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GRUPLA ROBOTIiK PROGRAMLAMA OGRETIMINDE
OTANTIK GOREV ODAKLI UYGULAMALARIN ORTAOKUL 5. SINIF
OGRENCILERININ PROBLEM COZME BECERILERI UZERINDEKI
ETKIiSININ INCELENMESI

Bu arastirmanin amaci, grupla programlama Ogretiminde otantik gorev odakli
uygulamalarin ortaokul 5. smif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri tlizerindeki etkisini
incelemektedir. Calismada nicel ve nitel arastirma yontemlerinin birlikte yer aldigi1 ¢coklu metot
kullanilmistir. Arastirmanin nicel boyutunda zayif deneysel tek grup 6n test-son test modeli,
nitel boyutunda ise durum galismasi kullanilmistir. Arastirmanin 6rneklemini Bursa ilinin
Mudanya ilgesinde yer alan 6zel bir okulda 2018-2019 egitim-6gretim yilinda 6grenim goren
25 kiz, 31 erkek toplamda 56 ortaokul 5. sinif 6grencisi olusturmaktadir. Nicel verileri toplamak
amaci ile yapilandirilmamis problemlerin ¢éziimiine iliskin Ge (2001) tarafindan 6gretim
sistemleri alanindaki doktora tezinde gelistirilen ve Coskun (2004) tarafindan Tiirkge’ye
uyarlanan “problem ¢ézme becerisi 6lgegi” ortaokul 5. sinif 6grencilerinin problem ¢ézme
becerilerini belirlemek amaciyla 6n test ve son test olarak uygulanmustir. Nitel verileri toplamak
amaciyla 6grencilerin yapilandirilmamis problemleri ¢ozerken uyguladiklar islem adimlarini
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belirlemek i¢in, 56 6grenciye (28 grup) dlgekteki problem ¢ozme adimlarina iliskin problem
¢ozme formlar1 yoneltilmistir. Ayrica 6grencilerin grupla (esli) programlama yapmaya iliskin
gorislerini belirlemek i¢in 6 6grenciyle (3 grupla) arastirmaci tarafindan gelistirilen yar1
yapilandirmis goriismeler gergeklestirilmistir. Son olarak, 7 uygulama haftasi siiresince
katilimei-gozlemci roliindeki arastirmaci tarafindan alan gézleminde bulunulmustur.

Miskili (bagiml1) drneklemler t-testi sonuglari dgrencilerin problem ¢dzme becerilerinde
istatistiksel olarak anlamli bir farkliik gostermemektedir (p=0,657). Etki biyikligi
sonuclarina gore (d=0,06) grupla programlama 6gretiminde otantik gérev odakli uygulamalarin
ortaokul 5. sinif 6grencilerinin problem ¢dzme becerileri tizerinde kiigiik/az diizeyde bir etkisi
oldugunu gostermektedir. Iliskisiz (bagimsiz) drneklemler t-testi sonuclarina gore, dgrencilerin
problem ¢6zme becerileri cinsiyete gore (p=0,212) istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermemektedir. Etki biiyiikligii sonuglari (d=0,09) grupla programlama dgretiminde otantik
gorev odakli uygulamalarin ortaokul 5. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri tizerinde
cinsiyete gore kiiciik/az diizeyde etkisi oldugunu gostermektedir.

Arastirma kapsaminda elde edilen nitel verilere iliskin sonuglara gore sirasiyla:
uygulamaya baslamadan oOnce, 6grencilerin oncelikli olarak problemi analiz ettikleri ve
anlamaya calistiklari; uygulama esnasinda, belirlenen hedefi gerceklestirmek i¢in ¢ogunlukla
deneme-yanilma ve adim adim ilerleme yontemini kullandiklari; uygulama bittikten sonra ise,
fiziksel etkinlikler gerceklestirdikleri ve siklikla ¢dzlime iliskin alternatif yollar gelistirdikleri
ortaya ¢ikmistir. Ayrica, 6grenciler otantik gorevler lizerinde ¢alisirken grup halinde ¢aligmak
istediklerini ve bunun nedeni olarakta grup halinde hizli bir sekilde ¢alistiklarini, isbirlikli
calismay1 sevdiklerini, birbirlerinin eksiklerini tamamladiklarini ve birbirlerini motive etmeleri
olarak belirtmislerdir.

Anahtar sozciikler: Grupla programlama, Problem Cézme Becerisi, Otantik Gorevler,
Otantik Ogrenme, Lego Mindstorms Ev3.
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INVESTIGATION OF THE EFFECT OF AUTHENTIC TASK-ORIENTED
PRACTICES ON PROBLEM SOLVING SKILLS 5" GRADE STUDENTS’
TEACHING ROBOTIC PROGRAMMING IN GROUPS

The purpose of this study is to examine the effect of authentic task-based practices in
group programming education on the problem-solving skills of secondary school 5th grade
students. In the study, multiple methods, which include quantitative and qualitative research
methods, were used. In the quantitative dimension of the research, a weak experimental single-
group pretest-posttest model was used, and in the qualitative dimension, a case study was used.
The sample of the study is composed of 25 girls and 31 boys, a total of 56 secondary school 5%
grade students studying in a private school in the Mudanya district of Bursa in the 2018-2019
academic year. In order to collect the quantitative data, the "problem solving skill scale”, which
was developed by Ge (2001) in his educational systems dissertation in relation to the solution
of unstructured problems and translated into Turkish by Coskun (2004), was applied as a pre-
test and post-test in order to determine the problem solving skills of secondary school 5th grade
students. In order to collect qualitative data, problem solving forms related to problem solving
steps were directed to 56 students (28 groups) in order to determine the process steps they
applied while solving unstructured problems. In addition, semi-structured interviews developed
by the researcher were conducted with 6 students (3 groups) in order to determine the opinions
of the students about programming in groups (in pairs). Finally, field observation was done by
the researcher in the role of participant-observer during 7 practice weeks.
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Related (dependent) samples t-test results do not show a statistically significant
difference in students' problem-solving skills (p = 0.657). According to the effect size results
(d = 0.06), authentic task-based practices in group programming education have a moderate
impact on secondary school 5" grade students' problem-solving skills. According to the
unrelated (independent) samples t-test results, students' problem-solving skills do not show a
statistically significant difference by gender (p = 0.212). According to the effect size results (d
=0.09), authentic task-based practices in group programming education have a great effect on
middle school 5" grade students' problem solving skills by gender. According to the results of
the qualitative data obtained within the scope of the research, students have stated that they,
respectively: primarily analyzed and tried to understand the problem before starting the
practice; mostly used the method of trial-and-error and step-by-step progress to achieve the
specified goal during the practice; performed physical activities and often developed alternative
ways of solution after the practice. In addition, the students have stated that they wanted to work
as a group while working on authentic tasks because they work faster as a group, they like to
cooperate, they complete each other's deficiencies and motivate each other.

Key words: Group programming, Problem-solving skills, Authentic tasks, Authentic
learning, Lego Mindstorms EV3.
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1. Boliim
Giris
Girig boliimiinde arastirmayla ilgili bilgiler, problem durumu, arastirma sorulari,

arastirmanin amaci, onemi, varsayimlar, sinirliliklar ve tanimlar yer almaktadir.

1.1.Problem Durumu

Gilinlimiiz bilgi toplumundaki yasam kosullar1 insanlarin sahip olmasi gereken
yeterliliklerde farklilagmaya sebep olmustur (Aslan, 2019). Bilgiye hizli ve kolay ulasabilen,
teknolojik alanlardaki gelismelere uyum saglayan, analitik diisiinebilen ve bunun yaninda
mantikli ¢éziimler iiretebilen (Duran, Ozdemir & Kaplan, 2015) bireylere ihtiyag
duyulmaktadir. Bagka bir ifadeyle iginde bulundugumuz 21. yiizyilda bireylerinden bilgiyi
yalnizca tliketen degil ayn1 zamanda bilgiyi iireten konumda olmalar1 beklenmektedir
(Kalelioglu, 2015). Bu dogrultuda giiniimiiz 6grenci profiline bakildiginda 6grencilerin;
elestirel diisiinme, problem ¢6zme, yaratici diisiinme, isbirlikli ¢alisabilme, analiz ve sentez
yapabilme, muhakeme etme (Giiksoy, 2018), sistematik diisiinebilme (Alkan, 2019),
girisimcilik ve bilgi-iletisim teknolojilerini kullanma gibi becerilere sahip olmast
beklenmektedir (Sirakaya, 2018; Yildizlar, 2013). Bu diizeyde becerilerin farkli yontem ve
teknikler kullanilarak programlama egitimi ile gelistirilebilecegi 6ngdriilmektedir (Sayginer &
Tiiziin, 2017). Programlama egitimi uzun yillardir {izerinde durulan bir konu olmasina karsin,
son yillarda kodlama egitimi adiyla popiilerlik kazanmustir.

Bireylerin, icinde yasadigi toplumun ihtiyaglarina cevap verebilecek yeterliliklere
sahip olarak yetismesinde egitim kurumlarina biiytik is diismektedir. Hem {ilkemizde hem de
diinyada kodlama egitiminin 6nemi fark edilerek 6gretim programlari, kodlama egitimi yer
alacak sekilde giincellenmistir (Akpinar & Altun, 2014). Birgok iilke, bireylerin problem

¢ozme becerilerinin artmasi, yaratici diislinmelerinin gelismesi ve kalic1 §grenmenin



saglanmasi i¢in bilgisayar alanindaki ders miifredatlarini her gegen giin daha kiigiik yas
seviyelerine gore diizenlemektedir (Grout & Houlden, 2014). Avrupa ve Amerika’da
anaokulu seviyesinden itibaren programlama egitimi ile 6grencilerin problem ¢ézme
mantigin1 6grenerek gilinliik yasamindaki problemlerini ¢ézebilen bireyler olarak yetismesi
amagclanmaktadir (Kukul & Gokgearslan, 2014). Ayrica ingiltere, Giiney Kore gibi bazi
tilkelerde kodlama egitiminin kiigiik yaslarda baslatilmasi i¢in 6nemli tesebbiislerde
bulunuldugu gériilmektedir (Demirer & Sak, 2016). 2014 yilindan itibaren Ingiltere’de
kodlama egitimi 5 yas seviyesine indirilmistir ve 5-14 yas araligindaki 6grencilere okulda
kodlama dersleri verilmektedir. Bu uygulama ile bireylerin temel seviye programlama ve
algoritma manti§ii kazanmalar1 amaglanmustir (Ondes, 2016). Ulkemizde ise Milli Egitim
Bakanlig: tarafindan yayinlanan “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi (ilkokul 1,2,3 ve 4.
Smiflar) Ogretim Programi” nin 6zel amaglari igerisinde dgrencilerin problem ¢dzmek icin
farkl1 mantik yapilarini kullanabilmeleri ve kendi oyunlarini tasarlayarak programlama
yapabilmeleri ama¢lanmistir (TTKB, 2018). Yine ayn1 sekilde Milli Egitim Bakanligi
tarafindan yayimlanan “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi (Ortaokul 5. ve 6. Smiflar)
Ogretim Program1” ile dgrencilerin problem ¢dzme ve bilgi-islemsel diisiinme becerileri ve
isbirlikli ¢aligma becerileri edinmeleri amaglanmistir (TTKB, 2017). Bu becerileri
sergileyebilecek isbirlikli 6grenme ortamlarinin olusturulmasi gerekmektedir (Uguz, 2019).
Isbirlikli 6grenme, dgrencilerin bir amag dogrultusunda bir araya gelerek bir probleme ¢6ziim
bulma ve tiriin gelistirme gibi bilgiyi yapilandirma siirecine olumlu yonde etki etmektedir
(Artut, 2009; Carlan vd., 2014). Gundurao vd. (2010) programlama yapmay1 6grenmek ve
ogretmek icin bireylerde problem ¢dzme becerilerinin belli bir seviyede olmasi gerektigini
belirtmektedir.

Dinger’e (2018) gore kodlama egitiminde kullanilan arag geregler programlama

basarisini etkileyebilir. Programlamanin 6gretilmesi ve 6grenilmesi 6zel ve farkli yaklagimlar



kullanmay1 gerektirir (Gomes & Mendes, 2007). Cocuklarin programlama ve algoritmik
diisiinme becerilerini gelistirebilmeleri igin tasarlanmis bir¢ok programlama ortami vardir
(Denner, Werner & Ortiz, 2012). Bununla birlikte programlama 6gretiminde 6grencilere
gercek hayat problemleri sunarak ve 6grencileri siireg i¢erisine aktif olarak Katarak problem
¢Ozme ve yaratici diisiinme gibi iist diizey diisiinme becerileri kazandirmay1 hedefleyen
otantik 6grenme etkinlikleri de programlama 6gretiminde kullanilmaktadir (Pullu, 2019).
Karakog (2016) otantik 6grenmenin, 6grencilerin okulda 6grendigi bilgi ve becerileri gergek
yasamla iligkilendirerek problemlere ¢6ziim bulabilmelerini saglayan bir yontem oldugunu
ifade etmistir. Bunun yani sira programlama egitimini kolaylastirmak i¢in grupla
programlama ve asir1 programlama gibi bazi 6gretim stratejileri, bilgisayar programlama
Ogrencilerinin ihtiyaglarina gore yeniden tasarlanmistir (Karaoglu, 2018). Alanyazin taramasi
sonucunda grupla programlama teriminin; esli programlama ya da ¢ift programlama olarak da
kullanildig1 goriilmektedir. Muller ve Tichy’e (2001) gore, asir1 programlama yontemi kiigiik
bir grubun bir araya gelerek olusturdugu yazilim gelistirme yontemidir. Grupla programlama,
asir1 programlama yonteminin alt yontemlerinden biridir.

