018). Karsilagilan olayin problem olabilmesi i¢in gereken dzellikler;

e  Kisi i¢in bir zorluk olusturmasi,

e Kisinin karsilastig1 sorunu ¢ézmeye ihtiya¢ duymasi,

e  Kisinin bu sorunla daha 6nce karsilagsmamis olmasi ve sorunun ¢éziimiiyle ilgili bir 6n

hazirliginin bulunmamasi seklinde ifade edilmektedir (Dagli, 2004).

Problemin dogas1 veya ¢6ziildiigii ortamdan bagimsiz olarak problem ¢6zme siirecinde izlenen
adimlar bir¢ok arastirmaci i¢in genellikle ortaktir (Baki & Cakiroglu, 2012; Chevalier vd., 2021,
Dagli, 2004; Hennessey & Mueller, 2020; Polya, 1984). Bu adimlar PISA (2003) calismalarinda
genisletilerek asagidaki gibi ifade edilmektedir:

e  Problem durumunun anlasilmasi,

e [llgili bilgi ve kisitlamalarin tanimlanmasi,

e  Olasi ¢Oziim yollar1 ve alternatiflerinin sunulmasi,

e  (Cozlim stratejilerinin segilmesi,

e  Problemin ¢oziilmesi,

e  (Oziimin ifade edilmesi, kontrol edilmesi,

e  Sonuglarin paylasilmasi (Dizman, 2018).

Problem ¢6zme siirecinde 6zellikle teknolojik araglar kullanilirken siklikla devreye giren bir
beceri olarak BID karsimiza ¢ikmaktadir. BID’in programlama siirecinin dogasinda var olan farkli
ist diizey diisinme becerileri ve bilgi alanlarini igeriyor olmasi kodlanabilir ortamlarda
(programlama, blok tabanli kodlama veya egitsel robotikler) ister istemez ise kosulmasini
gerektirmektedir. Dolayisiyla problem ¢6zme becerisinin gelisimi siirecinde BID becerisinin ise
kosulmasinda programlama dnemli bir yer tutmaktadir. Yapilan arastirmalarda BID’in bilgi islemsel
disiinme gerektiren durumlarda baglamsal hile getirilen problem ¢ozme siireciyle iliskili bir
yeterlilik oldugu iddia edilmektedir. Bu siiregler, Ozellikle belirli bir problem durumunun
anlasilmasini, bir ¢dziimiin tasarimini ve g¢aligtirilabilir kodda uygulamay1 icermektedir. Bu bakis
acis1 “bilgi toplama, problem tanimlama, fikir liretme, ¢6ziim gelistirme ve eyleme ge¢cme gibi bir
dizi farkli zihinsel islemi” igeren yaratici problem ¢ozme ile ilgilidir (Chevalier vd., 2021). Nitekim
bir programin gelistirilmesi siirecinde problemin nasil ¢6ziilmesi gerektiginin analiz edilmesi; ¢6ziim
icin programlama silirecinde programlamaya nereden baslanacagini, kodlarm hangi sirayla
yazilacagim1 ve hangi kod parcalartyla ¢oziime ulagilabilecegini gdstermektedir. Bu duirum

programlama siireclerinde problem ¢ézmenin adimlarinin sergilendigine ve bu siirecte BID’in ise
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kosulduguna isaret etmektedir. Dolayisiyla programlama ile problem ¢oziimlerinde 6grencilerin

BID’in altinda yatan becerileri gelistirmelerine yardime1 oldugunu ortaya koymaktadir.

2. 1. 6. Robotik Kodlama Siirecinde Diisiinme Becerileri

Bilisim teknolojileri alanindaki 6gretim programlar1 her ne kadar BID becerilerine yer verse
de uygulama baglaminda bu alandaki 6nemli elestirilerden biri de 6grencilerin diisiinme becerilerinin
yeterince desteklenmemesi ve BID araglarinin problem ¢oziimiinde yeterince tesvik edilmemesidir
(Cmar, 2019). Papert (1980), bilgisayar kullaniminin insanlar: fiziksel ¢evreden uzaklastirsa bile
nasil diistindiiklerini etkilemesi noktasinda onlarin diisiinme siireglerine katkida bulunabilecegini
ileri sirmistiir. Bu kapsamda robotik problemlerin ¢oziim siireci, bilim okuryazarliginin hedefleri
ile baglantilidir. Bilimsel okuryazar insanlarin diiginme becerilerinin hesaplama, tahmin,
manipiilasyon ve gozlem becerilerini sergilemeleri beklenir. Bu kapsamda diisiinme becerilerinin
irdelenmesi, robotik kodlama siirecindeki zihinsel aktiviteleri anlama ag¢isindan 6nemli goriilebilir.

Diisiinme; bir sonuca varmak amaciyla bilgileri, kavramlar1 incelemek, karsilastirmak ve
aralarinda iliskiler kurarak baska diisiinceler iiretme islemi olarak tanimlanmaktadir. Beceri, bilginin
icsellestirilip uygulanmasi ile somutlastirilmasidir. Diisiinme becerileri ise diinyanin diizenini
kesfetmek ve problemleri ¢ézmek igin bilgiyi kullanma yetenegidir (Cubukgu, 2011). Bilgi
kazanmadan beceri gelistirilememekte, beceriye doniisemeyen bilgi ise teorik diizeyde kalacagindan
degisen diinyanin giinliik etkinliklerine uyum saglamakta yetersiz kalmaktadir.

Diisiinme becerisi asagidaki alt beceriler ¢er¢evesinde incelenmektedir (Sullivan, 2008):

e Gozlem: Robot cihaz tarafindan bir algoritmanin yliriitiilmesini ve bir sensorle yapilan

6l¢iimiin sonuglarimi algilamayz,

e Tahmin: Problem ¢6ziimiinde yer alan zamanlama ve hiz degiskenlerini 6nceden ortaya

koyabilmeyi,

*  Manipiilasyon: Robotik problemi ¢ozerken algilayicilarla 6l¢iim yapmak icin mevcut

araglarin kullanilmasini,

e Hesaplama: Problem ¢6ziimiinde matematiksel islemlerin kullanilmasini ifade

etmektedir.

Egitsel robotikler 6grencileri soyut fikirler hakkinda diisiinmeye tesvik etme potansiyelleri
igerdiginden Ggrencilerin diisiinme becerilerini sergilemesinde etkili olmaktadir. Bu dogrultuda
ogrenciler robotlarin hareketlerini programlamadan 6nce kendi zihinlerinde problem ¢6ziimiinii
disiinmektedirler. Bazi arastirmacilar, robotlarin manipiile edilebilirlikleri dikkate alinarak
gelistirilen etkinliklerin problem ¢6zme siirecinde soyut kavramlarin gézlemlenebilir ve sonuglarin
tahmin edilebilir hale gelmesine olanak taniyabilecegini 6ne siirmektedirler (Burleson vd., 2018). Bu
durum etkinlikler sirasinda 6grencilerin problem ¢6ziimiine baslamadan, problem ¢6ziimii sirasinda

veya problem ¢Ozlimiiniin sonunda diisiinme becerilerini farkli boyutlariyla sergileyebilecegine
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isaret etmektedir. Ayrica programlama Ogretim ydntemlerinin baslangic yillarinda, bilgisayar
programlamay1 diisiinme becerilerini O6gretmek igin bir arag¢ olarak gérmemiz gerekmektedir
(Nickerson, 1983). Programlama siirecinde diigiinmeyi 6grenmek, dgretilen programlama dilinin
oOtesindeki alanlarda problem ¢6zmedeki gelisimi sagladigi (Mayer, Dyck, & Vilberg, 1986) seklinde
ele alimmistir. Bu tanimlamalar ¢ergevesinde 6grenciler bir robotik cihaz tasarlamak, insa etmek ve
programlamak icin robotik ortamda bulunan araglari kontrol etmeye ¢alismaktadirlar. Bu araglar
arasinda Lego parcalari, Arduino, Robolab yazilimi ve robotik cihazin kalbindeki mini bilgisayara
veri toplayan ve ileten sensorler bulunmaktadir. Robotik ortamin ara¢ bakimindan zengin yapisi,
Ogrencilerin 6l¢lim almalarini ve algilama cihazi ayarlariyla ilgili hesaplamalar yapmalarini, zaman
degiskenlerini tahmin etmelerini ve bu degiskenleri test etmek i¢in programlar yazmalarini
saglamaktadir. Ogrenciler bu testlerin sonuglarim gozlemlemekte ve buna gore diizenlemeler
yapmaktadirlar. Manipiilasyon, gézlem, hesaplama ve tahmin bilimsel okuryazar insanlarin diisiinme
becerisinden dordiinii temsil etmektedir (Sullivan, 2008).

Bu tanimlamalardan hareketle bu calismada &grencilerin robotik etkinliklerde problem
¢cOziimiinde diistinme becerileri tahmin, gozlem, manipiilasyon ve hesaplama alt becerileriyle

degerlendirilmistir.

2. 1. 7. Yapilan Calismalar

Bu galigmada metin veya blok tabanli kodlama ortamlarinda yiiriitiilen robotik etkinliklerinin
Ogrencilerin diisiinme becerileri {izerindeki etkileri arastirilmaktadir. Bu baglamda robotik
etkinliklerinde kullanilan kodlama tiirlerini ele alan ve bu dogrultuda &grenme kazanimlarini
aciklayan ¢aligmalarin yaninda; diisiinme becerilerinin tanimlanmasi, lgiilmesi ve gelistirilmesine
yonelik ¢aligsmalarin aragtirmanin yiiriitiilmesi ve bulgularinin tartigilmasina katki saglayabilecegi
diisiiniilmektedir. Dolayisiyla yapilan calismalar, robotik Ogretimine ve diislinme becerilerine

yonelik calismalar basliklarinda ele alinmustir.

2.1.7. 1. Robotik Ogretimine Yonelik Calismalar

Robotik egitiminde temelde problem ¢dzme becerileri ve BID becerileri éne ¢iksa da
arastirmacilar, bu becerilerin yaninda bilissel alanla iligkili farkli becerileri de ¢alismaktadirlar.
Yapilan ¢aligmalardan birinde Chuang ve Lee (2020), Arduino dersi alan 110 6grenciye ¢evrim igi
anketler uygulamis ve 6grencilerin yapisal seviyelerinin 6grenme performanslarini ve programlama
yeteneklerini etkiledigini belirlemiglerdir. Ling ve Wah (2019) c¢alismalarinda bir 6gretim ve
O0grenme araci olarak Arduino’nun dgrencilerin STEM programlarina yonelik ilgi alanlarinin
olusmasindaki katkisini incelemislerdir. Calismanin sonucunda ise dgrencilerin Arduino 6grenme

stirecinde en ¢ok programlamayi 6grendiklerini hissettiklerini ve Arduino’nun STEM ilgi alanlar1 ile
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21. yiizy1l becerilerini gelistirmede katki sagladigini ortaya koymuslardir. Sullivan ve Bers (2015)
yaptiklari ¢aligmada ise 8 haftalik bir robotik miifredatinin tamamlanmasinin ardindan ¢ocuklarin
robotik ve programlama kavramlar1 hakkindaki bilgilerinin verilerini sunmuslardir. Caligmada KIWi
robotik seti kullanmiglardir. Miifredat toplumu temsil eden etkilesimli bir robot projesiyle
sonu¢lanmistir. Bu g¢alismanin sonucunda c¢ocuklarin temel robotik ve programlama becerilerine
sahip olduklarini ve yas1 bilyiik ¢ocuklarin ise ayni robotik seti kullanarak karmasik kavramlara da
hakim olduklarini ortaya koymuslardir. Robotik 6gretiminde dgretim yontemi lizerine odaklanan bir
baska ¢alismada Martin-Ramos vd. (2018), akran 6gretici yontemiyle Arduino etkinliklerini bir blog
tizerinde Ogreticiler ve gelismis proje Ornekleriyle incelemiglerdir. Sonug olarak, akran temelli
ogrenme yaklasimiyla ilgili geng dgrencilerin yasi biiyiik 6grencilere gore daha az resmi bir sekilde
ogrenmeye istekli olduklarini belirlemiglerdir.

Tiirkiye’de robotik 6gretimi alaninda yapilan calismalardan birinde Giiven ve Cakir (2020),
diisiik maliyetli mikrodenetleyicileri kullanmak i¢in bir 6gretme ve 6grenme modeli gelistirmeyi
amaglamiglardir. Bu calismanin sonucunda konu secimi, uygulama ydntemlerinin arastirilmasi,
deney, 6gretim ve 6grenme materyallerinin iiretimi, ders planlarinin uygulanmasi ve iyilestirme gibi
altt asamadan olusan bir 6gretim ve 6grenme modeli 6nermislerdir. Diger bir ¢calismada Dizman
(2019), 11-14 yas grubu o6grencilerine uygulanan kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi
egitiminin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine ve iist biligsel farkindalik diizeylerine etkisini
incelemistir. Arastirma sonucunda kodlama egitiminin &grencilerin problem ¢dzme becerisine
anlamli bir katkisinin olmadigi ortaya konmustur. Ancak &grenciler Scratch platformunun
programlama kolayligini sevdiklerini belirtmislerdir. Bir baska ¢alismada Yolcu (2018), 2017 yilinda
giincellenen Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersi i¢in olusturulan “Problem Cdzme ve
Programlama” dgrenme alanindaki bazi kazanimlarda egitsel robotik set kullaniminin 6grencilerin
akademik basarisina, bilgi-islemsel diisiinme becerisine ve 6grenme transferine etkisini incelemistir.
Calisgmanin sonucunda deney grubu Ogrencilerinin akademik basarilari, kontrol grubu
ogrencilerine gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica deney grubu ile kontrol grubu
ogrencilerinin BID beceri puanlarini artirdiklar: fakat gruplar arasinda BID agisindan anlamli bir fark
bulunmadigi, deneysel islemin 6grencilerin transfer puanlari {izerinde olumlu yonde anlamli etkiye
sahip oldugu belirlenmistir.

Baska bir ¢aligmada Baysal ve digerleri (2020), Erasmus Projesi kapsaminda kodlama ve
Arduino egitimleri alan Ogrencilerin, aldiklar1 egitimler sonucunda kazandiklari becerilerden
hareketle kodlama, Arduino ve STEM hakkindaki goriiglerini aragtirmiglardir. Arastirma verileri yari
yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmigtir. Arastirmanin sonucunda, alinan egitimler
dogrultusunda 6grencilerin probleme dayali 6grenme ve akran destekli 6grenme becerilerinin olumlu
yonde gelistigi belirlenmistir. Ogrencilerin karsilastiklar1 bir problem durumuna ¢dziim iiretebilecek

robotlar gelistirdikleri ve yapilan egitimler sayesinde projeler lizerinde yaratici diisiinme becerileri
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ile problem ¢oziimiine katki sagladiklar1 gbriilmiistiir. Karaahmetoglu ve Korkmaz (2019), proje
tabanli Arduino egitim robotu uygulamalarinin Sgrencilerin BID becerileri ve STEM beceri
diizeylerinin algilanmasindaki etkilerini aragtirmiglardir. Arastirmanin veri toplama araglari
bilgisayar tabanli beceri diizeyi 6l¢egi ve temel STEM beceri diizeyleri 6l¢eginden olugmaktadir.
Arastirma sonucunda blok tabanli kodlama ortaminda elde edilen verilerin STEM becerileri tizerinde
onemli bir etkisinin olmadig1 sonucuna varilirken BID becerilerine énemli dlgiide katki sagladig
ortaya konmustur.

Selguk (2019) ¢alismasinda 6.simif dgrencilerinin ders motivasyonlarini, robotik tutumlari ve
akademik basarilar1 yoniinden incelemistir. Arastirma sonuglari Ogrencilerin derse yonelik
motivasyonlarinin uygulama 6ncesinde ve sonunda orta diizeyde oldugunu gosterirken, uygulama
sonunda derse yonelik motivasyon puan ortalamalarinda nispeten diisiis oldugunu gdstermistir.
Baysal ve digerleri (2020) yaptiklar1 ¢aligmada Erasmus+ K229 Projesi kapsaminda kodlama ve
Arduino egitimleri alan 6grencilerin, bu egitimler sonucunda kazandiklar1 becerilerden hareketle
kodlama, Arduino ve STEM hakkindaki goriislerini ortaya ¢ikarmayi amaglamislardir. Aragtirmadan
elde edilen bulgular 6grencilerin alinan bu egitimler sayesinde probleme dayali 6grenme ve akran
destekli 6grenme becerilerinin olumlu yonde gelistigini gostermektedir.

Ozetle robotik dgretimi alamindaki calismalar; kullanilan robotik Kitlerin potansiyelleri,
gelisen biligsel beceriler ve duyussal alandaki 6grenmeler baglamindaki 6grenme ¢iktilarinin ele
alindigim gostermektedir. Bu yoniiyle ¢alismalar; robotik 6gretim yontemleri, siirecin izlenmesi ve

robotik-beceri iliskilerinin belirlenmesi baglaminda bu ¢alismaya katki saglayabilir.

2. 1. 7. 2. Diisiinme Becerilerine Yonelik Calismalar

Sullivan (2008) ¢alismasinda, ortaokul 6grencileriyle yapilan robotik etkinliklerinde diistinme
becerileri ve bilim okuryazarligi becerilerinin kullanimina yonelik sistem anlayislarinin
gelistirilmesine iliskin sonuclar1 agiklamistir. Yapilan bu calismada robotik etkinliklerinin,
ogrencilerin robotik problemleri ¢6zmek igin bilimsel okuryazar olan bireylerin diistinme becerilerini
ve bilim siirecleri becerilerini artirdigini ortaya koymustur.

Literatiirde dogrudan robotik 6gretimi ile diigiinme becerisi iliskisini ele alan c¢alismalara
rastlanilmamaktadir. Bu baglam dogrultusunda bu bdliimde diisiinme becerilerinin nasil
gelistirildigine iliskin degerlendirmeler ele alinmis ve bu ¢alismada yapilacak uygulama ve 6lgtimler
icin ipuglari ¢ikarilmaya calisilmistir. Her ne kadar yapilan bu ¢alismadaki 6grencilerden daha kiigiik
yastaki Ogrencilerle yapilmis olsa da Robson ve Hargreaves (2005), anaokulu 6gretmenlerinin
¢ocuklarm diisiinme eylemlerine iligskin diisiincelerini incelemislerdir. Arastirma kapsaminda veriler
ic-bes yas araligindaki ¢ocuklarla ve 6gretmenlerle goriisme yoluyla elde edilmistir. Arastirmanin

sonucunda, erken donemlerde diisiinme becerilerinin belirli temalar ve etkinlikler yoluyla
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desteklenerek gelistirilebilecegi goriilmiistlir. Arastirmanin diger bir sonucunda da katilimci
Ogretmenlerin problem ¢6zme becerisini en 6nemli diislinme becerisi olarak gordiikleri saptanmigtir.

Yildiz (2015) arastirmasinda Bagarili Zeka Kurami’na dayali egitim etkinlikleri ile diisiinme
becerileri arasindaki iligkiyi incelemistir. Bu ¢alismada 6grencilere aragtirmaci tarafindan gelistirilen
Elestirel Diisiinme Becerisi Olgekleri, Torrance Yaratici Diisinme Testi, Cocuklar i¢in Problem
Cozme Envanteri uygulanmistir. Arastirma sonucunda, Basarili Zeka Kurami’na dayali egitim
etkinliklerinin ¢ocuklarin elestirel diisiinme becerileri ve yaratici diistinme becerileri {izerinde etkili
oldugu ancak problem ¢ézme becerileri iizerinde etkisiz kaldigi ortaya konmustur. Baska bir
calismada Erdogmus (2020), erken ¢ocukluk donemi 6gretmenlerinin anaokullarinda robotik egitimi
ile ilgili algilarin1 ve Onerilerini arastirmistir. Calismanin sonucunda erken cocukluk egitimi
ogretmenlerinin anaokulunda robotik egitimine karsi olumlu bir tutum sergiledikleri goriilmistiir.
Ayrica bu caligmada 6gretmenler; robotik egitiminin ¢ocuklarin motivasyonu, bilgisi, diisiinme
becerileri, gelisimi ve psikomotor becerileri igin faydali olabileceginin altin1 ¢izmislerdir.

Ozetle; robotik etkinliklerin problem ¢dzme siirecinde &grencilerin diisiinme becerilerine
etkileri, robotik egitiminde ucuz ve kolay anlasilir olmasindan dolay1 Arduino robotik kitinin se¢imi
ve dgrencilere kodlama 6gretiminde hem blok hem de metin tabanli ortamlarin kullanilmasi miimkiin
goriilmektedir. BID alt becerilerinin gelistirilmesinde robotik etkinliklerin ve egitsel robotlarin
problem ¢dzmede 6nemli rollerinin olmasi géz oniine alindiginda Sekil 10°da sunulan kavramlarin,
yontemlerin ve bunlarin birbirleriyle iliskisinin bu ¢aligmanin sekillenmesinde 6nemli rol oynayacagi

diistintilmektedir.

BID BECERISI GELISTIRME UYGULAMALARI

/ \

BID Ogretim Yontemleri Siirecte Gelisen Beceriler
Robotik Ogretim Ortamlary Problem Cieme Becerisi
r - S
Diisiinme

MetinBlok _ﬂ Becerisi
Kodlama Ortambsn .

Sekil 10. Arastirmanin kuramsal g¢ergevesi

2. 1. 8. Literatiir Taramasimin Sonucu

Literatiir incelendiginde mevcut g¢aligmalarin; arastirmanin tasarimi, kuramsal gercevesi,
dayandig felsefe, calisilan degiskenlerin belirlenmesi ve aragtirmanin yontemi baglaminda mevcut

calismalarin bu calismaya rehberlik edebilecegi goriilmektedir. Buradan hareketle arastirma,
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literatiirde BID becerilerinin gelisimi diisiincesi ¢ercevesinde kullamlan &grenme ortamlarinin
incelenmesine yonelik ihtiyag vurgusu (Atmatzidou & Demetriadis, 2016; Chen vd., 2017,
Djambong & Freiman, 2016) iizerine temellenmektedir.

Robotik 6gretimi, 6grencilerin problemleri ¢ozebilmelerini ve bir robotu programlamak igin
gereken kodlar1 adim adim ve sirali olarak gelistirmelerini icermektedir. Robotik dgretiminin, BID
becerilerini gostermenin en etkili yolu (Bers vd., 2014) olduguna yonelik degerlendirmeler s6z
konusudur. Bu gercevede BID becerisi gelisimi icin dikkate alinmas1 gereken ortamlardan birinin
robotik 6gretim ortamlar1 oldugu goriilmektedir (Cakiroglu & Kilig, 2020). Literatiir incelendiginde
bu ortamlarda grencilerin problem ¢dzme siireglerinde programlama, kodlama, BID, yansitici
diisiinme vb. gibi becerilerin arastirildig: goriilmektedir. Bu baglamda 6grencilerin problem ¢ézme
sireclerinde  farkli kodlama ortamlarinin  karsilastirildigt  ¢aligmalarin =~ sinirlt  oldugu
degerlendirilebilir. Literatiirden elde edilen ¢alisma sonuglari, bu karsilastirmanin robotik 6gretim
stirecine yonelik yapilmamis olduguna isaret etmektedir. Dolayisiyla giderek yayginlasan robotik
Ogretim ortamlarinin 6zelliklerinin anlasilmasi i¢in kodlama temelinde calismalar yapilmasina
yonelik oneriler bu ¢alisma icin dikkate alinan hususlar arasindadir.

Literatiirdeki caligmalara, kullanilan kodlama yontemi baglaminda bakildiginda robotik
Ogretiminde yapilan ¢alismalarda ya metin tabanli kodlama ya da blok tabanl kodlama ortamlarinin
calismalarda ayr1 ayri yer aldigi goriilmektedir. Bu ¢aligmalardaki kodlama-6gretim ortami iligkisine
yonelik degerlendirmeler incelendiginde blok ve metin tabanli kodlama ortamlarinda olusan problem
cozlimleri farkliliklariin arastirmacilar tarafindan gozlemlenebildigi goriilmektedir. Mevcut
calismalarda az sayida da olsa kodlama ortamlarinin o6zelliklerinin tanimlanmasi ve farkli
degiskenlerle iliskilendirilmesi tizerine ¢alisilmistir. Ancak bu ¢alismalar genellikle betimsel ya da
aciklayici olarak vyiiriitiilmiistiir. Robotik &gretiminde olmasa da BID becerileri gergevesinde
degerlendirilebilecek az sayidaki ¢alismada programlama 6gretimi i¢in deneysel desen kullanildigi
goriilmektedir. Ornegin Altun (2018), deneysel olarak yaptig1 calismada 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerine etkisini incelemistir. Kog¢ ve Biiyiik (2019) ise c¢alismalarinda RoboSTEM
uygulamalarinin problem ¢6zme ve akademik basariya etkisini deneysel olarak ortaya koymuslardir.
Bu durum, kodlama tiiriiniin etkilerinin a¢iga ¢ikmasinda deneysel caligsmalarin da yiiriitiilmesi
gerekliligine isaret etmektedir.

Literatiirdeki robotik 6gretimi ¢aligmalar1 incelendiginde ise farkli gesitlerde robotik kitlerinin
kullanildigina rastlanilmaktadir. Ozellikle ortadgretim diizeyinde Arduino kitlerinin yogun bir
bigimde kullanildig1 ve bunlar ile hedeflenen 6grenme ¢iktilarinin farkl sekillerde iliskilendirildigi
goriilmektedir. Literatiirde Arduino kitlerinin gerek maliyeti gerek &gretim programindaki
kazanimlar paralelinde etkinliklerin kolayca olusturulabildigi ve ogrenciler i¢in kullanimi kolay
oldugu yoniinde degerlendirmeler mevcuttur. Ayrica bu kitler ile yapilan etkinliklerde 6grencilerin

zihinsel siireglerinin gozlemlenmesi de miimkiin olabilmektedir. Bu ger¢evede Arduino robotik Kiti
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kullaniminin 6grencilerin problem ¢ézme siirecinde diisiinme becerilerine etkisinin incelendigi bu
calisma i¢in uygun olabilecegi degerlendirilmektedir.

Robotik 0Ogretimi aragtirmalarinda dogrudan diisiinme becerilerine odaklanilamayiginin
onemli bir sebebinin bu becerinin 6l¢iimiiniin zor olmasiyla ilgili oldugu anlasilmaktadir. Nitekim
bircok calismanin mevcut BID becerileri lceklerini kullanmasi, az sayida calismanin ise dlgiilmek
istenen kodlama, programlama vb. gibi beceriler i¢in 6zgiin testler olusturmasi bu alanda 6grencilerin
zihinsel siireglerinin belirlenmesi noktasinda 6lgme araci ihtiyacina isaret etmektedir. Bu ¢caligmada,
belirtilen ihtiyag dikkate alinarak zihinsel siiregleri ¢evreleyen diisiinme becerileri igin kuramsal
olarak ortaya konan prensiplerden yararlanilarak robotik etkinlikleri baglamini dikkate alan diistinme
becerileri gelisimi igin analiz yontemi Onerilmistir.

Ozetle; bu galismada problem ¢dzme ve programlama becerileri, Arduino robotik kiti, egitsel
robotiklerin programlama dgretiminde kullanim, robotik 6gretim programi, kodlama ortamlari, BID
ve diisiinme becerilerini robotik Ogretiminde kullanan c¢alismalara yer verilmistir. Literatiir
taramasinin arastirmanin 6gretim stireci planlamasi, etkinliklerin sekillendirilmesi, 6l¢me araglarinin

gelistirilmesi baglamindaki katkilar1 Tablo 2’de sunulmaktadir.

Tablo 2. Arastirmanin Sekillendirilmesine Literatiiriin Katkis1

Calisma Boliimii Tgili Kaynaklar
Bers, Flannery, Kazakof ve Sullivan, (2014); Giiven,
Bilgi islemsel diisiinme becerisi (2020); Howland ve Good (2015); Wing, (2006); Yolcu
(2018)

Chevalier vd. (2021); Dagli, (2004); Dizman (2019);
Hennessey ve Mueller (2020)

Chuang ve Lee (2020); Giiven ve Cakir (2020); Ling ve
Robotik ile programlama 6gretimi Wabh (2019); Selguk (2019); Sullivan ve Bers (2015);
Threekunprapa ve Yasri (2020)

Baysal vd. (2020); Karaahmetoglu ve Korkmaz (2019);
Martin-Ramos vd. (2018); Sisman, (2016)

Numanoglu ve Keser, (2017); Maloney, Resnick, Rusk ve
Silverman, (2010)

Mayer, Dyck ve Vilberg (1986); Robson ve Hargreaves
(2005); Sullivan (2008); Yildiz (2015)

Baysal vd. (2020); Herceg ve Herceg (2019); Roumen ve
Fernaeus (2021); Vostrukhin vd. (2017)

Celik, (2019); Ozenoglu, (2020); Selguk, (2019); Tatlisu,
(2020)

Veri toplama araglarinin se¢ilmesi ~ Baki vd. (2002); Ersen ve Karakus, (2013); Sullivan,
Aragtirma yonteminin belirlenmesi  (2008)

Uygulamanin yapilmasi Sayger, (2017); Sinap, (2017); Tagci, (2019)

Problem ¢6zme becerileri

STEM ve robotik etkinlikleri

Kodlama ortamlari

Diisiinme becerileri

Arduino robotik kiti

Aragtirma probleminin belirlenmesi




3. YONTEM
3. 1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, nicel arastirma ydntemlerinden 6n test-son test karsilastirma gruplu yari
deneysel desen arastirma modeli seklinde yiiriitiilmiistiir. Deneysel calismalar tek denek ya da tek
grup iizerinde yapilabilir olsa da genelde iki grup ya da iic veya daha fazla grup iizerindeki
uygulamalar1 kapsamaktadir (Biiyiikoztiirk, 2017). Deney grubu bagimli degisken iizerinde etkisi
test edilecek olan 6gretim yontemi uygulamasini ele alirken, karsilastirma grubu farkli bir 6gretim
yontemi uygulamasini ele almaktadir. Calismada blok ve metin tabanli uygulamalari igeren alt
problemin ¢oziimiinde kullanilan yar1 deneysel desen, hazir gruplar tizerinde grup eslestirmenin
oldugu ancak segkisiz atamanin olmadigi desendir (Dizman, 2018). Ayrica bu ¢alismada diistinme
becerilerine etki eden faktorlerin ortaya ¢ikarilmasi i¢in daha ¢ok acgiklayict teknikler ise
kosulmustur. Bu dogrultuda yapilan igerik analizi bir arastirma sonucu elde edilen transkript ya da
kayitlarin yazili veya gorsel araglar tizerinden ¢ikarimlar yapilmasiyla elde edilen aragtirma teknigi
(Olgun, 2008) olarak kullanilmigtir. Calismada lise 9. sinifta Fiziksel Programlama dersini alan ve

14 kisiden olusan 2 grup yer almugtr.