Grupla programlamada, programcilar ¢iftler halinde ve kod gelistirmek igin birlikte
takim halinde ¢alisirlar (Berenson, Slate, Williams & Ho, 2004). Alanyazinda grupla
programlamanin 6grencilerde sosyal etkilesimi arttirdig: ve keyifli bir 6grenme ortami
sagladig1 (Kelleher & Pausch, 2005), 6grencilerin daha islevsel kodlar yazdigi (Arisholm,
Gallis, Dyba, & Sjeberg, 2007), yliksek basar1 ve daha az is yiikii gibi bir¢ok avantaj sagladigi
goriilmiistiir (Cliburn, 2003). Nagappan vd. (2003) programlama 6gretiminde grupla
calismanin, bireylerde programlama 6grenmeye iliskin olumlu bir tutum sergiledigini
belirtmistir. Ayrica igbirlikli ¢aligmanin 6grencilerin 6grenme motivasyonunu arttirdigi
yapilan ¢alismalarla bulunmustur (Hwang vd., 2012). Bunun yani sira grupla

programlamanin, 6grencilerin programlama giivenini, problem ¢6zme becerilerini ve



programlama hakkindaki teknik bilgilerini gelistirmede etkili oldugu goériilmiistiir (Dongo,
Reed & Hara, 2016). Grupla programlama tekniginin 6zellikle programlamaya yeni baslayan
bireyler i¢in ¢ok faydali oldugu goriilmiistiir (Cliburn, 2003). Ancak ortadgretim kademesinde
grupla programlama tekniginin kullanimryla ilgili yeterli sayida ¢alismaya rastlanmamustir.

Programlama 6gretimi ile ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde, programlamaya
yeni baglayanlar i¢in temel kavramlarin kolay bir sekilde 6grenilir oldugu ve programlamay1
daha eglenceli kilan bir¢ok yazilimin kullanildig1 goriilmektedir (Yiikseltiirk & Altiok, 2016;
Cosar, 2013). Bu yazilimlara 6rnek olarak; Scracth, Alice, Kodu Game Lab, MIT App
Inventor, Make Block ve Microsoft Minecraft Education Edition verilebilir. Metin tabanli
programlama aracglarina oranla hatalarin kolay tespit edilmesi, diizeltilmesi ve programin
verimli bir sekilde ¢aligmasi gibi kolayliklar1 bulunan (Basawapatna, 2016) blok tabanli
gorsel programlama araglari; resim, miizik, animasyon gibi ¢oklu ortam destegi ile birlikte
programlama ve algoritma arasinda iliski kurulmasini saglayarak soyut yapilarin
somutlastirilmasina imkan tanimaktadir (Kog, 2015).

Programlama 6gretimindeki bir bagka yontem ise robotlarla yapilan programlamadir.
Robotlarla yapilan programlama aktivitelerinde blok tabanli kodlama ortamlarinda gelistirilen
yazilimlar robotlar lizerinde ¢alistirilabilmektedir. Boylelikle bireyler kendi gelistirdikleri
robotlar1 programlayip, sonuglarini somut bir sekilde gézlemleyebilme imkanina sahip
olmaktadirlar (Cankaya, Durak & Yiinkiil, 2017). Alanyazin incelendiginde robotlarla yapilan
programlama egitiminin eglenceli olduguna yonelik ¢alismalar (Kurebayashi vd. 2019; Liu,
Newsom, Schunn ve Shoop, 2013) mevcuttur. Bunun yani sira robotik programlamanin;
bireylerde biligsel alan (matematiksel ve bilgisayarca diisiinme, bilimsel stire¢ vb.)
becerilerinin yaninda duyussal alan (motivasyon, tutum vb.) boyutlarini da olumlu yénde

etkiledigine dair ¢alismalar bulunmaktadir (Atmatzidou vd., 2018; Sisman & Kiigiik, 2017).



Giliniimiiz piyasasina bakildiginda programlama 6gretimi i¢in kullanilabilecek ¢ok
sayida ara¢ bulunmaktadir. Bu programlama araclarina 6rnek olarak; Lego Mindstorms Ev3,
Make Block, Lego Wedo 2.0 ve Lego Spike Prime verilebilir. Bu araglardan ortadgretim
kademesinde Ogrenciler tarafindan en popiiler olan Lego firmasi tarafindan gelistirilen
Mindstorms tirtinleridir. Lego ve MIT firmalari is birligiyle tiretilen programlanabilir
Mindstorms robotlari ilk olarak 1998 yilinda kullanima sunulmustur. Programlanabilir
Mindstorms robotlari iiretim tarihlerine gore sirasiyla Mindstorms RCX, Mindstorms NXT,
Mindstorms NXT 2.0 ve son olarak 2013 yilinda Mindstorms EV3 olarak gelistirilmistir
(Patterson, 2011). Lego robotikle programlama; i¢inde bulundugumuz yiizyilin becerilerini
(problem ¢6zme, elestirel diisiinme, yaratici diisiinme, matematiksel diisiinme, vb.) olumlu
yonde etkilemektedir (Strawhacker & Bers, 2015). Lego robotigin kullanildigi 6grenme
ortamlarinda programlama becerisinin gercek yasamla i¢ i¢e olan problemlerin ¢dziimii i¢in
kullanilmasi, problemlerin sebep Sonug iliskisi i¢erisinde analiz edilmesi ve bunun sonucunda
¢oziim yollar tiretmesine olanak sagladigindan bireylerin programlama grenimindeki
basarisinin yaninda problem ¢6zme becerisini de gelistirebilmesini saglamaktadir (Kabatova
& Pekarova, 2010). Bu ¢alismada, Robotik ve Kodlama dersi kapsaminda Lego Mindstorms
Ev3 seti kullanilarak grupla robotik programlama 6gretiminde otantik gorev odakli
uygulamalarin ortaokul 5. siif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri tizerindeki etkisi

incelenmistir.



1.2. Arastirma Sorulari

1. Calisma grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerisi O0lgegine iliskin 6n test ve son
test ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

e Ho: Ogrencilerin 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir
farklilik yoktur.

e Ha: Ogrencilerin 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir
farklilik vardir.

2. Calisma grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerisi dl¢egine iliskin 6n test ve son
test ortalama puanlar1 arasinda cinsiyet degiskeni agisindan anlamli bir farklilik var
midir?

e Ho: Kiz ve erkek 6grencilerin 6n test ve son test puan ortalamalari arasinda
anlaml bir farklilik yoktur.

o Ha: Kiz ve erkek 6grencilerin 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda
anlamli bir farklilik vardir.

3. Calisma grubu 6grencileri otantik gorevleri yaparken hangi problem ¢ézme adimlarim
takip etmektedirler?

4. Caligma grubu 6grencilerinin otantik gorevleri yaparken karsilastiklart sorunlara karst
tavirlart nasil olmaktadir?

5. Calisma grubu 6grencilerinin otantik gorevleri yaparken grup halinde/bireysel

caligmay1 tercih etme nedenleri nelerdir?

1.3. Amag
Arastirmanin amaci; grupla robotik programlama 6gretiminde otantik gorev odakli
uygulamalarin ortaokul 5. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkisini

arastirmaktir.



1.4. Onem

Giiniimiizde bilgiye ulasma noktasinda teknoloji 6n plandadir (Giindiiz & Ozding,
2008). Teknoloji cagindaki degisim, toplumlarin ve bireylerin degisen ihtiyaglari, 6grenme
ogretme yaklagim ve teorilerindeki gelismeler ve yenilikler bireylerden beklenen rolleri de
dogrudan etkilemistir (TTKB, 2018). Bu degisim 21. yiizy1l becerilerine (problem ¢6zebilen,
yaratici diisiinebilen, bilgi-islemsel diisiinen, elestirel diisiinen vb.) sahip bireyi tarif
etmektedir. Stiphesiz bahsi gecen becerilerin bireylere kazandirilmasi noktasinda egitim
kurumlarina biiylik sorumluluklar diismektedir. Bu ¢ercevede iilkeler egitim politikalarini
revize ederek, 6gretim programlarini giincellemistir (Y1ldiz, 2019). Birgok iilke, bireylerin
problem ¢6zme becerilerinin artmasi, yaratici diisiinmelerinin gelismesi ve kalici1 6grenmenin
saglanmasi icin bilgisayar alanindaki ders miifredatlarini her gecen giin daha kiigiik yas
seviyelerine gore diizenlemektedir (Grout & Houlden, 2014). Bu dogrultudan hareketle
tilkemizde MEB Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanlig: tarafindan 2018 yilinda Ortadgretim
Bilgisayar Bilimi dersine ait 6gretim programi giincellenmistir. Yayinlanan Ortadgretim
Bilgisayar Bilimi dersi 6gretim programinin 6zel amaglari igerisinde yer alan;

“Ogrencilerin;

¢ Problem ¢ozme ve bilgi islemsel diisiinme becerileri edinme ve gelistirmelerini,
e Ogrenme siirecinin bir pargasi olarak is birlikli calisma becerileri edinmelerini,
sosyal ortamlardan faydalanmalarin1 ve 6grendiklerini paylasmalarini,

e Problem ¢6zmek i¢in degigken, atama, sirali mantik, karar yapisi, dongii ve
fonksiyon yapilarini kullanmalarini,

e Problemleri ¢6zmek i¢in uygun programlama yaklagimini segmelerini ve
uygulamalarini,

e Programlama konusunda teknik birikim olusturmalarini,



e Programlama dillerinden en az birini iyi diizeyde kullanmalarini,

¢ Robot programlama konusunda temel bilgilerle donanmalarini,

¢ Giinliik hayatta karsilasilan sorunlarin ¢oziimiine iliskin yenilik¢i ve yaratici
projeler gelistirmelerini amaglamaktadir.”

Buradan da anlagilacagi lizere 21. Yiizyil becerileri igerisinde yer alan problem ¢ézme
becerisi, is birlik¢i ¢alisma, programlama 6gretimi ve robot programlama bireylerin bilissel ve
duyussal gelisimi agisindan 6nem arz etmektedir.

Bu calismada ortadgretim seviyesinde programlama 6gretimini daha etkili ve verimli
kilabilmek amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda robotlar kullanilarak grupla programlama
teknigi uygulanmistir. Grupla programlamada, programcilar kod gelistirmek i¢in takim
halinde caligirlar (Berenson, Slate, Williams & Ho, 2004). Tominaga vd. (2007) gore,
robotlarla programlama 6gretiminde grup is birligi 6nemlidir. Alanyazinda grupla
programlamanin bilgisayar bilimleri derslerinde sinif i¢i ve sinif dis1 ekip ¢alismasini
sagladigini, bireylerde gelismis 6grenmeler sagladigini ve hayal kirikliklarini azalttigini
gosteren ¢alismalar bulunmaktadir (VanDeGrift, 2004; Williams & Kessler, 2003; Williams,
Yang, Wiebe, Ferzli & Miller, 2002).

Pullu’ya (2019) gore, 6grenciler gergek hayatla iliskili problemlerle olusturulmus
ogrenmeleri daha kolay benimserler. Otantik 6grenmeler ise bunu saglayan yontemlerden bir
tanesidir. Karakog (2016) otantik 6grenmeyi, okulda 6grendigi bilgi ve becerileri ger¢ek
yasamla iliskilendirerek problemlere ¢oziim bulabilmelerini saglayan bir yontem oldugunu
ifade etmistir. Bireysel ve grupla programlama 6gretimi ile ilgili arastirmalar incelendiginde
otantik 6grenme ile ilgili ¢aligmalarin az oldugu (Pullu, 2019) goriilmektedir.

Ulkemizde grupla programlama tekniginin ortaokul grencilerinin problem ¢dzme
becerileri lizerinde etkisinin olup olmadigini1 anlamak i¢in kapsamli bir arastirma ihtiyaci

duyulmustur. Bu ¢alisma, grupla robot programlama 6gretiminde otantik gorev odakli



uygulamalarin 6grenenler {lizerindeki etkilerinin ne yonde oldugunu belirlemek ve grupla

programlama égretiminin ortadgretim 5. simif 6grencilerine, 21. yiizyil becerileri arasinda yer

alan problem ¢6zme becerisini kazandirmada etkili olup olmadigini ortaya ¢ikarilmasi

konusunda 6nem arz etmektedir. Arastirmanin ilgili konuyla yapilacak sonraki ¢aligmalara

katki saglayacagi diistiniilmektedir.

1.5. Varsayimlar

Bu arastirmanin sonuglar1 asagidaki varsayimlarin kabul edilmesine baglhidir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin problem ¢6zme becerisi 6l¢egine ictenlikle cevap
verdikleri Ongorilmiistiir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin, problem ¢6zme ve goriisme formundaki sorulara
gercek gorislerini bildirdikleri kabul edilmistir.

Aragtirma siirecindeki 7 haftalik otantik gorevler 6grenciler tarafindan eksiksiz

olarak tamamlanmustir.

1.6. Simirhhiklar

Aragtirma bulgular1 ve sonuglari, 2018-2019 egitim 6gretim yili igerisinde Bursa-
Mudanya Ozel Bursa Bahgesehir Ortaokulu 5. sinif diizeyinde 6grenim géren 56
ogrenci ile sinirlidir.

Deneysel uygulama siireci 7 hafta ile sinirlidir.

Bu arastirma, caligma yapilan ortaokulun sahip oldugu bilgisayar
laboratuvarindaki teknik arag gereg (tablet, bilgisayar vs.) ile sinirlidir.

Yapilan ¢alisma, egitsel robotik setlerden Lego firmasi tarafindan iiretilen
ortadgretim seviyesinde kullanim1 uygun olan Lego Mindstorms Ev3 robotik seti

ile sinirhidir.
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e Arastirmanin uygulamasi Lego Mindstorms Education Ev3 Home Edition blok
tabanli gorsel programlama yazilimi uygulamasinin kullanilmasiyla sinirhdir.

e Arastirmanin uygulama siirecinde yer alan otantik gérevler Bahcesehir Yayinlari
tarafindan hazirlanan Ev3 ile Robotik Maceralar1 adl1 kitabin 4. boliimiinde yer

alan Ev3 Space Challenge Set ile Uzay Macerasina ait 7 otantik gérev ile sinirlidir.

1.7. Tanimlar

Lego Mindstorms Education Ev3 Core Set: Lego firmasi tarafindan tiretilen bu set,
STEM ve bilgisayar bilimini kesfetmeye baslamak icin ihtiya¢ duyulan tiim araglari igerir.
Ogrenciler, set igerisinde yer alan motorlar1 kontrol etmesine, sensérler kullanarak geri
bildirim toplamasina olanak taniyan, programlanabilir, kiigiik bir bilgisayar olan akilli Ev3

tuglasini kullanir. Bu setle 6grenciler basit miihendislik ve kodlama ile uygulamali deneyim

kazanirlar (Lego Education, 2019).