3. 2. Arastirma Siireci

Calismanin ilk 3 haftasinda Arduino setleri kullanilarak robotik ile ilgili temel bilgiler verilmis
olup sonraki 8 hafta boyunca Ogrencilerin etkinlikler {izerinde bireysel olarak calisabilecekleri
projeler sunulmustur. Projeler bir grupta blok tabanli, diger grupta metin tabanli ortamlarda yapilmak
iizere ayni1 etkinliklerden olusmustur. Bu projeler gergeklestirilirken kisa bir siire gosterip yaptirma
yontemi uygulandiktan sonra 6grenciler istenilen projeyi yapmak {izere serbest birakilmislardir. Bu
stirecte 6grencilerin ilgili robotik kodlama yapisini nasil kullandiklari, bu kullanim seklinin problem

¢Ozme siireglerine nasil yansidigi belirlenmistir. Arastirma siireci Sekil 11°de sunulmustur.
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b Etkinliklerin Hazirlanmasi I

Pilot Caligma

Etkinliklerin Son Scklinin Verilmesi

p Opretim Ortanunin RDilzenlenmesi I

Asil Uygulama

T hat | Arduino ve robotik ile temel bilgilerin [t
- 3 Hafta verilmesi T Saut
4. Hafia 1. Eikinlik Trafik T ambasi 2 Saat
5. Iafta 2. Etkinlik Sokak Lambasy 2 Saat
- &. Hafta 3. Etkinlik Kap: Zili EP
7. Hafla 4. Eikinlik Led’li Uyanc: 2 Saas
8. Hafla 5. Etkmlik Geco -ambasa 2 Saal
8. Hafla 6. Etkinlik Donen Servis 2 Saat
10. Hafia 7. Etkinlik Renkli Termometre 2 Saat
11. Hafta 8. Etkinlik Park Sensdril 2 Saat

b Verilerin Analizi I

Gruplann Karsilaguinilmasa

Sekil 11. Arastirma siireci

Metin tabanli kodlama yapilan grupta ve blok tabanli kodlama yapilan grupta yiiriitiilen

etkinlikler Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Arastirma Siirecinde Kullanilan Programlama Yapilart

Metin Tabanli Kodlama Blok Tabanli Kodlama

1. Etkinlik  Dogrusal, dongiisel yap1 Dogrusal, dongiisel yap1

2. Etkinlik  Karar yapist Karar yapisi

3. Etkinlik  Degisken tanimlama, karar yapisi Degisken tanimlama, karar yapisi

4. Etkinlik  Karar yapisi, dongiisel yap1 Karar yapisi, dongiisel yap1

5. Etkinlik  Degisken tanimlama, dogrusal yap1 Degisken tanimlama, dogrusal yap1

6. Etkinlik ~ Dogrusal yap1 Dogrusal yap1

7. Etkinlik ~ Durumsal yap1 Durumsal yap1

8. Etkinlik  Degisken tanmimlama, durumsal ve Degisken tanimlama, durumsal ve karar
karar yapisi yapist

3. 3. Arastirma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu; Trabzon’un Ortahisar ilgesinde lise 9. sinif diizeyinde 6grenim
goren, blok tabanli kodlama yapan 7 erkek, 7 kiz ve metin tabanli kodlama yapan 5 erkek 9 kiz
seklinde toplam 28 6grenci olusturmaktadir. Aragtirma grubunun seciminde ele alinan iki grup
ogrencileri dogal olarak iki farkli siifta 6grenim goren Ogrencilerden olugmaktadir. Dolayisiyla

denekler gruplara bulunduklari siniflarda atanmistir. Bu yoniiyle calisma yar1 deneysel desen
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karakteristiklerini yansitmaktadir. Arastirma Fiziksel Programlama dersinde yiiriitiilmiitiir. Bu ders
kapsam olarak fiziksel bir robotun ne oldugunu tamimlamakta, robotik sistemlerin hangi
bilesenlerden oldugunu gostermekte ve yaygin robotik araglarindan Arduino igin temel kullanim
yapilarim1 ve sensorlerini agiklamaktadir. Fiziksel Programlama dersi kazanimlari gergevesinde
ogrenciler temel robotik fonksiyonlar1 (ileri, geri, saga, sola gitme vb.) ve yardime1 elemanlarim
(sensoér, motor vb.) kullanarak rutin problem ¢éziimlerinde bulunmuslardir. Calisma siiresince

katilimeilar O1, O2, ... seklinde kodlanmustir.

3. 4. Verilerin Toplanmasi

Bu ¢alismada veriler, uygulama siiresi boyunca her etkinlik i¢in olusturulan etkinlik ¢alisma
kagitlarindaki agik uclu sorular, ekran kayitlar1 ve 6grenciler ile etkinlik sonunda yapilan klinik
miilakat sorulari ile toplanmustir.

Veri toplama araci olarak agik uglu sorular, ekran kayitlari, klinik miilakat sorular

kullanilmustir.

3. 4. 1. Ekran Kayitlar

Ogrencilere verilen problemlerin ¢dziim asamasinda devre kurma ve kurulan devrenin
kodlanmas1 agamasinda kullanilmistir. EKran kayitlart; 6grencilerin devreyi dogru bir sekilde kurma,
kodlar1 yazma ve simiilasyonu calistirabilmelerini gézlemlemek amaciyla yapilmistir. Ogrencilere

ait ekran kaydi 6rnegi Sekil 12°de gosterilmektedir.

€ 5 C & tinkercad.com/things/cOuPxa Sible-jofo/editei?tenant=circu v e

Qo

@O Incredible Jofo =

- B &
Similasyonu Baglat  Dig Paylas

2\ @ « » B ©

Sekil 12. O1’in 1. etkinlik (trafik lambas1) i¢in video kaydindan ekran goriintiisii
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3. 4. 2. Etkinlik Sonu Ag¢ik U¢lu Sorular

Siirecin sonunda etkinlikleri tamamlayan 6grencilerden her ¢alisma yapraginda bulunan 4 tane
acik uglu soruya yanit vermeleri istenmistir. Bu sorular yapilan pilot ¢aligmanin ardindan 2 alan
uzmanryla kapsam gecerligi agisindan degerlendirilmis ve sorulara son sekli verilmistir. Ogrencilerin
yanitlar1 online olarak gonderecekleri formlar olusturulmus ve yanitlar hazirlanan Diisiinme
Becerileri Degerlendirme Rubrigi ile analiz edilmistir.

Etkinlik ¢alisma yapraklarindaki agik uclu sorula 6rnek Sekil 13°te gosterilmektedir.

Sorular:

1. Arac¢ yogunlugunun daha fazla oldugu yerlerde araclarin bekleme hizini azaltmak
i¢in trafik lambalarinin yanip sonme hiziyla ilgili neler yapabilirsiniz?

2. Trafik lambalarinin yanip sonme hizina bagli olarak buldugunuz coziimin gercek
hayatta uygulanabilirligi i¢in hangi adimlari izlersiniz?

3. Trafik lambalarinin yanip sonme hizlarini ayarlamak i¢in ihtiya¢ duyacaginiz
ara¢lari nasil belirlersiniz?

4. Kullandiginiz araglarin c¢alisma prensibini nasil ayarlarsiniz?
Sorularin cevaplarini asagidaki forma gonderir misiniz?

https://forms.gle/f25ivoCN581§TeUg6

Sekil 13. Etkinlik 1 agik uglu sorular

3. 4. 3. Klinik Miilakatlar

Klinik miilakatlar, 6grencilerin robotik etkinliklerinde yaptiklari kodlamalari neden ve nasil
yazdiklarini agiklama amaciyla kullanilmistir. Kodlama ortamlarimin diisiinme becerilerine etkisinde
rol oynayan faktorleri agiga ¢ikarma amaciyla Tinkercad uygulamasinda yapilan etkinlikler
tamamlanmis ardindan Ggrencilerin problem ¢ozme siireglerinde diisiinme becerilerini nasil
sergiledikleri belirlenmeye ¢alisilmistir. Covid-19 stireci dolayisiyla klinik miilakatlar ¢evrim igi
olarak Zoom platformu iizerinden gerceklestirilmistir. Miilakatlarin siiresi 5-10 dakikay1
gegmeyecek sekilde ayarlanmis ve goriismeler kayit altina alinmigtir. Klinik miilakatlarda sorulan
sorular pilot ¢alismanin ardindan 2 alan uzmamn ile gegerlik ve islevsellik yoniinden goriisme
yapilarak diizenlenmistir. Bu miilakatlarda, Ogrencilere “Giinliik hayatta ¢dziimiine ihtiyac
duydugunuz problemle ilgili yazdiginiz programin uygulanabilirligi i¢in neler yapabilirsiniz?”,
“Denediginiz programin ¢aligabilirligini nasil test ettiniz?”” gibi sorular sorulup onlar1 cevaplamalar
istenmistir.

Veri toplama araglar1 Tablo 4’te 6zetlenmektedir.
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Veri Toplama Araglar1  Kullanim Amaci

Kullanim Zaman

Agik Uglu Sorular

Calisma yapraklarinin en sonunda bulunan
acik uclu sorular boliimiinde 6grencilerin

etkinligi bitirdikten sonra yanitlamasi gereken

sorular yer almistir.

Etkinlikler siirecinde

Ekran Kayitlart

Ders siirecinde 6grencilerin yazilim
ortamlarinda problem ¢6zmelerinde neler
yaptiklarini belirlemede kullanilmistir.

Etkinlikler siirecinde

Klinik Miulakatlar

Ogrencilerin etkinliklerdeki gérevleri yerine

getirirken sergiledikleri davraniglarin
nedenlerini ortaya koyma amaciyla
kullaniimustir.

Etkinliklerin sonunda

3. 5. Verilerin Analizi

3. 5. 1. Diisiinme Becerileri Diizeylerinin Belirlenmesi

Uygulama siirecinde etkinlik ¢aligma kagitlarindaki agik uglu sorular ve klinik miilakat

sorular1 Sullivan’in (2008) diisiinme becerileri 6lgegi dogrultusunda hazirlanmistir. Ayrica bu

sorularin analizinde kullanilmak iizere Diisiinme Becerileri Degerlendirme Rubrigi (DBDR)

olusturulmustur. Olusturulan bu rubrikle birlikte metin ve blok tabanli kodlama ortamlarini kullanan

ogrencilerin etkinliklerdeki ekran kaydi verileri ile agik uglu sorulara ve klinik miilakat sorularina

verdikleri cevaplar analiz edilmistir. Ogrencilerin diisiinme becerilerine ait kavramlar Tablo 5’te

tanimlanmustir.

Tablo 5. Diistinme Becerilerine Ait Tanimlamalar (Sullivan, 2008)

Diisiinme Becerisi Kodlama Veri Kaynagi
Ogrenci programi yazar ve dnce simiilatdrde dener.
Tahmin Anvc.ak ge'r(;ek ort'atr.n(.la bazi 6l¢limlerin (h‘1‘z, ag1 vb.) Acik Ulu Sorular
degismesi gerektigini fark eder ve buna gore
hesaplamalarini yapar.
) Ogrenpl yazdig1 ?lgorltmayl once sun'l'llatorde Acik Uclu Sorular,
Gozlem deneyip robota yiikler ve ¢alistigin1 gozlemler daha
N Ekran Kayd1
sonra gercek ortamda gozlemler.
Robot belirli bir gorevi yerine getirirken sahip
- olmas1 gereken algilayicilara karar verir. Ornegin,
Manipiilasyon ortamdaki 15181 algilanmasi i¢in gerekli olan 151k Agtk Uglu Sorular
algilayici gibi.
Hesaplama Robotik problemi ¢6zerken matematiksel Acik Uclu Sorular

hesaplamalar yapar.

Ogrencilerin etkinliklerdeki acik uclu sorulara verdikleri cevaplarin klinik miilakatlarla

birlikte ele aliarak diisiinme becerileri diizeylerinin belirlenmesine 6rnek Sekil 14°te gosterilmistir.
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1. Arag yogunlugunun daha fazls oldugu yerkerde sraclann beideme hain azaltmsk icin trafik -
larnbalannin yanp 3 uzryly ibgili npler yapabainsiniz? * e

sae
-

T
i -

Sekil 14. Bir 6grencinin 1. Etkinlik i¢gin agik uglu sorulara verdigi cevap ve ekran kaydi
gorintusu

3. 5. 2. Diisiinme Becerileri Degerlendirme Rubrigi

Uygulama stirecinde 6grencilerin etkinliklerde yaptiklari ekran kayitlar1 ve agik uglu sorulara
verdikleri yanitlarin verileri birlikte ele alinarak Sullivan’in (2008) diisiinme becerileri 6lcegi
cercevesinde hazirlanan Diisiinme Becerileri Degerlendirme Rubrigi (DBDR) ile analiz edilmistir.
Tablo 6’da sunulmus olan dgrencilerin etkinliklerdeki diisiinme becerileri analizi 6rnegindeki veriler
Tablo 7°de gosterilen DBDR dogrultusunda kodlanmistir. Bu sekilde 6grencilerin hangi diisiinme

becerilerini problem ¢6ziimleri igin ne kadar sergileyebildikleri ortaya ¢ikarilmigtir.
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" . Tahmin Diistinme Gozlem Diigiinme Manipiilasyon Hesaplama Diisiinme
Ogrenci . L o .. .
Becerisi Becerisi Diisiinme Becerisi Becerisi
Etkinlik 4
Ac¢tk U¢lu Soru
- Cevabu: -
Etkinlik 5 Diizenegi kurarim ve  Etkinlik 3 Etkinlik 1
Ac¢tk U¢lu Soru Ac¢tk U¢lu Soru
uygularim. Ag¢ik Uglu Soru
Cevabi: .. Cevabi: Uygun
S Ekran Kayd Verisi: Cevabu:
Degisik sistemler - . L kodlar yazarak
Ogrenci dogru Bu etkinlikten yardim .
kullanirim. devreyi kurarim.
kodlamay1 yapip alirim.
09 (Blok simiilatorii
Tabanl calistirmustir.
Kodlama
Yapan Ogrenci robotun
Ogrenci) " C gdrevini yerine
Ogrenci 6lgiimlerin Ogrepc1 simiilatrde getirmesinde hangi Ogrenci hem robotik
. . algoritmanin o S
degismesi Pl . algilayicilara ihtiyag ~ problemi ¢6zmiis
.. ylriitiilmesi sirasinda - :
gerektigini fark o duyuldugunu hem de matematiksel
. doniitler almis ve . : -
edemedigi i¢in onlart belirlemis fakat hesaplamalar yaptig
Gelistirilmeli . . algilayicilarin icin Geligmis
. . anlamlandirdigi i¢in e i .
diizeydedir. > . calisma prensibini diizeydedir.
Gelismis diizeydedir. v ol
kavrayamadigi igin
Yeterli diizeydedir.
Etkinlik 4
Acik U¢lu Soru
Cevabi: Arduino Uno
devre kartina jumper Etkinlik 7
kablolarla bir Actk Uclu Soru
Etkinlik 6 hareketi veya cismi Etkinlik 5 Cevabi:
Actk Uglu Soru tespit edebilmesi i¢in ~ A¢ik Uglu Soru Devrede Arduino
Cevabi: ultrasonik sensor ve Cevabi: Uno devre karti
Dabha islevsel ciktiy1 daha rahat Gerekli elemanlarin kullandigim i¢in bu
olmasi i¢in doner algilayabilmek gorevdeki kullanilma  kart1 kontrol
- sistemli sekilde amaciyla led amacina gore edebilecegim bir
022 L 5 L P
. yapabiliriz baglarim. belirlerim. bilgisayar
(Metin -
Tabanl Ekran Kayd: Verisi: programiyla ¢aligma
avant Ogrenci dogru prensibini ayarlarim.
Kodlama
kodlamay1 yapip
Yapan T
Ogrenci) similatorii
g calistirmistir.

Ogrenci dlgiimlerin
degismesi
gerektigini fark
etmis ancak dogru
degisikligi
yapamadig1 i¢in
Yeterli diizeydedir.

Ogrenci simiilatérde
algoritmanin
yiriitiilmesi sirasinda
doniitler almis ve
onlar1
anlamlandirdigi i¢in
Gelismis diizeydedir.

Ogrenci robotun
gbrevini yerine
getirmesinde hangi
algilayicilara ihtiyag
duyuldugunu
belirlemis fakat
algilayicilarin
caligsma prensibini
kavrayamadig1 i¢in
Yeterli diizeydedir.

Ogrenci hem robotik
problemi ¢ézmiis
hem de matematiksel
hesaplamalar yaptigi
icin Gelismis
diizeydedir.

Ogrencilerin tahmin, manipiilasyon ve hesaplama becerileri 6grencilerin acik uglu sorulara

verdikleri cevaplar ilizerinden Tablo 7’de sunulan gostergelerin gergceklesme durumlarma gore

gelistirilmeli, yeterli ve gelismis olarak belirlenmistir. Bu beceriler icinde yer alan gozlem
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becerisinin ekran kayitlarina belirgin olarak yansimis oldugu diisiiniildiigiinden bu beceriye iliskin

puanlamada ekran kayitlarinin analizi de ise kosulmustur.

Tablo 7. Diistinme Becerileri Degerlendirme Rubrigi

BECERILER TAHMIN GOZLEM MANIPULASYON HESAPLAMA
(;gzr;fll; lvgr(g)grrggl(l Ogrenci algoritmay: Ogrenci robotun -
zrtamda bazi yazmis ve gorevini yerine Ogrenci robotik
6lctimlerin (hiz, ac1 algoritmanin etirebilmesi igin problemi ¢ozerken
KODLAMA ) degiomost T simiilatorde B ol matematiksel
veélkggiirinfz Srlk ederek yliriitiilmesi sirasinda :? 1112 O];ﬁj;;%;r;ren hesaplamalar
ﬁesa lagmalarml aldigr doniltleri vegrmiytir yapmistir.
yapnll)lstlr anlamlandirmstir. sur.
Ogrenci robotun
gorevini yerine
Ogrenci programi Ogrenci simiilatorde getirmesinde hangi Ogrenci robotik
yazmis fakat algoritmanin nasil algilayicilara ihtiyag problemi ¢dzemenmis,
GELISTIRILMELI olgiimlerin degismesi yiiriitiilmesi duyuldugunu matematiksel
gerektigini fark gerektigini belirleyememis, hesaplamalari
edememistir. gozlemleyememistir. algilayicilarin calisma  yapamamuistir.

DUSUNME BECERILERI DUZEY]

prensibini
kavrayamamigtir.

Ogrenci 6lgiimlerin
degismesi gerektigini

Ogrenci simiilatorde
algoritmanin
yiiriitiilmesi sirasinda

Ogrenci robotun
gorevini yerine
getirmesinde hangi
algilayicilara ihtiyag

Ogrenci robotik
problemi ¢ozmiis fakat

YETERLI fark etmis ancak dogru  doniitler almis ancak duyuldugunu matematiksel
degisikligi onlari belirlemis fakat hesaplamalari
yapamamistir. anlamlandirmada algilayicilarin calisma  yapamamuistir.

zorlanmustir. prensibini
kavrayamamuistir.
F Ogrenci hem robotun
Ogrenci progran Ogrepm simillatorde gorevini yerme Ogrenci hem robotik
1 . algoritmanin getirmesinde hangi -
yazarak ol¢iimlerin P . . problemi ¢6zmiis hem
GELISMIS degismesi gerektigini  Yorutilmesi swasinda - algilayieilara htiyag o 0 orematiksel

fark etmis ve dogru
degisimleri yapmustir.

doniitler almis ve
onlar1
anlamlandirmustir.

duyuldugunu
belirlemis hem de
algilayicilarin ¢alisma

prensibini kavramistir.

hesaplamalar1
yapmustir.

3. 5. 3. Klinik Miilakatlarin Analizi

Ogrencilerin etkinlikteki problemleri ¢dzme asamalar1 ve ¢aligma yapraklarindaki agik uglu

sorulara cevap vermelerinin ardindan Ogrencilerle klinik miilakatlar yapilmistir. Yapilan bu

miilakatlarin analizi igerik analizi yontemiyle gergeklestirilmistir. Bu yontemde insan davraniglarini

ve dogasini belirleme iizerinde dogrudan olmayan yollarla ¢alismaya imkén taniyan icerik analizi

yapilirken 6grencilerin verdikleri cevaplardan tema ve kodlar ¢ikarilmistir (Biyiikoztiirk, 2017).

Verilen cevaplardan hareketle olusturulan bu kod ve temalarla birlikte 6grencilerin etkinliklerde

hangi diisiinme becerilerinin ne yonde etkilendigi belirlenmeye ¢alisilmis ve kod listeleri

olusturulmustur. Kodlarin olusturulmasinin ardindan 6grencilerin verdikleri ortak cevaplarla temalar

belirlenmistir. Verilerin analizinde dgrenciler O1, 02, O3...vb. seklinde gdsterilmistir. Olusturulan

kod ve temalara uzman gériislerinden yardim alinarak son sekli verilmistir. Ardindan veriler ayrintili

bir bigimde tanimlanmus, agiklanmis ve yorumlanmustir. Igerik analizini igeren bu siire¢ Sekil 15°te

gosterilmisgtir.



36

o1 03
Verilerin Taslak ch!’.er.".nq.lara
Toplanmasi Uzman Gérlsd
Alinmasi ve Son
Seklinin Verilmesi
02 04
Verilerin Taslak Arastirma Sonuglarinin
Kod/Tema < Yazilmas
Seklinde

Belirlenmesi

Sekil 15. Icerik analiz siireci

3. 6. Arastirmanin Gegerlik ve Giivenirligi

Bu ¢alismada uygulamaya baglamadan 6nce arastirmanin gegerlik ve gilivenirligini saglamak
amaciyla 6grencilerle bir 6n goriisme yapilmistir. Bu goriismede 6grencilere “Daha dnce robotik
dersi aldiniz m1?”, “Arduino ile ilgili daha 6nceden bir ¢alisma yaptiniz m1?” geklinde 3 sorudan
olusan ve temel kodlama kavramlar ile algoritmik yapilari igeren bir 6lgme uygulanmigtir. Bunun
sonucunda her iki kodlama ortami i¢in de 6grencilerin hemen hemen hepsinin sorulan bu sorulara
benzer, eksik veya yanlis yamtlar verdikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin robot, Arduino, sensér,
Arduino’nun ¢alisma prensibi gibi kavramlari tamimlayamadiklari belirlenmistir. Bu durumda her iki
gruptaki 6grencilerin baslangicta ¢ok basit temel kavramlari kismen bildikleri, bunun disinda
bilgilerinin sinirli ve benzer 6n bilgileri oldugu ortaya konulmustur.

Mevcut calismada etkinlikler, 6grencilerin ekran kayitlari, anketlere verdikleri cevaplar,
miilakat sorulari nitel veri toplama araglar1 olarak ise kosulmustur. Diisiinme Becerileri
Degerlendirme Rubrigi ise bu araglardan elde edilen verilerin analiz edilerek gelismis, yeterli,
gelistirilmeli seklinde anlasilabilir ve karsilagtirilabilir sekle donistiiriilmesi amaciyla kullanilmistir.

Aragtirmanin deneysel siirecinde 6grencilerin diisiinme becerilerine iliskin puanlar, siirecte
karsilastiklar1 8 adet etkinlikte sergiledikleri diisiinme becerileri {izerinden belirlenmistir. Bu
dogrultuda her etkinlikte yer alan problem bu becerileri igermesi acisindan 6nem tagimaktadir. Bu
noktadaki kapsam gecerliginin saglanmasi i¢in robotik 6gretimi 6gretim programlari incelenmis olup
ogrencilerin diisiinme becerileri olarak tahmin, gézlem, manipiilasyon ve hesaplama becerilerinin
tiimiinii sergileyebilecekleri problemler olusturulmustur. Gelistirilen bu problemler 3 alan uzmani
tarafindan incelenerek dil, ¢oziilebilirlik, Arduino ile kodlanabilirlik, 6grenciye uygunluk gibi
agilardan gézden gegirilmistir. Bu yoniiyle bu ¢alismadaki gruplarda olmayan ve farkli siniflarda yer
alan 9. simf 6grencileri ile kisa siireli olarak problemleri anlayabilme ve cevaplayabilme ile ilgili

pilot ¢aligsma yliriitiilerek robotik etkinliklerinin nihai sekli olusturulmustur.
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Gruplardaki 6grenciler iki farkli sinifta olduklarindan smifta yiiriitiilen kodlama sekli ile ilgili
birbirleriyle iletisime gegme durumlarinin olmadig diigiiniilmektedir. Smirlt diizeyde bu sekilde bir
iletisim olsa dahi metin ve blok tabanli yapilarin 6nemli oOlgiide birbirinden farklilagmas,
Ogrencilerin problem ¢oziimleri sirasinda gruplarn etkilesimi baglaminda calismay1 etkileyecek
sekilde iletisime gegmedigi seklinde degerlendirilmektedir. Calismanin basindan sonuna kadar
gruplardaki Ogrenciler degismemis, sayilari eksilmemis veya artmamistir. Etkinliklerin gittikge
karmagiklagsmasi robotik Ggretiminin dogasinda olan bir durumdur. Bu baglamda gruplardaki
ogrencilerin  etkinliklerdeki donanimlari, sensorleri, kablolar1 vb. kullanma bakimindan
olgunlastiklart sOylenebilir. Bu durum, gruplarin olgunlasmasi noktasinda deneysel desenin
yiiriitiilmesi i¢in sinirhilik gibi goriilse de her etkinligin puanlaniyor olmasi, bu olgunlagma
durumunun puanlanmada dikkate alinarak puanlamanin giivenirligi saglanmaya ¢alisilmistir. Diger
taraftan her etkinlikten alinan puanlar iki arastirmaci tarafindan ilgili rubrik ile belirlenmis, varsa
puanlamadaki farkliliklar ortak degerlendirmeyle yeniden gdzden gecirilerek her etkinlik i¢in
puanlamaya son sekli verilmistir.

Klinik miilakat sorulart literatiir taramasiyla olusturulmus ardindan 3 alan uzmaninin goriisleri
almarak sorulara son sekli verilmistir. Bu sorularin dgrencilerin etkinliklerdeki robotik problemleri
¢ozerken diislinmeye yonelik sergiledikleri becerilere dair olmasi i¢in genel bir ¢ergeve belirlenmis,
sorularin  yoneltilmesi siirecinde bu c¢erceve takip edilerek her O&grencinin davranigina
odaklanilmigtir.

Calismada oOgrencilerin diisiinme becerileri puanlanirken metin ve blok tabanli kodlama
ortamlarinda caligan Ogrencilerin ekran kayitlart Diisiinme Becerileri Degerlendirme Rubrigi
hazirlanarak analiz edilmistir. Ekran kayitlar1 incelenirken Ogrencilerin ¢éziim igin yaptiklart
davranislar, diisinme becerileri temelinde alt analiz birimlerine ayrilmis; bu birimleri sergileme
diizeyleri goz Oniine alinarak tahmin, gézlem, manipiilasyon ve hesaplama becerilerini igeren rubrik
ile analiz edilmistir.

Gruplarin blok ya da metin tabanli kodlama ortamin1 kullanma durumlar1 rastgele olarak
belirlenmistir. Calisma Tinkercad uygulamasi iizerinden yapilirken kodlama ortami se¢imlerinde
sadece blok tabanli ya da metin tabanli ortami se¢meleri saglanmistir. Tinkercad 6grencilerin
davranislarinin incelenmesi ve belirlenen bir zaman diliminde problemleri yapmalarini saglamistir.

Calismanin nitel kismini igeren ekran kayitlart ve klinik miilakatlarda sorulan sorular ile elde
edilen verilerin gegerlik ve gilivenirliginin saglanmasina yonelik ¢alismalar Lincoln ve Guba
(1985)’ya gore inandiricilik, aktarilabilirlik, tutarlik ve teyit edilebilirlik gibi kavramlar temelinde
ele alimmistir. Giivenirlik saglanmasi i¢in nitel aragtirmalarda uzun siireli etkilesim, derinlik odakli
veri toplama, arastirma adimlarinin seffaflikla agiklanmasi, ekran kaydi alinmasi, katilimci
dogrulanmasi gibi adimlar oldugu gorilmektedir. (Yildirim & Simsek, 2013). Bundan dolayi yapilan

calismada her etkinligin 6grenci tarafindan ekran kaydi alinmis ve dgrencilerin etkinlik formlarma
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verdikleri cevaplarla katilimcilarin  tutarliligt ve dogrulamasi gerceklestirilmistir.  Nitel
aragtirmalarda katilimci dogrulamasi, giivenirligi saglamanin bir diger yoludur (Kog, 2016). Bu
calismada Ggrencilerle yapilan miilakatlarda bu yol da ise kosulmus olup bu kavramlar asagida
ozetlenmektedir:

Inanirlik: Arastirma siiresince birgok veri toplama araci kullanilmustir. Veriler toplanirken
goniilliiliik esas alinmigtir. Arastirma bulgulan katilimeilarin verdigi yanitlarin aynen aktarilmasi
seklinde sunulmustur.

Aktarilabilirlik: Aragtirmada kullanilan yontem ve kuramsal cergeve detaylica agiklanmistir.
Olusturulan veri toplama araglari, arastirmada kullanilan yap1 ve yontemlerin iliskisi arastirmanin
aktarilabilir olma 6zelligine katki sagladig: diigiiniilmiistiir.

Tutarlilik: Calismada ayn1 gruptaki tiim katilimcilara ayni ortam iizerinden egitim verilmistir.
Verilerin analizinde ve veri toplama araglarinin belirlenmesinde uzman goriisiinden yararlanilmistir.
Calisma kapsaminda elde edilen bulgular, arastirma problemleriyle tutarli olacak sekilde
agiklanmustir.

Teyit edilebilirlik: Arastirma kapsaminda toplanan tiim veriler kayit altina alinmis ve dijital

ortama aktarilmustir.



4. BULGULAR

Bu ¢alismada dncelikle metin ve blok tabanli kodlama ortamlarini kullanarak problem ¢6zen
iki farkli gruptaki 6grencilerin diisiinme becerilerindeki diizeyler karsilastirilmis ardindan yapilan
degerlendirmeler sonucunda 6grencilerin diisiinme becerileri diizeylerindeki farkliliklara etki eden
faktorler agiklanmistir. Bu kapsamda 6grencilerin etkinlikler siiresince ekran kayitlarinda yaptiklari
islemler ve bu cercevede calisma kagitlarindaki acik uglu sorulara verdikleri yanitlar tiim etkinlikler
icin her bir alt diisiinme becerisine yonelik kodlanmistir. Bu kodlamalari iceren 6rnekler asagidaki

tablolarda sunulmustur.

4.1. Ogrencilerin Etkinliklerde Farkl Kodlama Ortamlarindaki Problem C6zme

Siireclerinde Diisiinme Becerilerinin Karsilastirilmasi

Bu calismada problem ¢dzme siireclerinde blok ve metin tabanli kodlama ortamlarinin
diisiinme becerilerine etkisinin olup olmadig1 belirlenmeye ¢alisilmistir. Bu amagla etkinlik sonunda
ogrencilerin cevapladigi acik uclu sorulara ait veriler bu baslik altinda sunulmustur. Ogrencilerin
Etkinlik 1°de farkli kodlama ortamlarindaki problem ¢oziimiinde diisiinme becerilerindeki
diizeylerinin karsilagtirilmast Tablo 15°te Orneklendirilmektedir. Bu beceriler belirlenirken
ogrencilerin ekran kayitlar1 ve caligma kagitlarindaki acik uglu sorulara verilen cevaplar birlikte ele
almmstir. Ogrencilerin ekran kayitlarinda problem ¢dzme siireglerindeki diisiinme becerilerinden
gbzlem diisiinme becerisini dogrudan yansitmasi yoniiyle tiim etkinlikler i¢in agik u¢lu sorulara
verilen cevaplarla birlikte analiz edilmistir. Bu baglamda gdzlem becerisinin diizeyi belirgin bir
sekilde sunulabilmistir. Tablo 8’de dgrencilerin trafik yogunluguna gore 151k yanma siireli trafik
lambasi yapmak amaciyla hazirlanan Etkinlik 1’deki blok ve metin tabanli kodlama ortamlarina ait

ekran kaydi verileri 6rneklendirilmektedir.
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Tablo 8. Etkinlik 1’e Ait Aciklayict Ornek Kodlamanin Karsilastiriimasi

Osrenci etkinliklerinin aciklayict rnek kodlamasi

Etkinlik 1-Blok

Etkinlik 1-Metin

Tahmin—Diisiinme Becerisi

Tahmin—Diisiinme Becerisi

03: Bekleme siiresi artirilabilir. (Yeterli)

013: Isiklara daha az siire veririm. Bdylece
araglar daha az beklemis olur. (Gelismis)

021: Hizim artirabilirim. (Yeterli)

024: Araglarin yogun olarak geldigi taraftaki
trafik lambalarinin daha hizli yanip sénmesini
saglarim. (Geligmis)

Gozlem— Diisiinme Becerisi

Gozlem— Diistinme Becerisi

O1: Ik olarak orayla alakali biitiin lambalarda
siireleri denerim ve en hizli olan1 segerim.
(Gelistirilmeli)

O5: Bildiginiz gibi giinliik hayatimizda trafikte
karsilastigimiz akis1 diizenleyen lambalara
trafik lambalar1 diyoruz. Trafik lambalariin
isleyis sisteminden kisaca bahsedecek olursak
kirmizi 151k belli bir siire yanar sonra kirmizi
151k soner ve arkasindan sari 151k yanar, sar1
151k sondiikten sonra yesil 151k yanar. Bunlari
ortamdaki trafige gore ayarlarim. (Yeterli)

014: Trafik 1siklarinin yazilimmin
degistirilmesi. (Geligmis)

019: Trafik lambalarmin siirelerini
degistiririm. (Yeterli)

024: Oncelikle kodlarda degismesi gereken
boliimler tespit edilmeli ve bu alanlar uygun
olarak diizenlenmelidir. Daha sonra trafigin
yogun oldugu bolgelerde uygulanmalidir.
(Gelismis)

Manipiilasyon—Diigiinme Becerisi

Manipiilasyon—Diistinme Becerisi

04: Led kullanirm. (Yeterli)

O11: Isik ¢ikmasi igin ii¢ farkli lede, elektrigin
iletimi i¢in kablo ve direnglere kodu
yazabilmek i¢in bilgisayara ve kodu devreye
aktarabilmek i¢in Arduino'ya ihtiyacimiz var.
(Gelismis)

022: Bu konuyla ilgilenen kisilerle iletisim
kurarim ve yardim alirim. (Gelistirilmeli)

026: Konuma, yani trafigin yogunluguna gore
belirlerim. (Yeterli)

023: Lambadaki ledlerin yanip sonme hizlarini
ayarlamak i¢in bir siirii program kullanilabilir
Arduino bile bir 6rnek. (Geligmis)

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

012: Duruma gére... (Yeterli)

013: Caligma prensibi i¢in en 6nemli sey
kodlamadir. Bu kodlamalarin dogrulugu
siralamalar1 6nemlidir, bunlara dikkat ederek
hazirlarim. (Geligmis)

019: En uygun sekilde ayarlarim. (Yeterli)

026: Is1z1 gereken ve uygun miktarda
yanacak; g6zl yormayacak, gozii almayacak
sekilde ayarlarim. (Geligmis)

Ogrencilerin Etkinlik 1’e y&nelik ekran kayitlarindan elde edilen gozlem diisiinme becerisi

diizeyleri Tablo 9’da 6rneklendirilmistir.
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Tablo 9. Etkinlik 1°de Ekran Kayitlarindan Gozlem Becerileri Cergevesinde Elde Edilen

Bulgular

Blok Tabanli Kodlama Yapan

Metin Tabanl Kodlama Yapan

Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar: Ogrenci Oésrencilerin Ekran Kayitlar:
d15 Osrenci dogru kodlamay: yapip
simiilatorii caligtirmigtir. (Gelismis)
Osrenci sadece baglantiy
05 yapmistir.
(YYeterli)
-- Qg“rf ncz:.d? gru kodlamayr yapip .. Osrenci kodlart yazmus fakat
06 simiilatorii calistirmistir. 019 miilatévii calist ar. (Yeterli)
(Gelismis) simiilatorii ¢alisirmamustir.
Ogrenci dogru kodlamayt yapip o R
07 siiiilato"rz'j ialwttrmwtnf.} > 020 O'grf ncz"d? gru kodlamay: yap P
(Gelismis) simiilatorii ¢alistirmigtir. (Gelismis)
Osrenci dogru kodlamay: yapip
021 simiilatorii calistirmistir.
(Yeterli)
Osrenci dogru kodlamay: yapip
014 simiilatorii calistirmistir.

(Geligmis)

Ogrencilerin blok ve metin tabanl kodlama ortamlarinda tahmin, gézlem, manipiilasyon ve

hesaplama diisiinme becerilerine ait kodlamalar Tablo 8’de a¢ikc¢a ifade edilmistir. Buradan hareketle

tahmin diistinme becerisinde blok tabanli kodlama ortaminda 151k stireleri kodu gelismis bulunurken

metin tabanli kodlama ortaminda ise lambalarin hizli yanip sénmesi kodu gelismis diizeyde

degerlendirilmistir. Diger diisiinme becerilerindeki kodlamalarin degerlendirilmesi de benzer sekilde

gerceklestirilmigtir. Tablo 9°dan da anlasilacag: {izere 1. Etkinlik’te blok tabanli kodlama yapan

ogrencilerin metin tabanli kodlama yapan 6grencilere gore simiilasyonu ¢alistirabilme diizeyleri daha

diisiik seviyede oldugundan metin tabanli kodlama yapan 6grencilerin simiilasyonu galigtirabilme

diizeyleri gelismis diizeyde olarak belirlenmistir.

Elektrik kesintisi yasanmasi durumunda devreye giren sokak lambasi tasarlamak amaciyla

hazirlanan Etkinlik 2’ye ait 6grencilerin farkli kodlama ortamlarindaki problem ¢6ziimiinde diisiinme

becerilerindeki diizeylerinin karsilastirilmasi Tablo 10°da gdsterilmektedir.
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Tablo 10. Etkinlik 2’ye Ait Aciklayict Ornek Kodlamanin Karsilastirilmas:

Osrenci etkinliklerinin aciklayici 6rnek kodlamasi

Etkinlik 2-Blok

Etkinlik 2- Metin

Tahmin—Diisiinme Becerisi

Tahmin—Diisiinme Becerisi

O4: Karanlhiga daha duyarli hale getirebiliriz.
(Gelistirilmeli)

O14: Hava az kararmuigken 1s1iklar daha az
yanabilir. (Yeterli)

09: Enerji depolayip karanlik oldugu zaman o
enerjiyi kullanabilen bir diizenek yaparim.
(Gelismis)

016: Yapamadim. (Gelistirilmeli)

024: Bu tarz yerlerde voltaj diistiigiiniin sokak
lambalari tarafindan algilanmasi ve buna bagh
olarak gerekli dl¢iide direncini diistirmesi
gerekir. (Yeterli)

022: Lambani yanmasin1 istedigim zaman
diliminde direnci diigiik, lambanin sénmesini
istedigim zaman diliminde direnci yiiksek bir
degerde tutarim. (Gelismis)

Etkinlik 2-Blok

Etkinlik 2- Metin

Gozlem— Diisiinme Becerisi

Gozlem— Diisiinme Becerisi

O1: Deneme yanilma yoluyla. (Gelistirilmeli)

013: Gerekli malzemeleri toparlar,
kodlamalarini diizenler ve dogrulugunu kontrol
ederim biitiin sehirde olabilmesi igin
cogaltinm. (Yeterli)

O5: Direng degeri aydinlikta azalan, karanlikta
artan lambalar yapilir. (Geligmis)

017: Arduino kullanirim. (Yeterli)

022: 11k olarak kullanacagim sensdr ve
sistemle ilgili bir arastirma yapardim. Elde
ettigim bilgilerle beraber fotorezistasor sensorii
barindiran bir sistem hazirlayarak bir prototip
elde ederdim. (Gelismis)

Manipiilasyon—Diisiinme Becerisi

Manipiilasyon—Diistinme Becerisi

06: Probleme gore belirlerim. (Gelistirilmeli)
09: Bu etkinlikten yardim alirim. (Yeterli)

013: Lamba igin led gereklidir. Bunun
caligmasi ve giiciin gelmesi i¢in kablo
gereklidir. Direng sistemini ayarlayabilmek
icin LDR gereklidir. (Geligmis)

017: Duruma gére ne lazimsa onu kullanirim.
(Yeterli)

018: Oncelikle en nemli olan Ohm degerleri
birbirinden farkli olan iki direngten biri
sensore, digeri lambaya takilir. (Geligmis)

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

02: Istedigim seyi belirlerim ve ona gore bir
plan ¢izerim. (Yeterli)

O14: Sensor 151k seviyesini algilar ve direng
degerini ona gore degistirerek 15181n az veya
¢ok yanmasini saglar. (Gelismis)

025: Calismasini saglayan komutlar1 vererek.
(Yeterli)

024: Ledler ve sensorler deneysel devre
tahtasina uygun sekilde baglanir. Daha sonra
bilgisayar iizerinden uygun sekilde yazilip
Arduino’ya yiiklenir. (Gelismis)

Ogrencilerin Etkinlik 2’ye ydnelik ekran kayitlarindan elde edilen gézlem diisiinme becerisi

diizeyleri Tablo 11°de 6rneklendirilmistir.
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Tablo 11. Etkinlik 2’de Ekran Kayitlarindan Go6zlem Becerileri Cergevesinde Elde Edilen
Bulgular

Blok Tabanli Kodlama Yapan Metin Tabanli Kodlama Yapan

Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar: Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar:
Ogrenci dogru kodlamay: yapip Ogrenci kodl.ar{‘y ar‘z‘lzg yazmis
07 simiilatorii ¢alistirmigtir. 016 dolayisiyla simiilatori
(Gelismis) g:alz;tzr_amamlﬁzr.
(YYeterli)
Ogrenci dogru kodlamay: yapip Osrenci kodlart yazmis fakat
08 simiilatorii calistirmistir. 017 simiilatorii calistirmamugtir.
(Gelismis) (Yeterli)
Osrenci dogru kodlamay: yapip Osrenci dogru kodlamay: yapip
09 simiilatorii calistirmistir. 018 simiilatorii calistirmigtir.
(Geligmis) (Geligmis)
Osrenci dogru kodlamay: yapip
019 simiilatorii calistirmigstir.
(Geligmis)
Osrenci yanlis kodlama Osrenci dogru kodlamay yapip
013 yapmistir. 020 simiilatorii calistirmigstir.
(Yeterli) (Gelismis)

Tablo 10°da ogrencilerin blok ve metin tabanli kodlama ortamlarinda tahmin, gézlem,
manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerine ait kodlamalar gdsterilmistir. Bu dogrultuda
gozlem dislinme becerisinde blok tabanli kodlama ortaminda direng degeri kodu gelismis
bulunurken metin tabanli kodlama ortaminda ise sensor kullanimi kodu gelismis diizeyde kabul
edilmistir. Tahmin, manipiilasyon ve hesaplama diisinme becerilerindeki kodlamalarin
degerlendirilmesi ve diizeylerinin belirlenmesi agiklanan gézlem diistinme becerisindekine benzer
sekilde gergeklestirilmistir. Tablo 11 incelendiginde ise 2. Etkinlik’te metin tabanli kodlama yapan
Ogrencilerin blok tabanli kodlama yapan O&grencilere gore kodlar1 yazma ve simiilasyonu
calistirabilme diizeylerinin daha diisiik seviyede oldugu belirlenmistir. Blok tabanli kodlama yapan
Ogrencilerin kodlarda hata almamalarindan dolay: simiilasyonu calistirabildikleri gézlemlenmistir.
Diger yandan metin tabanli kodlama yapan o6grencilerin seviyeleri gelismis diizeyde olmasina
ragmen kodlarda hata oldugundan simiilasyonu ¢alistiramamislardir.

Tablo 12’de evlerimizde bulunan kapi zillerini tasarlamak amaciyla hazirlanan Etkinlik 3¢ ait
ogrencilerin farkli kodlama ortamlarindaki problem ¢6ziimiinde diisiinme becerilerindeki

diizeylerinin karsilagtirilmas: gosterilmektedir.
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Tablo 12. Etkinlik 3’e Ait Aciklayict Ornek Kodlamanin Karsilastirilmasi

Osrenci etkinliklerinin aciklayici 6rnek kodlamasi

Etkinlik 3-Blok Etkinlik 3- Metin
Tahmin—Diisiinme Becerisi Tahmin—Diisiinme Becerisi

O4: Basinca calismasini saglarim.  O17: Bilmiyorum. (Gelistirilmeli)
(Gelistirilmeli)

019: Buzzer yapimini artirarak dagitilmasini ve
012: Basit bir Arduino devresi ile buzzerli bir kullanilmasini saglarim. (Yeterli)
kapt zili yapabilirim. (Yeterli)
022: Arduino kart1 bir devre olustururdum ve
bir kapi zili sistemi kurardim. (Geligmis)

Gozlem— Diisiinme Becerisi Gozlem— Diisiinme Becerisi
O4: Basinca zile basan bir sistem kurarim. 25: Farkli frekanslarda olusan giiriiltiiniin
(Gelistirilmeli) kapr1 zili i¢in yeterli olup olmadigini

aragtiririm. (Yeterli)

09: Evlerin kapilaria takarak gelen

misafirlerden tusa basmalarini isterim. (Yeterli)  027: Once devreyi kurarim sonra kodumu
yazarim. (Gelismis)

010: 1lk 6nce diizenegi olustururum daha sonra

ise kodlarini yazarim. (Geligmis)

Manipiilasyon—Diisiinme Becerisi Manipiilasyon—Diigiinme Becerisi

06: Probleme gore belirlerim. (Yeterli) 020: Coziim ne bulduysam ona gore ihtiyag
duydugum malzemeleri alirdim. (Yeterli)

013: Ses ¢ikmast igin buzzer, kullanilabilmesi )
icin buton ve eger 151k ¢cikmasi isteniliyorsa led (23: Bir adet sesi duyacagimiz buzzer Birkag

gereklidir. (Gelismis) kablo ve gelen kisinin basacagl buton.
(Geligmis)
Hesaplama—Diisiinme Becerisi Hesaplama—Diisiinme Becerisi

02: Nasil ¢aligmasini istedigime bagli. (Yeterli) O19: Birbirlerine en iyi calisma olanagim
saglamalarin saglarim. (Yeterli)

010: Buton ve buzzer 1 ikisini de dijital pinlere 027: Katot ve anot noktasinda devre semami
baglarim daha sonra kodlarim yazarim. Kurarken dikkatli olurum. Kodlamada pinlere
(Geligmis) dikkat ederim. (Geligmis)

Ogrencilerin Etkinlik 3’e y&nelik ekran kayitlarindan elde edilen gozlem diisiinme becerisi

diizeyleri Tablo 13’te 6rneklendirilmistir.
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Tablo 13. Etkinlik 2’de Ekran Kayitlarindan Go6zlem Becerileri Cergevesinde Elde Edilen
Bulgular

Blok Tabanli Kodlama Yapan Metin Tabanli Kodlama Yapan

Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar: Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar:
o . Ogrenci dogru kodlamay: yapip
08 O'grfncz"d?gru kodlamay: yap P 018 simiilatorii calistirmigstir.
simiilatorii calistirmistir. (Gelismis) (Yeterli)
Ogrenci kodl.ar{.y a’.l.hf yazmis Osrenci dogru kodlamay yapip
09 dolayusiyla simiilatorii 019 simiilatorii calistirmigtir.
calistiramamustir. (Yeterli)
(Yeterli)
d10 Osrenci dogru kodlamay: yapip
simiilatorii calistirmigtir. (Gelismis)
O11 Osrenci dogru kodlamayr yapip 27 Osrenci dogru kodlamay yapip

simiilatorii ¢alistirmigtir. (Gelismis) simiilatorii caligtirnigtr. (Geligmis)
A28 Osrenci dogru kodlamay: yapip
simiilatorii calistirmigtir. (Gelismis)

Ogrencilerin blok ve metin tabanl kodlama ortamlarinda tahmin, gézlem, manipiilasyon ve
hesaplama diisiinme becerilerine ait kodlamalar Tablo 13’te agik¢a ifade edilmistir. Buradan
hareketle manipiilasyon diisiinme becerisinde blok ve metin tabanli kodlama ortamlarinda sensor
kullanimi1 kodu, her iki kodlama ortami i¢in de gelismis diizeyde degerlendirilmistir. Diger diisiinme
becerilerindeki kodlamalarin degerlendirilmesi de benzer sekilde gergeklestirilmistir. Tablo 13’ten
de anlasildig1 tizere 3. Etkinlik’te metin tabanli kodlama yapan 6grencilerin blok tabanli kodlama
yapan Ogrencilere gore kodlar1 yazma ve simiilasyonu g¢alistirabilme diizeylerinin daha disiik
seviyede oldugu belirlenmigtir. Blok tabanli kodlama yapan &grencilerin kodlarda hata
almamalarindan dolay1 simiilasyonu calistirabildikleri gbzlemlenmistir. Diger yandan metin tabanl
kodlama yapan 6grencilerin seviyeleri gelismis diizeyde olmasina ragmen kodlarda hata oldugundan
simiilasyonu ¢alistiramamislardir.

Sitelerde bulunan giivenlik gorevlilerinin islerini kolaylastirmak i¢in uyarict devre amaciyla
hazirlanan Etkinlik 4’e ait 6grencilerin farkli kodlama ortamlarindaki problem ¢6éziimiinde diistinme

becerilerindeki diizeylerinin karsilastirilmasi Tablo 14°te gosterilmektedir.
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Tablo 14. Etkinlik 4’e Ait Aciklayict Ornek Kodlamanin Karsilastirilmasi

Osrenci etkinliklerinin agiklayici 6rnek kodlamasi

Etkinlik 4-Blok

Etkinlik 4- Metin

Tahmin—Diigiinme Becerisi

Tahmin—Diisiinme Becerisi

02: Bilmiyorum. (Gelistirilebilir)

O3: Alarmlar ve kameralar kullanilabilir.
(eterli)

017: Daha ¢ok giivenlik gorevlisi ise alirim.
(Gelistirilmeli)

025: Site giivenlik gorevlisine tehdit olusturan
durumlarda uyar1 verecek bir uyarict
tasarlanabilir. (Yeterli)

023: Sitenin ¢ogu yerine giivenlik kamerasi
koyarak hepsini giivenlik¢inin oturdugu odaya
baglarim veya kritik giris yerlerine mesafe
sensorii koyarak yabanci biri girdigi anda 6ten
bir mekanizma hazirlarim. (Gelismis)

Gozlem— Diisiinme Becerisi

Gozlem— Diisiinme Becerisi

O4: Yaklasan bir sey oldugunu fark edince
alarm veren bir sistem. (Gelistirilmeli)

0O3: Gerekenlerin temin edilmesi ardindan da
dogru sekilde kullanimi. (Yeterli)

010: Gerekli araglar1 belirlerim ve diizenegi
olustururum. (Gelismis)

019: Kameralar artirarak. (Yeterli)

022: Arduino UNO devre kartina jumper
kablolarla bir hareketi veya cismi tespit
edebilmesi i¢in ultrasonik sensor ve ¢iktiy1
daha rahat algilayabilmek amaciyla led
baglarim. Daha sonra bir bilgisayar
programiyla kodlamasini yaparim. (Gelismis)

Manipiilasyon—Diigiinme Becerisi

Manipiilasyon—Diigiinme Becerisi

06: Probleme gore belirlerim. (Yeterli)

013: Lamba icin led gereklidir. Bunun
caligmasi ve giiciin gelmesi i¢in kablo
gereklidir. Yaklasan herhangi bir seyi
algilayabilmesi i¢in ultrasonik sensor
gereklidir. (Gelismis)

017: Duruma gére ne lazimsa onu kullanirim.
(Yeterli)

018: Uyar1 vermesi igin bir buzzer ve uyariy1
gondermesi i¢in uyarty1 algilayabilecek bir
sensOr en dogru se¢im bence. (Gelismis)

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

012: Duruma gére... (Yeterli)

010: Malzemeleri zorunlu baglant: araglari,
girigler ve ¢ikiglar olarak tice ayiririm. Projede
algoritmanin karar alirken kullandig1 verileri
elde eden araglar giris, algoritmanin aldigi
kararlar1 hayata geciren araclar1 da ¢ikis olarak
alinm. (Geligmis)

022: Bilgisayar program yardimiyla ayarlarim.
(Yeterli)

027: Ledimin katot anot bacaklarini dogru
yere baglarim. Jumperlarin renklerine dikkat
ederim. Kodumdaki siislii parantezlere ve
noktal virgiillere dikkat ederim. (Gelismis)

Ogrencilerin Etkinlik 4’e yonelik ekran kayitlarindan elde edilen gozlem diisiinme becerisi

diizeyleri Tablo 15°te 6rneklendirilmistir.
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Tablo 15. Etkinlik 4’te Ekran Kayitlarindan G6zlem Becerileri Cergevesinde Elde Edilen
Bulgular

Blok Tabanli Kodlama Yapan Metin Tabanl Kodlama Yapan

Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar: Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar:
Osrenci dogru kodlamay: yapip
015 simiilatorii calistirmigstir.
(Gelismis)
Osrenci dogru kodlamay: yapip
08 simiilatorii calistirmistir.
(Geligmis)
Osrenci dogru kodlamay: yapip ggrencz kodl.ar{'y al.q.hf yazmis
09 simiilatorii caligtirmigtir. 020 olayisiyla simiilatori
(Gelismis) Qall§tzr_czmamz§tzr.
(Yeterli)
Ogrenci dogru kodlamay: yapip Osrenci sadece baglantiyt
010 simiilatorii calistirmistir. 021 yapmigstir.
(Gelismis) (Yeterli)
Osrenci kodlart yazmis fakat Osrenci dogru kodlamay yapip
Ol11 simiilatorii calistirmamugtir. 022 simiilatorii calistirmigstir.
(Yeterli) (Gelismis)

Tablo 15’te 6grencilerin blok ve metin tabanli kodlama ortamlarinda tahmin, gozlem,
manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerine ait kodlamalar gosterilmistir. Bu dogrultuda
hesaplama diistinme becerisinde blok tabanli kodlama ortaminda algoritma kodu gelismis
bulunurken metin tabanli kodlama ortaminda ise sensor kullanimi kodu gelismis diizeyde kabul
edilmigtir. Tahmin, gozlem ve manipiilasyon diisinme becerilerindeki kodlamalarin
degerlendirilmesi ve diizeylerinin belirlenmesi agiklanan hesaplama diisiinme becerisindekine
benzer sekilde gergeklestirilmistir. Tablo 15 incelendiginde ise 4. Etkinlik’te blok ve metin tabanlt
kodlama yapan 6grencilerden gogunun dogru baglanti yapip kodlari ¢aligtirmig olmasina ragmen bazi
Ogrencilerin sadece devre baglantisin1 yaptiklari ya da kodlar1 yanlis yazdiklarindan dolay:
simiilasyonu ¢alistiramamis olduklar1 gézlemlenmistir.

Tablo 16°da renkli gece lambas1 tasarlamak amaciyla hazirlanan Etkinlik 5’e ait 6grencilerin
farkli kodlama ortamlarindaki problem ¢o6ziimiinde diisinme becerilerindeki diizeylerinin

karsilastirilmasi gosterilmektedir.
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Tablo 16. Etkinlik 5’e Ait Aciklayict Ornek Kodlamanin Karsilastirilmasi

Ogrenci etkinliklerinin aciklayict 6rnek kodlamast

Etkinlik 5-Blok

Etkinlik 5- Metin

Tahmin—Diigtinme Becerisi

Tahmin—Diistinme Becerisi

09: Degisik sistemler. (Gelistirilmeli)

012: Basit bir devre yapabilirim. (Yeterli)

015: Bu devreyi yapabiliriz sanirim.
(Gelistirilmeli)

0O17: Renk degerlerini degistiririm. (Yeterli)
024: RGB led kullanarak istenilen durumlarda

renklerden belli bir miktar eklenecek sekilde
ayarlanir. (Gelismis)

Gozlem— Diisiinme Becerisi

Gozlem— Diigiinme Becerisi

O4: Ana renklerle oynayarak ara renk iiretmek.
(Gelistirilmeli)

013: Gerekli malzemeleri toparlar, kodlamalarim
diizenler ve dogrulugunu kontrol ederim biitiin
kullanim alanlart i¢in ¢ogaltirim. (Yeterli)

015: Yine bu devre. (Yeterli)

022: Arduino UNO devre kartina farkl ara
renklerde 151k verebilmesi i¢gin RGB led ve RGB
ledi kontrol edebilmek i¢in potansiyometreler
baglarim. (Gelismis)

Manipiilasyon—Diigtinme Becerisi

Manipiilasyon—Diisiinme Becerisi

09: Bu etkinlige benzer araglari. (Yeterli)

013: Isik i¢in RGB led, renk skalasini
ayarlayabilmek i¢in potansiyometre, iletim i¢in ise
kablo gerekli olacaktir. (Gelismis)

027: Gerekli kaynaklari arastirarak. (Yeterli)

025: Ana renkleri olusturacak led lambalar, ana
renklerden ara renkleri olusturabilecek bir
potansiyometre, ledlerin direglerini
ayarlayabilecegimiz direngler ve de akimi saglamak
icin tellere ihtiyag olur. (Geligmis)

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

O5: Ara renklerde yanmasini saglarim. (Yeterli)

010: Potansiyometreleri analog pinlere, gndye ve
giice baglarim. RGB ledi ise ii¢ bacagina direng
baglarim, direngleri de dijital pine baglarim. 2.
bacagini ise gndye baglarim. (Gelismis)

O17: Bilen birinden yardim alirim. (Yeterli)

023: Ana renkler olan mavi yesil ve kirmizinin
hepsine 6zel bir potansiyometre baglarim sonra
bunlart RGB ledin mavi, kirmizi ve yesil yerlerine
gore ayarlarim en sonunda kullanici istedigi kadar
istedigi renkten ekleyerek istedigi renge ulasabilir.
Renkli bir gece lambasi yapmis olurum. (Gelismis)

Ogrencilerin Etkinlik 5’e ydnelik ekran kayitlarindan elde edilen gozlem diisiinme becerisi

diizeyleri Tablo 17°de 6rneklendirilmistir.
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Tablo 17. Etkinlik 5’te Ekran Kayitlarindan G6zlem Becerileri Cergevesinde Elde Edilen
Bulgular

Blok Tabanli Kodlama Yapan Metin Tabanl Kodlama Yapan

Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar: Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar:
Osrenci dogru kodlamay: yapip
015 simiilatorii calistirmistir.
(Yeterli)
Osrenci sadece baglantiyi
03 yapmigstir.
(Yeterli)
Osrenci dogru kodlamay yapip
022 simiilatorii calistirmistir.
(Gelismis)
Osrenci dogru kodlamayr yapip Osrenci dogru kodlamay yapip
O11 simiilatorii ¢calistirmigtir. 023 simitilatorii calistirmistir.
(Gelismis) (Gelismis)
Osrenci dogru kodlamay: yapip
012 simiilatorii ¢calistirmistir.
(Gelismis)
Ogrenci dogru kodlamay yapip
028 simiilatorii calistirmigtir.

(Geligmis)

Ogrencilerin blok ve metin tabanli kodlama ortamlarinda tahmin, gézlem, manipiilasyon ve
hesaplama diisiinme becerilerine ait kodlamalar Tablo 16’da agik¢a ifade edilmistir. Buradan
hareketle tahmin diigiinme becerisinde blok tabanli kodlama ortaminda devre yapma kodu yeterli
diizeyde bulunurken metin tabanli kodlama ortaminda ise sensor kullanimi kodu gelismis diizeyde
kabul edilmistir. Diger diisiinme becerilerindeki kodlamalarin degerlendirilmesi de benzer sekilde
gerceklestirilmistir. Tablo 17°de de goriildiigii iizere 5. Etkinlik’te metin tabanli kodlama yapan
ogrencilerin kodlarin uzun ve karmasik olmasina ragmen devre baglantisini yaparak simiilatorii
caligtirdiklar1 anlagilmaktadir. Blok tabanli kodlama yapan Ogrencilerin ise ya sadece devreyi
kurduklari ya da devreyi kurmus olsalar bile kodu yanlis yazdiklarindan simiilatorii calistiramadiklar
goriilmiigtiir.

Donen bir servis tasarlamak amaciyla hazirlanan Etkinlik 6’ya ait 6grencilerin farkli kodlama
ortamlarindaki problem ¢6ziimiinde diisiinme becerilerindeki diizeylerinin karsilastirilmasi Tablo

18’de gosterilmektedir.
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Tablo 18. Etkinlik 6’ya Ait Aciklayict Ornek Kodlamanin Karsilastirilmas:

Osrenci etkinliklerinin aciklayici 6rnek kodlamasi

Etkinlik 6-Blok

Etkinlik 6- Metin

Tahmin—Diisiinme Becerisi

Tahmin—Diisiinme Becerisi

09: Bu etkinlige benzeyen bir uygulama.
(Gelistirilmeli)

O4: Doénen masa yapabiliriz. (Yeterli)

019: Ust raf tarz1 yapabiliriz. (Gelistirilmeli)

015: Potansiyometre ve servo motor kullanarak
daire seklinde donen bir servis yapariz.
(Yeterli)

Gozlem— Diisiinme Becerisi

Gozlem— Diisiinme Becerisi

O7: Ogrenilen dénen masa sistemi.
(Gelistirilmeli)
013: Gerekli malzemeleri toparlar,

kodlamalarini diizenler ve dogrulugunu kontrol
ederim biitiin kullanim alanlar1 i¢in ¢ogaltirim.
(Yeterli)

08: Arduino yardimiyla servo motor igeren
servis devresi kurarim. (Gelismis)

016: Asli hocanin gosterdigini. (Yeterli)

022: Bir Arduino UNO R3 sistemi kurabiliriz.
Bunun i¢in Arduino UNO R3, Potansiyometre,
Mikro Servo ve jumper kablolara ihtiyacimiz
var. Bu elemanlari birlestirerek bir dénen servis
sistemi olusturabiliriz. (Gelismis)

Manipiilasyon—Diisiinme Becerisi

Manipiilasyon—Diigiinme Becerisi

03: Ihtiyaca gore. (Yeterli)

013: Dénmeyi aktarmasi igin servo motor,
donebilmesi i¢in potansiyometreye iletim i¢in
ise kabloya ihtiyacimiz vardir. (Gelismis)

026: Masanin cevresine, yarigapina dikkat
ederim. (Yeterli)

018: Servo motor, dénmesini saglamak igin.
(Geligmis)

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

012: Duruma gére... (Yeterli)

O8: Servo motorun potansiyometredeki degere
gore donmesini saglarim. (Geligmis)

026: Masanmin genisligine, uzunluguna dikkat
ederim. Servisin sikligina dikkat ederim ve ona
gore ayarlarim. (Yeterli)

023: Servo motoru koyarim fakat motor hep
donerse yemekler diisebilir ve insanlar alamaz
ondan dolayr motorun dénmesini kontrol eden
bir potansiyometre de baglayip her yemegi
sahibine dondiirerek ulastirabiliriz
potansiyometre sayesinde. (Gelismis)

Ogrencilerin Etkinlik 6’ya yonelik ekran kayitlarindan elde edilen gézlem diisiinme becerisi

diizeyleri Tablo 19’da 6rneklendirilmistir.
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Tablo 19. Etkinlik 6’da Ekran Kayitlarindan Go6zlem Becerileri Cergevesinde Elde Edilen

Bulgular

Blok Tabanli Kodlama Yapan

Metin Tabanl Kodlama Yapan

Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar: Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar:
d15 Osrenci dogru kodlamay: yapip
simiilatorii caligtirmigtir. (Gelismis)
Osrenci dogru kodlamayr yapip
05 simiilatorii calistirmigstir.
(Gelismis)
- Osrenci sadece baglantiy1 yapmstir.
021 .
(Yeterli)
Ogrenci dogru kodlamay! yapip o R
010 Siiiilaté'rii (galzmrmz;mi/ g 022 Qgrf nczﬂd‘(‘) gru kodlamay: yap P
(Gelismis) simiilatorii caligtirmigtir. (Gelismis)
Ogrenci dogru kodlamayr yapi S .
Ol11 Siiiilaté'rii (gallsmrmzm;i} e 023 Qgrff ncz“d‘(‘) gru kodlamay yap P
(Gelismis) simiilatorii calistirmigtir. (Gelismis)

Tablo 18’de ogrencilerin blok ve metin tabanli kodlama ortamlarinda tahmin, gdzlem,

manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerine ait kodlamalar gosterilmistir. Bu dogrultuda

gbzlem diisiinme becerisinde blok ve metin tabanli kodlama ortamlarinda sensoér kullanimi kodu her

iki kodlama ortami i¢in de gelismis diizeyde degerlendirilmistir. Tahmin, manipiilasyon ve

hesaplama diisiinme becerilerindeki kodlamalarin degerlendirilmesi ve diizeylerinin belirlenmesi

aciklanan gozlem diisiinme becerisindekine benzer sekilde gerceklestirilmistir. Tablo 19

incelendiginde 6. Etkinlik’te blok ve metin tabanli kodlama yapan 6grencilerden ¢ogunun dogru

devre baglantis1 yaparak kodlari ¢alistirmis olduklar1 gézlemlenmistir.