Lego Mindstorms Education Ev3 Home Edition: Lego firmasi tarafindan 2013
yilinda piyasaya siiriilen robotik setinin son versiyonu olan ve gesitli birkag robot modellerini

tasarlamak i¢in icerisinde yapim talimatlar1 bulunduran ayrica egitim seti i¢erisinde yer alan



sensorler ve motorlarin hareketi i¢in gerekli kullanimi kolay kod bloklarini igerisinde

barindiran ticretsiz erisilebilir uygulama yazilimidir (Silik, 2016).
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tasarlanan bu set, uluslararasi standartlara uygun olan ve dgrencileri uzay temali ii¢ aragtirma

projesi lizerinde ¢aligmasini saglamaktadir. Ev3 uzay gorev seti asagida verilen sorunlari

¢ozmeyi amag edinmistir; “
1)  insanlar hayatta kalmak ve uzayda koloni olusturmak igin nelere ihtiyag
duyarlar?
2)  Bir yapay zeka kampini desteklemek i¢in nasil enerji iiretirsiniz?

3)  Robotlar uzay kesfi i¢in insanlara nasil yardimci olabilir?

Ayrica STEM kavramlarin1 6grencilere eglenceli ve yapilandirilmig bir sekilde
Ogretmeyi amaglayan uzay gorev seti ile;

o Gergek diinyadaki problemleri ¢dzme,

. Takim calismasi yoluyla ¢oziimler gelistirme,

° Robotlar olusturma, test etme ve degerlendirme,
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¢ Programlama deneyimi, sensorler, motorlar ve akilli birimlerle ¢aligma firsati

sunmaktadir” (Ev3 ile Robotik Maceralari, 2018, s. 72).

Calisma Kitabi: Calismada bahsi gececek olan, Lego Mindstorms Ev3 egitim robotlariyla
programlama egitimi verilirken 6grencilerin takip etmesi ve yararlanmasi amactyla hazirlanan

“Ev3 ile Robotik Maceralar1” kitabidir.

JNSS  HVTVEBIVA X10806 31/ EA3

< .
EV3 iLE ROBOTIK
' MACERALARI

NiL GiKALP - SAMET DURMAZ - BARTS ERDOGAN

g

BAHCESEHIR YAYINLARI BAHCESEHIR YAYINLARI
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Problem Coézme: Bireylerin giinliik yasamlarinda karsilastiklar1 sorunlarin ¢oziimiine
iliskin durumlar1 bulabilmek i¢in gelistirdikleri bilissel, duyussal ve davranigsal bir siiregtir
(Cinar, 2019). Ulkiier’e (1988) gére ise, bireyin belirli bir amaca ulasmasi sirasinda
karsilagilan giicliiklere veya probleme ¢oziim gelistirinceye kadar olan diisiinme ve problemin
iistesinden gelme stirecidir.

Programlama: Hali hazirda var olan bir problemin bilgisayarlar kullanilarak
bilgisayar dilinde ¢6zme isidir (Van Roy & Haridi, 2004). Programlama, herhangi bir
problemin ¢6ziimii i¢in bir programlama dilinde yazilan kodlarin olusturdugu yapidir
(Arabacioglu, 2006). Balanskat ve Engelhardt’a (2014) gore, bir problemin matematiksel ve
mantiksal ¢6ziimiine yonelik kullanilan programlama dilinin yapisina uygun komutlar ile
bilgisayara aktarilmasi ve aktarim esnasinda derlenerek meydana gelen islemlerin biitiinii
olarak tanimlamaktadir.

Grupla Programlama: Grupla programlama, asir1 programlama yonteminin alt
yontemlerinden biridir (Muller & Tichy, 2011). Williams ve Kessler’e (1999) gore grupla
programlama, programcilarin ortak programlama ve kodlama gorevini birlikte ayni
bilgisayarda yiiriiterek calistiklar1 programlama teknigidir. Programcilardan birine pilot
(stirlicti), diger programciya ise navigator (rotact — rotayi ¢izen ya da gezgin) denir.
Siiriicliniin ana gorevi kodu yazmaktir. Gezgin ise siiriicii kodu yazarken kod igerisinde yer
alan hatalar1 arayarak, ilerde karsilasilabilecek sorunlara kars1 stratejiler 6nerir. Bu ¢alisma
kapsaminda, programcilardan birine kodlamaci, digerine ise uygulamaci gorevi verilmistir.
Kodlamaci, aragtirma kapsaminda ilgili haftada yer alan otantik gérevi robota yaptirmak i¢in
gerekli kodlar1 yazmaktadir. Uygulamaci ise Ev3 Space Challenge Set {izerinde robotu
baslatmak ve robotun otantik gorevi yerine getirmek icin ilgili hareket ve durumlarini

gozlemleyerek kodlamaciya bildirmektedir.
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Otantik Ogrenme: Dilmag ve Dilmag’a (2014) gore otantik 6grenme, yapilandirmaci
yaklagimin 6nemli bir unsurudur. Otantik 6grenmede amag, bireylerin dogrudan bir konuyu

ogrenmesi degil, ger¢cek yasamdaki problemlere ¢oziim getirmesidir (Kogyigit, 2013).
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2. Boliim
Literatiir

Bu boliimde aragtirmanin kuramsal ve kavramsal altyapisi; programlama ve
programlama 6gretimi, grupla programlama 6gretimi, programlama égretiminde yasanan
zorluklar, otantik gérev odakli uygulamalar, isbirlikli 6grenme, 21. yiizyil becerileri, egitimde
robotik kullanimi1 ve egitimde Lego robotik kullanimi basliklar1 altinda agiklanmaktadir.

2.1. Programlama ve Programlama Ogretimi

Programlama; en genel tanimiyla hali hazirdaki bir problemin bilgisayar araciligiyla
bilgisayar dilinde ¢oziilmesidir (Van Roy & Haridi, 2004). Programlama tanimu i¢in farkl
tanimlamalar da mevcuttur. Kesici ve Kocabas’a (2001) gbre herhangi bir problemin ¢6ziimii
i¢in gerekli tim adimlarin bilgisayarin anlayabilecegi dildeki komutlara doniistiirtilerek,
derlenmesi ve ¢alistirilmasi islemlerinin tiimiidiir. Arabacioglu’na (2006) gore, herhangi bir
problemin ¢oziilebilmesi i¢in bir programlama dilinde yazilan kodlarin olusturdugu yapadir.
Demirkol’a (2016) gore programlama, bilgisayara bildirilen komutlar biitiiniidiir. Son olarak
programlama; belirli bir problemin mantiksal ya da matematiksel olarak ¢oziilebilmesi i¢in
belirlenen herhangi bir programlama dilinin kurallarina uygun olarak algoritma olusturularak
komut dizini ile bilgisayarlara aktarilmasi ve derlenmesi sonucunda meydana gelen
islemlerdir (Demir, 2015; Lye & Koh, 2014).

Tiim programlama yapilar1 glinliikk yasamda ¢6ziimii aranan sorularin, soyutlanarak
bilgisayarlar ile ¢dziimlemesini amaglar (Yolcu, 2018). Karsilasilan problemlerin
bilgisayarlarin anlayabilecegi komutlara doniistiiriilmesine programlama denir. Bilgisayar
ortamindaki gesitli uygulamalar tizerinden komutlar olusturarak, bu komutlar yardimiyla
bilgisayarda yapilmasi istenen islemin yerine getirilmesini saglayan bilgisayar programlari,

bilgisayar programcilari tarafindan bilgisayar dili ile programlanarak yerine getirilir (Cosar,
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2013). Dile has kodlarin yazilmasi islemine programlama veya kodlama, son olarak ortaya
¢ikan iiriine ise uygulama veya program denir (Simsek, 2018).

Son yillarda yapilan arastirma sonuglarina bakildiginda 6grencilere 21. yiizyil
becerilerinin kazandirilmasinda kodlama 6gretiminin yeri son derece 6énemlidir. Shin ve Park
(2014) son yillarda diinya genelindeki uzmanlarin 6grencilere erken yasta programlama
becerisi kazandirilmasi gerektigini belirtmektedir. Cilinkii 21. yilizy1l becerileri igerisinde yer
alan; problem ¢6zme, yaratici diisiinme, elestirel diisiinme, bilgi islemsel diigiinme gibi
becerilerin programlama 6gretimi ile gelistirildigi ortaya koyulmustur. Bu goriislere ek olarak
benzer bir goriisii Kalelioglu (2015) su sekilde ifade etmektedir: ¢cocuklarda erken yasta
programlama 6gretimi problem ¢dzme, algoritmik, bilgi islemsel, elestirel ve yaratici
diisiinme gibi iist diizey diistinme becerilerine olumlu yonde katki saglamaktadir. Bu nedenle
gelecegin dili olarak isimlendirilen kodlama/programlama becerisinin gelistirilmesi i¢in
birgok iilkede oldugu gibi iilkemizde de BT egitimi 6nemli bir arag roliinii tistlenmektedir
(TTKB, 2012).

Milli Egitim Bakanligi’nin 2023 egitim vizyonunda da yer verilen 6grenme
ortamlarinda yenilik¢i uygulamalara olanak vermek ve bunun i¢in de 6grenme ortamlarini
yeniden yapilandirarak dijital i¢erik ve becerilerinin gelistirilmesi i¢in etkinlik temelli
o0grenme ortamlarinin olusturulmasi ve boylelikle dijital doniisiimiin saglanmasi
hedeflenmistir (TTKB, 2018). Bahsi gecen bu hedefe ulasabilmenin en 6énemli araci olan
programlama dillerinin 6gretimi i¢in gerekli olan teknolojinin egitime entegrasyonu igin
teknik alt yap1 ¢alismalar1 ve dgretim programu yiiriitiilmeye baslanmstir. [lkdgretim
diizeyinde genel olarak bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri yapilarak 6grencilere algoritma
mantig1 kazandirilmast amaglanmistir (TTKB, 2018). Ortadgretim diizeyinde ise Bilisim
Teknolojileri dersi 6gretim programi giincellenmis ve dersin adi1 Bilisim Teknolojileri ve

Yazilim (BTY) olarak degistirilmistir (TTKB, 2012). BTY dersi kapsaminda teknolojiyi etkin



17

ve etkili kullanan, tiiketen degil {ireten bireyler yetistirme firsati sunulmus, 6grencilere
problem ¢d6zme becerileri kazandirmak i¢in gergek yasamla iligkili problemlere ¢6ziim
iiretecek algoritma ve temel diizeyde kodlama/programlama egitimi verilmeye baslanmuistir.
Son olarak lise diizeyinde ise Bilgisayar Bilimi dersi 6gretim programina dahil edilmis ve
buradan hareketle 6grencilere en az bir programlama dilinin 6gretimi hedeflenmistir (TTKB,
2018). Bu calismada ise ortaokul kodlama ve robotik dersi kapsaminda programlama
Ogretimi hedeflenmistir.

2.2. Grupla Programlama Ogretimi

Programlama 6gretiminde yaygin olarak kullanilan yontemlerden biri grupla
programlama bir baska tanimiyla esli programlamadir. Grupla programlama gruplarinda iKi
kisi yer almaktadir. Grup, her bir bireyin birbirlerinden etkilenecek veya birbirini etkileyecek
sekilde etkilesimde bulundugu en az iki kisiden olusan yapilar olarak tanimlanabilir (Demir,
2019). Grupla programlamada birbirleriyle etkilesim igerisinde bulunan iki kisi s6z
konusudur. Grupla programlama gruplarinda, gruplarda iki kisi oldugundan bir kisinin grubu
terk etmesi veya iletisimi kesmesi grubun tiimiiyle etkisiz kalmasina yol agmaktadir.

Grupla programlama yeni bir fikir olmamakla birlikte kokeni 1970’lere kadar
dayanmaktadir (Jensen, 2003). Literatiirde 6zellikle bilgisayar bilimlerinde son 15 yildir
yogun olarak aragtirmacilar tarafindan ele alinmaktadir. Grupla programlama, bilgisayar
bilimlerinde daha ¢ok goriinen gevik yazilim gelistirme (agile software development), gevik
kodlama (agile programming) ve aykirt kodlama (extreme programming) yaklagimlarimin bir
uygulamasidir. Grupla programlama esnasinda yalnizca bir bilgisayar1 ve kodlama yapilan
herhangi bir robotu veya donanimi iki 6grenci kontrol etmektedir. Grupta yer alan
ogrencilerden biri bilgisayar veya o an kodlama yapmak i¢in kullanilan cihazin (tablet,
diziistli bilgisayar, vs.) basina oturarak ¢esitli ¢evre donanimlarini (klavye, Mouse vs.) kontrol

etmektedir (Hanks vd.,2004). Gruptaki bu kisi siiriicti (driver) olarak isimlendirilmektedir.
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Stiriicti grup tiyesine yardimci olan diger grup iiyesi ise yonlendirici (navigator) veya gezgin
olarak isimlendirilmektedir. Yo6nlendirici, siirticiiniin kodlarimi gézlemler ve ¢alisma hakkinda
onerilerde bulunur. Kisacasi, programlama islemi sirasinda siiriiciiniin hatalarini diizeltir.
Siiriicii, kodlama esnasinda siirekli olarak etkindir. Ote yandan yonlendirici/gezgin kodlama
esnasindaki sorunlar1 algilar, siirliciiye kodlama hakkinda sorular sorar ve esine programi
gelistirmek i¢in onerilerde bulunur (Nicolescu & Plummer, 2003). Cliburn (2003),
yonlendiricinin programlama aktivitesinin her asamasinda aktif, yaratici ve objektif olmasi
gerektiginin dnemli oldugunu belirtmistir. Ek olarak, siiriicii ve yonlendirici sorunlara yeni
¢oziimler getirebilmek igin siirekli olarak iletisim kurmalidir. Williams vd. (2001)
yonlendirici ile siirliciiniin periyodik olarak 45-60 saniye iletisim kurmasi gerektigini
belirtmistir.