Tablo 20’de renkli bir termometre tasarlamak amaciyla hazirlanan Etkinlik 7’ye ait

ogrencilerin farkli kodlama ortamlarindaki problem ¢o6ziimiinde diisiinme becerilerindeki

diizeylerinin karsilagtirilmasi gosterilmektedir.
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Tablo 20. Etkinlik 7’ye Ait Aciklayict Ornek Kodlamanin Karsilastiriimasi

Osrenci etkinliklerinin aciklayici 6rnek kodlamasi

Etkinlik 7-Blok

Etkinlik 7- Metin

Tahmin—Diisiinme Becerisi

Tahmin—Diisiinme Becerisi

O11: Sicaklik sensérii ve farkli renklerde 151k
yayan ledler kullanarak bir devre
tasarlayabilirim. (Yeterli)

019: Bilmiyorum. (Gelistirilmeli)
021: Termometre. (Yeterli)

023: Gegenki etkinlikteki gibi her renk
yanabilen RGB led ile bir 1s1 sensorii
kullanarak sicaklik belirli seviyenin altina
diistitkge mavi yiikseldikge sar1 kirmizi gibi
renkler yakarim. (Geligmis)

Gozlem— Diistinme Becerisi

GoOzlem— Diisiinme Becerisi

013: Gerekli malzemeleri toparlar,
kodlamalarini diizenler ve dogrulugunu kontrol
ederim biitiin kullanim alanlari igin ¢ogaltirim.
(Yeterli)

08: Sicaklik sensériiyle Arduino UNO
yardimiyla devre kurarim. Farkli renklerin
gosteriminde ise rgb led kullanirim. (Gelismis)

019: Deneme yanilma yaparim. (Yeterli)

022: Arduino UNO devre kartina sicaklig
Olcebilmek i¢in sicaklik sensoriinii ve sicaklik
seviyesini de farkli renklerde gdsterebilmek
amaciyla RGB ledi jumper kablolarla
baglarim. (Gelismis)

Manipiilasyon—Diisiinme Becerisi

Manipiilasyon—Diisiinme Becerisi

02: Sicaklia gore belirledim. (Yeterli)

010: Ozel olarak RGB led ve sicaklik
sensoriine ihtiyag duyarim. (Geligmis)

028: Thtiya¢ duymama gore. (Yeterli)

018: Termometre, sicakligin dlgiilmesi igin;
RGB LED sicaklik seviyesini gostermek igin.
(Gelismis)

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

012: Duruma gére... (Yeterli)

010: RGB ledin 3 ayagini dijital pinlere
baglarim, bir ayagini da topraklamaya
baglarim. Daha sonra sicaklik sensoriiniin bir
ayagini analog pine, bir diger iki ayagini ise
gndye ve giice baglarim. Kodlarini da ig ige
"eger ise-degilse" seklinde yaparim. (Geligsmis)

0O17: Nasil oldugunu izlerim, yapmaya
calisirim. (Yeterli)

025: Termometrenin sicaklig degistikge
sicaklik sensorii farkli gerilim ¢ikiglar
gosterecek ve bu sayede RBG led farkli
renklerde yanacaktir. (Gelismis)

Ogrencilerin Etkinlik 7’ye yonelik ekran kayitlarindan elde edilen gézlem diisiinme becerisi

diizeyleri Tablo 21°de 6rneklendirilmistir.
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Tablo 21. Etkinlik 6’da Ekran Kayitlarindan Gozlem Becerileri Cergevesinde Elde Edilen

Bulgular

Blok Tabanli Kodlama Yapan

Metin Tabanli Kodlama Yapan

Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar: Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar:
Osrenci dogru kodlamay: yapip Osrenci sadece baglantiy
010 simiilatorii calistirmistir. 021 yapmigtir.
(Geligmis) (Yeterli)
Osrenci dogru kodlamay: yapip Osrenci dogru kodlamay yapip
O11 simiilatorii calistirmistir. 022 simiilatorii calistirmigtir.
(Geligmis) (Gelismis)
Ogrenci dogru kodlamay: yapip Osrenci dogru kodlamay yapip
012 simiilatorii calistirmistir. 023 simiilatorii calistirmigstir.
(Gelismis) (Gelismis)
5 . Ogrenci dogru kodlamayt yapip
013 QOgrenci yanls kodlama yapmistir. 024 simiilatorii calistirmistir.

(Yeterli)

(Gelismis)

Ogrencilerin blok ve metin tabanl kodlama ortamlarinda tahmin, gézlem, manipiilasyon ve

hesaplama diisiinme becerilerine ait kodlamalar Tablo 20’de acik¢a ifade edilmistir. Buradan
hareketle manipiilasyon diisiinme becerisinde blok ve metin tabanli kodlama ortamlarinda sensor
kullanimi kodu her iki kodlama ortami i¢in de gelismis diizeyde degerlendirilmistir. Diger diigtinme
becerilerindeki kodlamalarin degerlendirilmesi de benzer sekilde gergeklestirilmistir. Tablo 21°de de
goriildiigii iizere 7. Etkinlik’te blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin kod yazim kolayligindan
dolay1 simiilasyonu ¢aligtirma diizeylerinin yiiksek olmasi beklenirken metin tabanli kodlama yapan
ogrencilerin simiilasyonu ¢alistirma diizeylerinin daha yiiksek oldugu gézlenmistir.

Park sensorii yapmak amaciyla hazirlanan Etkinlik 8’e¢ ait Ogrencilerin farkli kodlama
ortamlarindaki problem ¢6ziimiinde diisiinme becerilerindeki diizeylerinin karsilagtirilmas: Tablo

22’de gosterilmektedir.
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Tablo 22. Etkinlik 8’e Ait Aciklayict Ornek Kodlamanin Karsilastiriimasi

Osrenci etkinliklerinin aciklayici 6rnek kodlamasi

Etkinlik 8-Blok

Etkinlik 8- Metin

Tahmin—Diisiinme Becerisi

Tahmin—Diisiinme Becerisi

O4: Bir cisme belli bir uzakliktan daha fazla
yaklagirsa alarm vermeli. (Gelistirilmeli)

08: Park sensorii araglarin park edilmesini
kolaylastirir bunun i¢in bir devre
tasarlayabilirim. (Yeterli)

015: Hemen 8. etkinlige bakariz.
(Gelistirilmeli)

022: Mesafe sensorii, buzzer ve ledlerin
bulundugu bir Arduino devresi kurabilirim.
(Yeterli)

Gozlem— Diisiinme Becerisi

Gozlem— Diisiinme Becerisi

013: Gerekli malzemeleri toparlar,
kodlamalarini diizenler ve dogrulugunu kontrol
ederim. Biitiin kullanim alanlari i¢in
cogaltinm. (Yeterli)

08: Arduino UNO yardimyla led, buzzer ve
ultrasonik mesafe sensorii igeren bir devre
tasarlarim. (Gelismis)

024: Arduino yardimiyla kodlamalar yapilir ve
belirlenen sekilde ¢alisir. (Yeterli)

023: Gergek hayatta zaten uygulanan
yontemlerden biridir arabanin arkasina sensorii
koyduktan sonra arabanin bir yere ¢arpip
carpmayacagini anlamak i¢in eger belirli
seviyeden yakina gelirse sensor git gide daha
¢ok led yakacak ve ¢ok yaklasirsa buzzer
calacak. (Geligmis)

Manipiilasyon—Diisiinme Becerisi

Manipiilasyon—Diistinme Becerisi

06: Probleme gore belirlerim. (Yeterli)

013: Yakinlig algilayabilmesi igin ultrasonik
sensor, Isik icin led, ses i¢in buzzer ve iletim
icin kablo gereklidir. (Geligmis)

021: Asli hocadan yardim alarak. (Yeterli)

018: Buzzer ve LED, ses ¢ikarmasi igin;
sensoOr; uyari almasi ve gondermesi igin.
(Gelismis)

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

Hesaplama—Diisiinme Becerisi

012: Duruma gore... (Yeterli)

010: Buzzer m bir ayagin1 gndye, digerini de
pine; mesafe sensoriiniin bir ayagini gndye, bir
ayagimi giice, diger iki ayagini dijital pinlere
baglarim. Ledlerin de bir ayagin dirence,
direnci de gndye, diger ayagini ise dijital pine
baglarim. Kodlarini da "eger ise" seklinde
yazarim. (Gelismis)

019: Dogru sekilde. (Yeterli)

023: Eger mesafe sensoriiniin dlgtiigii deger x
degerinin altindaysa 1. ledi yak gitgide
yaklastik¢a daha ¢ok led yak ve en son y
degerinin altina inince (x>y) buzzer yak.
(Gelismis)

Ogrencilerin Etkinlik 8’e y&nelik ekran kayitlarindan elde edilen gozlem diisiinme becerisi

diizeyleri Tablo 23’te drneklendirilmistir.
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Tablo 23. Etkinlik 8’de Ekran Kayitlarindan Go6zlem Becerileri Cergevesinde Elde Edilen
Bulgular

Blok Tabanli Kodlama Yapan Metin Tabanli Kodlama Yapan

Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar: Ogrenci Osrencilerin Ekran Kayitlar:
Osrenci dogru kodlamay: yapip
015 simiilatorii calistirmigstir.
(Gelismis)
Osrenci dogru kodlamay yapip
05 simiilatorii calistirmigtir.
(Geligmis)
018
Osrenci dogru kodlamay: yapip Osrenci dogru kodlamay yapip
012 simiilatorii calistirmigtir. 019 simiilatorii calistirmigstir.
(Gelismis) (Gelismis)
" Osrenci yanlis kodlama -- Qg’rf ncz:.k?dlarz yazmis fakat
013 yapmusty. (Yeterli) 020 szmulat_oru calistirmamustir.
' (Yeterli)
Osrenci dogru kodlamay: yapip Osrenci sadece baglantiyi
014 simiilatorii ¢alistirmigtir. 021 yapmgtir.
(Geligmis) (Yeterli)

Tablo 22’de agik¢a ifade edilen Ogrencilerin blok ve metin tabanli kodlama ortamlarinda
tahmin, gbzlem, manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerine ait kodlamalar gosterilmistir. Bu
dogrultuda hesaplama diisiinme becerisinde blok ve metin tabanli kodlama ortamlarinda kod yazimi
kodu her iki kodlama ortami i¢in de gelismis diizeyde degerlendirilmistir. Tahmin, gozlem ve
manipiilasyon diisiinme becerilerindeki kodlamalarin degerlendirilmesi ve diizeylerinin belirlenmesi
aciklanan hesaplama diisiinme becerisindekine benzer sekilde gerceklestirilmistir. Tablo 23’te de
goriildiigli tizere 8. Etkinlik’te blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin ¢ogunun simiilasyonu
calistirdig1 goriiliirken metin tabanl kodlama yapan 6grencilerin ise kodlarin yanlis yazmalarindan
dolay1 simiilasyonun ¢alismadigi sadece kodlar1 yazmis olduklar1 ve simiilasyonu calistirmadiklart
anlasilmaktadir.

Yukaridaki tablolarda sunulan 6rnek puanlamalar ¢ercevesinde her iki grubun diisiinme
becerileri yeterli, gelismis, gelistirilmeli diizeylerde ele alinarak karsilagtirilmistir. Bu karsilagtirma
ile farkli kodlama tiirlerinin diigiinme becerilerine etkileri hakkinda asagidaki basliklar ¢ercevesinde

¢ikarimlarda bulunulmustur.
4. 2. Metin ve Blok Tabanhh Kodlama Ortamlarinin Kullaniminin Problem
Cozme Siireclerindeki Diisiinme Becerilerine Etkileri

Robotik etkinliklerinde farkli kodlama tiirii kullanan 6grencilerin diisiinme becerileri 6ncelikle

her gruptaki 6grenci diizeylerinin ortaya konulmasi, ardindan gruplarin karsilagtirilmasi seklinde ele
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almmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri

Sekil 16’da gosterilmistir.

Blok Tabanli Ortamda Kodlama Yapan
Ogrencilerin Distinme Becerileri Diizeyleri

mEtkinlik1 ®Etkinlik2 ®Etkinlik3 ®Etkinlik4 mEtkinlik5 W Etkinlik6 W Etkinlik7 W Etkinlik 8

GELISMIS
T
:5
[m]
£
) YETERLI
LF]
9
5
]
m
GELISTIRILMELI I I

Ogrenciler 51 ¢ 09 010 011 012 013 014

Sekil 16. Blok tabanli kodlama yapan &grencilere ait diisiinme becerileri diizeyleri

Sekil 16°dan da anlasilacagr lizere verilen etkinlikleri blok tabanli kodlayan 6grencilerin
onemli bir kisminin etkinliklerin ¢ogunda diisiinme becerilerini yeterli diizeyde sergiledikleri
gdriilmiistiir. Diisiinme becerisi O2 i¢in birgok etkinlikte gelistirilmeli diizeyde goriiliirken; O1, O3,
06 ve O7 igin ise birer etkinlikte gelistirilmeli diizeyde oldugu belirlenmistir. Diisiinme becerisinin
gelistirilmeli diizeyde sergilendigi etkinlikler degiskenlik gostermekte olup sadece Etkinlik 2 ve
Etkinlik 7’de en az iki 6grencinin diisiinme becerisinin gelistirilmeli diizeyde oldugu 6ne ¢ikmistir.
Diger yandan 14 6grenciden 5 6grencinin farkli etkinliklerde olsa da gelismis diizeyde diisiinme
becerisi sergilemeleri dikkat ¢ekmistir. Bu noktada O8 ve O11 etkinliklerin tiimiinde; O12, O13 ve
014 7 etkinlikte; 09 ve O10 6 etkinlikte; O5 5 etkinlikte gelismis diizeyde diisiinme becerisi
sergilemistir. O7 ise sadece Etkinlik 1’de gelismis diizeyde diisiinme becerisi sergilemistir. Tiim
etkinliklerde gelismis diizeyde diisiinme becerisi sergileyen O8 ve O11’in disindaki 6grencilerin
farkli etkinliklerde olsa da yeterli diizeyde diisiinme becerisi sergiledigi goriilmiistiir. Bu noktada
Ogrencilerin 6nemli bir kismimin diistinme becerisini yeterli diizeyde sergiledikleri etkinliklerin
ozellikle Etkinlik 2, 3, 4, 5 ve 8 oldugu goriilmiistiir. Ayrica etkinlikleri blok tabanli kodlayan
ogrencilerden diigiinme becerileri gelistirilmeli diizeyde ¢ikan &grenciler, genel olarak
degerlendirildiginde bu 6grencilerin dnemli bir kisminin ¢ok sayida etkinlikte diisiinme becerilerinin
yeterli diizeyde oldugu da goriilmiistiir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan &grencilerin

diisiinme becerileri diizeyleri Sekil 17°de gdsterilmistir.
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Metin Tabanh Ortamda Kodlama Yapan

Ogrencilerin Distiinme Becerileri Diizeyleri
mEtkinlik1 WEtkinlik2 WEtkinlik3 mEtkinlik4 WEtkinlik5 WEtkinlik6 W Etkinlik7 W Etkinlik 8

GELISMIS

£ YETERU
GELISTIRILMEL I ‘l |

Ogrenciler 515 @16 617 018 019 020 021 022 023 024 025 ©O26 027 0628

Beceri Gelisim Dlzeyi

Sekil 17. Metin tabanh kodlama yapan &grencilere ait diisiinme becerileri diizeyleri

Sekil 17°de de goriilecegi tizere verilen etkinlikleri metin tabanli kodlayan 6grencilerin 6nemli
bir kisminin etkinliklerin ¢cogunda diisiinme becerilerini yeterli diizeyde sergiledikleri gozlenmistir.
Diisiinme becerisi Q16 i¢in bircok etkinlikte yeterli diizeyde gériiliirken, 021 icin 2 etkinlikte; 016
ve 020 i¢inse birer etkinlikte gelistirilmeli diizeyde gdzlenmistir. Diisiinme becerisinin gelistirilmeli
diizeyde sergilendigi etkinlikler degiskenlik gostermekte olup sadece Etkinlik 3, Etkinlik 4 ve
Etkinlik 8’de en az bir 6grencinin diisiinme becerisinin gelistirilmeli diizeyde oldugu one ¢ikmustir.
Diger yandan 14 dgrenciden 10 6grencinin farkli etkinliklerde olsa da gelismis diizeyde diisiinme
becerisi sergilemeleri dikkat ¢ekmistir. Bu noktada 023 ve 024 etkinliklerin tiimiinde; O18, 022,
025, 026 ve 027, 7 etkinlikte; O15 ve 028, 2 etkinlikte gelismis diizeyde diisiinme becerisi
sergilemistir. 019 ise sadece Etkinlik 2°de gelismis diizeyde diisiinme becerisi sergilemistir. Tiim
etkinliklerde gelismis diizeyde diisiinme becerisi sergileyen 023 ve 024’in disindaki 6grencilerin
farkli etkinliklerde olsa da yeterli diizeyde diisiinme becerisi sergiledigi goriilmiistiir. Bu noktada
Ogrencilerin 6nemli bir kismimin diistinme becerisini yeterli diizeyde sergiledikleri etkinliklerin
ozellikle Etkinlik 1, 3, 4, 6, 7 ve 8 oldugu gozlenmistir. Ayrica etkinlikleri metin tabanl kodlayan
Ogrencilerden diislinme becerileri gelistirilmeli diizeyde ¢ikan Ogrenciler genel olarak
degerlendirildiginde bu 6grencilerin 6nemli bir kisminin gok sayida etkinlikte diisiinme becerilerinin
yeterli diizeyde oldugu da gézlenmistir.

Bu calismada farkli kodlama tiirii kullanan 6grencilerin problem ¢ozme siireglerinde ekran
kayitlari, agik uglu sorular ve klinik miilakat sorulart verileri birlikte degerlendirildiginde 1. Etkinlik

icin blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri Sekil 18’de gosterilmistir.
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Blok Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
1. Etkinlige Ait Diisiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 18. Etkinlik 1 blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri

Robotik kodlama siirecinde blok tabanli ortamlari kullanan 6grencilerin diisiinme becerileri
diizeyleri etkinlikler icin tahmin, gézlem, manipiilasyon ve hesaplama olarak 4 temel diisiinme
becerisi ¢ergevesinde incelendiginde Sekil 18’de sadece 3 6grencinin gozlem diigsiinme becerisinin
gelistirilmeli diizeyde oldugu belirlenmistir. 10 6grencinin gozlem diisiinme becerisinin gelismis
diizeyde olmasi, bu becerinin Etkinlik 1’de siklikla sergilenebildigine isaret etmektedir. Diger
yandan, 6grencilerin dnemli bir ¢ogunlugunun (9/14) manipiilasyon diisiinme becerisinin gelismis
diizeyde olusu dikkat ¢ekmektedir. Birgok 6grencinin (12/14) tahmin diisiinme becerisinin yeterli
diizeyde oldugu belirlenmistir. Etkinlik 1°de hesaplama diisiinme becerisi gelistirilmeli diizeyde olan
Ogrenci goriilmezken gelismis ve yeterli diizeyde olan 6grencilerin birbirine yakin sayida oldugu
goriilmiigtiir. Metin tabanli kodlama ortaminda dgrencilerin diisiinme becerileri diizeyleri 1. Etkinlik

igin Sekil 19°da gosterilmistir.

Metin Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
1. Etkinlige Ait Diisiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 19. Etkinlik 1 metin tabanli kodlama yapan dgrencilerin disiinme becerileri diizeyleri
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Robotik kodlama siirecinde metin tabanli ortamlar1 kullanan 6grencilerin diisiinme becerisi
diizeyleri etkinlikler i¢in tahmin, gézlem, manipiilasyon ve hesaplama olarak 4 temel diisiinme
becerisi ger¢evesinde incelendiginde Sekil 19°da 1 6grencinin tahmin ve 2 6grencinin manipiilasyon
diistinme becerilerinin gelistirilmeli diizeyde oldugu belirlenmistir. Diger yandan &grencilerin
onemli bir gogunlugunun (10/14) tahmin diisiinme becerisinin yeterli diizeyde oldugu goriilmiistiir.
Ayrica gozlem ve hesaplama diisinme becerilerinde gelistirilmeli diizeyde olan &grenci
goriilmezken; gozlem diisinme becerisinde 4 6grenci yeterli, 10 6grenci gelismis diizeyde,
hesaplama diisiinme becerisinde ise 9 dgrencinin yeterli, 5 d6grencinin gelismis diizeyde oldugu
goriilmistiir. 2. Etkinlik i¢in blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri

Sekil 20°de gosterilmistir.

Blok Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
2. Etkinlige Ait Diisiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 20. Etkinlik 2 blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri

Sekil 20°de goriildiigii lizere 5 6grencinin tahmin diisiinme becerisinde, 4 6grencinin gdzlem
diisiinme becerisinde ve 2 6grencinin manipiilasyon diisinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde
oldugu goriilmiistiir. Diger yandan tahmin diisiinme becerisinde gelismis diizeyde 1 Ogrenci
goriiliirken gézlem, manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerinde 6grencilerin yarisinin (7/14)
gelismis diizeyde oldugu dikkat cekmektedir. Ayrica hesaplama diisiinme becerisinde gelistirilmeli
diizeyde 6grenci goriilmezken manipiilasyonda 2, gozlemde 4 ve tahminde 5 6grencinin gelistirilmeli
diizeyde oldugu gozlenmistir. Gézlem diisiinme becerisinde 2 6grenci yeterli diizeyde iken diger
becerilerde yakin sayida yeterli diizeyde Ogrenci gorlilmiistiir. Metin tabanli kodlama ortaminda

Ogrencilerin diisiinme becerileri diizeyleri 2. Etkinlik i¢in Sekil 21°de gosterilmistir.
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Metin Tabanlhi Kodlama Yapan Ogrencilerin
2. Etkinlige Ait Diisiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 21. Etkinlik 2 metin tabanl kodlama yapan &grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri

Sekil 21°den hareketle gdzlem, manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerinde
gelistirilmeli diizeyde 6grenci goriilmezken sadece 3 Ogrencinin tahmin diisiinme becerisinin
gelistirilmeli diizeyde oldugu goriilmistiir. Gézlem diisiinme becerisinde dgrencilerin dnemli bir
cogunlugunun (12/14) ise gelismis diizeyde oldugu dikkat ¢ekmektedir. Manipiilasyon ve hesaplama
diistinme becerilerinde ise yeterli ve gelismis diizeyde olan 6grencilerin sayisinin birbirine yakin
oldugu gozlenmistir. 3. Etkinlik i¢in blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisiinme becerileri

diizeyleri Sekil 22°de gosterilmistir.

Blok Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
3. Etkinlige Ait Diisiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 22. Etkinlik 3 blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisinme becerileri diizeyleri
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Sekil 22 incelendiginde 5 6grencinin tahmin diisiinme becerisinin gelistirilmeli diizeyde
oldugu goriiliirken 1 6grencinin ise geligsmis diizeyde oldugu belirlenmistir. Diger yandan hesaplama
diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde 6grenci goriilmezken yeterli ve gelismis diizeyde olan
Ogrencilerin sayilar birbirine esittir. Ayrica gézlem ve manipiilasyon diistinme becerilerinde esit
sayida (4/14) yeterli diizeyde Ogrenci goriilmekte fakat gelismis diizeydeki 6grenci sayilari
birbirinden farklilik gostermektedir. Metin tabanli kodlama ortaminda Ogrencilerin diisiinme

becerileri diizeyleri 3. Etkinlik i¢in Sekil 23’te gosterilmistir.

Metin Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
3. Etkinlige Ait Diisiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 23. Etkinlik 3 metin tabanli kodlama yapan &grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri

Sekil 23’te goriildiigii gibi 6 Ogrencinin tahmin, 1 Ogrencinin gbézlem ve 1 G&grencinin
manipiilasyon diisiinme becerilerinin gelistirilmeli diizeyde oldugu sonucuna varilmistir. Diger
yandan hesaplama diisiinme becerisi gelistirilmeli diizeyde olan 6grenci goriilmezken gelismis ve
yeterli diizeyde olan 6grencilerin birbirine yakin sayida oldugu gozlenmistir. Ayrica manipiilasyon
diisiinme becerisinde 6grencilerin 6nemli bir cogunlugunun (8/14) gelismis diizeyde bu beceriyi
sergiledikleri goriilmiistiir. 4. Etkinlik i¢in blok tabanli kodlama yapan &grencilerin diisiinme

becerileri diizeyleri Sekil 24’te gosterilmistir.
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Blok Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
4, Etkinlige Ait Diisiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 24. Etkinlik 4 blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri

Sekil 24°ten hareketle tahmin diisiinme becerisinde gelismis diizeyde olan 6grenci goriillmemis
fakat 6grencilerin 6nemli bir cogunlugunun (12/14) yeterli diizeyde oldugu belirlenmistir. Diger
yandan manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerinde gelistirilmeli diizeyde Ogrenci
goriilmezken yeterli (5/14) ve gelismis (9/14) diizeyde olan 6grencilerin sayilarinin birbirine esit
olmas1 dikkat ¢ekmektedir. Ayrica gozlem diisiinme becerisinde gelistirilmeli ve yeterli olan
Ogrencilerin birbirine esit sayida oldugu gortilmistiir. Metin tabanli kodlama ortaminda dgrencilerin

diisiinme becerileri diizeyleri 4. Etkinlik i¢in Sekil 25°te gosterilmistir.

Metin Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
4. Etkinlige Ait Diisiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 25. Etkinlik 4 metin tabanli kodlama yapan &grencilerin diisinme becerileri diizeyleri
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Sekil25’te goriildiigii izere tahmin diisiinme becerisinde gelistirilmeli ve yeterli diizeyde olan
Ogrencilerin sayilarinin birbirine esit oldugu ortaya ¢ikmistir. Diger yandan gzlem ve manipiilasyon
diistinme becerilerinde 2 &grencinin gelistirilmeli diizeyde oldugu goriiliirken; gbézlem diisiinme
becerisinde yeterli diizeyde 4, gelismis diizeyde 8 6grenci, manipiilasyon diisiinme becerisinde ise
yeterli diizeyde 8, gelismis diizeyde 2 0grencinin oldugu goriilmiistiir. Ayrica hesaplama diisiinme
becerisinde gelistirilmeli diizeyde olan &grenci goriilmezken gelismis ve yeterli diizeyde olan
Ogrencilerin birbirine yakin sayida oldugu gozlenmistir. 5. Etkinlik i¢in blok tabanli kodlama yapan

Ogrencilerin diisiinme becerileri diizeyleri Sekil 26’da gosterilmistir.

Blok Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
5. Etkinlige Ait Diisiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 26. Etkinlik 5 blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisinme becerileri diizeyleri

Sekil incelendiginde tahmin diisiinme becerisinde gelismis diizeyde higbir Ggrencinin
olmadigr sonucuna varilmistir. Diger yandan manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerinde
gelistirilmeli diizeyde olan 6grenci goriilmezken Ggrencilerin manipiilasyon (8/14) ve hesaplama
(10/14) diisiinme becerilerinde 6nemli bir cogunlugunun gelismis diizeyde olduklart gériilmistiir.
Ayrica gozlem diisiinme becerisinde ise gelistirilmeli ve yeterli sayida olan 6grencilerin birbirine esit
sayida oldugu gozlenmistir. Metin tabanli kodlama ortaminda &grencilerin diisiinme becerileri

diizeyleri 5. Etkinlik icin Sekil 27°de gosterilmistir.
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Sekil 27. Etkinlik 5 metin tabanli kodlama yapan dgrencilerin diisiinme becerileri diizeyleri

Sekil 27’de goriildiigli lizere gozlem ve hesaplama diisiinme becerilerinde gelistirilmeli

diizeyde olan 6grenci goriilmezken; gozlem diisiinme becerisinde yeterli diizeyde 5, gelismis

diizeyde 9, hesaplama diisiinme becerisinde yeterli 8, gelismis 6 6grenci oldugu belirlenmistir. Diger

yandan tahmin ve manipiilasyon diisiinme becerilerinde 6grencilerin 6nemli bir cogunlugunun (8/14)

ise yeterli diizeyde olduklar1 goriilmiistiir. 6. Etkinlik i¢in blok tabanli kodlama yapan dgrencilerin

diisiinme becerileri diizeyleri Sekil 28’de gosterilmistir.

= GELISMIS

:g

[m]

£ VETERL

o

2

o

o

@ [ |
GELISTIRILMELI

Ogrenciler 51

02 O3

¢ Tahmin

]

64 05 06

B Gozlem

67 08 09

Manipiilasyon

Blok Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
6. Etkinlige Ait Diisiinme Becerileri Diizeyleri

010 611 612 613 014

Hesaplama

Sekil 28. Etkinlik 6 blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri

Sekil incelendiginde tahmin diisiinme becerisinde gelismis diizeyde hicbir 6grenci

goriilmemis, 6grencilerin 6nemli bir ¢ogunlugunun (11/14) ise yeterli diizeyde oldugu belirlenmistir.
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Diger yandan manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerinde gelistirilmeli diizeyde 6grenci
goriilmezken; manipiilasyon diistinme becerisinde yeterli diizeyde 6, gelismis diizeyde 8, hesaplama
diisiinme becerisinde yeterli diizeyde 5, gelismis diizeyde ise 9 6grenci oldugu gozlenmistir. Ayrica
gozlem diisiinme becerisinde ise 0grencilerin yarisinin gelismis diizeyde oldugu goriilmiistiir. Metin

tabanli kodlama ortaminda 6grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri 6. Etkinlik i¢in Sekil 29°da

gosterilmistir.
Metin Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
6. Etkinlige Ait Diisiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 29. Etkinlik 6 metin tabanli kodlama yapan &grencilerin disiinme becerileri diizeyleri

Sekil 29°dan hareketle sadece 4 6grencinin tahmin diisiinme becerisinin gelistirilmeli diizeyde
oldugu goriiliirken kalan tiim 6grencilerin (10/14) yeterli diizeyde oldugu gézlenmistir. Diger yandan
gbzlem, manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerinde gelistirilmeli diizeyde olan 6grenci
goriilmezken; gozlem diisiinme becerisinde yeterli diizeyde 6, gelismis diizeyde 8, manipiilasyon
diisiinme becerisinde yeterli diizeyde 5, gelismis diizeyde 9, hesaplama diisiinme becerisinde ise
yeterli diizeyde 8, gelismis diizeyde 6 6grenci oldugu goriilmiistiir. 7. Etkinlik i¢in blok tabanh

kodlama yapan 6grencilerin diistinme becerileri diizeyleri Sekil 30’da gosterilmistir.



Blok Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
7. Etkinlige Ait Diisiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 30. Etkinlik 7 blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisinme becerileri diizeyleri
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Sekil 30 incelendiginde tahmin diisiinme becerisinde gelismis diizeyde olan 6grenci

goriilmemesine ragmen 11 6grencinin yeterli diizeyde oldugu belirlenmistir. Diger yandan gézlem

diistinme becerisinde &grencilerin yarisinin - gelismis diizeyde oldugu goriilmiistiir. Ayrica

manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerinde gelistirilmeli diizeyde 0grenci goriilmezken

manipiilasyon (11/14) ve hesaplama (9/14) diisiinme becerilerinde Ogrencilerin 6nemli bir

cogunlugunun gelismis diizeyde olduklar1 goriilmiigtiir. Metin tabanli kodlama ortaminda

Ogrencilerin diisiinme becerileri diizeyleri 7. Etkinlik i¢in Sekil 31°de gdsterilmistir.

Metin Tabanh Kodlama Yapan Ogrencilerin
7. Etkinlige Ait Diigsiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 31. Etkinlik 7 metin tabanli kodlama yapan &grencilerin diigiinme becerileri diizeyleri
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Sekil 31’de goriildiigii lizere sadece 4 6grencinin tahmin diisiinme becerisinin gelistirilmeli
diizeyde oldugu goriiliirken ogrencilerin (9/14) ¢ogunlugunun yeterli diizeyde oldugu sonucuna
varilmistir. Diger yandan gozlem, manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerinde gelistirilmeli
diizeyde olan 6grenci goriilmezken; gozlem diisiinme becerisinde yeterli diizeyde 5, gelismis
diizeyde 9, manipiilasyon diisiinme becerisinde yeterli diizeyde 8, gelismis diizeyde 6, hesaplama
diisiinme becerisinde ise yeterli ve gelismis diizeyde esit sayida 6grenci oldugu belirlenmistir. 8.