Grupla programlamada kodlama islemlerinin nasil gergeklestirilecegine iliskin
alanyazinda iki farkli bakis agisinin yer aldig1 goriilmektedir. Beck ve Andsres (2004), grupla
programlama esnasinda kodlamalarin esler tarafindan birlikte yapilmas: gerektigini
belirtmektedir. Fakat bu esnada eslerin fiziksel olarak ayni ortamda olmak gibi bir
zorunluluklar1 bulunmamaktadir. Fiziksel olarak baska ortamlarda bulunan kisilerin gesitli
ekran paylasimi uygulamalariyla da bir araya gelerek grupla programlama yapabilmeleri
miimkiindiir (Xinogalos, Satratzemi, Chatzigeorgiou & Tsompanoudi, 2019). Bu durum
dagitik (distributed) grupla programlama olarak bilinmektedir. Ote yandan, Williams ve
Kessler (2002) ise grupla programlamada zaman zaman bireysel programlamalara da yer
verilebilecegini ifade etmektedirler.

Nicolescu ve Plummer’e (2003) goére grupla programlama yonteminin bazi kurallara
gore uygulanmasi gerekmektedir. Bu kurallar;

1. Cift olarak grup tiyeleri; gorevi basariyla tamamlayabilmek i¢in ayni bilgisayar

iizerinden birlikte ¢alisarak tiim gorevleri birlikte tamamlarlar.
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2. Gruptaki her iki iyenin de bir rolii vardir. Siirlicii, kodlama yaparken yonlendirici ise
siirticiiyti gozlemler, kodlar1 kontrol eder, hatalar1 diizeltmek i¢in beyin firtinasi yapar
ve gerekli 6nerilerde bulunur.

3. Siiriicii ve yonlendirici yazilimdaki tasarim ve kodlarin tiirline birlikte karar verir.

4. Gorevi tamamlamak i¢in stiriicli ve yonlendirici stirekli olarak birbirleriyle iletisim
kurar.

5. Siiriicti ve yonlendirici arasindaki roller zaman zaman degistirilir, boylelikle grup
iiyeleri her iki rolde de deneyim kazanirlar. Arastirma kapsaminda roller siirekli olarak
her hafta kodlamaci ve uygulamaci olarak degistirilerek her tiye her iki rolde de
deneyim kazanmustir.

2.3. Grupla Programlama Ogretimi ve Isbirlikli (Cooperative) Ogrenme Yaklasimi
Grupla programlama teknigi bir 6gretim yontemi olmamakla birlikte isbirlikli
ogrenme yontemi ile bircok benzerligi bulunmaktadir. Alanyazina bakildiginda yapilan gesitli

aragtirmalarda, igbirlikli 6grenmenin 6gretim yontemi ile grupla programlamanin yazilim
gelistirme teknigi arasindaki iliskiye deginilmektedir. Preston (2006) yapmis oldugu
caligmada, grupla programlama teknigini gelistirmek igin is birligine dayali 6grenmenin
kullanimini aragtirmistir. Preston’un (2006) arastirma sonuglarina gore, grupla programlama
teknigi ile igbirlikli 6grenmenin, 6grencilerin 6grenme siirecinde aktif rol oynadigi ve zayif
ogrencilerin projelere daha fazla dahil oldugu ortaya ¢ikmistir. Karaoglu (2018) grupla
programlamanin isbirlikli 6grenmeye yakin oldugunu iddia etmektedir. Gerekge olarak ise
grupla programlamada eslerin belirlenmesi, 6gretmenin daha etkin olmasi, 6grencilere grupla
programlamaya iliskin ayrintili bilgi verilmesi ve gézlemlenmesi gosterilmistir. Bu tez
caligmasi kapsaminda bu bakis acisindan hareketle igbirlikli (cooperative) 6grenme,

caligmanin kuramsal temeli olarak kabul edilmistir.
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Isbirlikli 6grenme genel olarak dgrencilerin ortak bir amaca ulasabilmeleri igin birlikte
calistiklar1 bir 6gretim yontemi olarak ifade edilmektedir. Bir bagka ifadeyle isbirlikli
o0grenme, 0grencilerin herhangi bir hedefe ulagsmak, problemi ¢6zmek veya sinif 6devlerini
tamamlamak igin birlikte ¢alistiklari bir 6gretim yontemidir (Sharan & Sharan, 1987). Benzer
olarak Jacobs, Power ve Loh’a (2002) gore isbirlikli 6grenme, 6grencilerin bir araya gelerek
daha verimli ¢alismalarina yardimei olan teknikler ve ilkeler olarak tanimlamustir. Isbirlikli
ogrenmeye ait farkli tanimlar degerlendirildiginde ii¢ durumun s6z konusu oldugu
goriilmektedir. Bunlardan ilki isbirlikli grenme bir yontemdir. Isbirlikli 6grenme 6grenci
merkezli bir 6gretim yontemidir (Lam, Li, Cheung & Wang, 2013). Ikinci olarak isbirlikli
Ogrenme i¢in d6grencilerin birlikte ¢aligmalar1 s6z konusudur. Son olarak ti¢lincli durum ise,
isbirlikli 6grenmede problem ¢6zmek, 6grenmek vb. gibi bir hedef s6z konusudur.

Okul 6ncesi egitimden baslayip yiiksekogretime kadar birgok alanda bagvurulan
isbirlikli 6grenme; bireylerde tutum degistirmek, davranig kazandirmak, sosyallesmek vb.
birgok alanda kullanima uygun bir yapiya sahiptir (Slavin, 1987). Isbirlikli 6grenme; bilgi
iiretme, probleme ¢6ziim getirme gibi beceriler saglamanin yaninda derse kars1 isteksiz olan
ogrencilerin ilgisini ¢ekerek dgrencilerin motivasyonlarini arttirmaya yardimci olabilmektedir
(So & Ching, 2011). Grup dinamiginin yiiksek oldugu isbirlikli etkinlikler; aktif ve eglenerek
ogrenmeyi destekleyerek 6grenme siirecine olumlu katki saglamaktadir (Socratous, 2018).
Davidson ve Major’a (2014) gore, isbirlikli 6grenmede akademik konular 6grenilirken sosyal
etkilesim de artmaktadir.

Isbirlikli 6grenmede dikkat edilmesi gereken birtakim hususlar bulunmaktadir. Ornek
olarak, isbirlikli 6grenme siirecine aligik olmayan 6grenciler ilk baslarda zorlanabilirler
(Jacobs, 2004). Ayrica, grup iiyelerinin niteligine gore isbirlikli 6grenmenin yararlari
degismektedir (Barron, 2003). Buradan hareketle igbirlikli 6grenme gruplarinda gruplarin

nasil olusturuldugunun énem tasidig1 sdylenebilir. Isbirlikli 5grenmenin sagladigi yararlari en
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iist seviyeye c¢ikarmak icin gruplari; dil becerisi, cinsiyet, irk vb. 6zellikler dikkate alinarak
heterojen bir sekilde eslestirmek isbirlikli 6grenmede bir ilke olarak ifade edilmektedir
(Jacobs, 2004).

Isbirlikli 6grenmede istenilen verimin elde edilmesi i¢in 6 temel dgenin gz dniinde
bulundurulmasi gerekmektedir (Johnson, Johnson & Holubec, 1994). Bu 6geler Sekil 1’deki
gibi listelenebilir:

Sekil 1.

Isbirlikli ogrenmenin temel ilkeleri (Johnson, Johnson & Holubec, 1994).

1) Olumlu Bagimlilik

2) Yiiz Yiize Iletisim

3) Esit Basar1 Firsati

4) Degerlendirme

5) Sosyal Beceriler

6) Grup Odiilii

Sekil 1’de belirtilen ilkeler dogrultusunda isbirlikli uygulamalar 6gretme-6grenme
slirecinde; dersin ve 6grenme ortamlarinin yapisina, hedeflenen kazanimin tiiriine,
ogrencilerin sayisina ve 6zelliklerine vb. birgok faktore gore farklilasabilmektedir (Aziz &
Hossain, 2010). Alanyazinda gesitli isbirlikli 6grenme tekniklerinin kullanilmasi da bu
nedenledir (Gage & Berliner, 1994). Sekil 2’de bahsi gegen bu tekniklerin bagliklari yer

almaktadir.
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Sekil 2

Isbirlikli 6grenme teknikleri

Birlikte Ogrenme Teknigi

Ogrenci Takimlar1 Basar1 Boliimleri Teknigi

Ayrilip Birlestirme Teknigi [

Ayrilip Birlestirme Teknigi I1

Takim Destekli Bireysellestirme Teknigi

Takim Oyun Turnuva Teknigi

2.4. Otantik Ogrenme

Yapilandirmaci 6grenme yaklagimina gore 6grenciler yeni 6grendikleri bilgileri
gegmis deneyimleriyle iliskilendirerek analiz edip yorumladiktan sonra en iyi sekilde
ogrenmis olurlar (Scheurman & Newman, 1998). Brown, Collins ve Duguid’e (1989) gore
ogrenciler, onceki bilgileriyle yeni 6grenecekleri bilgileri iliskilendirdiklerinde aktif 6grenme
saglanmis olur. Mims (2003) ise 68renenin, 68renirken aktif olmasi gerektigini vurgulamistir.
Yapilandirmaci yaklasima gore sinif igerisindeki 6grenmeler ger¢ek yasamla iligkili olmalidir
(Brown, Collins & Duguid, 1989). Ciinkii 6grenciler giindelik yasamda karsilastiklar
olaylarla ders ortaminda karsilastiklarinda 6grenmeye daha da motive olurlar (Hamurcu,
2016). Young (1993) egitimde onemli degisiklikler meydana getirebilmek i¢in otantik baglam
cercevesinde etkinlikler gelistirilmesi gerektigini belirtmistir. Ogretim tasarimina otantik
ogrenme ile yeni bir boyut gelmistir (Young, 1993).

Otantik 6grenme kavramini agiklamak istedigimizde Tiirkge sozliikteki (TDK, 2005)
anlami “gercek olan, gergcege veya aslina dayanan, orijinal, mevsuk™ tur. Bir bagka tanima
gore otantik terimi; gercek, dogru ve hakiki anlamina gelir (Callion & Lamb, 2004).

Newmann, Marks ve Gamoran (1996) basaril1 bilim adamlari, girisimciler, miizisyenler,
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avukatlar, hemsireler, politikacilar, tasarimcilar ve roman yazarlar1 tarafindan gosterilen
ustalik tiirlerindeki basarilarin zihinsel olarak 6nemli ¢alismalari temsil ettigi varsayimindan
hareketle anlamli ve degerli olan zihinsel basarilarin da otantik olarak kabul edildigini
belirtmistir.

Otantik kelimesinden hareketle otantik 6grenmeye bakildiginda, Driscoll’a (1994)
gore yapilandirmaciligin bazi hipotezlerine (paylagilmis sorumluluk yoluyla 6grenme,
karmasik bilginin yapilandirildigini anlama, 6grenci merkezli 6gretim) dayali yapilandirmaci
bir yaklagimdir (Knobloch, 2003). Borthwick, Bennett, Lefoe ve Huber (2007) otantik
O0grenmeyi, 6grencilerin sinifin disinda da 6grenmeye devam etmelerine yardimei olan bir
yontem oldugunu ifade etmislerdir.

Otantik 6grenme gercek yasam problemleri ile okulda 6gretilen bilgileri iliskilendiren
ogretim tekniklerini igermektir. Temel anlay1s, okul disindaki yasamlariyla ilgili 6grenme
ciktilar1 saglayarak 6grencilerin 6grenmeye ilgilerini ve motivasyonlarini arttirmay1
saglamaktir (Elbistanli, 2015). Otantik 6grenme ilk olarak ¢irak yetistirmek icin ortaya ¢ikan
bir yontemdir. Ancak bunun sonrasinda yetistirilmesi gereken ¢irak sayisinin giderek artmasi
sebebiyle birakilmistir (Glindogan & Giiltekin, 2018). Otantik 6grenme is birligi igerisinde
birlikte ¢caligmak i¢in 6grencilerde bulunmasi gereken gerekli becerileri sunar (Borthwick,
Bennett, Lefoe & Huber, 2007). Aydin’a (2016) gore otantik 6grenmenin temel amaci,
ogrencilere bir konuyu ezberleterek 6grenmesi yerine belirli bir siire¢ igerisinde aktif olarak
bulunup gercek yasam problemlerine ¢6ziim aramay1 ve buldugu ¢oziimleri sonradan
karsilasabilecegi durumlara aktarabilmeyi 6gretmesidir. Kisacasi, otantik 6grenmede asil
vurgulanmak istenen 6grenmenin gergek diinyadan bagimsiz olamayacagidir. Otantik
ogrenmenin dort bileseni vardir. Bunlar; diistinme ve tistbilis, 6grencileri uzmanlarin
caligmasina dahil eden gercek yasam sorunlari, 6grenen topluluklar1 arasinda konusma ve

ogrencileri se¢cimle yetkilendirme ile 6grencilerin kendi se¢imlerini yaparak gorev odakl
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calismalarinda kendilerine rehberlikte bulunmalarina yonlendirmedir (Rule, 2006). Otantik
ogrenmede simif yonergeleri kendi igerisinde temel olarak 6 temel standarttan olusmaktadir
(Newmann, Marks ve Gamoran (1995).

1. Yiiksek seviyede diisiinme

2. Onemli konusmalar

3. Derin bilgi

4. Sinif otesinde kurulan diinya baglantilart

5. Gergek diinya problemleri

6. Okul disindaki seyirciler

Har (2005) otantiklik kavraminin 6nemini birtakim basliklar altinda degerlendirmistir.

Bunlar;

1. Otantik 6grenme smiflarinda dgrenciler daha iyi 6grenirler. Ogrenciler gergek
materyalleri gercek amaclar1 gergeklestirmek icin kullandiklarinda yiiksek etki
saglayan 0grenmeler gerceklesir ve gercgek tirlinler ortaya ¢ikar.

2. Otantik 6grenme, 6grencilerin motivasyonlarini arttirir. Insanlar sahip
olduklar1 birtakim dogal giidiiler sayesinde yasadiklar1 diinyay1 kolaylikla
anlamaktadirlar. Bu sebeple gercek diinyay1 anlamak, etkilesimde bulunmak ve
degistirmek i¢in motivasyon seviyelerinin gii¢lii olmasi 6nemlidir.

3. Otantik 6grenme, kavramlarin benzerlestirilmesinde kolaylik saglamaktir.
Yeni 68renilen kavramlar 6nceki 6grenilen kavramlar ile kendiliginden mukayese
edilir ve ger¢ek yasam deneyimleri ile iliskiler kurulur. Ciinkii 6grenciler konuyu
sosyal yasamlariyla daha fazla baglant1 kurduklarinda 6grenme kolaylasir.

4. Otantik 6grenme, 6grencileri ileride segecekleri kariyerleri i¢in hazirlar.

Giderek degisen diinya, 6grencilerin global ekonomiyi anlamalarin1 gerektirmektedir.
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Bu sebeple egitim kurumlari, 6grencilere gergcek yasamda oldugu gibi farkl bilgi
kaynaklariyla problem ¢6zmeyi deneyimleyebilecekleri anlam igerikleri saglamalidir.
5. Otantik dgrenme, teorileri teamiillerle harmanlamaktadir. Ogrenciler
ogrendikleri bilgileri ger¢ek yasamlarinda uygulayamadiklarinda kimi zaman
unutabilirler. Yeni durumlara maruz kalma ve 6grenilen kavramlarin yeni ortamlarda
pratige gecirilmesi ile 6grenciler, 6grendiklerini kolay bir sekilde hatirlayabilirler.
2.4.1. Otantik Ogrenmenin Ozellikleri

Otantik 6grenme igerisinde yer alan otantik etkinlik ve gérevlerin
gerceklestirilebilmesi i¢in dncelikli olarak 6greneni motive eden destekleyici 6grenme
durumlarina gereksinim vardir (Aynas, 2018). Otantik 6grenme, yalnizca bir tek dogru cevabi
olmayan karmasik problemler {izerinde calisilarak gelistirilen birden fazla yorum ve bu
yorumlara iliskin agiklamalari igermektedir. Ogrenenler otantik degerlendirmeye iliskin
olarak 6gretmenleriyle ve birbirleriyle is birligi igerisinde 6grenme gergeklestirirler. Bu
durum 6grenenin dikkatini ve motivasyonunu arttirarak 6grenenin 6grenme siirecindeki
olumlu tutumunu gelistirir (Aynas, 2018).

Otantik 6grenmenin asil amaci 6grencinin konulari dogrudan 6grenmesi degil,
ogrendigi bilgilerle giinliik hayatta karisilabilecegi sorunlara ¢6ziim getirebilmesidir.
Ogrenciler bu siireg icerisinde dncelikli olarak gercek hayat durumlarmi iceren otantik
gorevlere yonlendirilirler. Bahsi gecen bu gorevler 6grencilerin gergek yasamda
kullanabilecegi bilgi ve becerileri icermelidir. Otantik 6grenmenin temel 6zellikleri Mims’e
(2003) gore sunlardir:

e Otantik 6grenme, disiplinler arasidir.
e Otantik 6grenme, gorev temellidir.

e Otantik 6grenme, egitim ortamlar1 disindaki gercek diinya ile iliskilidir.
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e Ogrenciler sinif disinda yer alan bir hedef kitle belirleyerek, bu hedef kitle ile
paylasabilecekleri iiriin ortaya ¢ikarirlar.
e Otantik 6grenmede 6grencinin aragtirma ve sorgulama yapmasi gereklidir.
e Otantik 6grenmede bir¢ok kaynaktan yararlanilmalidir.
e Otantik 6grenme, yeterli kaynak kullanildiginda etkili olur.
e Otantik 6grenmede 6grenciler, iist bilissel diisiinme becerileri (analiz, sentez, tasarim
ve degerlendirme) ile ugrasirlar.
e Otantik 6grenmede 6grenme aileler, 6gretmenler ve 6grenme siirecine katki saglayan
uzmanlarla yuritiliir.
e Otantik 6grenme, d6grencilerin sosyal konular iizerinde durmasina olanak saglar.
Otantik 6grenmenin temelinde gercek diinyayla iliskili problemlerin 6grenciye
sunulmasi gerektiginin yer aldigini sdylemek miimkiindiir. Bu siiregte 6grencinin aktif olmast,
bulundugu ¢evreyle etkilesim i¢inde olmasi ve is birligi yapmasi, problemlere ¢6ziim
iiretmesi, arastirma ve sorgulama yapmasi, siire¢ i¢erisinde sorumluluk almasi, iizerine diisen
gorevleri yerine getirmesi, bunlar1 degerlendirebilmesi gibi 6zellikle bireyin siire¢ icerisinde
tecriibe sahibi olabilmesi i¢in oldukca 6nemlidir. Bu sebepledir ki, otantik 6grenmenin
ogrencilere sinif icerisinde kazanmis oldugu bilgi ve becerileri gergek diinya ile
iliskilendirmelerini saglamada 6nemli bir etkisi oldugu ifade edilebilir.
2.4.2. Otantik Gorevler
Egitim kurumlari, 6grencilere gercek diinya problemleriyle ugrasabilecekleri,
ogrencilerin kendi yasam deneyimlerini sinif igerisinde yaparak-yasayarak 6grenebilmelerine
imkan sunmalidir (Pullu, 2019). Otantik gorev temelli etkinlikler bu 6grenmelere olanak
sunmaktadir. Ogrencilerin gercek diinya ile etkilesimli ve baglantili olarak égrenimlerini
saglamak i¢in otantik gérevlere egitim ortamlarinda yer verilmesi gerekmektedir (Glindogan

& Giiltekin, 2018). Otantik 6grenmede 6grencilerin, kendi kiiltiirleri icerisinde yer alan
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etkinliklerin 6grenme igerisindeki faaliyetlerde yer almalari1 gerekir. Boylelikle 6grenciler
gercek yasam problemlerinin {istesinden kolaylikla gelebilirler (Iucu & Marin, 2014).
Otantik gorevlerin amaci toplumlarin is birligi igerisinde olabilecekleri uygulamalarla
yakindan iligkili olan 6grenme toplumlar1 olusturmaktir (Aynas, 2018). Otantik gérevlerin
gerceklesmesi i¢in; otantik bir ortamda 6grenciler kendi sorumluklarini tistlenerek, kendi
ogrenmelerini ve performanslarini izlemek ve kontrol etmek i¢in {ist diizey biligsel becerileri
gelistirmek durumundadir. Hsiao ve Daphne’ye (2007) gore, isbirlikli ortamlarda ¢alisan
ogrenciler otantik gorev aktivitelerine kendi bakis agilarini katarak bir problemi farkli
acilardan ele alarak yeni anlamlar ve ¢oziimler getirebilirler. Otantik gérevler gergcek
diinyayla ve mesleklerle yakindan iliskili karmasik problemlere dayali olmalidir. Yani
ogretimdeki problemler basite indirgenmemelidir. Ciinkii Terhart’a (2003) gore otantiklik,
problemlerin tekrar tekrar yapilandirilmasini gerektirir. Ogrencilere otantik gorevler
verildiginde slire¢ icerisinde dgrencilerin iistesinden gelebilecegi seviyede karmasik gérevler
sunulur. Bahsi gegen bu gorevler, otantik gorevlerdir ve bu gorevler 6grencilerin karmasik
problemlerin iistesinden gelebilmelerine ve okulda 6grendiklerini gergek diinyada
kullanabilmelerine imkan saglamaktadir (Rule, 2006).
Otantik gorevlerin dikkatli ve iyi bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Borthwick

vd., 2007) otantik gorevlerin tasarlanmasinda dikkat edilmesi gerekenleri su sekilde ifade
etmektedir:

1. Otantik gorevlerin iyi tasarlaniimasi,

2. Otantik gorevler tasarlanirken bir¢cok kaynaktan yararlanilmasi,

3. Yeni bilginin {iretilmesine olanak saglamasi,

4. Coklu bakis agis1 gelistirebilecek nitelikte olmast,

5. Alana iligkin st diizey beceriler kazandirabilecek kapsama sahip olmasi,
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6. Ogrencilerin sahip oldugu bilgi ile yeni bilgiler arasinda iliski kurabilecek nitelikte
olmasi,

7. Uzun bir slirede tamamlanabilen nitelige sahip olmasi,

8. Ogrencilerin ¢alismalarina, deneyimlerine ve gergek yasamla baglanti kurmasina
yardimc1 olmast,

9. Ogrenilenlerin gerek bireysel gerekse de isbirlikli olarak yansitacak nitelikte olmast,

10. Disiplinler aras1 6grenmeler gerceklestirebilecek nitelikte olmasi,

11. Ogrenciler tarafindan alt gorevlere ayrilabilir olmasi,

12. Gergek yasam degerlendirmesini yansitan gorev ile biitiinlesik bir degerlendirme
saglamasi,

13. Farkli konularla ilgili bilgi ve becerilerin uygulanabilmesi ve biitiinlestirilebilmesini
saglamasi gerektigi seklinde belirtmistir.

Otantik gorevler tasarlandiktan sonra 6grenciler, igerisinde bulunduklar1 durumlara
bagli olarak elde ettikleri bilgilerden yararlanabilir ve bu bilgiler 1s18inda uygulamaya
gegebilirler. Boylelikle gergeklestirilen otantik 6grenme ortaminda elde ettikleri bilgileri
farkli alanlarda da kullanabilirler. Bu siirecte 6grencilerin aktif diisiinme becerilerinin
gelistigi, fikirlerini rahatlikla ifade edebildigi ve bilgileri farkli alanlarda uygulamaya
gecirdikleri sOylenebilir.

2.4.3. Otantik Etkinlik

Otantik gorevlere ait etkinlik sinif ortamina uyarlandiginda icerikleri degisir: sinif
icerisindeki sinif gérevleri ve okul kiiltiiriniin bir pargasi olur (Brown, Collins & Duguid,
1989). Ogrenenlerin belirli bir kiiltiire ait becerisinin ya da belirli bir uygulama toplulugunun
kullanimina maruz birakilmasi otantik etkinlikler ile olur (Willems & Gonzalez-DeHass,
2012). Otantik etkinlikler, Jonassen’a (1997) gore gergek yasamla alakali ve kullanilabilir

olmali, uygun derecede zorluklar1 bulunmali ve miifredat ile biitlinlestirilmelidir.
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Ogrenenler icin otantik etkinlikler 6nemlidir, ¢iinkii uygulayicilarm kasitli ve anlamli
olarak hareket etmesini saglayan tek yoldur (Hamurcu, 2016). Ayrica, etkinlikler bir sonraki
hareket i¢in 6nemli deneyimlerdir (Brown, Collins & Duguid, 1989). Egitimciler, 6grencilerin
egitim ortamlarinda etkilesime girebilmesini saglamak ve edindikleri yeni becerileri
ogrenmelerine, pratiklestirmelerine ve denemelerine olanak tanimak i¢in bu tiir etkinlikler
sunmalidir (Herrington, Reeves, Oliver & Wo0, 2004).

Ogrenciler her probleme iligkin bir dogru cevabin olduguna, bunun
ezberlenebilecegine ve gerekli durumlarda ek bir ¢caba gerektirmeden hatirlanabilecegine
inanmaya meyillidir (Hamurcu, 2016). Benzerlikleri, kararsizliklar1 ve ¢eliskili bakis agilarini
iceren otantik etkinlikler, 6grencilerin {ist diizey problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine
olanak saglamaktadir (Hui & Koplin, 2011). Otantik etkinliklerin 6zelliklerini Herrington,
Oliver ve Reeves (2003) su sekilde ifade etmislerdir:

Otantik etkinlikler;

=

Gergek yasam ile baglantilidir.

2. Is birligi icerisinde ¢alismaya olanak saglar.

3. lIyi agiklanmamustir. Ogrencilerin aktiviteyi bitirmek icin gorevler ve ilgili
gorevlere iligkin alt gorevleri tanimlamalar1 gerekmektedir.

4. Yansitma firsati saglar.

5. Degerlendirme siireci ile i¢ igedir.

6. Bir¢ok kaynagi birlikte kullanarak, 6grencilere gorevi farkli agilarindan
incelemeye vesile olur.

7. Disiplinler aras1 kullanilabilir ve biitiinlestirilebilir.

8. Belirli bir zaman igerisinde 6grencilerin incelemeleri gereken karmagik

gorevlerden olusur.

9. Kendine ait degerli iirlinler ortaya ¢ikartir.
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10. Uriinlere genis bir yelpaze tutarak ¢dziimlerin rekabet etmesine olanak saglar.

Otantik etkinlikler Borhwick vd. (2007)’ne gore asagidaki 6zelliklere sahip olacak
sekilde tasarlanmalidir:

Otantik etkinlikler;

e Ogrencilerin ge¢mis deneyimleri ile baglant: kurmasina 6zendirmelidir.

e s birligi icerisine olmay1 ve farkl1 bakis ag1larini ortaya ¢ikarmalidir.

e Bircok kaynaga ait ara¢ ve gerecler kullanilarak desteklenmelidir.

e Ogrencinin dnceki 6grenmeleri ile yeni dgrenilen bilgiler arasinda baglant1 kurmaya
olanak tanimalidir.

e [llgili disiplin ve alam elestirel bir sekilde ele alinmasini saglamalidir.