Etkinlik i¢in blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri Sekil 32°de

gosterilmistir.
Blok Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
8. Etkinlige Ait Diigiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 32. Etkinlik 8 blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisinme becerileri diizeyleri

Sekil incelendiginde tahmin diisiinme becerisinde gelismis diizeyde 6grenci goriilmemesine
ragmen G6grencilerin 6nemli bir gogunlugunun (11/14) yeterli diizeyde oldugu gozlenmistir. Ayrica
gbzlem diisiinme becerisinde ise 6grencilerin yarisinin gelismis diizeyde oldugu goriilmiistiir. Diger
yandan manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerinde gelistirilmeli diizeyde olan &grenci
goriilmezken; manipiilasyon diisiinme becerisinde yeterli diizeyde 6, gelismis diizeyde 8, hesaplama
diisiinme becerisinde ise yeterli diizeyde 5, gelismis diizeyde 9 6grenci oldugu belirlenmistir. Metin
tabanl kodlama ortaminda &grencilerin diistinme becerileri diizeyleri 8. Etkinlik i¢in Sekil 33’te

gosterilmistir.
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Metin Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
8. Etkinlige Ait Diisiinme Becerileri Diizeyleri
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Sekil 33. Etkinlik 8 metin tabanli kodlama yapan 6grencilerin disiinme becerileri diizeyleri

Sekil 33’te goriildiigli {izere tahmin diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde 6 6grenci
olmasina ragmen yeterli diizeyde 8 6grenci oldugu goriilmistiir. Diger yandan gozlem diigiinme
becerisinde 6grencilerin énemli bir cogunlugunun (8/14) gelismis diizeyde oldugu gozlenmistir.
Ayrica manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerinde gelistirilmeli diizeyde olan 6grenci
goriilmezken; manipiilasyon diisiinme becerisinde yeterli diizeyde 8, gelismis diizeyde 6, hesaplama

diisiinme becerisinde ise yeterli ve diizeyde esit sayida 6grenci oldugu goriilmiistiir.

4. 3. Metin ve Blok Tabanlh Kodlama Ortamlarinda Ogrencilerin Diisiinme

Becerilerinin Alt Bilesenlerinin Diizeyleri

Bu boliimde farkli kodlama tiiri kullanan 6grencilerin problem ¢6zme siireclerinde ekran
kayitlari, agik uglu sorular ve klinik miilakat sorular1 verileri birlikte degerlendirildiginde biitiin
etkinlikler igin blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri Sekil 34’te

gosterilmisgtir.
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Blok Tabanh Kodlama Yapan Ogrencilerin
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Sekil 34. Blok tabanli kodlama ortaminda 6grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri

Blok tabanli kodlama yapan 14 6grencinin tiim etkinlikleri (8) degerlendirildiginde tahmin
diisiinme becerisi yeterli diizeyde olan 6grencinin oldukga fazla (13) oldugu, gelistirilmeli diizeyde
sadece bir 6grencinin oldugu ve gelismis diizeyde ise hi¢bir 6grenciye rastlanilmadigi goriilmiistiir.
Diger yandan gozlem diisiinme becerisinde gelismis diizeyde 7 6grenci oldugu goze carparken yeterli
diizeyde 4 ve gelistirilmeli diizeyde ise 3 Ogrencinin oldugu gdzlenmistir. Manipiilasyon ve
hesaplama diisiinme becerileri gelismis diizeyde olan 9 6grenci oldugu goriiliirken yeterli diizeyde
ise 5 6grenci oldugu goriilmistiir. Ayrica manipiilasyon ve hesaplama becerilerinde gelistirilmeli
diizeyde higbir 6grenciye rastlanilmadigi dikkat ¢ekmektedir. Diger yandan biitiin etkinlikler igin

metin tabanli kodlama yapan 6grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri Sekil 35°te gdsterilmistir.
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Metin Tabanli Kodlama Yapan Ogrencilerin
Brenciler Diistiinme Becerileri Diizeyleri
028 ' -
027
026
025
024
023
022
021
620
019
018

017
016
015
GELISMIS

Beceri Gelisim Diizeyi

[ Hesaplama B Manipiilasyon B Gozlem B Tahmin

Sekil 35. Metin tabanli kodlama ortaminda 6grencilerin diisiinme becerileri diizeyleri

Metin tabanli kodlama yapan 14 6grencinin tiim etkinlikleri (8) degerlendirildiginde tahmin
diisiinme becerisi gelismis diizeyde 2, 3 dgrencinin ise gelistirilmeli diizeyde oldugu goriilmiistiir.
Diger yandan yeterli diizeyde olan 6grencilerin sayisinin olduk¢a fazla (9) oldugu gozlenmistir.
Gozlem diisinme becerisinde ise dgrencilerin ¢ogunlugunun (10) gelismis diizeyde oldugu dikkat
cekerken yeterli diizeyde 4 6grenci oldugu goriilmekte ve gelistirilmeli diizeyde higbir 6grenciye
rastlanmamigtir. Manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerinde gelismis ve yeterli diizeydeki
ogrenciler incelendiginde 6grenci sayilarinin birbirine yakin oldugu goze carparken gelistirilmeli
diizeyinde hicbir 6grenciye rastlanilmadigi goriilmiistiir. Ogrencilerin biitiin etkinlikler icin metin ve

blok tabanl kodlama ortamlarinda diisiinme becerileri diizeyleri Sekil 36’da gosterilmistir.
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g‘jp'am, Metin ve Blok Tabanl Kodlama Yapan Ogrencilerin
grenci

Sayisi Diigiinme Becerileri Diizeylerinin Kargilastirilmasi
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Sekil 36. Metin ve blok tabanli kodlama ortamlarinda 6grencilerin diisiinme becerileri
diizeylerinin karsilagtiritlmasi

Blok ve metin tabanli kodlama yapan tiim 6grencilerin (28) biitiin etkinliklerdeki (28*8) beceri
diizeylerinden gelistirilmeli diizeyleri birlikte incelendiginde manipiilasyon ve hesaplama diigiinme
becerilerinin tiim 6grenciler i¢in gelistirilmeli diizeyine hi¢ rastlanmamis olmasi dikkat cekmektedir.
Diger yandan tahmin ve gbzlem diisiinme becerilerinde ise gelistirilmeli diizeyde ¢ok az 6grenci
oldugu goriilmiistiir.

Blok ve metin tabanli kodlama yapan tiim 6grencilerin (28) biitiin etkinliklerdeki (28*8) beceri
diizeyleri incelendiginde tahmin diisiinme becerisinde d6grencilerin énemli bir ¢ogunlugunun yeterli
diizeyde oldugu goriilmistiir. Diger yandan gdzlem, manipiilasyon ve hesaplama diigiinme
becerilerindeki 6grenci sayilarinin birbirine oldukg¢a yakin oldugu gézlenmistir.

Blok ve metin tabanli kodlama yapan tiim 6grencilerin (28) biitiin etkinliklerdeki (28*8) beceri
diizeyleri incelendiginde tahmin diisiinme becerisinde gelismis diizeyde ¢ok az sayida 6grenci oldugu
dikkat cekerken gozlem, manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerindeki 6grenci sayisinin

birbirine ¢ok yakin oldugu géze ¢arpmaktadir.
4. 4. Metin ve Blok Tabanh Kodlama Ortamlarinda Problem Coézme
Siireclerindeki Diisiinme Becerilerini Etkileyen Faktorler

Ogrencilerin blok ve metin tabanli kodlama ortamlar1 i¢in problem ¢ézme siireclerindeki

diistinme becerilerine (tahmin, gézlem, manipiilasyon ve hesaplama) yonelik 6grencilerle klinik
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miilakatlar yapilmistir. Bu miilakatlarda sorulan sorulara verilen cevaplar incelenerek diisiinme
becerilerini etkileyen faktorler agagida agiklanmustir.

Etkinlik 1 Tahmin Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Giinliik hayatta ¢dziimiine ihtiyag duydugunuz problemle ilgili yazdiginz
programin uygulanabilirligi i¢in neler yapabilirsiniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar tahmin
diisiinme becerisinde gelismis diizeyde isik siirelerini degistirme, bekleme siiresi, yesil dalga sistemi,
isiklarin yanip sonme hizi gibi faktorler 6n plana ¢ikmigtir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama
yapan O13 dgrencisi “Isiklara daha az siire veririm. Béoylece araglar daha az beklemis olur.”, 09
ogrencisi de “Yesil dalga kuralini yapip herkese uygulatirnm. Hem bekleme sorunu ortadan kalkar
hem de trafik yogunlugunu azaltirim.” ifadelerini kullanmiglardir. Diger yandan metin tabanh
kodlama yapan 024 dgrencisi “Araglarin yogun olarak geldigi taraftaki trafik lambalarimn daha
hizli yamp sénmesini saglarim.”, 022 ogrencisi de “Bekleme siiresini azaltacak bir sistem
olustururum.” ifadelerini kullanarak yukarida belirtilen faktorleri ortaya ¢ikarmislardir.

Tahmin diiginme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda sart 15181
kaldirma, kirmizi 15181n siiresini arttirma, yesil stk siiresi gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu
dogrultuda blok tabanl kodlama yapan O12 dgrencisi “Diisiik siirede daha fazla aracin ge¢mesi icin
sart w181 kaldirabilirim.”, O7 dgrencisi de “Yerlere gore trafik isiklarinin kirmizi ve yesil yanma
siireleri degistirebilir.” ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan 022
ogrencisi “Bekleme siiresini azaltacak bir sistem olustururum.”, O19 grencisi de “Yanma, sonme
arasindaki zamani degistiririm.” diyerek bu faktorlerde birlik saglamislardir.

Tahmin diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her iki
kodlama tiirii i¢in de bu diizeye rastlanmamugtir.

Etkinlik 1 Gozlem Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Denediginiz programin ¢aligabilirligini nasil test ettiniz?” sorusu yoneltilmis ve
alman cevaplar gozlem diisiinme becerisinde gelismis diizeyde kural degisikligi, isiklarin yanip
sonme hizi, kod diizenleme gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama
yapan O8 &grencisi “Biitiin trafik akisim tekrar diizenlerim.”, 09 6grencisi de “Ilk olarak birka¢
yerde denerim. Eger bu uygulama yaptigim yerlerde trafik yogunlugunu azaltip bekleme
yaptirmiyorsa baska yerlerde de yapmaya baslarim.” ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin
tabanli kodlama yapan 024 &grencisi “Oncelikle kodlarda degismesi gereken béliimler tespit
edilmeli ve bu alanlar uygun olarak diizenlenmelidir. Daha sonra trafigin yogun oldugu bolgelerde
uygulanmahdir.”, 026 6grencisi de “Yogun trafigin oldugu bélgedeki isiklarin daha hizli ve uygun
bir bigimde yanip sonmesi.” ifadelerini kullanarak bu faktorleri dogrulamislardir.

Gozlem diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda 151k siirelerini
degistirme, bélgeye gore 151k siiresi belirleme gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok
tabanli kodlama yapan OS5 6grencisi “Bildiginiz gibi giinliik hayatimizda trafikte karsilastigimiz akst
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diizenleyen lambalara trafik lambalart diyoruz. Trafik lambalarmmin isleyis sisteminden kisaca
bahsedecek olursak kirmizi isik belli bir siire yanar sonra kirmizi 151k séner ve arkasindan sart 151k
yanar, sari 151k sondiikten sonra yegil 151k yanar. Bunlart ortamdaki trafige gore ayarlarim.” ifadesini
kullanmustir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O27 &grencisi “Oncelikle o bolgenin
civarindaki trafik lambasi sayisina gore bir kirmizi 151k siiresini belirlerim. Ondan sonra sari 151k
siiresini 1 saniye tutarim. En sonunda yegil 151k siiresini kirmizi 51k stiresinden 1 saniye fazla
yaparim.”, O19 grencisi de “Trafik lambalarimin siirelerini degistiririm.” diyerek bu faktorlere
deginmislerdir.

Gozlem diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda g1k
stirelerini azaltma, lamba kontrolii gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanli
kodlama yapan O2 dgrencisi “Lambalart kontrol ederim.”, O4 dgrencisi ise “Ledin yanma siiresini
kisaltmak.” ifadelerini kullanarak bu faktorleri dogrulamiglardir. Diger yandan metin tabanl
kodlama yapan gelistirilmeli diizeyde 6grenciye rastlanmamugtir.

Etkinlik 1 Manipiilasyon Diistinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Robotun (Arduino) gérevi yerine getirmesi igin hangi algilayicilara ihtiyag
duydugunu nasil belirlediniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar manipiilasyon diistinme
becerisinde gelismis diizeyde direng, renkli ledler, trafik lambas: gibi faktorler 6n plana ¢ikmugtir.
Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O5 dgrencisi “Isikli bir sey yapacagimiz icin ledler
kullanmamiz gerekiyordu, direng de kullanarak baglantisimi sagladim, sonra da pinlere bagladim.”,
O11 ogrencisi de “Trafik lambasi yapacagimiz icin kirmizi, sart ve yesil renkte ledlere ihtiyacim
vard..” ifadelerini kullanmuglardir. Diger yandan metin tabanl kodlama yapan O15 dgrencisi “Led
algilayicisina ihtiya¢ duydum.”, 019 6grencisi de “Ug renkte led kullandim. Yesil, kirmizi ve sar1.”
ifadelerini kullanarak yukarida siralanan faktorleri ortaya ¢ikarmiglardir.

Manipiilasyon diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda program,
yanma stiresi, problem, trafik yogunlugu gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanl
kodlama yapan O2 6grencisi “Ledin ne kadar yanmasim istiyorsam ona gore belirledim.”, O4
Ogrencisi ise “Yazdigim programa gore belirledim.” ifadelerini kullanmiglardir. Diger yandan metin
tabanli kodlama yapan O16 &grencisi “Sizin verdiginiz yénergeye ve trafik yogunluguna gore
belirledim.”, 020 &grencisi de “Probleme gére kullanacagim malzemeleri belirlerim.” diyerek
yukarida belirtilen faktorlere deginmislerdir.

Manipiilasyon diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda
etkinlik yonergesi, amag¢ gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda metin tabanli kodlama
yapan 021 ogrencisi “Talimatlara gére belirledim.”, 022 dgrencisi de “Amacima gore hangi
malzemeleri kullanacagimi belirledim.” diyerek bu faktorleri dogrulamislardir. Diger yandan blok

tabanli kodlama yapan gelistirilmeli diizeyde 6grenciye rastlanmamustir.
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Etkinlik 1 Hesaplama Diigiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Robotik problemin ¢dziimiinde hangi hesaplamalar1 yaptniz?” sorusu
yoneltilmis ve alinan cevaplar hesaplama diisiinme becerisinde gelismis diizeyde bekleme siiresi,
ledlerin yanma stiresi, saniye gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama
yapan O8 6grencisi “Kag saniye yanacagini gibi seyleri hesapladim.”, 09 dgrencisi de “Yanip sénme
siirelerini hesapladim.” ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O18
ogrencisi “Lambalarin yanma siirelerini hesapladim.”, 023 ogrencisi de “Ledlerin bekleme
stirelerinin hesaplamasini yaptim.” ifadelerini kullanarak siralanan faktorleri ortaya ¢ikarmiglardir.

Hesaplama diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda yanma siiresi,
renk, siire gibi faktdrler 6n plana gikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O6 6grencisi
“Siire hesaplamast yaptim.”, O11 odgrencisi ise “Ledlerin ne kadar siire yamp siénecegini
hesapladim.” ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanl kodlama yapan O19 &grencisi
“Yams siirelerinin hesaplamasim yaptim.”, 022 dgrencisi de “Ledlerin renklerine gére yanip sénme
stirelerini hesapladim.” diyerek bu faktorlerde birliktelik saglamislardir.

Hesaplama diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her iki
kodlama tiirii i¢in de bu diizeye rastlanmamustir.

Etkinlik 2 Tahmin Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Giinliik hayatta ¢oziimiine ihtiyag duydugunuz problemle ilgili yazdiginiz
programin uygulanabilirligi i¢in neler yapabilirsiniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar tahmin
diistinme becerisinde gelismis diizeyde enerji depolama, program gibi faktérler 6n plana gikmustir.
Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O9 6grencisi “Enerji depolayip karanlik oldugu zaman o
enerjiyi kullanabilen bir diizenek yaparim.” ifadesini kullanmistir. Diger yandan metin tabanli
kodlama yapan 023 dgrencisi “Gece yakip sabah kapanmalar: yerine daha yararli olan belirli bir
151k seviyesinin altina diistiigiinde yanmalarina dair bir program ekleyebiliriz.”, 022 6grencisi de
“Lambanmin yanmasuvn istedigim zaman diliminde direnci diigiik, lambanin sonmesini istedigim
zaman diliminde direnci yiiksek bir degerde tutarim.” ifadelerini kullanarak bu faktorlere
deginmislerdir.

Tahmin disiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda algoritma, voltaj
diisiikliigii, direng gibi faktorler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O8
ogrencisi “Direng degerlerine gore lambalarin isik degerlerini diizenleriz.”, O11 6grencisi de “Sokak
lambalart ws1ga duyarly direngler yardimiyla belirli bir 151k seviyesinde yanmaya baglar. Ama diger
yvapay isiklar 1s18a duyarl direngte yanilgilara neden olabilir. Bu yiizden sokak lambalarinin yanma
algoritmalarinda hem 51k sensorii hem de zaman ayarl bir program olabilir. Etraf aydinlik olsa da

E3]

belirli bir saatten sonra isiklar yanar.” ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanh
kodlama yapan 024 6grencisi “Bu tarz yerlerde voltaj diistiigiiniin sokak lambalar: tarafindan

algilanmasi ve buna bagl olarak gerekli dlciide direncini de diisiirmesi gerekir.”, 026 6grencisi de
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“Sensor daha hassas yapilarak ortamdaki stk azaldiginda sokak lambasimin yanmasi saglanir.”
diyerek yukarida belirtilen faktorlerden s6z etmislerdir.

Tahmin diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda sadece
simiilasyon faktorii 6n plana ¢gikmigtir. Bu dogrultuda hem metin tabanli kodlama hem de blok tabanli
kodlama yapan 02, 3,4, 6, 7, 15, 16 ve 28 dgrencileri “Simiilasyonda denedim.” diyerek simiilasyon
faktoriinden bahsetmislerdir.

Etkinlik 2 Gozlem Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Denediginiz programin ¢alisabilirligini nasil test ettiniz?” sorusu yoneltilmis ve
alinan cevaplar gozlem diisiinme becerisinde gelismis diizeyde fotorezistor(isik) sensorii, direng gibi
faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O8 dgrencisi “Lambalara
181 algilayacak sistem kurabiliriz.”, 014 6grencisi de “Sokak lambalarina 151k sensérii takarak.”
ifadelerini kullannislardir. Diger yandan metin tabanl kodlama yapan 018 dgrencisi “Lambadaki
sensortin direng degeri ile lambanin direng degeri farkli olur ve bu sekilde devrenin ¢alismast
saglamr.”, 022 ogrencisi de “Ilk olarak kullanacagim sensér ve sistemle ilgili bir arastirma
yapardim. Elde ettigim bilgilerle beraber fotorezistasor sensorii barindiran bir sistem hazirlayarak
bir prototip elde ederdim.” ifadelerini kullanarak siralanan faktorlerde birlik saglamislardir.

Gozlem diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda kod diizenleme,
devre gibi faktorler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O13 6grencisi
“Gerekli malzemeleri toparlar, kodlamalarini diizenler ve dogrulugunu kontrol ederim, biitiin

2

sehirde olabilmesi i¢in ¢ogaltirum.” ifadesini kullanmigtir. Diger yandan metin tabanli kodlama
yapan O17 dgrencisi “Arduino kullanirim.” diyerek bu faktorlere deginmislerdir.

Gozlem diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda deneme-
yamilma faktorii on plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O1 6grencisi
“Deneme yanilma yoluyla.” diyerek bu faktorii dogrulamistir. Diger yandan metin tabanli kodlama
yapan gelistirilmeli diizeyde 6grenciye rastlanmamustir.

Etkinlik 2 Manipiilasyon Diistinme Becerisini Etkileyen Faktérler

Ogrencilere “Robotun (Arduino) gorevi yerine getirmesi igin hangi algilayicilara ihtiyag
duydugunu nasil belirlediniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar manipiilasyon diisiinme
becerisinde gelismis diizeyde ik sensérii, ledler, 151tk durumu, gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir.
Belirtilen faktorler gercevesinde blok tabanli kodlama yapan O5 égrencisi “Isikla calisacagim igin
151k sensoriine ve ledlere ihtiyacim vardwr.”, O8 dgrencisi de “Isig1 dl¢mek igin sensore ihtiyacim
vardi, onu kullandim ve Jdlgtiigiim 1s18a gore 151k vermesi igin led kullandim.” ifadelerini
kullanmiglardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O16 dgrencisi “Ortamin karanligini
belirlemek igin bir ldr ve led kullandim.”, 024 dgrencisi de “Karanlk ya da aydinlik oldugunu

belirleyebilmek icin ldr sensérii kullandim.” ifadelerini kullanmigslardir.
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Manipiilasyon diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda uzman,
talimat, yazilan program, led gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu faktorler ¢ergevesinde blok tabanli
kodlama yapan O4 6grencisi “Programa gére belirledim.”, O2 6grencisi ise “Lambamin karanlikta
yanmasini istiyordum o yiizden stk durumuna gore belirledim.” ifadelerini kullanmislardir. Diger
yandan metin tabanl kodlama yapan O21 6grencisi “Talimatlara gére belirledim.”, 027 6grencisi
de “Ldrye ihtiya¢ duydum, ona verdigim degerlere gore yanacak lede ihtiyacim vardi.” seklinde
ortaya koymuslardir.

Manipiilasyon diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda
problem, 6gretme gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan 06
ogrencisi “Probleme gore sensorleri belirledim.”, O10 dgrencisi ise “Sizin dgrettiginiz sekilde
kullandim.” diyerek bu faktorleri dogrulamiglardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan
gelistirilmeli diizeyde 6grenciye rastlanmamastir.

Etkinlik 2 Hesaplama Diigiinme Becerisini Etkileyen Faktérler

Ogrencilere “Robotik problemin ¢dziimiinde hangi hesaplamalar1 yaptmiz?” sorusu
yoneltilmis ve alinan cevaplar hesaplama diisiinme becerisinde gelismis diizeyde 51k seviyesi, led,
151k sensorii gibi faktorler on plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O5 6grencisi
“Isigin seviyesine gore led yanacagi icin 15tk seviyesini hesapladim.”, 09 &dgrencisi de “Ldr
sensoriiniin  algiladigr 151k degerine gore ledin yanmast hesaplamasint yaptim.” ifadelerini
kullanmuslardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan Q18 6grencisi “Direng koyarken sensér
icin onlarin hesaplamalarin yaptim.”, 019 dgrencisi de “Isik sensériiniin belirledigim degere gore
ledin yanmast hesaplamasini yaptuim.” ifadeleri belirtilen faktorler c¢ergevesinde ortaya konulan
degerlendirmeler arasindadir.

Hesaplama diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda wsik durumu,
led, direng, kod diizenleme gibi faktorler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama
yapan O3 dgrencisi “Isigin az veya ¢ok oldugunu belirleyecegim kodu ayarladim.”, O7 dgrencisi ise
“Sokak lambasimin yanmasi icin gereken direncin ve isik seviyesinin hesaplamasim yaptim.”
ifadelerini kullannuslardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O17 dgrencisi “Belli bir
seviyenin altinda yanmast hesaplamasini yaptim.”, 016 dgrencisi de “Isigin ne kadar az oldugunda
ledin yanacagint hesapladim.” diyerek belirtilen faktorlere deginmislerdir.

Hesaplama diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her iki
kodlama tiirii i¢in de bu diizeye rastlanmamustir.

Etkinlik 3 Tahmin Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Giinliik hayatta ¢oziimiine ihtiyag duydugunuz problemle ilgili yazdiginiz
programin uygulanabilirligi i¢in neler yapabilirsiniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar tahmin
diistinme becerisinde gelismis diizeyde deneme-degisiklik faktorii 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda

blok tabanli kodlama yapan Q9 &grencisi “Denedigimde herhangi bir degisiklik yapmadim.”
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ifadesini kullanmustir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan 022 ve O23 &grencileri ise

2

“Deneme yaptigimda herhangi bir degisiklige ihtiya¢ duymadim.” ifadeleriyle tahmin diisiinme
becerisinde deneme-degisiklik faktoriine deginmislerdir.

Tahmin diistinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda led, buton, kod,
devre gibi faktorler 6n plana ¢ikmmstir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O3 dgrencisi
“Gerekli diizenek ve kodu kullanabiliriz.”, O10 6grencisi de “Arduino yardimiyla kapi zilini
yaparim.” ifadelerini kullanmisglardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O24 6grencisi
“Gerek Arduino gerekse baska bir ara¢ yardimiyla gerekli kodlamalar: yaparak zilin ¢almasim
saglarim. Zilin ¢almama ihtimalini de goz éniinde bulundurarak devreye bir led de eklenebilir.”,
026 dgrencisi de “Butonun hassashigina dikkat ederim ne ¢ok hassas ne de az hassas olmali. Orta
hassaslikta olmasini saglarim.” diyerek yukarida belirtilen faktorlerden s6z etmislerdir.

Tahmin diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda diizenek,
cagri, uzman gibi faktdrler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O7
ogrencisi “Klasik ¢agri icin.”, O4 Ogrencisi de “Basinca calismasini saglarim.” ifadelerini
kullanmuslardir.

Etkinlik 3 Gozlem Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Denediginiz programin ¢aligabilirligini nasil test ettiniz?” sorusu yoneltilmis ve
alinan cevaplar gézlem diistinme becerisinde gelismis diizeyde devre, buton, buzzer gibi fakt6rler 6n
plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O5 &grencisi “Kapiya bir buton ve
hoparlor ekleriz, diizgiin baglantisimi yaptiktan sonra butona basinca zil ¢alar.”, O8 dgrencisi de
“Arduino yardimiyla devreyi kurarum.” ifadelerini kullanmiglardir. Diger yandan metin tabanli
kodlama yapan O17 6grencisinin “Arduino kullanirim.”, 022 dgrencisinin ise “Bir Arduino kart,
led, buzzer ve buton elemanlariyla bir devre kurar ve kapi zili gibi ¢calismast icin gerekli olan kodlar
Arduino kartina yiiklerdim. Ve ortaya bir zil sistemi ¢cikmuis olurdu.” ifadeleriyle devre, buton, buzzer
faktorlerine deginmislerdir.

Gozlem diisiinme becerisinde yeterli diizeyde ise blok tabanli kodlama yapan O3 &grencisi
“Gerekli diizenek ve kodu kullanabiliriz.”, O9 dgrencisi ise “Evlerin kapilarina takarak gelen

E3]

misafirlerden tusa basmalarin isterim.” ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanh
kodlama yapan O16 &grencisi “Asli Hoca’mn gésterdigi adimlart uygularim.”, 025 6grencisi de
“Farkli frekanslarda olusan giiriiltiiniin kapt zili icin yeterli olup olmadigini aragtirrim.” seklindeki
goriisleriyle kod diizenleme, uzman, sistem gibi faktorleri 6n plana ¢ikarmiglardir.

Gozlem diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda zil faktorii
on plana gikmistir. Bu dogrultuda blok tabanl kodlama yapan O4 6grencisi “Basinca zile basan bir
sistem kurarim.”, O2 ogrencisi ise “Kapt zilleri.” ifadelerini kullanarak bu faktorleri

dogrulamiglardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan gelistirilmeli diizeyde &grenciye

rastlanmamustir.
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Etkinlik 3 Manipiilasyon Diistinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Robotun (Arduino) gérevi yerine getirmesi igin hangi algilayicilara ihtiyag
duydugunu nasil belirlediniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar manipiilasyon diisiinme
becerisinde gelismis diizeyde led, buzzer, buton gibi faktérler 6n plana ¢ikmugtir. Belirtilen faktorler
dogrultusunda blok tabanli kodlama yapan O8 dgrencisi “Butona gelen tepkiye gére zil calmasi icin
bir buzzera ihtiyactm vardi.”, O12 6grencisi de “Buzzer ve led kullandim, ona bir sinyal géndermek
icin de buton kullandim.” ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanl kodlama yapan O19
ogrencisi “Led, buton ve buzzer kullandim.”, 026 dgrencisi de “Zile bastiginda ses ¢ikarmast
gerekiyordu, bunun igin sesli uyarici ve led kullandim.” ifadelerini kullanmiglardir.

Manipiilasyon diistinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda problem,
calisma prensibi, etkinlik yonergesi gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanli
kodlama yapan O7 dgrencisi “Calisma yaprag iizerinden belirledim.” ifadesi kullanmistir. Diger
yandan metin tabanlh kodlama yapan O18 &grencisi “Kapr zilinin ¢alisma prensibine bakarak
belirledim.”, 020 &grencisi de “Probleme gore belirledim.” diyerek bu faktorlere deginmislerdir.

Manipiilasyon diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda
metin tabanli kodlama yapan O10 &grencisi “Sizin ogrettiginiz sekilde kullandim.” ifadesine yer
vermistir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O21 o6grencisi ise “Talimatlara gére
belirledim.” ifadelerini kullanarak égretme, talimat faktérlerini 6n plana ¢ikarmiglardir.

Etkinlik 3 Hesaplama Diigiinme Becerisini Etkileyen Faktérler

Ogrencilere “Robotik problemin ¢dziimiinde hangi hesaplamalar1 yaptiniz?” sorusu
yoneltilmis ve alinan cevaplar hesaplama diistinme becerisinde gelismis diizeyde buzzer, buton, led,
ses aralig1 gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O4 6grencisi
“Buzzerin ses ayarlamasin yaptim.”, O8 6grencisi de “Butona basildig1 anda ses ¢ikmast icin bunun
hesaplamasini yaptim.” ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan 025
ogrencisi “Butona bastigim siirece ses ¢ikarmasini hesapladim.”, 027 dgrencisi de “Butona bir deger
atadim, basili oldugu zaman buzzerdan ses ¢ikmasi ve ledin yanmasint hesapladim.” ifadelerini
kullanarak bu faktorlerden séz etmislerdir.

Hesaplama diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda blok tabanl
kodlama yapan O6 &grencisi “Ses algilandiginda 15151 da yanmasi hesaplamasini yaptim.”, O9

2

Ogrencisi ise “Buzzerdan ¢ikan sesin frekans araligint hesapladim.” ifadelerini kullanmislardir.
Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O18 dgrencisi “Zilin ¢alma siiresi Ve ¢ikardigi sesin
hesaplamasini yaptim.”, 016 dgrencisi de “Buzzerdan ¢ikan sesin frekans araligini hesapladim.”
ifadelerini kullanarak bu frekans, ses algilama, ¢alma siiresi gibi faktorlere ulagmislardir.
Hesaplama diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her iki

kodlama tiirii i¢in de bu diizeye rastlanmamugtir.
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Etkinlik 4 Tahmin Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Giinliik hayatta ¢oziimiine ihtiyag duydugunuz problemle ilgili yazdiginz
programin uygulanabilirligi i¢in neler yapabilirsiniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar tahmin
diisiinme becerisinde gelismis diizeyde degerlendirmeye bakildiginda wultrasonik(mesafe) sensor
faktorii on plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda metin tabanl kodlama yapan 022 6grencisi “Sitenin
cevresine ultrasonik sensérlerin bulundugu bir sistem kurardim.”, 023 6grencisi ise “Sitenin ¢cogu
yerine giivenlik kamerasi koyarak hepsini giivenlik¢inin oturdugu odaya baglarim veya kritik girig
yerlerine mesafe sensorii koyarak yabanci biri girdigi anda 6ten bir mekanizma hazirlarim.”
ifadelerini kullanarak bu faktorleri dogrulamislardir. Diger yandan blok tabanli kodlama yapan
gelismis diizeyde 6grenciye rastlanmamustir.

Tahmin diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda uyarict devre,
alarm gibi faktorler 6n plana ¢ikmustir. Belirtilen faktorler dogrultusunda blok tabanli kodlama yapan
04 ogrencisi “Uyarict devre tasarlarim.”, O10 dgrencisi de “Arduino ile diizenek hazirlarim.”
ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan 025 dgrencisi “Site giivenlik
gorevlisine tehdit olusturan durumlarda uyar1 verecek bir uyarici devre tasarlanabilir.”, Q18 dgrencisi
de “Sensorlii bir uyarici yapilabilir.” ifadelerini kullanmislardir.