Bu ¢alisma kapsaminda sinif ortaminda kullanilan otantik etkinlikler Lego firmasi
tarafindan tiretilen ve piyasada bulunan Uzay gorev seti ile gergeklestirilmistir. Uzay gorev
setinin se¢ilmesindeki en dnemli etken bu setin gercek yasam ile ilgili senaryolar1 hayata
gecirmek icin tasarlanmis olmasidir. Ogrenciler bu set ile uzay arastirmacilarinin ¢dzmeye
calistiklar1 sorunlar1 kesfederler. Uzay gorev seti igerisinde yer alan gérevler 6grencileri,
gergek uzay kesfi zorluklarinin iistesinden gelen robotlar olusturmak icin programlama ve
problem ¢6zme becerilerini uygulayarak yaratici ¢oziimler bulmalarina imkan tanimaktadir.
Arastirma kapsaminda “EV3 ile Robotik Maceralar1” kitab1 ders igerisinde kullanilmistir.
Ders kitabinin 4. boliimiinde yer alan 7 gorev, 7 hafta siiresince eksiksiz olarak yapilmistir.
Bahsi gecen bu gorevler, gorevlere iliskin agiklamalar ve gorseller asagida yer almaktadir
(Bkz. Ek-7).:

1. Gorev: Iletisimi Etkinlestir (Activate Communications)
“Bilim adamlar1 uzay istasyonunun tabanina ham veriler girmeliler ancak su an bu

miimkiin gériinmiiyor. Thtiyacimiz olan sey ise iletisim istasyonunda irtibat1 cevrimigi, hizl
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ve etkili bir sekilde saglayabilecek robotik uzmanlari. Bu zorlu gorevi basarabilirsin,

istasyonu ¢evrimigi haline getirmek i¢in robotlarinla birlikte elinden gelen her seyi yap...”

Uygulama videosu: https://youtu.be/iXiQMJRgH]M

2. Miirettabatin1 Birlestir (Assemble Your Crew)

“Mars’a yolculugun neredeyse zamani geldi! Basarili bir gorev i¢in, saglam bir
mirettebat1 bir araya getirmen gerekiyor. Uzay gorevinin en 6nemli {iyesi u¢us komutanidir.

Onu ugus i¢in hazirladig ay ugus lissiinden zemine indirmen gerekiyor.”

Uygulama videosu: https://youtu.be/LDjpAI9fVHO

3. MSL Robotunu Kurtar (Free the MSL Robot)
“MSL robot, Mars’1n ¢esitli gorevlerinde dolasmak i¢in kullanilir. Dik yamag

tirmanirken, sikist1 ve serbest kalmasi i¢in yardima ihtiyaci var. Tekerlekleri dondiikge daha


https://youtu.be/iXiQMJRgHjM
https://youtu.be/LDjpAl9fVH0
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cok sikistyor. Robotun egimden nasil kurtulacagini ve gérevine geri donmesini bilen tek kisi

sensin, robotunu programla ve ¢ok dikkatli ol!”

Uygulama videosu: https://youtu.be/zvglfwQ5vHY

4. Uyduyu Goriingeye Yerlestir (Launch the Satellite into Orbit)
“Gorev sirasinda uzay iissiiniin Diinya ile iletisim kurabilmesi i¢in bir genis bant
iletisim uydusunun Diinyanin diisiik dereceli yoriingesinde baslatilmas1 gerekiyor. Uydunun

isaretlenmis bolgeye girmesini saglamalisin ve basarili olman ¢ok 6nemli.”

Uygulama videosu: https://youtu.be/X76 AyCM3n8E

5. Kaya Ornekleri Topla (Return the Rock Samples)

“Mars gorevi sadece oraya gidebilmekten ibaret degil, bilim adamlari ii¢ kaya 6rnegi
toplamani ve bunlari arastirmalari i¢in geri gotiirmeni istiyor. Mars’tan iki tane ve
yakinlardaki asteroit Vesta’dan bir numune toplamalisin. Bu 6rnekleri vermeden bilim
adamlar ayrintili aragtirmalarin1 tamamlayamayacaklar, onlar test tiipleri raflayip, kiitle

spektrometresini ateslerken sende robotlarini programla!”


https://youtu.be/zvglfwQ5vHY
https://youtu.be/X76AyCM3n8E
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Uygulama videosu: https://youtu.be/qtE4wC18Img

6. Giic Kaynagim Giivenceye Alin (Secure the Power Supply)

“Uzay tabani roket i¢in neredeyse hazir ancak yine de bir gii¢ kaynag: temin edilmesi
gerekiyor. Roket ayrilmadan son bir is kaldi, istasyona giden giicii saglamak i¢in giines
dizinlerini agip kurman gerekiyor, bunun sayesinde miirettebat oraya gittiginde her sey hazir

ve c¢alisir durumda olacak.”

Uygulama videosu: https://youtu.be/ nUoMWIBBAI

7. Firlatma Islemini Baslat (Initiate Lauch)
“Firlatma mevziisine hos geldiniz. Miirettebat1 Mars’a gondermek disinda higbir sey
kalmadi. Roketi firlatmak i¢in bagla butonuna basman gerek, robotunu programla ve Mars’a

yolculugun keyfini ¢ikar. Tiim basarilarindan gurur duyuyoruz.”


https://youtu.be/qtE4wC18lmg
https://youtu.be/_nUoMWtBBAI
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Uygulama videosu: https://youtu.be/Oskc8zjMsc0

2.4.4. Otantik Degerlendirme
Otantik degerlendirme, bireyler tarafindan gercek hayatta gerceklestirilen aktivitelere
bire bir benzeyen aktivitelerin kullanilmasidir (Warman, 2002). Otantik 6grenmede
ogrencilerin performansi uzun bir siire¢ igerisinde degerlendirilir (Christmas, 2014). Tek bir
degerlendirme yoOntemine giivenmektense, otantik Ogrenme yontemlerini benimseyen
ogretmenler, 0grencilerin performanslarini degerlendirmek icin birden fazla degerlendirme
yontemini kullanmalhidirlar (Lombardi, 2007). Egitim kurumlar1 genellikle belirli normlara ve
Olciitlere bagli degerlendirme araglarini kullanilirlar (Pullu, 2019). Her bir 6grenciye egitimin
hedefleri dogrultusunda ulasabilmek i¢in bu degerlendirmeler daha anlamli daha otantik hale
getirilmelidir (Reed, 2005). Otantik degerlendirme performans degerlendirmesi, 6zgiinliik,
portfolyo, alternatif degerlendirme, siif temelli degerlendirme ve otantik pedagojiyi igerir
(Varley, 2008). Ogretim icerisinde otantik performanslarin degerlendirmesi gerekir (Pullu,
2018). Egitimcilerin ve akranlarin verdigi geri bildirimler, 6grencinin zayif ve giiglii yonlerini
degerlendirmeli ve mevcut kapasiteyi harekete gecirmesini ve ihtiya¢ duyduklar1 biiylimeleri
belirlemeye yardimci olmalidir (Fook & Sidhu, 2010).
Otantik 6grenmede degerlendirme gorevleri Newmann, Marks ve Gamoran’a (1995)
gore bes temel standarttan meydana gelmistir. Bunlar;
1. Bilginin organizasyonu
2. Alternatiflerin degerlendirilmesi

3. Disiplin igerigi


https://youtu.be/Oskc8zjMsc0
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4. Disiplin islemi
5. Ayrmtili yazili iletisim seklindedir.

Gulikers, Bastiaens ve Kirschner (2004)’e gore ise otantik degerlendirmenin bes
boyutu bulunmaktadir. Bahsi gecen bu boyutlar;

1. Gorev: Bu boyutta neler yapilmasi gerektigi belirlenir. Gorevler her zaman
Ogrencinin goziinde anlamli olmal1 ve her gérevin kendine 6zgii 6zellikleri olmalidir.
Gorevler 6grencinin egitim seviyesine uygunlukta ve karmasiklik seviyesinde belirlenmemis
olmalidir.

2. Fiziksel Baglam: Bu boyutta belirlenen gérevin nerede yapilacag belirlenir.
Tasarlanan fiziksel icerik profesyonel olmalidir. Kullanilacak yontemler ve araglar
baglaminda bir¢ok profesyonel kaynagin kullanilabilirligini saglamalidir.

3. Sosyal Baglam: Bu boyutta belirlenen gorevin kimlerle yapilmasi gerektigi
belirlenir. Olusturulan sosyal anlamdaki igerikler profesyonel uygulamalarin sosyal icerikleri
ile benzerlik tagimalidir.

4. Sonug: Bu boyutta gorev yerine getirildikten sonra ortaya neyin ¢ikmasi gerektigi
ve emeklerin sonucunun ne oldugu belirlenir.

5. Degerlendirme Kriteri: Bu boyutta gorevin nasil degerlendirilmesi gerektigi
belirlenir. Kriterler, mesleki uygulamada kullanilan kritere dayanmalidir. Ayrica kriterler,
gergekei Uriinler ve siireclerle iligkili olmalidir. Son olarak kriterler acik ve seffaf olmalidir.

Otantik degerlenmede kullanilan yontem ve tekniklerin 6grenenlerde 6grenmeyi
kolaylastirma ve etkili 6grenmeyi saglama islevi vardir. Buradan hareketle otantik
degerlendirmenin amaci asagidaki gibi listelenebilir (Karakus, 2006):

e Gergek diinya becerilerini gelistirme,
e Problem ¢6zme stratejileri gibi iist diizey biligsel becerileri arttirma,

e Beklenmedik yanitlar, fikirler ve yaraticilig1 etkin olarak olusturmay1 saglama,
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e Hem iirlinii hem de 6grenme siirecine vurguyu saglama,
¢ Proje veya performans ¢aligmalarinda birbiri ile uyumlu becerileri biitiinlestirme,
e Ogrencinin kendi performansinda, kisisel degerlendirme metodunu daha fazla
kullanma,
e Ogrenci kazanimlarinm gergek bir diinya becerisine transferini gelistirme.
2.5. Otantik Ogrenme ve Problem Cozme Becerisi
Problem: diisiiniiliip ¢6ziilmesi, arastirilip 6grenilmesi, bir sonuca ulagsmasi gereken
durum, mesele olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2017). Fransizca “probleme” kdkiine dayanan
problem kelimesiyle ilgili literatiirde bir¢ok tanim mevcuttur. Problem, ¢6ziimii ulagilmasi
zor olan, 6grencinin var olan bilgileri ile akil ytiriitme becerilerini kullanarak iistesinden
gelmesini gerektiren bir durumdur. Robertson’a (2001) gore, herhangi bir hedefe nasil
ulagilmasi gerektiginin bilinmedigi durumlarda bir problemle karsilagilmis olunur. Problem
ile 1lgili yapilmas1 gereken biliniyorsa problem degildir. Fakat bilinmiyor ise, gercekten bu
durumda bir problem s6z konusudur. Pesen’a (2008) gore, bir problemin tasimasi gereken
ozellikleri su sekildedir:
e Problemler anlasilir, net ve agik olmalidir.
e Problemler basitten karmasiga dogru verilmelidir.
e Problem 6grencinin igerisinde bulundugu gelisim seviyesine uygun olmalidir.
e Problem ¢ocugun kendi istegiyle yapacag sekilde olmalidir.
e Problem cocugun kendi hayatindan alinmalidir.
e Problemin ¢oziilmesi i¢in gereken bilgiler 6grenci tarafindan daha 6nce edinilmis
olmalidir.
Problem ¢6zme, herhangi bir hedef dogrultusunda bir gii¢liigiin yasanmasi ile baglar

(Dewey, 1997). Birey bir zorlukla kars1 karsiya kaldiginda o duruma yonelik ¢oziimler
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gelistirmeye baglar. Problem ¢6zme becerisi, bireyi ¢oziime ulastiracak kurallarin edinilip

kullanilmasina hazir hale getirebilecek sekilde birlestirerek herhangi bir problemin

¢oztimiinde kullanilabilme diizeyidir (Aynas, 2018). Bilen’e (1999) gore problem ¢6zme

becerisi temelde alt1 asamadan olusmaktadir.

1.

2.

5.

6.

Problemi anlama

Problemi tanimlama ve sinirlama
Problemi ¢6zmek icin bilgi toplama
Hipotez kurma

Hipotezi test etme

Coziime ulasma

MEB Talim ve Terbiye Kurulunun tarafindan 2005 yilindan itibaren yayinlanan

Ogretim programlarinda birtakim ortak becerilere yer verilmistir. Bu beceriler igerisinde 6ne

cikan becerilerden biri de problem ¢6zme becerisidir. Problem ¢ézme becerisi, 6grencinin

gercek yasaminda karsilastigi problemlere ¢oziim getirebilmesi igin gerekli olan becerileri

kapsar. Problem ¢6zme becerisine ait birtakim alt beceriler bulunmaktadir. Bu alt beceriler su

sekilde siralanabilir (MEB, 2005):

e Problemin anlasilmasi,

Gerekli ise alt basamaklarin ya da probleme iliskin koklerinin bulunmast,
e Problemi uygun bir sekilde ¢c6zmek i¢in planlama yapma,

e Islemler sirasinda calismalarin gdzlenmesi,

e Gerekli durumlarda stratejilerin ve planlarda degisiklik yapilmasi,

e YoOntemlerin sinanmasi,

e (oziim agamasinda ulasilan bilgi ve verilerin degerlendirilmesini,

e Yeni problemleri fark etmesini igerir.
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Bireyler zaman zaman giinliik hayatlarinda almalar1 gereken kararlar, ¢6zmeleri
gereken sorunlar ve olaganiistii durumlarla karsi karsiya kalmaktadirlar. Bu gibi durumlarda
bireyler, sahip olduklar1 birtakim bilgi ve becerileri kullanarak veya 6nceki deneyim ve
tecriibelerinden yararlanarak siire¢ i¢erisinde karsilasilan durumla ilgili yapilmasi gereken bir
sonraki adimi belirlerler. Bireylerin giinliik yasamlarinda sahip olmasi gerekli temel
becerilerden biri de problem ¢6zme becerisidir. Ogrenme ortamlarinin gergek yasama yonelik
hazirlanmasi1 6grencilerde problem ¢6zme becerisinin gelistirilmesi i¢in temel felsefedir. O
halde 6grenmenin gercek yasama dayali olmasi gerektigini vurgulayan otantik 6grenme,
bireylerin problem ¢6zme becerisini gelistirmede 6nemli olan etkili bir 6grenme sekli olarak
ifade edilebilir. Nitekim otantik 6grenmeye ait tanimlarda da genellikle gergek yasama dair

problemleri ¢ozme becerisine katkisi da belirtilmektedir.