Tahmin distinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda blok
tabanli kodlama yapan O5 dgrencisi “Sitenin etrafinda yaklasan bir cisim oldugunda uyarmasim
saglarim.” ifadesi kullanmistir. Diger yandan metin tabanl kodlama yapan 020 &grencisi “Daha
fazla giivenlik gorevlisi alirim.”, 028 dgrencisi de “Giivenlik kameralar: bence yeterli.” ifadelerini
kullanarak uyarici, giivenlik gérevlisi, giivenlik kameralar: gibi faktorleri 6n plana ¢ikarmislardir.

Etkinlik 4 Gozlem Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Denediginiz programin ¢aligabilirligini nasil test ettiniz?” sorusu yoneltilmis ve
alman cevaplar gozlem diisiinme becerisinde gelismis diizeyde devre, diizenek, buzzer, led, jumper
kablo gibi faktorler &n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O8 6grencisi
“Arduino yardimiyla yapabilirim.”, O10 dgrencisi de “Gerekli araclart belirlerim ve diizenegi
olustururum.” ifadelerini kullannuglardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O18 dgrencisi
“Titresimleri veya sesleri algilayan bir sensor kullanir ve bu sensorii bir buzzer vaya bir LED'e
baglarim.”, 022 dgrencisi de “Arduino UNO devre kartina jumper kablolarla bir hareketi veya cismi
tespit edebilmesi i¢in ultrasonik sensor ve ¢iktiyt daha rahat algilayabilmek amacuyla led baglarim.
Daha sonra bir bilgisayar programiyla kodlamasini yaparim.” ifadelerini kullanarak bu faktorleri
ortaya ¢ikarmislardir.

Gozlem diigiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda islevsellik, temin,
giivenlik kameralar: gibi faktorler 6n plana ¢ikmmstir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O3
ogrencisi “Gerekenlerin temin edilmesi ardindan da dogru sekilde kullanimi.”, O11 6grencisi de “Bu

sensorlerin kullanildigi yerler ile kullanilmadig yerler karsilagtirilarak islevsellik tespit edilebilir.”
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ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O19 6grencisi “Kameralar
artirarak.” ifadesini kullanarak bu faktorlerden s6z etmislerdir.

Gozlem diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda wuyarici,
otomatik kapr gibi faktorler 6n plana ¢cikmustir. Belirtilen faktorler dogrultusunda blok tabanlt
kodlama yapan O4 6grencisi “Yaklasan bir sey oldugunu fark edince alarm veren bir sistem.”
ifadesini kullanmistir. Diger yandan metin tabanl kodlama yapan 023 6grencisi ise “Ilk ¢éziim zaten
cogu yerde kullaniliyor, ikincisi ise aym otomatik a¢ilan kapr sistemi gibi olur fakat daha gizli
girenin goremeyecegi sekilde.” ifadelerini ortaya koymuslardir.

Etkinlik 4 Manipiilasyon Diistinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Robotun (Arduino) gérevi yerine getirmesi igin hangi algilayicilara ihtiyag
duydugunu nasil belirlediniz?” sorusu yoneltilmistir. Blok tabanli kodlama yapan O8 6grencisi
“Mesafe sensériine ve tepki verdigini anlamamiz icin lede ihtiyacim vardi.”, O12 6grencisi de “Bir
led ve uzakligi olgmek icin de mesafe sensorii kullandim.” ifadelerini kullanmiglardir. Diger yandan
metin tabanli kodlama yapan Q18 &grencisi “Sensériin ¢alisma prensibine baktim.”, 023 dgrencisi
de “Giivenlige yardimci olmak amacuiyla birinin gelip gelmedigini denetlemek igin bir mesafe sensorii
ve led kullandim.” ifadelerine yer vererek manipiilasyon diisinme becerisinde gelismis diizeyde
mesafe sensori, led, ¢calisma prensibi gibi faktorleri 6n plana ¢ikarmiglardir.

Manipiilasyon diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda giivenlik,
amag¢ gibi faktdrler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O6 6grencisi
“Giivenlige gore ultrasonik mesafe sensorii kullandim.” ifadesine deginmistir. Diger yandan metin
tabanli kodlama yapan 022 dgrencisi “Amaca gére malzemeleri belirledim.” ifadesini kullanarak bu
faktorlerden s6z etmislerdir.

Manipiilasyon diistinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda
talimat, problem gibi faktorler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda metin tabanli kodlama yapan 020
ogrencisi “Probleme gére belirledim.”, 021 dgrencisi de “Talimatlara gore belirledim.” diyerek bu
faktorleri dogrulamiglardir. Diger yandan blok tabanli kodlama yapan gelistirilmeli diizeyde
Ogrenciye rastlanmamustir.

Etkinlik 4 Hesaplama Diigiinme Becerisini Etkileyen Faktérler

Ogrencilere “Robotik problemin ¢dziimiinde hangi hesaplamalar1 yaptiniz?” sorusu
yoneltilmis ve alinan cevaplar hesaplama diisiinme becerisinde gelismis diizeyde mesafe sensorii,
led, yakinlik gibi faktorler on plana ¢ikmistir. Belirtilen faktorler dogrultusunda blok tabanli kodlama
yapan O4 égrencisi “Belli bir yakinlikta ledin yanmast igin hesaplama yaptim.”, O10 dgrencisi de

2

“Sensoriin aralik degerini hesapladim.” ifadelerini kullanmiglardir. Diger yandan metin tabanlh
kodlama yapan 023 ogrencisi “Mesafe sensériiniin hangi mesafeden kisa oldugu zaman ledin
yanacagin hesapladim.”, 027 6grencisi de “Ultrasonik mesafe sensoriine birtakim mesafe degerleri

atadim ve mesafe sensoriine yakinlastikca ledin yanmasini hesapladim.” ifadelerine yer vermislerdir.
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Hesaplama diisinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda mesafe,
algilayici gibi faktorler &n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O2 dgrencisi
“Mesafe hesaplamasi yaptim.”, O6 dgrencisi ise “Ne kadar yaklasilinca uyart veren bir hesaplama

)

yaptim.” ifadelerini kullanmuglardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O21 &grencisi
“Yakinlk algilayici sensériin verilerine gére ledin yanmasi hesaplamasini yaptim.”, 022 dgrencisi
de “Cismin hangi uzaklik mesafesinde olacaginin hesaplamasim yaptim.” ifadelerini kullanarak bu
faktorleri ortaya ¢ikarmiglardir.

Hesaplama diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her iki
kodlama tiirii i¢in de bu diizeye rastlanmamustir.

Etkinlik 5 Tahmin Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Giinliik hayatta ¢oziimiine ihtiyag duydugunuz problemle ilgili yazdiginiz
programin uygulanabilirligi i¢in neler yapabilirsiniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar tahmin
diisiinme becerisinde gelismis diizeyde degerlendirmeye bakildiginda rgb led, devre faktorleri 6n
plana ¢cikmistir. Bu dogrultuda metin tabanl kodlama yapan 022 6grencisi “Bu gérevi yerine getiren
bir Arduino UNO devresi olustururum.”, 024 ogrencisi ise “RGB led kullanarak istenilen
durumlarda renklerden belli bir miktar eklenecek sekilde ayarlamir.” ifadelerini kullanarak bu
faktorleri dogrulamiglardir. Diger yandan blok tabanl kodlama yapan gelismis diizeyde 6grenciye
rastlanmamustir.

Tahmin diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda blok tabanli
kodlama yapan O3 6grencisi “Potansiyometre kullanabiliriz.”, O10 égrencisi de “Arduino ile
diizenek hazirlarim.” ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O18
ogrencisi “Potansiyometrelere farkli renk veren ledler baglanabilir.”, 021 dgrencisi de “Trafik
lambas sistemi.” ifadelerini kullanarak potansiyometre diizenek, trafik lambasi, led gibi faktorleri
on plana ¢ikarmuslardir.

Tahmin diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda renk,
sistem, diizenek gibi faktérler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O35
ogrencisi “Gece lambalarimin ara renklerde istege gore yanmasini saglarim.”, O9 dgrencisi de
“Degisik sistemler.” ifadelerini kullanmuglardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O15
Ogrencisi “Bu diizenegi yapabiliriz sanirim.” ifadesini kullanarak belirtilen faktorleri ortaya
¢ikarmuglardir.

Etkinlik 5 Gozlem Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Denediginiz programin ¢aligabilirligini nasil test ettiniz?” sorusu yoneltilmis ve
alman cevaplar gozlem diisiinme becerisinde gelismis diizeyde devre, islevsellik, rgb led,
potansiyometre gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Siralanan bu faktorler dogrultusunda blok tabanlt
kodlama yapan O8 dgrencisi “Arduino yardimiyla kurabilirim.”, O14 dgrencisi de “Bu tiir cihazlar

zaten bulundugu icin kullanan kigilerin yorumlar: alinarak islevselligi test edilebilir.” ifadelerini
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kullanmuslardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan 022 &grencisi “Arduino UNO devre
kartina farkly ara renklerde 151k verebilmesi icin RGB led ve RGB ledi kontrol edebilmek igin
potansiyometreler baglarim.”, 023 dgrencisi de “Cok kolay yapilabilir, yapilacak olan gece
lambasimin i¢ine her renkte yanabilen beyaz ledden koyup bir adet de potansiyometre ekleyerek
kullanict ana renklerin seviyesini ayarlayarak istedigi ara rengi olusturur.” ifadelerine yer verdikleri
gOriilmiigtiir.

Gozlem disiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda kod, trafik
lambas: gibi faktorler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanl kodlama yapan O3 dgrencisi
“Devrenin tamamlanmasi ve gerekli kodlarin yazimi.” ifadesini kullanmistir. Diger yandan metin
tabanli kodlama yapan O15 6grencisi “Bu devreyi yaparim.” ifadesini kullanarak bu faktdrlerden s6z
etmislerdir.

Gozlem diigiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda ana renk
faktorii 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanl kodlama yapan O4 grencisi “Ana renklerle
oynayarak ara renk tiretme.” ifadesini kullanarak bu faktorii dogrulamistir. Diger yandan metin
tabanli kodlama yapan gelistirilmeli diizeyde 6grenciye rastlanmamustir.

Etkinlik 5 Manipiilasyon Diistinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Robotun (Arduino) gdrevi yerine getirmesi igin hangi algilayicilara ihtiyag
duydugunu nasil belirlediniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar manipiilasyon diisiinme
becerisinde gelismis diizeyde rgb led, potansiyometre faktorleri 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda
blok tabanli kodlama yapan O1 6grencisi “Rengini degistirmek icin ihtiyacim olan aletlere baktim.”,
05 bgrencisi de “Gece lambasi yapacagim igin once lede ihtiyacim vardi ve farkli renklerde yanmasi
icin rgb led kullandim, renkleri ayarlayabilmek icin de potansiyometreler kullandim.” ifadelerini
kullanmuslardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan 023 6grencisi “Ayn: led iizerinde farkl
renkler olacagi icin rgb led kullandim ve elimle degistirebilmek icin potansiyometre kullandim.”,
025 ogrencisi de “Renkli bir gece lambasi yapacagimiz icin ana renkleri karistirabileceSimiz
potansiyometreler ve rgb led kullandim.” ifadelerine yer vererek bu faktorleri ortaya ¢ikarmuslardir.

Manipiilasyon diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda blok
tabanli kodlama yapan O2 dgrencisi “Ara renkleri ayarlamaya ihtiyacim vardi.”, O3 dgrencisi ise
“Ihtiyaca gore.” ifadelerini kullannmglardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O15
ogrencisi “Istedigimde 1siklarin ara renkler vermesini sagladim.”, 016 dgrencisi de “Ara renkler
vermesine gore belirledim.” ifadelerini kullanarak renk, ihtiya¢ gibi faktorleri vurgulamiglardir.

Manipiilasyon diisinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda
talimat faktorii 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda metin tabanli kodlama yapan O21 6grencisi
“Talimatlara gére belirledim.” ifadesini kullanarak bu faktorii dogrulamistir. Diger yandan blok

tabanli kodlama yapan gelistirilmeli diizeyde 6grenciye rastlanmamustir.
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Etkinlik 5 Hesaplama Diigiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Robotik problemin ¢dziimiinde hangi hesaplamalar1 yaptniz?” sorusu
yoneltilmis ve alinan cevaplar hesaplama diisiinme becerisinde gelismis diizeyde rgb led,
potansiyometre, kod diizenleme gibi faktorler 6n plana ¢cikmistir. Belirtilen faktorler dogrultusunda
blok tabanli kodlama yapan O10 6grencisi “Rgb led ve potansiyometre degerlerinin hesaplamasini
yaptim.”, Q13 dgrencisi de “Potansiyometrelerin bize renk verebilmesi icin onlart hangi renkleri
vereceginin ayarlamasini yaptim.” ifadelerini kullanmiglardir. Diger yandan metin tabanli kodlama
yapan O25 ogrencisi “Lambalarin yanma siirelerini hesapladim.”, 018 dgrencisi de “Renklerin
tonlarint belirleme kodlar: hesaplamalar: yaptim.” ifadelerini kullanmislardir.

Hesaplama diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda renk faktorii
on plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanl kodlama yapan O2 6grencisi “Renk karistirmast
hesaplamasi yaptim.”, O5 Ogrencisi ise “Renklerin degerlerini ayarlamak icin hesaplamalar

2

yaptim.” ifadelerini kullanmuslardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan 022 6grencisi
“Gerekli olan renkleri elde edebilmek icin hangi isiktan farkli degerler alabilecegimi hesapladim.”,
016 ogrencisi de “Renklerin karistirilmasi hesaplamasi yaptim.” ifadelerini kullanarak renk
faktoriinii ortaya ¢ikarmislardir.

Hesaplama diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her iki
kodlama tiirii i¢in de bu diizeye rastlanmamugtir.

Etkinlik 6 Tahmin Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Giinliik hayatta ¢oziimiine ihtiyag duydugunuz problemle ilgili yazdiginiz
programin uygulanabilirligi i¢in neler yapabilirsiniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar tahmin
diisiinme becerisinde gelismis diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her iki kodlama tiirii igin de bu
diizeye rastlanmamustir.

Tahmin diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda blok tabanli
kodlama yapan O3 &grencisi “Dénen/hareketli servis devresi kullamilabilir.”, O8 dgrencisi de
“Potansiyometre ve servo motor kullanarak daire seklinde bir donen servis tasarlarim.” ifadelerini
kullanmuglardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O18 6grencisi “Bu servisin bir servo
motor araciligiyla dénmesini saglayabilirim.”, 021 dgrencisi de “Daire seklinde dénen servis
devresi yapabilirim.” ifadelerini kullanarak potansiyometre, servo motor, doner sistem, mekanizma
gibi faktorlere deginmislerdir.

Tahmin diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda uygulama
yapma, raf gibi faktorler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O9 6grencisi
“Bu etkinlige benzeyen bir uygulama.” ifadesini kullanmistir. Diger yandan metin tabanli kodlama

yapan 019 dgrencisi “Ust raf tarzi yapabiliriz.” ifadesini kullanarak bu faktorleri dogrulamuslardir.
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Etkinlik 6 Gozlem Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Denediginiz programin ¢aligabilirligini nasil test ettiniz?” sorusu yoneltilmis ve
alinan cevaplar gézlem diisiinme becerisinde gelismis diizeyde servo motor, potansiyometre, jumper
kablo gibi faktorler &n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O10 grencisi
“Malzemeleri belirlerim.”, O14 o6grencisi de “Masamin altina motor takarim.” ifadelerini
kullanmislardir. Diger yandan metin tabanl kodlama yapan O18 dgrencisi “Servo motor gibi bir
mekanizma kullamlabilir.”, 022 dgrencisi de “Bir Arduino UNO R3 sistemi kurabiliriz. Bunun icin
Arduino UNO R3, Potansiyometre, Mikro Servo ve jumper kablolara ihtiyacimiz var. Bu elemanlari

2

birlestirerek bir donen servis sistemi olusturabiliriz.” ifadelerini kullanarak bu faktorleri ortaya
cikarmiglardir.

Gozlem diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda devre, adim,
uygulama gibi faktorler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O13 6grencisi
“Gerekli malzemeleri toparlar, kodlamalarini diizenler ve dogrulugunu kontrol ederim. Biitiin
kullanim alanlart icin ¢ogaltirim.” ifadesini kullanmistir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan
019 dgrencisi “Uygulamaya geceriz.”, 028 6grencisi de “Izlenmesi gereken adimlari.” ifadelerini
kullanarak bu faktorlerden séz etmislerdir.

Gozlem diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda déner
sistem faktorii 6n plana cikmistir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O4 grencisi “Dénen
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bir masa yapariz.”, Q7 &grencisi ise “Ogrenilen dénen masa sistemi.” ifadesini kullanarak bu
faktorleri dogrulamiglardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan gelistirilmeli diizeyde
Ogrenciye rastlanmamustir.

Etkinlik 6 Manipiilasyon Diistinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Robotun (Arduino) gérevi yerine getirmesi igin hangi algilayicilara ihtiyag
duydugunu nasil belirlediniz?” sorusu yoneltilmis ve aliman cevaplar dogrultusunda blok tabanli
kodlama yapan O5 dgrencisi “Dénen bir masa olacagi icin dénen bir servo motora ihtiyacim vardi
ve onun ne kadar dénecegini ayarlayabilmek igin de potansiyometreye ihtiyactm vardi.”, O8
ogrencisi de “Potansiyometre ve servo motora ihtiyacum vardi.” ifadelerini kullanmiglardir. Diger
yandan metin tabanli kodlama yapan O19 6grencisi “Potansiyometre ve servo motor kullandim.”,
022 ogrencisi de “Probleme gore kullanacagim malzemeleri belirledim. Servo motor ve
potansiyometre kullandim.” ifadelerine yer vererek manipiilasyon diisiinme becerisinde gelismis
diizeyde servo motor, potansiyometre, problem gibi faktorleri ortaya koymuslardir.

Manipiilasyon diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda dénen
masa, program, égrenmek gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama
yapan O4 égrencisi “Yazdigim programa gore belirledim.”, 010 8grencisi ise “Sizden dgrendigim
sekilde kullandim.” ifadelerini kullanmuslardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan 016

ogrencisi “Ddénen bir masaya gore belirledim.” ifadelerini kullanarak bu faktorlere deginmislerdir.
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Manipiilasyon diistinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her
iki kodlama tiirii i¢in de bu diizeye rastlanmamustir.

Etkinlik 6 Hesaplama Diigiinme Becerisini Etkileyen Faktérler

Ogrencilere “Robotik problemin ¢dziimiinde hangi hesaplamalar1 yaptmiz?” sorusu
yoneltilmis ve alinan cevaplar hesaplama diisiinme becerisinde gelismis diizeyde servo motor,
potansiyometre, motor doniig hizi gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanl
kodlama yapan O4 6grencisi “Masanin dénmesi gerektiginde servo motorun donmesi seklinde
hesaplama yaptim.”, O7 &grencisi de “Servo motorun déniis hizim hesapladim.” ifadelerini
kullanmislardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O18 6grencisi “Servo motorla ilgili
hesaplamalar yaptim.”, 023 dgrencisi de “Potansiyometreyi biraz cevirdigimde servo motorun ne
kadar dénecegini hesapladim.” ifadelerini kullanarak yukarida belirtilen faktorlerden s6z
etmislerdir.

Hesaplama diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda donme, dénen
masa gibi faktorler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O2 &grencisi
“Hareket ve donme hesaplamalari yaptim.” ifadesini kullanmistir. Diger yandan metin tabanl
kodlama yapan 026 6grencisi “Belli bir dondiirme oraninda potansiyometreyle masanin dénmesini
hesapladim.” ifadelerini kullanarak bu faktorlere deginmislerdir.

Hesaplama diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her iki
kodlama tiirii i¢in de bu diizeye rastlanmamustir.

Etkinlik 7 Tahmin Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Giinliik hayatta ¢dziimiine ihtiyag duydugunuz problemle ilgili yazdiginiz
programin uygulanabilirligi i¢in neler yapabilirsiniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar tahmin
diisiinme becerisinde gelismis diizeyde degerlendirmeye bakildiginda rgb led, sicakitk sensdrii gibi
faktorler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda metin tabanl kodlama yapan 023 &grencisi “Gegenki
etkinlikteki gibi her renk yanabilen RGB led ile bir 1s1 sensorii kullanarak sicaklik belirli seviyenin
altina diistiikce, mavi yiikseldikce sart kirmizi gibi renkler yakarum.” ifadesini kullanarak bu ifadeyi
dogrulamigtir. Diger yandan blok tabanli kodlama yapan gelismis diizeyde &grenciye
rastlanmamustir.

Tahmin diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda blok tabanl
kodlama yapan 09 6grencisi “Termometreyi farkh renklere ayarlarim.”, O13 6grencisi de “Bunun
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i¢in sicakhigi algilayabilen bir devre tasarlayabiliriz.” ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan
metin tabanli kodlama yapan O17 dgrencisi “Termometre kullanirim sicaklik degerlerine gére
ayiririm.”, 025 dgrencisi de “Ortam sicakligina gore tepki veren bir aletle devre olusturulabilir.”
ifadelerini kullanarak devre, termometre gibi faktdrleri 6n plana ¢ikarmislardir.

Tahmin diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda uygulama

yapma, simiilasyon gibi faktdrler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O1



86

ve 02 dgrencileri “Simiilasyonda denedim.” ifadesini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanli
kodlama yapan Q15 6grencisi “Hemen 7. etkinligi uygulariz.” ifadesini kullanarak bu faktorleri
dogrulamiglardir.

Etkinlik 7 Gozlem Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Denediginiz programin galigabilirligini nasil test ettiniz?” sorusu yoneltilmis ve
alinan cevaplar gézlem diisiinme becerisinde gelismis diizeyde devre, sicaklik sensérii, rgb led gibi
faktdrler &n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O8 dgrencisi “Sicaklik
sensortiyle Arduino UNO yardimiyla devre kurarim. Farkli renklerin gosteriminde ise rgb led
kullamirim.”, O11 6grencisi de “Evin belli bir kosesinde bulunan bir termometrenin evin diger
kosesindeki farkli renklerdeki ledlerle baglantiya gecmesi evdeki herkesin sicakligi aninda
bilebilmesini saglar. Bu nedenle bu proje evierde kullanilabilir.” ifadelerine yer vermislerdir. Diger
yandan metin tabanli kodlama yapan O15 6grencisi “Bu etkinlikteki devreyi kurup kodunu yazariz.”,
018 dgrencisi de “Bir sicaklik 6lcer ve giiclii renkleri olan bir rgb led kullamlabilir.” ifadelerine
deginerek bu faktorlerden s6z etmislerdir.

Gozlem diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda kod diizenleme,
deneme gibi faktorler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan 013 dgrencisi
“Gerekli malzemeleri toparlar, kodlamalarimi diizenler ve dogrulugunu kontrol ederim, biitiin
kullanim alanlari i¢in ¢ogaltirim.” ifadesini kullanmistir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan
019 dgrencisi “Deneme yanilma yaparim.” ifadesini kullanarak bu faktorleri ortaya ¢ikarmislardir.

Gozlem diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda
termometre faktdrii 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O7 grencisi
“Renkli termometre sistemini ger¢ek hayata dokerim.” diyerek bu faktorii dogrulamustir. Diger
yandan metin tabanli kodlama yapan gelistirilmeli diizeyde 6grenciye rastlanmamugtir.

Etkinlik 7 Manipiilasyon Diistinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Robotun (Arduino) gdrevi yerine getirmesi igin hangi algilayicilara ihtiyag
duydugunu nasil belirlediniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar manipiilasyon diisiinme
becerisinde gelismis diizeyde rgb led, sicaklik sensorii gibi faktorler 6n plana ¢ikmustir. Belirtilen bu
faktorler dogrultusunda blok tabanl kodlama yapan O8 dgrencisi “Rgb led ve sicaklik sensériine
ihtiyacim vardi.”, O11 dgrencisi de “Bir sicaklik sensoriine ve bir rgb lede ihtivacim vardi.”
ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O18 grencisi “Termometre
icin sicaklik sensorii ve rgb led kullandim.”, 022 6grencisi de “Termometreye gibi bir sensore ve rgb
lede ihtiyacim vardi.” ifadelerini kullanmsglardir.

Manipiilasyon diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda sicakiik,
termometre gibi faktdrler 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O2 grencisi
“Sicakliga gore belirledim.” ifadesini kullanmistir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O15

ogrencisi “Sicakliga gore renk degisimi olacak ona gore belirledim.”, 020 dgrencisi de “Renkli bir
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termometre yaparken neye ihtiyacim varsa ona goére belirledim.” ifadelerini kullanarak bu
faktorlerden s6z etmislerdir.

Manipiilasyon diistinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her
iki kodlama tiirii i¢in de bu diizeye rastlanmamustir.

Etkinlik 7 Hesaplama Diigiinme Becerisini Etkileyen Faktérler

Ogrencilere “Robotik problemin ¢dziimiinde hangi hesaplamalar1 yaptniz?” sorusu
yoneltilmis ve alian cevaplar dogrultusunda blok tabanli kodlama yapan O7 dgrencisi “Sicaklik
sensoriiniin seviyelerine gore ledin renginin degismesini hesapladim.”, O11 dgrencisi de “Sicaklik
sensoriinden alinan degere gore renklerin degisimi hesaplamasini  yaptim.” ifadelerini
kullanmislardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O18 dgrencisi “Sicaklik sensérii ve
direnclerin hesaplamalarint yaptim.”, O25 6grencisi de “Termometrenin ortamin sicakligina gore
hangi renkleri istiyorsam onun hesaplamasini yaptim.” ifadelerini kullanarak hesaplama diistinme
becerisinde gelismis diizeyde sicaklik sensorii, direng, sicaklik gibi faktorleri 6ne ¢ikarmuslardir.

Hesaplama diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda renk, isi gibi
faktorler 6n plana ¢cikmistir. Bu dogrultuda blok tabanl kodlama yapan O1 dgrencisi “Is: degerine
gore renk degisimi hesaplamast yaptim.”, 06 6grencisi ise “Belirlenen araliklarda rengin soluk
yanmast hesaplamasini yaptim.” ifadelerini kullanmiglardir. Diger yandan metin tabanli kodlama
yapan O21 ogrencisi “Termometrenin algiladigi 1siya gore ledin hangi renk yanacaginin
hesaplamasini yaptim.”, 016 6grencisi de “Isimin derecesinin ne kadar olacagi hesaplamasin
yaptim.” ifadelerini kullanarak bu faktorlere deginmislerdir.

Hesaplama diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her iki
kodlama tiirii i¢in de bu diizeye rastlanmamugtir.

Etkinlik 8 Tahmin Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Giinliik hayatta ¢dziimiine ihtiyag duydugunuz problemle ilgili yazdiginiz
programin uygulanabilirligi i¢in neler yapabilirsiniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar tahmin
diisiinme becerisinde gelismis diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her iki kodlama tiirii i¢in de bu
diizeye rastlanmamustir.

Tahmin diisinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda devre, mesafe
sensérii, led, buzzer gibi faktorler &n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O35
ogrencisi “Herhangi 2 cismin birbirine yaklastigi durumlarda uyaran bir sistem.”, O8 dgrencisi de
“Park sensorii araglarin park edilmesini kolaylastirir, bunun icin bir devre tasarlayabilirim.”
ifadelerini kullanmiglardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O18 dgrencisi “Arabaya bir
park sensérii sistemini bir Arduino sistemi ile kurabiliriz.”, 023 6grencisi de “Mesafe sensérii ile
arabamin bir yere ¢arpip ¢arpmayacagini kontrol ederim ve eger araba ¢ok yaklaswrsa ledleri

yakarak ve buzzeri ottiirerek soforii uyaririm.” ifadelerini kullanarak bu faktorlerden s6z etmislerdir.
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Tahmin diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde alarm, uygulama yapma gibi faktorler 6n
plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O4 dgrencisi “Bir cisme belli bir
uzakliktan daha fazla yaklasirsa alarm vermeli.” ifadesini kullanmigtir. Diger yandan metin tabanh
kodlama yapan O15 6grencisi “Hemen 8. etkinlige bakariz.” ifadelerini kullanarak bu faktdrleri
ortaya ¢ikarmiglardir.

Etkinlik 8 Gozlem Diisiinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Denediginiz programin ¢aligabilirligini nasil test ettiniz?” sorusu yoneltilmis ve
alman cevaplar gozlem diistinme becerisinde gelismis diizeyde devre, led, buzzer, mesafe sensorii
gibi faktorler 6n plana ¢cikmistir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O8 dgrencisi “Arduino
UNO yardimwyla led, buzzer ve ultrasonik mesafe sensérii iceren bir devre tasarlarim.”, O14
ogrencisi de “Arabalarin arkasina uzaklik sensorii ve siiriicii koltuguna yakin bir yere buzzer
koyulabilir.” ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan 022 dgrencisi
“Kuracagim devre icin gerekli elemanlari belirlerim. Bunlar: buzzer, ultrasonik sensor, ledler,
jumper kablolar, Arduino UNO devre karti, breadbord ve direnclerdir. Daha sonra bunlar
birlestirdikten ve kodlamasini yaptiktan sonra bir park sensorii devresi elde etmis oluruz.”, 026
ogrencisi de “Gerekli aracglarla birlikte devreyi kurarim ve uzakliga gore calismasint saglarim.”
ifadelerini kullanarak bu faktorlere deginmislerdir.

Gozlem diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda blok tabanli
kodlama yapan O13 o6grencisi “Gerekli malzemeleri toparlar, kodlamalarimi diizenler ve
dogrulugunu kontrol ederim biitiin kullanim alanlart i¢in ¢cogaltirim.” ifadesini kullanmigtir. Diger
yandan metin tabanli kodlama yapan 024 6grencisi “Arduino yardimiyla kodlamalar yapilir ve
belirlenen sekilde ¢aligir.” ifadesini kullanarak malzeme, kod diizenleme gibi faktorlere yer
vermiglerdir.

Gozlem diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda sistem
faktorii 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O4 &grencisi “Belli bir
yakinligr gegince oten bir sistem yaparim.” ifadesini kullanarak bu faktorii dogrulamistir. Diger
yandan metin tabanli kodlama yapan gelistirilmeli diizeyde 6grenciye rastlanmamustir.

Etkinlik 8 Manipiilasyon Diistinme Becerisini Etkileyen Faktorler

Ogrencilere “Robotun (Arduino) gdrevi yerine getirmesi igin hangi algilayicilara ihtiyag
duydugunu nasil belirlediniz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar manipiilasyon diisiinme
becerisinde gelismis diizeyde buzzer, led, mesafe sensorii gibi faktorler on plana ¢ikmistir. S6z edilen
bu faktdrler dogrultusunda blok tabanli kodlama yapan O1 dgrencisi “Yakinlig dlgebilecegim ve ses
¢tkartacak bir alet kullandim.”, 09 6grencisi de “Buzzer, led ve mesafe sensérii kullandim.”
ifadelerine yer vermislerdir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O19 6grencisi “Ledler,

ultrasonik mesafe sensorii ve buzzer kullandim.”, 022 dgrencisi de “Park sensorii sistemi icin gerekli
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olan malzemeleri belirledim. Park yerine olan uzakligi dlgmek icin mesafe sensorii ve uyart vermesi
icin buzzer kullandim.” ifadelerine deginmislerdir.

Manipiilasyon diisinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda etkinlik
yonergesi, problem, talimat gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama
yapan O7 dgrencisi “Calisma yaprag: iizerinden belirledim.” ifadesini kullanmistir. Diger yandan
metin tabanli kodlama yapan 020 &grencisi “Probleme bagh olarak malzemeleri belirledim.”, 021
ogrencisi de “Talimatlara gore belirledim.” ifadelerini kullanarak bu faktorleri dogrulamislardir.

Manipiilasyon diistinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her
iki kodlama tiirii i¢in de bu diizeye rastlanmamustir.