2.6. Robot, Robotik ve Egitsel Robotik

Literatiir incelendiginde robot kavramu ile ilgili olarak bir¢ok tanim bulunmaktadir.
Kelley ve Avery’e (2010), Wu’ya (2001) gore, cesitli islerin yapilabilmesi igin gerekli
hareketli malzemeleri igerisinde barindiran dis diinya ile iletisim kurmak i¢in ¢esitli sensorlere
sahip araglar, programlanarak gesitli vazifeleri yerine getirebilen elektromekanik cihaz veya
sistem, canlilar ile benzer isleri yapabilen makineler bu tanimlardan bazilaridir. TDK’ya gére
ise robot tanimi1 “Belirli bir isi yerine getirebilmek i¢in manyetizma ile kendisine ¢esitli isler
yaptirilabilen otomatik ara¢” seklindedir. Yapilan tanimlara bakildiginda ortak noktalarin
belirli birtakim isleri yapabilmesi, programlanabilir olmasi, canlilar tarafindan yapilan islerin
yapilmasi ve robotlarin islemleri kendi kendilerine yapmasi olarak goriilmektedir. Giilbahar
(2017) herhangi bir makinenin robot olmasinin en énemli kosullarindan birisinin islemleri

insanlarin miidahalesi/yardimi1 olmadan yapmasi oldugunu belirtmistir.
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Bilisim teknolojileri 6grencilere ger¢ek yasamda yer alan anlamli projeler gelistirme
imkani sunmaktadir (Papert, 1993). Seymour Papert 1969 yilinda 6grenenler icin logo
programiyla programlanabilen kaplumbaga robotuyla alanin ilk 6rnegini vermistir.

Robotik ise, 20. yilizyilin ortalarinda robot kelimesinden tiiretilerek ortaya ¢ikan
robotlarin ¢alismasi, gercek diinya ile iletisim kurmasi ve kullanilmasi anlamina gelmektedir
(Kog-Senol & Biiyiik, 2015). Simsek’e (2018) gore, robotik 6grenenlere mekanik,
programlama, sensorler ve dijital alanlar ile ilgili 6grenme imkan1 sunan bir daldir. Genel bir
ifade ile robotik, basta miihendislik alanlar1 olmak {izere robotlarin tasarlanmasi ve
gelistirilmesi i¢in emek veren bilimdir. Robotik bilimi ayn1 zamanda disiplinler arasi
caligmaya katki saglayan elektrik, bilgisayar, elektronik ve malzeme gibi bilim dallarini i¢cinde
barindirir. Bu durumda robotik kavraminin robotlarin gelisimine katki sagladigi, robot
kavramini daha detayl agikladig1 ve robotlarin gelismesine yon verdigi sdylenebilir.

Egitsel robotik, uygulamaya yonelik, eglenceli etkinliklerle bireylerin ilgi ve
meraklarini arttiran egitim ortamlar1 sunmaktadir (Eguchi, 2010). Bunun yani sira igerisinde
bulundugumuz 21. yy’da 6grencilerin sahip olmas1 gereken temel becerilerin (problem
¢Ozme, yaratici diisiinme, elestirel diisiinme, vb.) kazanilmasinda da etkilidir (Benitti, 2012).
Egitsel robotigin amaclar1 6grenenlerin problem ¢6zme kapasitelerini arttirmak, geng
ogrenenlerin bilim ve teknolojiye alanlarindaki 6grenme isteklerini ve 6grenme
motivasyonlarimi arttirmaktir (Resnick & Silverman, 2005).

2.6.1. Egitimde Robotik Kullanimi

I¢inde yasadigimiz yiizyilda robotlar hayatimizin birgok alaninda (miihendislik, tip,
askeri vb.) kullanilmasinin yani sira egitim alaninda da kullanilmaktadir (Yolcu & Demirer,
2017). Endiistri 4.0 ile adin1 her alanda duymaya basladigimiz akilli robotik cihazlar
egitimcilerin dikkatini ¢cekerek, oncelikle matematik ve fen alanlarinda uygulamaya yonelik

prototip olusturmak (Blikstein, 2015) ve 6grencilerin iist diizey diisiinme becerilerini
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gelistirmek (Pauline vd., 2016) amaciyla egitim ortamlarinda kullanimi yayginlasmaya
baslanmistir. Boylelikle 6grencilerin bir amag ya da probleme iligskin ¢6ziim yollar1
belirleyebilmeleri ve uygulayabilmeleri saglanmasi hedeflenmistir (Numanoglu & Keser,
2017).

Robotik araglarin egitimde belirlenen bir amag¢ dogrultusunda programlanabilmesi
fikri; problem ¢6zme, yaratici diisiinme vb. bir¢ok iist diizey diisiinme becerisinin birlikte
kullanildig: algoritma ve kodlama becerisine sahip bireylerin sayisinin giderek artmasini
saglamigtir (Ozdogru, 2013). Ogrenciler tarafindan karmasik olarak algilanan programlama
stireglerinin, fiziksel ortamlara tasinmasi ile soyut bilgilerin somutlastirilmasi agisindan
onemli robotik uygulamalarin (Numanoglu & Keser, 2017) 3B program ¢iktis1 sunmasi
kodlama ve algoritma becerisinin kazandirilmasina yardime1 olmaktadir (Uggiil, 2017).
Bunun diginda dgrencilerin; 2B sanal nesnelerin yer aldigi ortamlar yerine daha gercekei 3B
nesneler sunan kodlama ve robotik etkinliklerine daha fazla ilgi duyduklari, robotik
etkinliklerle daha ¢ok zaman gegirmek istedikleri ve robotik etkinlikler sirasinda eglenerek
ogrendikleri yapilan arastirmalarla goriilmiistiir (Przybylla & Romeike, 2014). Ogrencilere
kodlama becerisini kazandirmak i¢in 6grenme ortamlarinda robotik etkinliklere yer verilmesi
bu becerinin daha hizli ve kolayca edinmelerini saglayacaktir (Yadagiri vd., 2015). Uguz

(2019) egitsel olarak robotik etkinliklerin avantajlarint Sekil 3’teki gibi 6zetlenmistir:
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Sekil 3

Egitsel agidan robotik etkinliklerin avantajlari.

o Bilgiyi Somutlastirma (Veselovska & Mayerova, 2015).

m Prototip olusturma ve 3B 6grenme giktisi (Mills vd., 2014).

m Grup olarak uygulama yapabilme (Mauch, 2001).
o Ust diizey diisiinme becelerini arttirma (Mayerova, 2012; Okkesim, 2014).
m Programlamaya yonelik basariyi arttirma (Caci vd., 2013; Cukurbasi, 2016).

m Gorsel-uzamsal becerilerin gelisimine katki saglama (Caci vd., 2013).

m STEM ve bilgisayar bilimine ait kavramlarin 6gretimini destekleme (Cook vd., 2011).

m Programlamaya ve derse yonelik olumlu tutum gelistirmeye yardimci olma (Kus, 2016).

Robotik Etkinlikler Egitsel Avantajlari

= Problem ¢6zme becerisini gelistirme (Barak, & Zadok, 2009; Dizman, 2018).

m Farkli 6gretim kademelerine ait diizeylere uygulanabilmesi (Danahy vd., 2013; Tire, 2018).

o Bircok bransta kullanilabilme (Marengo vd., 2019; 2014; Silik, 2016).

Sekil 3’te dzetlendigi gibi birgok avantaj ve 6zellige bagh olarak New Media
Consortium Horizon Raporuna (2015) gore gelecegin teknolojileri arasinda yer alan robotik
kodlamanin 6grenme-6gretme siireclerine dnlimiizdeki yillardan itibaren bir hayli fazla yer
edinmeye baslayacagi ongoriilmektedir. Endiistri 4.0’1n da etkisi ile teknolojiyi etkili ve
verimli kullanmanin, ayn1 zamanda gelistirmenin de 6nemli oldugu ¢agimizda robotik alanina
yonelik olarak insan giiciiniin yetistirilmesi 6nemlidir (OECD, 2017, Partnership, 2018). Bu
sebepten Otiirii egitim kurumlarinda 6grencilere kiigiik yaslardan itibaren kodlama egitimi
verilmesi biiyiik nem arz etmektedir. Ogrencilerin kiiciik yaslardan itibaren
kullanabilecekleri birgok robotik egitim seti veya programlama araglart bulunmaktadir. EKran
iizerinde kaplumbaga hareketi ile baglayan robotik kodlama seriiveni: Lego WeDo 1.0, Lego
WeDo 2.0, Lego Mindstorms NXT, Lego Mindstorms EV3, Lego Education SPIKE™ Prime,

M-bot, Vex 1Q, Robotik Dream, BeeBot ve Fischertechnik gibi okul 6ncesi egitimden baglayip
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yliksek 6gretime kadar her kademeye ve yas seviyesine hitap edecek robotik setleriyle devam
etmekte ve bu yonde ¢esitli birgok arastirmalar yapilmaktadir (Kus, 2016). Bu tez ¢alismasinda,
robotik pargalari, blok tabanli gorsel kodlama ara yiiziiniin sade olusu, 6grenci seviyesine
uygunlugu ve otantik gorevleri gergeklestirebilme durumu dikkate alinarak Lego Mindstorms Ev3
robotik setleri kullanilmigtir.

2.6.2. Egitimde Lego Robotik Uygulamalari

1932 yilinda Danimarkali marangoz Ole Kirk Cristiansen tarafindan tahta olarak
iiretilmeyen baglanan oyuncaklara Latince de “Birlestiriyorum” anlamina gelen LEGO adi
verilmistir. Programlanabilir robotik set ve oyuncak sektdriinde saygin bir yere sahip olan
Legolar, her gecen giin firma tarafindan gelistirilerek birbirlerine monte edilebilen plastik
pargalar halini almistir (Kiigiik & Sisman, 2017). Papert’in (1993) yapilandirmacilik anlayisi
dogrultusunda gelisen legolar, 6grenme siire¢lerine teknolojiyi entegre ederek, bireylerin
yaparak-yasayarak 6grenmelerini desteklemektedir (Kazez, 2015; Papert, 1993). 1960 yilinda
kiiclik yas gruplarinda olan 6grencilere programlama becerisi kazandirmak i¢in logo
programlama dili kullanilarak, daha sonraki senelerde programlama siirecini gorsellestirmeye,
somutlastirmaya ve matematiksel becerilere katki saglamak i¢in ¢esitli komutlarla hareket
edebilen bir kaplumbaga kullanilmaya baglamistir (Blikstein, 2015). Papert (1993) logo
programlama dilinin 6grencilerin farkli disiplinleri birlikte kullanarak bir {iriin
gelistirmelerine, list-bilislerine ve yaraticiliklarina katki sagladigini da belirtmistir (Blikstein,
2013; Papert, 1980). 1988 yilinda Massachutes Teknoloji Enstitiisii laboratuvarlarinda logo
programlama dili kullanilarak programlanabilir legolar gelistirilmeye baslanmistir (Temizkan,
2014).

Lego firmasi da programlanabilen yapilardan ilham alarak birbirine monte edilebilen
plastik parcalar ile tasarim yapilmasina imkan saglayan yapi oyuncaklarinin bu 6zelligini bir

adim daha Gtesine gecirerek programlanabilir lego parcalari liretmeye baslamistir. Farkli yas
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gruplarindaki 6grencilerin 6zelliklerini dikkate alarak farkli robotik setleri gelistirmislerdir.
Okul 6ncesinde biiyiik lego pargalarinin bulundugu Lego Duplo ve Lego Wedo 1.0,
programlamaya yeni baglayan ilkokul seviyesinde Lego Wedo 2.0, ortaokul ve lise
seviyesinde ileri diizey programlama becerisi edinmek i¢in Lego Mindstorms Ev3 setleri
kullanilabilmektedir (Lego Education, 2019). Bu ¢alismada ise ortaokul 6grencilerinin ileri
diizey program gelistirmelerini saglayarak otantik gorevlerini yerine getirebilmek i¢in Lego
Mindstorms Ev3 Core setleri kullanilmistir. Lego Mindstorms Ev3 Core seti 1 adet akilli
tugla, 2 adet biiyiik boy motor, 1 adet orta boy motor, 2 adet dokunma sensorii, 1 adet
ultrasonic sensor, 1 adet renk sensorii, 1 adet gyro sensor ile 541 teknik lego pargalarindan
olusmaktadir. Asagidaki resimde LEGO firmasindan tiretilen Lego Mindstorms Ev3 Core
setiyle olusturulmus temel egitim robotu ve drnek kod blogu gosterilmistir (Lego Education,

2019).

Tablo 1’de ise Lego Mindstorms Ev3 Core seti i¢erisinde yer alan motorlar, sensorler

ve cesitli teknik lego parcalarina ait gorseller ve bilgilendirmeler verilmistir.



44

Tablo 1
Lego Mindstorms Ev3 Core Set icerisinde yer alan motor ve sensérlere ait gorseller ve

agtklamalar (Teknokta, 2020).

EV3 tugla LEGO robotunun beynidir.

Bunu bir bilgisayar olarak
diistinebilirsiniz.
Evlerde, okullarda kullanilan

bilgisayarlarda Windows, MAC, Linux

gibi igletim sistemleri kullanilmaktadir.

EV3 tugla motorlar1 hareket ettirmek ve

sensorlerden gelen verileri islemek i¢in
EV3 Tugla
Linux igletim sistemini kullanmaktadir.
(Smart Brick)
Uzerinde 4 adet giris ve 4 adet cikis

portu bulunmaktadir. Giris portlarina

(1,2,3,4) sensorleri baglayarak EV3
tuglanin icine bilgi girmesini ve g¢ikis
portlarina (A,B,C,D) motorlari baglayarak
istenilen sekilde motorun doniis hareketini

saglayabilirsiniz.

Biiyiik motor (large motor) son hizda

Large
calistirildigi zaman dakikada 160 — 170

(Biiyiik)
kere doniis hizina sahiptir. Orta motora

Motor

gore daha yavas doner fakat daha
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Medium
(Orta)

Motor

gligliidiir. Baz1 durumlarda dénen motoru
elinizle tutup durduramayacaginiz kadar
giiclii bir sekilde donebilir.

EV3 tuglaya kablo ile baglandig1 zaman
otomatik olarak algilanir ve sensorlerden
gelen veriye gore hareket etmesi
saglanabilir.