Etkinlik 8 Hesaplama Diigiinme Becerisini Etkileyen Faktérler

Ogrencilere “Robotik problemin ¢dziimiinde hangi hesaplamalar1 yaptimz?” sorusu
yoneltilmis ve alinan cevaplar hesaplama diisiinme becerisinde gelismis diizeyde kod diizenleme,
mesafe sensorii, led, buzzer gibi faktorler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama
yapan O7 6grencisi “Ultrasonik sensériin yaklasma mesafesine gore ledlerin yamsi ve buzzerin
ctkardigi sesi hesapladim.”, O10 6grencisi de “Sensériin algiladigi degere gore zili ve ledlerin
ayarlamasini hesapladim.” ifadelerini kullanmislardir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan
018 bgrencisi “Kodlardaki araliklar: belirlerken if else hesaplamalar: yaptim.”, 022 dgrencisi de
“Mesafe sensoriiniin hangi araliklarda uyar: verecegini hesapladim.” ifadelerini kullanarak bu
faktorleri ortaya ¢ikarmiglardir.

Hesaplama diisiinme becerisinde yeterli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda mesafe
faktorii 6n plana ¢ikmustir. Bu dogrultuda blok tabanli kodlama yapan O2 6grencisi “Mesafe
hesaplamasi yaptim.” ifadesini kullanmustir. Diger yandan metin tabanli kodlama yapan O16
ogrencisi “Arabanin bir cisme ne kadar yaklastigina gére buzzerin dtecegi hesaplamasini yaptim.”
ifadesini kullanarak mesafe faktoriine deginmislerdir.

Hesaplama diisiinme becerisinde gelistirilmeli diizeyde degerlendirmeye bakildiginda her iki
kodlama tiirii i¢in de bu diizeye rastlanmamustir.

Ogrencilerin blok ve metin tabanli kodlama ortamlarinda etkinliklerdeki problem ¢dziim

stireclerinde diisiinme becerilerini etkileyen faktorler Tablo 24°te 6zetlenmistir.
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Tablo 23’ten de anlagilacag: iizere blok ve metin tabanli kodlama yapan &grencilerin tiim
etkinlikleri degerlendirildiginde tahmin diisiinme becerisinin olumlu gelisimi daha ¢ok “Arduino
sensorleri, ledlerin yamp sonme siireleri” gibi faktorlerden etkilenirken, olumsuz gelisimi ise
“uygulama yapma, diizenek kurma” gibi faktorlerden etkilenmistir. Gézlem diisiinme becerisinin
olumlu gelisimi “Arduino sensérleri, kod diizenleme, devre yapma™ gibi faktorlerden etkilenirken,
olumsuz gelisimi ise “renk, termometre, doner sistem” gibi faktorlerden etkilenmistir. Manipiilasyon
diisiinme becerisinin olumlu gelisimi “Arduino sensérleri” faktoriinden etkilenirken, olumsuz
gelisimi ise “falimat, amag, problem” gibi faktorlerden etkilenmistir. Hesaplama diistinme
becerisinin olumlu gelisimi “Arduino sensérleri, kod diizenleme” gibi faktorlerden etkilenirken,
olumsuz gelisiminde herhangi bir faktore rastlanmamustir.

Ozetle; 6grencilerin farkli kodlama ortamlarinda etkinliklerdeki problem ¢oziim siireclerinde
tahmin, gozlem, manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerinin Tablo 23’te ifade edilen
faktorlerden etkilendigi belirlenmistir. Ozellikle Arduino sensériiniin biitiin diisiinme becerileri

iizerinde etkili oldugu ortaya ¢ikmustir.



5. TARTISMA

Diistinme becerisi, etkili d6gretim yontemleriyle desteklendiginde gelisebilmektedir. Farkli
yontemlerle bir¢ok arastirmada gelistirilmeye calisilan bu beceri, bu calismada robotik kodlama
etkinlikleri ile gelistirilmistir. Bu etkinlikler {izerinde farkli kodlama yontemleriyle calisan
ogrencilerin diisiinme becerileri ve her iki ortamda bu becerileri etkileyen faktorler arastirma

problemleri dogrultusunda tartisilmistir.

5. 1. Metin/Blok Tabanl Kodlama Ortamlarinin Ogrencilerin Problem Cézme

Siireclerindeki Diisiinme Becerilerine EtKisi

Calismanin bulgular1 degerlendirildiginde metin ve blok tabanli ortamlarda robotik kodlama
yapan oOgrencilerin kullandiklar1 ortamlarin bazi diisiinme becerileri iizerinde farkliliklar
olustururken, bazilarinda farklilik olusturmadigi goriilmiistir. Bu gercevede &grencilerin tiim
etkinlikleri degerlendirildiginde blok tabanli kodlama yapan &grencilerin tahmin diisiinme
becerisinde gelismis diizeyde Ogrenci olmadigi goriiliirken, metin tabanli kodlama yapan
ogrencilerde ise ¢ok az sayida 6grencinin gelismis diizeyde oldugu goriilmiistiir. Diger yandan blok
tabanli kodlama yapan 6grencilerin énemli bir kismi (11/14) yeterli diizeyde iken, metin tabanh
kodlama yapan 6grencilerin de blok tabanli 6grencilerin sayisina yakin sayida yeterli diizeyde oldugu
degerlendirilmistir. Bu durum her iki grup 6grencilerinin de tahmin becerilerinin gelistigine isaret
etmektedir. Calisma sonunda her iki grupta da tahmin diisiinme becerisinin gelistirilmeli diizeyde
olan ¢ok az sayida Ogrencinin olusu kodlama tiiriiniin tahmin becerisini belirgin olarak
farklilagtirmadigi seklinde degerlendirilebilir. Etkinlikler ¢er¢evesinde ele aldigimizda gerek blok
tabanl gerekse metin tabanli ortamda tiim etkinlikler yeterli diizeyde gelismistir. Etkinliklerin farkli
ozelliklere sahip olmasina ragmen kodlama tiiriiniin bu o6zellikler gercevesinde tahmin diigtinme
becerisine belirgin olarak farkl etki etmemis olmas: dikkat ¢ekicidir. Ornegin Etkinlik 1°de her iki
kodlama ortamindaki O6grencilerin kodlar1 belirli bir hiyerarsiye gore siralamasi benzerlik
gostermistir. Bu ¢alismaya benzer sekilde Kazakoff vd. (2012)’nin yaptiklari ¢alismada 1 haftalik
robotik atdlyesinde robotlarin dgrencilerin kod igerisinde olmasa da gorevleri siralama yapma
yetenegi lizerindeki etkisini incelemislerdir. Calisma sonucunda Ogrencilerin siralama yapma
yeteneginin gelistigini gdzlemlemislerdir. Diger yandan baz1 etkinliklerde metin tabanli kodlama
yapan Ogrencilerin daha uzun kodlar yazmasina ragmen, blok tabanli kodlama yapan 6grencilerde
tahmin becerisi gelisimi noktasinda farklilik olusturmayisi, etkinlik 6zelligi tahmin becerisi
baglaminda 6nemli bir etkilesim durumunun olugsmadig1 seklinde degerlendirilebilir.

Her iki gruptaki 6grencilerin tahmin diigiinme becerileri degerlendirildiginde sorulan miilakat

sorularma benzer cevaplar vermeleri de ortamin tahmin becerisine benzer sekilde etkileri olduguna
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isaret etmektedir. Nitekim, uzun kodlari olan ve hiyerarsik siralamanin 6nem arz ettigi Etkinlik 1°de
tahmin diisiinme becerisi, 6grencilerin problemleri ¢6zme yolunu ifade ederken birbirine benzer
sekilde O13 dgrencisinin “Isiklara daha az siire veririm. Béylece araglar daha az beklemis olur.”,
024 dgrencisinin ise “Araglarin yogun olarak geldigi taraftaki trafik lambalarimn daha hizli yanip
sonmesini saglarim.” ifadelerini kullanmig olmalar1 dikkat ¢ekicidir. Her iki kodlama ortaminda bu
etkinlik i¢in kisa kodlar yazilmis ve sadece led, direng ve jumper kablonun kullanilmis olmasi
ogrencilerin bu sekilde degerlendirme yapmalarina neden olarak gosterilebilir. Etkinlik 6zelligi
baglaminda degerlendirildiginde calisma siiresince robotik kodlama etkinliklerinde donanim elemani
olarak calisma yapist kolay anlasilabilir elemanlar kullanilan etkinliklerde tahmin becerisinin
sergilenmesinin farklilagsmadig: diisiiniilebilir. Ayrica blok tabanli kodlama ortaminda gelistirilmeli
diizeyde Etkinlik 2, Etkinlik 3, Etkinlik 5’te 5; Etkinlik 4’te 2; Etkinlik 6, Etkinlik 7, Etkinlik 8’de
ise 3 6grenci goriiliirken, Etkinlik 1°de ise bu diizeye rastlanmamistir. Diger yandan metin tabanh
kodlama ortaminda gelistirilmeli diizeyde Etkinlik 3, Etkinlik 4, Etkinlik 8’de 6; Etkinlik 6, Etkinlik
7’de 4; Etkinlik 2, Etkinlik 5’te 3; Etkinlik 1°de ise 1 6grenci goriilmiistiir. Etkinliklerde kullanilan
sensorlerin karmasiklig1 ve bu karmasik yapinin gerektirdigi kodlarin uzun olusu tahmin diistinme
becerisi baglaminda gelistirilmeli diizeyde blok tabanli ortamda daha ¢ok gelistirilmeli diizeyde
6grenci olusunun nedeni olarak gosterilebilir. Bu durum, kodlar uzadik¢a 6grencilerin devam eden
kodlari tahmin etmelerinin zorlastigi, problem ¢éziimiinde sensoriin aktive edilmesi ve uygun sekilde
mevcut kodlarla iligkilendirilmesi igin kullanmasi1 gereken kod ve ¢6ziim yollarinin tahmininin
yapilmasinin gii¢lestigi seklinde yorumlanabilir. Benzer sekilde farkli arastirmalar, robotik kodlama
stirecinde karmagik sensdrler kullanilmasi metin tabanli kodlama yapan 6grencilerde daha fazla kod
yazimina sebep olduguna yonelik bulgular sunmaktadir (Kuan vd., 2016).

Metin ve blok tabanli ortamlarda robotik kodlama yapan &grencilerin kullandiklari ortamlarin
gozlem diisiinme becerileri karsilastirildiginda yeterli diizeyde olan 6grencilerin esit sayida oldugu,
diger diizeylerde ise farkli sayida 6grenciler oldugu goriilmiistiir. Bu ¢ergevede 6grencilerin tiim
etkinlikleri degerlendirildiginde blok tabanli kodlama yapan 0Ogrencilerin gozlem diistinme
becerisinde gelismis diizeyde 7 6grenci oldugu goriiliirken, metin tabanli kodlama yapan ise 10
Ogrencinin oldugu goriilmiistiir. Bu durum gdzlem diisiinme becerisinin her iki kodlama ortami i¢in
de farkliliklar olsa da 6nemli 6l¢iide sergilendigine isaret etmektedir. Diger yandan blok tabanli ve
metin tabanli kodlama yapan yeterli diizeyde 4 6grenci oldugu goriilmiistiir. Ayrica blok tabanl
kodlama yapan gelistirilmeli diizeyde az sayida 6grenci goriiliirken, metin tabanli kodlama yapan
higbir 6grencinin olmamasi dikkat ¢ekmektedir. Calisma sonucunda her iki kodlama ortamindaki
ogrenciler karsilastirildiginda blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin kodlar1 dogru yazsalar bile
bazi etkinliklerde diren¢ degerini ayarlayamadiklari ve potansiyometre sensoriinii devreye dogru

baglayamadiklarindan devreyi ¢alistiramadiklart goriilmiistiir. Diger yandan gelistirilmeli diizeyde
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blok tabanli kodlama ortamindaki 6grencilerin diger grup 6grencilerinden farkli olmasinin sebebi
sensorlerin devreye baglantisinda hata alinmasindan kaynaklanmustir.

Etkinlikler baglaminda ele alindiginda blok tabanli kodlama ortaminda gelistirilmeli diizeyde
Etkinlik 2, Etkinlik 3, Etkinlik 4, Etkinlik 5, Etkinlik 6, Etkinlik 7, Etkinlik 8’de 4; Etkinlik 1’de ise
az sayida 6grenci oldugu belirlenmistir. Aymi diizey diisiiniildiiglinde, bu durum metin tabanh
kodlama ortaminda Etkinlik 4’te 2; Etkinlik 3, Etkinlik 8’de ise 1 6grenci oldugu seklindedir.
Etkinliklerde 6zellikle sensorlerin kullanildigi durumlarda, kullanilan sensérlerin devreye dogru
baglanmamas1 durumu blok tabanli ortamlarda 6grencilerin bloklarla ilgilenirken zaman zaman
sensOr baglantilarinda hassas davranamadiklari seklinde yorumlanabilir. Bu durumda metin tabanl
kodlama yapan 6grenciler kod yaziminda sensorlerin pinlerinin giris ve ¢ikis birimlerine dikkat
etmisken, blok tabanli kodlama yapan 6grenciler ise bu farka dikkat etmemis dolayisiyla yazilan
kodun simiilatorde galigmasini gozlemleyememislerdir. Her ne kadar Pratomo ve Perdana (2017)
calismalarinda 6grencilerin blok tabanli kodlama siirecinde karmasik sensorleri de kullanabilmeleri
icin Arduino’nun blok tabanli kodlama yapilan yeni bir ortami ise kosabileceklerini belirtse de
onerdikleri bu yapinin da bu ¢aligmadaki etkinliklerde blok tabanli kodlama siirecinde gozlemleri
gerektiren durumlar icin gereken Ogrenci hassasiyetine kismen katki sunamadigi seklinde
diisiiniilebilir.

Metin ve blok tabanli ortamlarda robotik kodlama yapan &grencilerin kullandiklari ortamlarin
manipiilasyon diisiinme becerileri karsilastirildiginda her iki kodlama ortamu igin gelistirilmeli
diizeyde higbir 6grencinin olmadigi dikkat g¢ekicidir. Bu durum kodlama tiiriniin manipiilasyon
diistinme becerisini olumsuz etkilemedigi seklinde degerlendirilebilir. Bununla beraber diger
diizeylerde ise farkliliklar oldugu goriilmistir. Bu cergevede Ogrencilerin tiim etkinlikleri
degerlendirildiginde blok tabanli kodlama yapan &grencilerin manipiilasyon diisiinme becerisinde
gelismis diizeyde 9 6grenci oldugu goriiliirken, metin tabanli kodlama yapan 6grenci sayisinin daha
az sayida oldugu goriilmiistiir. Bu durum manipiilasyon diisiinme becerisinin her iki kodlama ortami
icin de farkliliklar olsa da sergilendigini gostermistir. Ayrica blok tabanli kodlama yapan yeterli
diizeyde 5 6grenci goriiliirken, metin tabanli kodlama yapan 8 6grencinin olmasi dikkat ¢cekmistir.
Etkinlikler ¢cercevesinde ele aldigimizda blok tabanli ortamda sadece Etkinlik 2 yeterli diizeyde iken,
diger etkinliklerde 6grencilerin gelismis diizeyde oldugu goriilmiistiir. Diger yandan metin tabanl
ortamda ise Etkinlik 1, Etkinlik 4, Etkinlik 5, Etkinlik 7, Etkinlik 8 yeterli diizeyde iken kalan 3
etkinlik gelismis diizeydedir. Etkinliklerde 6zellikle gerekli sensdrlerin nicelik ve nitelik bakimindan
ozellikleri manipiilasyon becerilerini kismen etkileyebilmektedir. Calisma sonucunda her iki
kodlama ortamindaki Ggrenciler karsilastinldiginda metin tabanli kodlama yapan ogrencilerin
etkinliklerde kullandiklar1 sensor sayisinin artmasimin ve sensorlerin kod yaziminda calisma
prensiplerinin farklilagmasinin bu duruma sebep oldugu diisiiniilebilir. Nitekim sensor sayisi arttikga

manipiile edilebilir donanimlar, bunlarin birlestirilebilecegi noktalar, benzer gorevleri yapabilen
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sensorler gibi durumlarin blok tabanli kodlama ortaminda daha ¢ok gelismis diizeyde 6grenci
olmasina neden oldugu sdylenebilir. Sensor sayis1 yaninda, 6grencilerin kod yaziminda sensorlerin
caligsma prensiplerinin kod ile manipiile edilmesi siirecinde d6grencilerin ard arda eklemesi gereken
kodlarin anlamliligi, sensorlerin ¢alisma prensiplerini yansitabilmeleri de blok tabanli kodlama
yapan grup lehine manipiilasyon diisiinme becerisinin daha ¢ok gelismis diizeyde olusunun nedenleri
arasinda degerlendirilebilir. Ayrica blok tabanli kodlama ortaminda gelistirilmeli diizeyde Etkinlik
2’de 2; Etkinlik 3’te ise 1 6grenci goriilmiistiir. Diger yandan metin tabanli kodlama ortaminda
gelistirilmeli diizeyde Etkinlik 1, Etkinlik 4’te 2; Etkinlik 3, Etkinlik 5’te ise 1 6grenci goriilmiistiir.
Etkinliklerde metin tabanl kodlama yapan 6grencilerin Arduino ile programlama diline baslangi¢
yapmalar1 buna neden olarak gosterilebilir. Bu durumda blok tabanli kodlama yapan 6grenciler kod
yaziminda siiriikle-birak yontemini kullanmistir. Dolayisiyla sensoriin ¢alisma prensibindeki veri
doniigiimiine ihtiyag duymamuglardir. Diger yandan etkinlikler ilerledik¢ce 6grencilerin manipiile
etme siire¢lerine agina olmaya baslamalar1 da gelistirilmeli diizeyde ¢ok az 6grenci olugunun nedeni
olarak gosterilebilir. Bu durumu bazi aragtirmacilar, etkinliklerin ilerlemesine ragmen 6grencilerin
problem ¢ozmelerinde basarilarinin arttikca motivasyonlarinin da artmasimna ve dolayisiyla bu
durumun da akademik basarty1 artirmasina sebep oldugu disiinceleriyle ortaya koymaktadirlar
(Alimisis, 2013; Benitti, 2012).

Metin ve blok tabanli ortamlarda robotik kodlama yapan &grencilerin kullandiklari ortamlarin
hesaplama diisiinme becerileri karsilastirildiginda her iki kodlama ortamu igin gelistirilmeli diizeyde
higbir 6grencinin olmadigi goriilmiistir. Bu durum hesaplama diisiinme becerisinin kodlama
tiiriinden olumsuz etkilenmedigini gostermektedir. Bununla beraber diger diizeylerde ise farkliliklar
oldugu goriilmiistiir. Bu ¢ergcevede 6grencilerin tiim etkinlikleri degerlendirildiginde blok tabanli
kodlama yapan &grencilerin hesaplama diisiinme becerisinde gelismis diizeyde 9 6grenci oldugu
goriiliirken, metin tabanli kodlama yapan 6grenci sayisinin 7 oldugu goriilmistiir. Bu durum
hesaplama diisiinme becerisinin her iki kodlama ortami i¢in de farkliliklar olsa da sergilendigini
gostermistir. Ayrica blok tabanli kodlama yapan yeterli diizeyde 5 6grenci goriiliirken, metin tabanli
kodlama yapan 7 &grencinin olmasi dikkat c¢ekmistir. Calisma sonucunda her iki kodlama
ortamindaki O6grenciler karsilastirildiginda metin tabanl kodlama yapan 6grencilerin etkinliklerde
kullandiklar1 kod yaziminda kosul-dongii sayisi, veri doniisiimii ve kiitiiphane kullaniminin bu
duruma neden oldugu diisiiniilebilir. Diger yandan blok tabanli kodlama yapan 6grencilerin kod
yaziminda veri doniislimiine ve kiitiiphane kullanimina ihtiya¢ duymamalar1 bu farkliliga sebep
olmus olabilir. Bu durum bu 6grencilerin hesaplama i¢in yasadiklar1 bilissel siiregleri, baska
durumlar1 daha az diisiinerek gecgebildikleri seklinde degerlendirilebilir. Etkinlikler ¢cergevesinde ele
alindiginda blok tabanli ortamda sadece Etkinlik 1 yeterli diizeyde iken, kalan 7 etkinligin gelismis
diizeyde oldugu goriilmistiir. Diger yandan metin tabanli ortamda ise Etkinlik 7 ve Etkinlik 8’de
gelismis diizeyde iken, diger etkinliklerde yeterli diizeyde oldugu belirlenmistir. Ayrica her iki
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kodlama ortaminda gelistirilmeli diizeyde hic¢bir 6grenciye rastlanilmamistir. Hesaplama diisiinme
becerisine yonelik bu olumlu gelisim durumu, Arduino’nun matematiksel mantik yiiriitmeye katkis1
olduguna dolayisiyla Ogrencilerin verilen bir problemi ¢ézmede gereken tiim hesaplamalari
kolaylastirabildigine yonelik arastirma sonuglariyla ortiismektedir (Saleiro vd., 2013).

Genel olarak degerlendirildiginde yapilan ¢aligmada metin tabanli kodlama yapan dgrencilerin
kod yazim asamasinda zorluklar ¢ektigi goriilmiistiir. Programlama ile ilk defa karsilasan 6grencilere
Arduino’nun metin tabanli kodlamasinda karsilagtiklar1 hatalar1 ¢6zememeleri bu zorluklarin en
onemlilerindendir. Benzer bicimde Beug (2012) 119 lise 6grencisi ve Arduino grubunda bulunan
bazi 6grencilerin etkinlikler sirasinda ¢ok sikildiklarini ifade etmis ve Arduino robotik kiti ile yaptigi
calismada Arduino’nun programlama kavramlarini baslangic diizeyindeki 6grencilere 6gretmek igin
uygun olmadig1 sonucuna ulagmistir. Arastirmaci programlama kavramlartyla ilk kez karsilagsan
Ogrencilerin bu kavramlar1 6grenmede istekli olmadiklarini gézlemlemistir.

Caligsma siirecinde tahmin, gézlem, manipiilasyon ve hesaplama becerilerinin her iki grupta da
belirli diizeyde goriilmiis olmasi, kodlama siirecinde diisinme becerisinin olumlu gelistigini
gostermektedir. Bu alt becerilerde farkli diizeylerin olusmasinda 6nemli etkenlerden birinin de
programlama 6gretiminde Arduino’nun programlama kavramlar ile ilk kez karsilagsan 6grencilere
kullanilmamas1 Onerilmesine ragmen hem ortaya c¢ikan iriin ile hem de soyut kavramlar
somutlastirmadaki rolii buna neden olarak gosterilebilir. Bu gergevede kodlama siireci-diisiinme
beceri iliskisini dogrular bicimde Ersoy, Madran ve Giilbahar (2011) yaptiklar1 ¢alismada Arduino
robotik kitini kullanmis ve programlama dilleri 6gretiminde soyut kavramlarin somutlastirilmasinin
o6nemli oldugunu vurgulamiglar ve bu durumda Arduino ve benzeri platformlarla yapilacak robotik

etkinliklerin kayda deger bir ¢6ziim oldugunu ifade etmislerdir.

5. 2. Metin/Blok Tabanl Kodlama Ortamlarinda Ogrencilerin Problem Cézme

Siireclerindeki Diisiinme Becerilerini Etkileyen Faktorler

Disilinme becerileri ile desteklenen bilgilerin degerlendirilmesi, analiz edilmesi, aralarinda
bagint1 kurulabilmesi vb. bir¢ok bilissel siireglerin kazandirilmasina yonelik hazirlanan etkinlikler,
bilgilerin etkili bir sekilde kullanilabilmesine katki saglamaktadir. Bu ¢alismada diisiinme
becerilerinin sergilenmesi baglaminda metin ve blok tabanli kodlama ortamlarinda 6grenciler
problemleri ¢ozerken diisiinme becerilerinin alt becerilerinin de i¢inde yer aldigi problemin ¢dziim
asamalarinda farkli diizeyler gozlemlenmistir. Bu becerilerin sergilenmesinde problem, ortamlar,
Ogrenci gibi dis unsurlar yaninda bu unsurlarin kodlama tiirii etkilesimlerinin de baska faktorlerden
etkilendigini gostermektedir. Bu cergevede, dgrencilerin tahmin diisiinme becerisinde her iki
kodlama ortamu i¢in de yeterli diizeyde ¢ogunlukta oldugu goriilmektedir. Robotik problemlerinin
¢oOzlim stirecine 6grenci, problemi tespit etmekle baslar. Ardindan tespit ettigi problemi 6nce tanimlar

ve sonrasinda eger varsa alt problemleriyle iligkilendirir. Daha sonra ise problemle ilgili bilgilerini
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toparlar ve ¢6ziim Onerileri sunmaya baglar. Sundugu bu ¢6ziim Onerilerinde hangi sensorleri
kullanmasi gerektigini tahmin edip bu sensorleri kullanmaya gecer. Bu noktada tahmin becerisinin
robotik problemlerinin ¢éziimiiniin baglangicinda sergilendigi diisiiniilebilir. Bu durum S&éylemez
(2018)’in dgrenci problemi ¢ézmeye tahmin etmeyle basladig: fikriyle de ortiisiir. Bu ¢alismada da
her iki kodlama ortamlar1 i¢in 6nemli 6l¢iide 6grencilerin yeterli diizeyde tahmin diistinme becerisini
sergiledikleri goriilmiistiir. Bu durumda 6grencilerin problem ¢6zme siirecine problemi anlama
basamaginda ortam, kodlama yapisi, elemanlar iliskisinde “Arduino sensoérleri, ledlerin yanip sénme
stireleri, uygulama yapma, diizenek kurma” gibi faktorlerin etki ettigi anlasilmaktadir. Dolayisiyla
bu faktorlerin 6grencinin problem ¢6ziimiinde daha ¢ok problemi anlama ve ¢6ziim igin plan yapma
basamaginda diisiinme becerisine etki ettigi degerlendirilebilir. Dogru baglantilar ilk bakista
kodlama tiiriinden bagimsiz gibi goriilse de blok tabanli ortamlardaki hizli yapilabilen deneme
yanilmalar, tahmin diisiinme becerisinin sergilenmesinde kismen blok tabanli ortamlarda
kodlayicilara daha ¢ok zaman ayirdig seklinde degerlendirilebilir.

Gozlem diisiinme becerisi, 6grencilerin elestirel diisiinme becerisine katki saglamakta ve bu
da 6grencilerin akademik basarilarini artirmaktadir. Ogrenci problem ¢dziimiine gozlem ile devam
etmektedir. Bu ¢alismada 6grencilerin gozlem diisiinme becerisinde her iki kodlama ortamai i¢in de
gelismis diizeyde cogunlukta oldugu gériilmektedir. Ogrenci tahmin diisiinme becerisinde buldugu
¢oziimii artik gdzlemleme asamasina gegmistir. Ogrenci devreyi kurar ve kodlarini yazip problemin
¢Oziime kavusup kavusmadigini gézlemler. Dolayisiyla her iki kodlama ortamindaki farkliliklarin
gozlem diisiinme becerisini etkilemesi olagan goriilebilir. Her iki grupta da &grencilerin problem
¢Ozme siireclerine ¢6ziim yollarini bulma basamaginda ortam, kodlama yapisi, elemanlar iligkisinde
“Arduino sensorleri, kod diizenleme, devre yapma, renk, termometre, doner sistem” gibi unsurlarin
etki ettigi anlasilmaktadir. Bu unsurlar, 6grencinin programlama siirecinin tasarim basamaginda
gbzlem diisinme becerisine etki etmektedir. Ogrenciler problem ¢dziimiine devre kurmaya
baslayarak devam eder ve bu durumun da 6grencinin gozlem diisiinme becerisine etki ettigi
diisiiniilebilir. Diger yandan kod diizenlemelerini tamamlama faktoriiniin ise 6grencilerin devre
kurmaya devam etmeleri noktasinda goézlem diisiinme becerisine etki edebilecegi degerlendirilebilir.

Ogrencilerin manipiilasyon diisiinme becerisinde her iki kodlama ortami igin de gelismis
diizeyde gogunlukta oldugu goriilmektedir. Ogrenci devreyi kurmus, kodlarmi yazip problemin
¢Oziime kavusup kavusmadigini gézlemlemis ve ardindan problemin ¢oéziimiinde hangi sensorlere
ihtiyag duydugunu belirleyecegi manipiilasyon asamasina gegmistir. Ogrencilerin 6grendikleri
bilgiyi gercek hayatta kullanabilmesi, iizerine yorumlar yapabilmesi ve ¢ézdiikleri problemleri veya
olaylar acgiklayabilmesi 6nemli bir etkendir. Bu etkenler; 6grencilerin derinligine diisiinebilme,
ogrendiklerini manipiile etme, genelleme, acgiklama, sonuglara ulasma veya yorum yapabilmesine
olanak saglar. Problem ¢dzme siireclerinde bilgi ve fikirlerini manipiile etme 6grencilerin etkili

ogrenmelerine katki saglamaktadir. Bu calismada ise her iki kodlama ortamlari igin 6grencilerin
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gelismis diizeyde manipiilasyon diisiinme becerisini sergiledikleri goriilmiistiir. Bu durumda
ogrencilerin problem ¢6zme siireclerine ¢oziimiin uygulanmasi basamaginda ortam, kodlama yapisi,
elemanlar iliskisinde “Arduino sensorleri” faktoriinlin etki ettigi anlasilmaktadir. Bu faktor,
Ogrencinin daha ¢ok problemin ¢déziimiinli uygulama siirecinde kodlama gelistirme basamaginda
manipiilasyon diisiinme becerisine etki etmektedir. Bu ortamlarin dogalar1 geregi hatalar sunuyor
olmasi, 6grencilerin bu hatalar diizeltmek i¢in bulduklar1 ¢éziimii gelistirmeye devam etmeleri
noktasinda manipiilasyon diisiinme becerisine etki edebilecegi degerlendirilebilir. Robotik kodlama
stirecinde ¢Oziimiin uygulanmasinin test edilebilirligi de Ogrencinin manipiilasyon diigiinme
becerisine etki eden onemli faktorler arasinda ele alinabilir. Bu durum robotik kodlama siire¢lerinde
her ne kadar iki kodlama tiirtiniin de yaparak yasayarak 6grenme imkani bulmasi seklinde diistiniilse
de blok tabanli ortamlarda bu siirecin kisaliyor ve kolaylasiyor olmasi manipiilasyon diisiinme
becerilerinin bu ortamlardaki olumlu katkilarina sebep olarak gdsterilebilir. Benzer sekilde Cavag
(2005) yaptig1 calismada robotik setleri kullanmig, 6grenmenin yaparak yasayarak somut nesnelerle
eglenceli bir sekilde daha kalici oldugu sonucuna ulagmistir.

Ogrenciler hesaplama diisiinme becerisi ile dogrudan kod yazim ve test etme siireclerinde
karsilasir. Ornegin, 6grenci hesaplama diisiinme becerisi asamasinda bir problemi ¢dzerken
algoritmalar kurar ve bir sensoriin ne kadar doneceginin ya da bir ledin ne kadar siire yanacaginin
hesaplamasini yapar ve son olarak bunu kodlar. Blok tabanli kodlama yapan 6grenciler hesaplamada
mantiksal iglem bloklarin1 kullanirken, metin tabanli kodlama yapan Ogrenciler matematiksel
islemleri kod olarak yazarlar. Bu ¢alismada ise her iki kodlama ortamlari i¢in 6grencilerin gelismis
diizeyde hesaplama diisiinme becerisini sergiledikleri goriilmiistiir. Bu durumda 6grencinin problem
¢Ozme siireclerine problemin ¢o6ziilmesi ve degerlendirilmesi basamaginda ortam, kodlama yapisi,
elemanlar iligkisinde “talimat, amag, problem, Arduino sensorleri, kod diizenleme” gibi faktorlerin
etki ettigi anlagilmaktadir. Bu faktorlerin 6grencilerin programlama siirecinin test basamaginda
hesaplama diisiinme becerisine etki ettigi degerlendirilebilir. Diger yandan verilen talimat ve
amaglara gore Ogrencilerin artik problemi ¢6zmiis olmalari noktasinda hesaplama diisiinme
becerisine etki edebilecegi sonucuna varilabilir.

Diisiinme becerilerinin tamamu bir arada degerlendirildiginde tiim becerilerin gelisiminde her
iki kodlama ortamina da etki ettigi diisiiniilebilir. Nitekim bu ¢alismada yapilan etkinliklerde sensor
cesitlerinden sicaklik, 151k, mesafe gibi sensorler kullanilmistir. Dijital sensorlerden rahatlikla veri
alabilen Arduino, analog sensordeki veriyi dncelikle kendi i¢inde bir doniisiime tabi tutarak dijital
veriye doniistiirmektedir (Sinap, 2017). Kodlarda sensorler kullanilirken metin tabanli kodlama
ortaminda doniisimlere olan ihtiyacin 6zellikle manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerilerini
olumsuz etkiledigi diisliniilmektedir. Diger yandan blok tabanli kodlama siirecinde bloklarin
birbirine birlestirilme durumu, blok sirasinin dogru yerlestirilmesi durumu, ortamin sundugu

bloklarin programlama yapisini yansitma durumu gibi hususlarin da kismen blok tabanli kodlama ile
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problem ¢ozme siirecinde Ozellikle gozlem ve manipiilasyon gibi problemin ¢6ziimiiniin
uygulanmasi agamasinda dogrudan etki eden faktorler oldugu diisiiniilebilir.

Bu c¢aligmada diisiinme becerileri robotik kodlama yoluyla test edilmistir. Bu becerilerin
diizeyleri igin bir¢ok arastirmaci farkli arayislar igerisine girmis ve diisiinme becerileri baglaminda
ortam-ydntem-arag iliskisi cercevesinde farkli 6grenme ciktilartyla karsilasmuslardir. Ornegin Tugrul
(2006)’un yaptig1 calismada drama ile diisiinme becerileri 6gretimi kullanilmistir. Drama ile
ogrencilerin problemlere kendine 6zgii ¢6ziim yollar1 bulma ve kendilerini ifade etmede diisiinme
becerilerinin rol oynadigi sonucuna ulagsmistir. Bu durumun bu ¢alismada da kismen gozlenmis
olmasi, ozellikle kodlama tiirii olarak metin tabanli ortamlar kullanildiginda 6zgiin ¢oziim tiretme
noktasinda olumlu katkilar sunabilecegi seklinde yorumlanabilir. Bu ¢alismada oldugu gibi mevcut
caligmada da diisiinme becerilerinin diizeyi basit ve somut diisinmeden baslayarak iist diizeyde
zihinsel iglemleri gerektiren soyut diisiinmeye dogru da degisim gosterdigi anlagilmaktadir.

Diger yandan literatiir incelendiginde derslerde robotik etkinliklerinin kullanilmas;
Ogrencilerin akademik bagarilarinin ve derse motivasyonlarinin artmasi, 6grencilerin eglenerek
ogrenmeleri, 6zellikle zorlanilan derslerin kolay anlagilmasini sagladig1 yoniinde bir¢ok ¢aligmaya
rastlanmigtir (Cooper vd., 2003; Ospennikova vd., 2015; Yolcu, 2018). Rusk vd. (2008) yaptiklart
calismada robotik etkinliklerinin zengin egitim firsatlar1 sundugu, geleneksel yaklagimlar yerine
disiplinler aras1 veya 6grencilerin ilgi alanlar1 ile baglantili kullanmildiginda motive edici oldugunu
belirterek bunu desteklemislerdir. Leonard vd. (2016) yaptiklart ¢alismada ortaokul &grencilerinin
robotik etkinliklerinde devreler kurarak bilgi islemsel diisiinme becerilerinin etkisinin arttig
performansa dayali olarak degerlendirme yapilmasi sonucuna ulagmuslardir. Bu ¢aligmalarin
bazilarinda metin, bazilarinda ise blok tabanli kodlama ortamlar1 kullanilmistir. Ancak ¢alismalarda
kodlama tiiriiniin herhangi bir diisiinme becerisiyle iliskilendirilmesine yer verilmemistir. Bu
noktada bu ¢alismanin kod tiirii ve beceri diizeyi iliskisinin degerlendirilmesi baglaminda kodlama
tiirlerinin dogasinin agiklanmasina katki saglayabilecegi degerlendirilebilir.

Ozetle; bu c¢alismada diisinme becerilerinin farkli diizeylerde oldugu goriilmiistiir. Bu
durumun nedenleri dgrenciler tarafindan farkli sekillerde ortaya konmustur. Ogrenci
degerlendirmeleri anlamli héle getirildiginde ise diisinme becerilerinin problem, kod ozellikleri,
ortam temelli bir¢ok faktorden etkilense de “Arduino sensdrleri”, “kod diizenleme”, “problem” ve
“diizenek kurma” seklindeki faktorler 6ne c¢ikmustir. Bu faktorlerin  “tahmin”, “g6zlem”,
“manipiilasyon” ve “hesaplama” diisiinme becerileri diizeylerini etkileme durumlar1 Sekil 34’te

Ozetlenmektedir.
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5. 3. Calismay1 Benzerlerinden Farklilastiran Bazi Noktalar ve Bazi Simirhiliklar

Robotik 6gretiminde blok ve metin tabanli ortamlarinin olusturabilecegi etki farkliliklar1 daha
cok iriinlerin, diisinme becerilerinin diizeylerinin farkliligi vb. degiskenlere odaklanarak
acgiklanmaktadir. Bu ¢aligma robotik kodlama siirecinde dogrudan diisiinme siireglerine odaklanmasi
yonilyle benzerlerinden farklilagirken, 6zel olarak kod kullanim tiirii-diistinme becerisi iligkisini
ortaya koymasi baglaminda da degerli goriilebilir. Alan yazinda robotik 6gretiminde farkli kodlama
ortamlar1 kullanmanin &grencilerin problem ¢dzme siirecindeki diisiinme becerilerine etkisinin
incelendigi calismalara az da olsa rastlanilmakta fakat bu galismalarda Arduino robotik Kitinin
kullanilmadigi goriilmektedir. Calismanin bu yoniiyle diger ¢alismalardan farklilastigi diisiiniilebilir.

Her ne kadar blok tabanli kodlama ve metin tabanli kodlama ortamlarinda 6grenim gdren
ogrencilere iligkin farkli arastirmalar yapilmis olsa da bu ¢alismanin robotik 6gretiminde hem blok
tabanli hem de metin tabanli kodlama ortamlarinda kodlama ortamui 6zelliklerini diisiinme becerileri
diizeyleri baglaminda ele almasi yoniiyle benzerlerinden farklilasmaktadir. Akbay (2019)
calismasinda, {iniversite seviyesinde blok ve metin tabanli programlama dilleri kullaniminin amaglari
gerceklestirme, motivasyonu artirma ve O0grenme algist {izerindeki etkilerini 6lgmiistiir. Calisma
sonucunda metin tabanli dillerin her alandaki etkisinin blok tabanliya gore daha yiiksek oldugunu
tespit etmistir. Benzer sekilde Sayginer (2017) ¢aligmasinda blok tabanli gorsel programlama yapan
Ogrencilerin erisi, mantiksal diislinme ve motivasyon 6n test ve son test puanlarinda anlamli bir
farklilik olurken, metin tabanli programlama yapan 6grencilerin ise erisi ve mantiksal diisiinme 6n
test ve son test puanlarinda anlamli bir fark olmus ancak motivasyon 6n test ve son test puanlarinda
ise anlaml1 bir fark olmadig1 sonucuna ulasmistir. Mevcut ¢alismanin dogrudan diisiinme siireglerine
odaklaniyor olmasi, diisiinme becerisi diizeyleri baglaminda diger ¢alismalardan farkli olarak hem
blok hem de metin tabanl yiiriitiilmesi bulgularin incelenmesine ve karsilastirma yapilabilmesine
olanak saglamistir. Bu ¢aligmada yer verildigi gibi egitsel robotikleri kullanmasa da benzer bigimde

biligsel alandaki becerilere odaklanan Xu vd. (2019)’nin blok ve metin tabanli kodlama ortamlarinin
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Ogrencilerin bilissel ve duyussal 6grenme ¢iktilart {izerindeki etkilerini inceledikleri ¢aligmalarinda,
blok tabanli kodlamada 6grencilerin biligsel 6grenme sonuglarinda artis olurken, duyussal 6grenme
sonuglarinin ise etkisinin smirli oldugu belirlenmistir. Mevcut ¢aligmalar da diisiinme becerileri
cercevesinde Ogrencilerin blok tabanli ve metin tabanli ortamlarda problem c¢oézerken yasadiklar
bilissel siireglerin farkli olabilecegini dogrulamaktadir.

Bu ¢aligmada 6l¢gme araci olarak Sullivan (2008)’1n diisiinme becerileri 61gegi temel alinmugtir.
Bu yoniiyle galismanin, 6grencilerin problem ¢6zme siireglerinde diigiinme becerilerinin sergilendigi
andaki durumunun belirlenmesi baglaminda alana Olgme yontemi olarak katki saglayacagi
diisiiniilmektedir. Bu ¢alismada yer alan etkinliklerin hazirlanma siirecinde robotik egitimi miifredat
cercevesinde uzaktan egitim yontemiyle uygulanabilirligi miimkiin olan etkinlikler belirlenmistir. Bu
durum etkinliklerin daha gelismis 6zellikli donanimlar, sensorler oldugunda sonuglarin ne sekilde
olabilecegine yonelik gelecek ¢alismalarin yapilmasi gerekliligine isaret etmektedir.

Calismanin bazi sinirhiliklarinin  sonuglarin  genellestirilmesini az da olsa kisitladigi
diisiiniilebilir. Robotik kodlama ¢alismalar1 cogunlukla fiziksel robotlarla yiiriitiilse de bu ¢calismada
hazirlanan etkinlikler pandemi déneminin de bir gerekliligi olarak Tinkercad uygulamasinda her iki
kodlama ortaminda kullanilabilecek sensorler segilerek yapilmistir. Ancak blok tabanli kodlama
yapan Ogrenciler igin bu sensorler kod bloklarmin olmayisina bagh olarak etkinliklerin
hazirlanmasini kisitlamig olabilir. Egitimler uzaktan ve ¢evrim i¢i olsa dahi uygulamanin sagladig
sanal sinif ortami olusturabilme 6zelligi sayesinde dgretmen, 6grencinin yapmis oldugu ¢aligmalar
bire bir gozlemleyebilme sansina sahip olmustur. Ancak Ogretmenin ve Ogrencinin internet
erigiminin tam zamanli olmasi gerektigi yonii bu ¢aligmayi sinirlandirmaktadir.

Mevcut calisma 28 6grenci ile Arduino ve sensorleri lizerinden yiiriitilmiistiir. Bu anlamda
calismanin az sayida 6grenci ile 8 etkinlik tizerinden yiiriitiilmesi, veri toplama araglarinin etkinlik
sonu agik uclu sorular ve klinik miilakat verileriyle gergeklestirilmesi ile elde edilen verilerin
genellenebilirligi yoniiyle sinirl kaldigi degerlendirilebilir. Ancak bu sekilde 6rneklem sayisi ve
sinirli etkinlik ile 6grencilerin her birinin tiim etkinliklere iligskin degerlendirmelerinin detaylica ele
alinabilmesine katki saglamis ve bu durum problem ¢6zme siirecinin diisiinme becerilerine etkisinin
incelenmesinde olumlu rol oynamustir.

Ozetle bu calisma; giiniimiizde problem ¢dzme ve diisiinme becerilerinin gelismesinde
okullarda Arduino kullaniminin yayginlagmasiyla robotik 6gretiminde egitsel robotiklerin kullanim1
bakimindan giincel, diisiinme becerilerinin farkli kodlama ortamlarinda ne diizeyde sergilendigini
gostermesi baglaminda gerekli, egitsel robotikler ¢ercevesinde hazirlanan etkinlikler ve 6lgme
araclarinin kullanilabilir olmas1 yoniiyle islevsel, kodlama ortamlari-diisiinme becerisi iligkisini

kuramsal olarak ¢ercevelemesi bakimindan dzgiin olarak degerlendirilebilir.



6. SONUCLAR VE ONERILER

Calismadan elde edilen bulgular ¢ercevesinde, robotik kodlama etkinliklerinin kullanildigi

farkli kodlama ortamlarinin diisiinme becerileri diizeylerini etkileme durumu ve bu durumu etkileyen

faktorler noktasinda asagidaki sonuglara ulasilabilir.

6. 1. Sonuclar

Robotik etkinlikleriyle yiiriitiilen ¢calismada metin ve blok tabanli kodlama ortamlarinda
etkinlikleri yapan 6grencilerin diisiinme becerilerinden tahmin, gézlem, manipiilasyon ve
hesaplama diisiinme becerileri belirli 6l¢iide gelismistir.

Robotik etkinliklerinde blok tabanli kodlama ortamlarinda manipiilasyon ve hesaplama
diisiinme becerileri, metin tabanli kodlama ortamlarinda ise gozlem diistinme becerisi
belirgin olarak daha ¢ok geligmistir.

Robotik etkinliklerinde blok tabanli kodlama ile metin tabanli kodlama ortamlarinin
kullanimi, 6grencilerin tahmin diisiinme becerisi gelisimini farklilagtirmamaktadir.
Robotik etkinlikler blok tabanli ve metin tabanli ortamlarda yiriitiildiiglinde 6grenciler
tahmin diisiinme becerisinde yeterli diizeyde gelisim gostermistir. Diger yandan blok
tabanli kodlamada gozlem diisiinme becerisi yeterli, manipiilasyon ve hesaplama
diisiinme becerileri ise gelismis diizeyde; metin tabanli kodlama ortaminda goézlem
diisiinme becerisi gelismis, manipiilasyon ve hesaplama diisiinme becerileri yeterli
diizeyde gelisim gostermistir.

Robotik etkinlikleri blok tabanli kodlama ortamlarinda ytriitiiliirken hesaplama ve
manipiilasyon diigiinme becerileri gelisimi “Arduino sensorleri” ve “kod diizenleme”
faktorlerinden daha ¢ok etkilenirken etkinlikler metin tabanli kodlama ortaminda
yiiritildigiinde goézlem diisiinme becerisinin gelisimi “diizenek kurma” faktoriinden
daha ¢ok etkilenmistir.

Robotik etkinliklerinde blok tabanli ve metin tabanli kodlama ortamlarinda tahmin
diisiinme becerisinin gelisiminde “Arduino sensdrleri” dnemli bir faktor olarak 6ne
cikmigtir.

Robotik etkinliklerinin igerigi, etkinlikteki problemlerin ¢6ziimii i¢in gereken robotik
donanimlarinin yapisal 6zellikleri, ¢dziim i¢in gereken kod uzunlugu, kod sirasi, blok
tabanli ortamin sahip oldugu blok 6zellikleri kodlama siirecindeki diisiinme becerilerinin

sergilenmesinde farkli bigimlerde rol oynamustir.
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Arduino’nun Tinkercad tizerinden blok tabanli ve metin tabanli kodlama ortamlarinda
robotik etkinlikleri ile yiiriitiilmesi, diisinme becerilerinin sergilenmesine ve bu

becerilerin gdzlemlenmesine imkan saglamstir.

6. 2. Oneriler

6.2. 1. Arastirma Sonuclarina Dayah Oneriler

Bu ¢aligmada kodlama tiiriinden bagimsiz olarak robotik etkinliklerinin 6zellikle gozlem
ve maniplilasyon becerilerinin sergilenmesi i¢in uygun baglamlar olusturabildigi
goriilmiigtiir. Bu dogrultuda bilisim teknolojileri ve yazilim derslerinde diistinme
becerileri gelisimini saglayabilecek bicimde robotik etkinliklerinin ise kosulmasi
saglanabilir.

Bu calismada, blok tabanli ortamlarda manipiilasyon ve hesaplama becerilerinin geligimi
one cikarken metin tabanli kodlama ortamlarinda gozlem becerilerinin gelisimi daha
belirgindir. Bu durum dikkate alinarak robotik etkinlikleri yiiriitiilirken hesaplama ve
manipiilasyon becerilerine odaklanildiginda daha ¢ok blok tabanli, gézlemlerin 6ne
¢ikarilmasi istendiginde ise metin tabanli kodlama ortamlarinin tercih edilmesi beklenen
ogrenme ¢iktilarinin elde edilmesi baglaminda onerilebilir.

Tinkercad uygulamasinin Arduino i¢in sagladigi sensorler ile hem blok hem de metin
tabanli ortamda kodlama yapilmasi, robotik Ogretimi igin uygun bir ortam
olusturmaktadir. Bu baglamda benzer uygulamalar bir arada kullanilarak 6grencilere blok
ve metin tabanli kodlama ortamlarinda diisiinme becerilerini deneyimleyebilecekleri
ortamlar olusturulabilir.

Bu ¢alismada 6grencilerin diisiinme becerileri Tinkercad iizerinden ¢evrim i¢i elde edilen
veriler ile degerlendirilmistir. Bu baglamda ¢alisma, fiziksel robotik araglari ile dogrudan
gozlemler yapilacak karsilastirma ¢aligmalarini farkli 6zellikler iizerinden yorumlamayi
miimkiin kilabilir.

Mevcut ¢calismada diisiinme becerileri 6lgiimiine yonelik elde edilen verilerin analizi igin
hazirlanan rubrigin 6grencilerin bu beceriyi sergileme durumlarini belirlemede
kullanilabilir oldugu goriilmiistiir. Benzer calismalarda ilgili rubrik kullanilabilir veya
aragtirmadaki etkinliklerin dogasina uygun hale getirilebilir.

Bu ¢aligma i¢in hazirlanan robotik etkinliklerinin hem blok tabanli hem de metin tabanl
ortamlarda kullanilabilecegi goriilmiistiir. Bu g¢er¢evede ileriki ¢alismalarda bu
etkinliklerin sayis1 artirilarak sadece blok veya sadece metin tabanli ortamlarda diisiinme
becerilerinin gelisiminin derinlemesine analizinin yapilmasi noktasinda kodlama

tiirlerinin dogasi ile ilgili calismalara katkida bulunulabilir.
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6.2. 2. ileride Yapilacak Calismalara Yonelik Oneriler

e  Bu calisma Covid-19 salgin siireci sebebiyle uzaktan egitimle ve az sayida dgrencinin
katilimiyla gerceklestirilmis olup bu durum sonuglarin genellenmesini sinirlamaktadir.
Benzer arastirmalarin tasariminda daha c¢ok Ogrencinin katilimi saglanarak daha
genellenebilir sonuclara ulasilabilir.

e  Bu calismada diisiinme becerileri tahmin, gozlem, manipiilasyon ve hesaplama becerileri
cercevesindeki bir teorik yapi lizerinden ele alinmigtir. Bu baglamda diisiinme becerilerini
farkli teorik cergeveler ile ele alan caligmalar robotik kodlama siireci ile diiglinme
becerileri iliskisinin agiklanmasi agisindan dikkate almabilir.

e Mevcut galismada tahmin, gézlem, manipiilasyon ve hesaplama alt becerileri bagimsiz
olarak ele alinmustir. Calismada robotik kodlama ortamlarinda diisiinme becerilerinin
problem ¢oziimlerinin farkli asamalarinda zaman zaman bir arada sergilenebildigi
goriilmiistiir. Bu cergevede bu alt becerileri bir arada ele alan veya iligkilerine odaklanan
calismalara yer verilebilir.

e Bu calisma Tinkercad uygulamasiyla c¢evrim ici olarak yiiriitiilmiis olup sonuglarda
gevrim i¢i Ogrenme ortamlarinin Ozelliklerinin 6nemli oldugu disiiniilebilir. Bu
dogrultuda benzer uygulamalarin yiiz yiize yapilmasi onerilebilir.

e  Mevcut ¢aligma yontem olarak deneysel olarak planlanmis ve kodlama tiiriiniin diisiinme
becerilerini etkilemesi yoniiyle karsilagtirilmistir. Siiregte elde edilen nicel veriler
yaninda diisiinme becerilerinin gelisiminin birgok faktorden etkilendigi goriilmistiir. Bu
kapsamda diisiinme becerileri diizeylerinin nasil gelistiginin derinlemesine agiklanmasi
icin alt beceriler cercevesinde gozlemler ve sesli diisiinme protokolleri teknikleri ise
kosularak incelemeler yapilabilir.

e Bu calismada kullanilan diisiinme becerilerinin analiz edilmesi i¢in gelistirilen rubrik,
Sullivan (2008)’1n diisiinme becerileri dl¢egi temel alinarak hazirlanmistir. Bu baglamda

diisiinme becerilerinin analizi igin farkli ¢cergeveleri esas alan rubrikler de hazirlanabilir.
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Ek 1. Klinik Miilakat Sorulari

1. Giinlik hayatta ¢oziimiine ihtiyag duydugunuz problemle ilgili yazdiginiz programin
uygulanabilirligi i¢in neler yapabilirsiniz?

2. Denediginiz programin ¢aligabilirligini nasil test ettiniz?

3. Robotun (Arduino) gorevi yerine getirmesi i¢in hangi algilayicilara ihtiya¢ duydugunu
nasil belirlediniz?

4. Robotik problemin ¢oziimiinde hangi hesaplamalar1 yaptimiz?
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Ek 2. Trafik Lambasi (1. Etkinlik)

1.ETKINLIK: TRAFIK LAMBASI

| AMAC/HEDEF l

Bildiginiz gibi giinliik hayatimizda trafikte karsilastigimiz akisi diizenleyen lambalara
trafik lambalari diyoruz. Trafik lambalarinin isleyis sisteminden kisaca bahsedecek
olursak kirmizi 1sik belli bir siire yanar sonra kirmizi i1sik soner ve arkasindan sari
1s1k yanar, sari 1sik sondiikten sonra yesil 1isik yanar.

Donglimiiz bu sekilde devam eder.

Simdi sizlerle trafik yogunluguna gore 1sik yanma siireli bir trafik lambasi
tasarlayalam.

MALZEME LiSTESI

e 1x Arduino Uno

e 3x LED (kirmizi,sari,yesil renklerde)
e 3x Direng

e 7x Erkek-Erkek jumper

e 1x Breadbord

DEVRE SEMASI
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Sorular:

1. Arag¢ yogunlugunun daha fazla oldugu yerlerde arac¢larin bekleme hizini azaltmak
i¢in trafik lambalarinin yanip sonme hiziyla ilgili neler yapabilirsiniz?

2. Trafik lambalarinin yanip sonme hizina bagli olarak buldugunuz ¢ozimin gercek
hayatta uygulanabilirligi i¢in hangi adimlari izlersiniz?

3. Trafik lambalarinin yanip sonme hizlarini ayarlamak i¢in ihtiya¢ duyacaginiz
arac¢lari nasil belirlersiniz?

4. Kullandiginiz araglarin ¢alisma prensibini nasil ayarlarsiniz?
Sorularin cevaplarini asagidaki forma gonderir misiniz?

https://forms.gle/f25ivoCN581jTeUg6




Ek 3. Sokak Lambasi (2. Etkinlik)

2.ETKINLIK: SOKAK LAMBASI

] AMAC/HEDEF ‘

Sokak lambalarindaki ¢alisma sistemi basit LDR yani 1siga bagli direng¢ ile
gerceklesmektedir. LDR ortamdaki 1sik siddetine karsi artip azalabilen bir direng
tirddir.

Simdi gelin sizlerle bulundugunuz yerde elektrik kesintisi yasandiginda devreye giren
bir sokak lambasi tasarlayalim.

Diren¢ degeri aydinlikta azalir, karanlikta artar.

| MALZEME LisSTESi |

1
1%
1x
1x
1x
1x
7%

Arduino Uno

Breadbord

LED (rastgele renklerde)
LDR

220 Ohm Direng¢

10 Kiloohm Direng
Erkek-Erkek jumper

DEVRE SEMASI

O O

Sorular:

1. Elektrik kesintilerinin yasandigi yerlerde sokak lambalarinin yanma sistemini
degistirmek i¢in sokak lambalarinin yanmalarina bagli olarak algiladigi direng
degerleriyle ilgili neler yapabilirsiniz?

2. Sokak lambalarinin yanmalariyla ilgili algiladigi diren¢ degerlerine bagli
olarak buldugunuz ¢ozimiin gercek hayatta uygulanabilirligi ic¢in hangi adimlari
izlersiniz?

3. Sokak lambalarinin yanmalarina bagli olarak algiladigi diren¢ degerlerini
ayarlamak i¢in ihtiya¢ duyacaginiz arag¢lari nasil belirlersiniz?

4. Kullandiginiz arag¢larin ¢alisma prensibini nasil ayarlarsiniz?

Sorularin cevaplarini asagidaki forma gonderir misiniz?

=
=]

https://forms.gle/mdqc8nDpTsZ3KHEHA
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Ek 4. Kap Zili (3. Etkinlik)

3.ETKINLIK: KAPI zIiLI

| AMAC/HEDEF ‘

Evlerimizde kullanilan kapi zillerini buzzer ve buton yardimiyla birlikte tasarlayalam.

I MALZEME LiSTESi ||

e 1x Arduino Uno
e 1x Breadbord
e 1x LED (yesil)

e 1x Buton

e 3x Direng

e 1x Buzzer

e 8x Erkek-Erkek jumper
DEVRE SEMASI

Sorular:
1. Kapi zillerinin buton ve buzzer yardimiyla calistirilmasiyla ilgili neler
yapabilirsiniz?
2. Kapi zillerinin buton ve buzzer kullanimina bagli olarak ¢alismasiyla ilgili
gercek hayatta uygulanabilirligi noktasinda hangi adimlari izlersiniz?

3. Kapi zillerinin c¢alismasiyla ilgili ihtiya¢ duyacaginiz arac¢lari nasil
belirlersiniz?

4. Kullandiginiz araglarin ¢alisma prensibini nasil ayarlarsiniz?
Sorularin cevaplarini asagidaki forma gonderir misiniz?

https://forms.gle/MLjQW31zJeWM2ibv6e
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Ek 5. Led’li Uyania (4. Etkinlik)

4 . ETKINLIK: LED’LI UYARICI

I AMAC/HEDEF \

Sitelerde gorevli giivenlik ¢alisanlarinin islerini kolaylastirmak adina sizlerle led ve
ultrasonik mesafe senséri kullanarak bir uyarici devre tasarlayalim.

I MALZEME LISTESI |

1x Arduino Uno

1x Breadbord

1x LED(kirmizi)

1x Ultrasonik Sensor
1x 220 Ohm Direng

e 2x Erkek-Erkek jumper
e 3x Erkek-Disi jumper

DEVRE SEMASI

ARDUINO

Sorular:

1. Genis araziye sahip sitelerde giivenlik kontroliiniin daha saglikli
gerceklestirilebilmesi i¢in site giivenlik gorevlisine yardimci olmasi amaciyla
neler yapabilirsiniz?

2. Site giivenlik gorevlisine yardimci olmasi amaciyla buldugunuz ¢ozimin gercek
hayatta uygulanabilirligi i¢in hangi adimlari izlersiniz?

3. Site gilivenlik gorevlisine yardimci olmasi amaciyla ihtiya¢ duyacaginiz araglari
nasil belirlersiniz?

4. Kullandiginiz araglarin ¢alisma prensibini nasil ayarlarsiniz?
Sorularin cevaplarini asagidaki forma gonderir misiniz?

https://forms.gle/fX5xZj9a09B71PGCA
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Ek 6. Gece Lambasi (5. Etkinlik)

5.ETKINLIK: GECE LAMBASI

| AMAC/HEDEF ‘

Yatak odalarinda bulunan gece lambalarinin istenilen ara renklerde yanmasini saglamak
amaciyla RGB led ve potansiyometre kullanarak bir devre tasarlayalam.

I MALZEME LIiSTESI ||

e 1x Arduino Uno

e 1x Breadbord

e 1x RGB LED

e 3x Potansiyometre

e 3x 220 Ohm Direng

e 15x Erkek-Erkek jumper

DEVRE SEMASI

Sorular:
1. Gece lambalarinin farkli ara renklerde yanmasiyla ilgili neler yapabilirsiniz?

2. Gece lambalarinin farkli ara renklerde yanmasinin gerc¢ek hayatta
uygulanabilirligi noktasinda hangi adimlari izlersiniz?

3. Gece lambalarinin farkli ara renklerde yanmasiyla ilgili ihtiya¢ duyacaginiz
araclari nasil belirlersiniz?

4. Kullandiginiz araglarin ¢alisma prensibini nasil ayarlarsiniz?
Sorularin cevaplarini asagidaki forma gonderir misiniz?

=
https://forms.gle/ocxtCjYI81AWgwtg6




Ek 7. Donen Servis (6. Etkinlik)

6.ETKINLIK: DONEN SERVIS

T;MAC/HEDEF ‘

Dar mekanlara sahip restoranlarda u seklinde siralanmis ag¢ik biife servis sunumlarinin
genis yer kaplamamasini saglamak amaciyla potansiyometre ve servo motor kullanarak
daire seklinde bir donen servis tasarlayalim.

MALZEME LISTESI I

e 1x Arduino Uno

e 1x Breadbord

e 1x Servo motor

e 6x Erkek-Erkek jumper
DEVRE SEMASI
Sorular:

1. U seklinde siralanmis acik biife servis sunumlarinin genis yer kaplamamasiyla
ilgili neler yapabilirsiniz?

2. U seklinde siralanmis a¢ik biife servis sunumlarinin genis yer kaplamamasina
bagli olarak tasarlanan daire seklinde donen servis devresinin gercek hayatta
uygulanabilirligi noktasinda hangi adimlari izlersiniz?

3. Daire seklinde donen servis devresinin ¢alismasiyla ilgili ihtiya¢ duyacaginiz
arac¢lari nasil belirlersiniz?

4. Kullandiginiz araglarin ¢alisma prensibini nasil ayarlarsiniz?
Sorularin cevaplarini asagidaki forma gonderir misiniz?

https://forms.gle/Q8iYd4TNKRkhgtBg6

121



122

Ek 8. Renkli Termometre (7. Etkinlik)

7 .ETKINLIK: RENKLI TERMOMETRE
AMAC/HEDEF

Oda sicakliklarinda farkli sicaklik seviyelerinin renklerle gosterilmesi ic¢in RGB led
ve LM35 sicaklik sensori kullanarak bir termometre tasarlayalim.

I MALZEME LISTESI ||

e 1x Arduino Uno

1x Breadbord

1x RGB LED

1x LM35 sicaklik sensori
1x 220 Ohm Direng

e 8x Erkek-Erkek jumper

DEVRE SEMASI

Sorular:

1. Odalardaki sicaklik seviyelerinin farkli renklerle gosterilmesiyle ilgili neler
yapabilirsiniz?

2. Termometrenin sicaklik seviyelerini farkli renklerde gostermesiyle ilgili
tasarlanan devrenin gercek hayatta uygulanabilirligi noktasinda hangi adimlari
izlersiniz?

3. Termometrenin c¢alismasiyla ilgili ihtiya¢ duyacaginiz arag¢lari nasil
belirlersiniz?

4. Kullandiginiz arag¢larin ¢alisma prensibini nasil ayarlarsiniz?
Sorularin cevaplarini asagidaki forma gonderir misiniz?

https://forms.gle/PmgAkYDT2gAGXUZL7
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8.ETKINLIK: PARK SENSORU

k 9. Park Sensorii (8. Etkinlik)

‘ AMAC/HEDEF

Siirliciiler arag¢larini park ederken bazen zorlanirlar. Ozellikle geri manevra yaparken
arabanin arkaya ne kadar yaklastigini goremezler. Bu problemi ortadan kaldirmak ig¢in
gelin sizlerle bir park sensori tasarlayalim.

1x Arduino Uno

1x Breadbord

4x LED (kirmizi)

1x Ultrasonik Sensor
4x 220 Ohm Direng

1x Buzzer

12x Erkek-Erkek jumper

| MALZEME LisSTESi |

DEVRE S$EMASI

Sorular:

1. Park sensori devresinin g¢alistirilmasiyla ilgili neler yapabilirsiniz?

2. Park sensori devresinin gercek hayatta uygulanabilirligi noktasinda hangi
adimlari izlersiniz?

3. Park sensorii devresinin calismasiyla ilgili ihtiya¢ duyacaginiz arag¢lari nasil
belirlersiniz?

4. Kullandiginiz araglarin ¢alisma prensibini nasil ayarlarsiniz?
Sorularin cevaplarini asagidaki forma gonderir misiniz?

=
https://forms.gle/8CM2bRno6vNWcuoC9
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Ek 10. Metin Tabanh Kodlama Ortaminda Etkinlik Analizi

A @ « » B O
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Ek 11. Blok Tabanh Kodlama Ortaminda Etkinlik Analizi

A @ « » B © e —- P SimilasyonuBaslat ~ DisaAktar  Paylag
Blok - 3y 8 % 1 (ArduinoUnoR3)
@ Cikis @ Kontrol
@ Giris @ Matematik
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