Hem saat yoniinde hem de saat y6iiniin
tersine dogru donebilir. Motorun dénen
kismi turuncu + seklindeki kismudir.
Buraya istediginiz uzunlukta bir aks
baglayarak  olusturdugunuz  robotun
tekerleklerini veya herhangi bagka bir

parcasini hareket ettirebilirsiniz.

Orta motor (medium motor) son hizda
calistirildig1 zaman dakikada 240 — 250
kere dontiis hizina sahiptir.

EV3 tuglaya kablo ile baglandig1 zaman
otomatik olarak algilanir ve sensorlerden
gelen veriye gore hareket etmesi
Saglanabilir.

Hem saat yoniinde hem de saat y6iiniin

tersine dogru donebilir. Motorun donen
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Ultrasonic

Sensor

kismi turuncu + seklindeki kismidir.
Buraya istediginiz uzunlukta bir aks
baglayarak  olusturdugunuz  robotun
tekerleklerini veya herhangi bagka bir

pargasini hareket ettirebilirsiniz.

Belkide ¢ogumuz bu sensoriin nasil
calistigimi  biliyoruz. Teknik olarak
anlatmak gerekirse, bu sensor ¢alistirildigi
zaman kars1 tarafa ses dalgalar1 yollamaya
baslar, ses dalgalar1 havada belli bir hizda
ilerler ve karsidaki bir cisime g¢arptigi
zaman geriye gelen ses dalgalar1 tekrar
ultrasonik sensorlin igine girer, karsi
cisime carpip geri gelme siiresi hesaplanir
buna gore cisimin sensdre uzakligi
bilinebilir. Ses otesi denmesinin sebebi
kars1 tarafa yollanan ses insan kulagmin
duymayacagi  sekilde c¢ok  yiiksek

frekanstadir.
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Color
(Renk)

Sensor

Touch
(Dokunma)

Sensor

Gyro
(Yon)

Sensor

7 farkli renk algilayabilir : Siyah, mavi,
yesil, sari, kirmizi, beyaz, kahverengi.
Bunlarin disinda eger herhangi bir renk
gérmiiyorsa bosluga dogru tutuldugunu

algilayabilir.

Cok basit bir sekilde 3 farkli konumda
caligir, kirmizi diigmeye bastiginiz zaman,
basiliyken biraktiginiz zaman, aniden
basip biraktiginiz zaman motorlarin
hareket etmesini, EV3 tugladan ses
cikmasini, 1siklarin  yanip sonmesini

saglayabilirsiniz.

Uzerindeki kivrik oklar sensériin hangi
yonlerde algilayacagini gostermektedir.
Yaptiginiz programi robot iizerinde
calistirdiginiz zaman robotunuz saga veya
sola dogru donerse kac derecelik agiyla
dondiigiinii  hesaplayabilir veya bu
sensOrii robota dik olarak takarsaniz
egimli bir yiizeye c¢ikarken ne kadar egim

oldugunu hesaplayabilir ve duruma gore
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motorlarini otomatik olarak

hizlandirabilir.

Son olarak, Tablo 2’de ise Lego Mindstorms Ev3 ile tasarlanan egitim robotlarini
programlamak icin kullanilan kod bloklarinin goérselleri ve kod bloklarina iligskin agiklamalar
yer almaktadir.

Tablo 2

Lego Mindstorms Ev3 ile tasarlanan egitim robotlarini programlamak i¢in kullanilan

kod bloklarinin gorselleri ve kod bloklarina iliskin agiklamalar (Kunduracioglu, 2018)

Medium Motor: Orta motor, kolun

tasarladigimiz robotta bagli oldugu

motordur. Biiyiik motorlara kiyasla

daha diisiik bir gii¢ seviyesine sahip

{4:-) On for Seconds
@ On for Degrees

{® on for Rotations formlarda kullanilir.

oldugundan, genellikle bu veya benzer

Large Motor: Bu motorlar, orta
motorlarla ayn1 ¢alisma prensibine
sahiptir. Orta motorlarla

karsilastirildiginda, biiyiik motorlar

glicliidiir ve her sette iki adettir. Bu
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Line

Circle

Rectangle

Point

nedenle, genellikle lastiklere gii¢
vermek ic¢in kullanilirlar.

Move Streering: iki biiyiik motorun
tek bir blokla kontrol edilmesini saglar.
Direksiyon semboliinden anlasilacagi
gibi, robotun hareket yoniiniin
belirlenmesine yardimci olur. Ayrica,
motorlarin hizini ve doniisiinii de
belirleyebiliriz.

Move Tank: Move Streering komutu
ile hemen hemen ayni1 6zelliklere
sahiptir. Tek farki Move Tank komutu
ile tekerleklerin hizlarim ayr1 ayri
programlanabilmektedir. Yont
belirlemek yerine motorlara iletilen
giicli ayr1 ayr1 kontrol edebiliriz.
Display: Akilli tuglanin tizerindeki
ekranin kontrol edilmesini saglar.
Ekrana resim, sekil ve metin eklemek
icin kullanilir. Goriintiiler, sekiller ve
metinler belirlenir ve x ve 'y
koordinatlar1 ayarlanir. Bagka bir sey
yapmadan once ekrani temizleyebiliriz.

Motorlarda sag iistte motorun baglh
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Stop

& Play Tone

MY Play Note

oldugu port bulunur ve ekran blogunda
seklin ad1 veya goriintiiniin ve
yazilacak metnin adi bulunur.

Voice: Seslerin kontroliinii saglar.
Calinacak dosyayi, tonu veya miizik
notasini segtikten sonra ses seviyesini
ve sonunda ne yapacagini se¢iyoruz.
Sonlandiginda, program iginde
duruncaya kadar durabilir, tekrar
oynatabilir veya oynatmaya devam
edebilir. Ekrandaki gibi ses dosyasini,
miizik notasini veya sag Ustteki tonu
secebiliriz.

Brick Status Light: Akilli tugla
iizerindeki diigmelerin arkasindaki
1s1klar1 kontrol etmeyi saglar. Acik
veya kapali olarak secilebilir ve rengi
sar1, yesil veya kirmizi olarak
secilebilir. Sadece 151k yay1p
yaymayacagini veya bir sinyal gosterip
gostermeyecegini belirleyebiliriz.
Genellikle belirli durumlarda uyari i¢in

kullanilir.
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Flow Bloks (Akis Bloklar)
Start: Bu, program baslatildiginda
calisan ilk bloktur. Eklenen tiim
bloklar daha sonra galisir. Ayn1 anda

iki veya daha fazla prosediir yapmak

istediginizde, istedigimiz kadar
baslangi¢ noktasi verebilirsiniz.
Wait: Bekleme blogu zamani

geldiginde, belirtilen zaman veya

o ) ) | prosediir sona erene kadar bir sonraki
Y Q@

‘@| 1 prosediire gegemezsiniz. Olay zamana,
| diigmelere veya sensorlere gore
belirlenebilir.
Loop: Tekrarlanan prosediirler i¢in
o > ll—"'m dongiiler kullanilir. Dongiiler zamana,

tekrar sayisina, prosediiriin sonucuna,
diigmelere veya sensorlere bagli olarak

calisabilir veya sonsuza dek calisabilir.

Sonsuz ¢alisma durumunda, genellikle

“kesme” kullanilir. Sonsuz ¢alisma,




52

programin otomatik olarak
kapanmasini istemediginizde de
kullanilir.

Switch: Kosullu yonlendirme yapmak
veya program akisinda degisiklik
yapmak istediginizde kullanilir.
Anabhtar1 kullanirken, kosul i¢in bir
parametre ayarlanir ve olas1 degerleri
icin yeni akislar belirlenir. Anahtar
parametreleri, bir prosediiriin,
diigmelerin, sensorlerin veya daha 6nce
deger atanmis bir tamsay1y1, metni
veya boolean degerini gosteren bir
degiskenin sonucu olabilir.

Loop Interrupt: Bu, herhangi bir
kosul saglamadan dongiiden ¢ikmay1
saglayan bloktur. Genel olarak, bir
anahtarda bulunur ve belirtilen kosullar
elde edildiginde, dongiliden ¢ikmaya

izin verir.
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Sensor Blocks (Sensor Bloklarr)

Brick Buttons: Tugla iizerinde
bulunan diigmelerin degerini okumaya
izin verir. Her diigmenin bir referans

- ~ -3. —
- J numarasi vardir. Blok, diigmeye

o J_L basilan say1yi ¢ikarir. Birden fazla
diigmeye basilirsa, ciddi rakamlar
cikarir.

Color sensor: Renk sensériindeki her
rengin bir tamsay1 degeri vardir. Tespit

ettigi renk i¢in sayisal degeri aninda

X
D.ﬂ ’JJ yazdirir. Renk sensorii ayarlandiginda,
\ . .
m‘ ‘ l I J yanstyan 15181 veya ortamdaki renkleri
degil 15181 alabilir. Bu sayede giindiiz
ve gece farki gibi 6l¢timler yapabilir.
4 Infrared Sensor: Kizil6tesi sensor,

I ' - sensdriin oniindeki duvarla veya

‘ J herhangi bir nesneyle mesafeyi 6lgmek
)

icin kullanilir. Bir engele ¢arpmadan
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once durmak veya bir hedefe dogru

yonlendirilmek i¢in kullanilabilir.

Motor Rotation: Segilen motorun

| D :,
h anlik derecesini, doniis sayisini ve

(€ l l \ gliciinii okumaya izin verir.

Timer: Zamanlayici, prosediirler
arasindaki siireyi 6lgmek veya

programin belirli prosediirlerin siiresini

. . ,
IL \ @ C) JJ beklemesi i¢in kullanilir. Zamana
! m@ i’ 17 L dayal1 bir prosediir yapmamiz

gerektiginde, arka planda ¢aligsan bir
zamanlayici tanimlariz.

Touch Sensor: Bunu sadece bir
uzaktan kumanda gibi degil, aym

| - ‘ zamanda bir engel durumunda yeni bir
|

b& I 'J gorev yapmak i¢in de kullanabiliriz.

+ |

@l ]_

,_-

Ucg sekilde kullanilabilir: itilen diigme,
serbest birakilan diigme ve bas-birak

diigmesidir.

)= A< 1 1S A5 1= 145 1=

Data Processing Blocks (Veri Isleme Bloklari)
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Variable: Degiskenler programlamada
kullanilacak boolean, metinler ve
tamsayilar gibi degerler i¢in tanimlanir
ve kaydedilir. Bu blok sayesinde bir
degisken tanimlanarak bir deger
atanabilir ve taniml1 bir degiskenin
degeri okunabilir.

Constant: Matematikteki Pi say1s1 gibi
baz1 degiskenler asla degismez. Bu
degismeyen tanimlara sabitler denir.
Bu blok, bir sabiti tanimlamak ve
tanimlanmuis bir sabiti degerini okumak
i¢in kullanilir.

Array Operations: Oklar, bir dizi
degerin tek bir degiskende tutulmasina
izin verir. Bu blok, oka bir 6ge
eklemek veya onu oktan kaldirmak i¢in
kullanilir.

Logic Operations: Sonug olarak,
boolean degeri olarak donen
yordamlara mantiksal yordamlar denir.
Genel olarak, belirtilen kosullarin
karsilanip karsilanmadigini kontrol

etmek i¢in kullanilir.
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Math: Matematiksel prosediirlerin

yapilmasina izin veren bir bloktur.

|+ = L b —_ a Sonug toplama, ¢ikarma, ¢arpma,

5

gt bolme, mutlak deger, karekok ve iis

+ | 1 | 1
gibi 6zel bir prosediir tanimlanarak

hesaplanir.

G T hedl 1

Advanced Blocks (Gelismis Bloklar)

File Access: Dosya erisim blogu,

b . .
22 robota ylikledigimiz dosyayi silmek,

};w T GJ dosyadaki bir degiskeni okumak,

m " I I dosyaya yazmak ve agik bir dosyay1

kapatmak i¢in kullanilir.

Messaging: Mesajlasma blogu,

abc . . .
robotun bir mesaj gondermesine veya

‘ fasc] )
[D Q E & - J alinan bir mesaj1 okuyup
& T ’ ' l degerlendirmesine olanak tanir. Ayrica,

alinan ileti bu blokta iglenir.
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Bluetooth: Bu, robotun bluetooth

_ 0zelligini etkinlestirmeyi ve devre dis1

v J birakmay1, baska bir cihazi bluetooth
% an

iizerinden baglamay1 veya mevcut bir
o)))

3

baglantiy1 sona erdirmeyi saglayan bir

bloktur.
_ Keep Awake: Bu blok, cihazin ne

o) ¢
& |,

=
\Y

- Stop Program: Programin sonunu

\ belirlemek i¢in kullanilir. Prosediirler

iJ kadar stiredir ¢alistigina iliskin bir

L | deger tutmaya izin verir.

tamamlandiginda program duracagi

- i¢in genellikle kullanilmaz.

Lego robotik uygulamalarinin sebep-sonug iligkisi kurarak durumlar1 ve olaylari
analiz etmeyi saglamasi, 6grencilerin kendi robotlarini tasarlamalarina ve kodlamalarina
olanak sunmasi ve elestirel diisiinmeyi saglamasi; 6grencilerin tasarim becerilerini
gelistirmeye katki saglayabilmektedir (Basawapatna, 2016). Lego robotik ile 6grenciler
tasarim veya kodlama agamasinda yasadiklar1 sorunlara farkli ¢6ziim yollar1 getirerek kendi
¢Oziim yollarin1 olusturmalar1 onlarin problem ¢dzme, elestirel diisiinme, yaratici diigiinme
gibi iist diisiinme becerilerine katki saglamasinin yani sira olumlu benlik algis1
gelistirmelerine yardimci olabilmektedir (Gibbon, 2007; Varnado, 2005). Ayrica nesne tabanl
ya da metin tabanli programlama arag¢larindan farkli olarak 3B gercek nesneler {izerinden
program ¢iktis1 verebilen lego robotikler, bireylerin uzamsal becerilerinin gelisimine de katki

saglayabilmektedir (Gibbon, 2007). Ote yandan temelde lego robotik uygulamalarinin
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ogrencilerde problem ¢dozme becerisinin gelisimine katki saglayacak araglar ile 6grenmeyi
ogretmeyi ve merak duygularini gelistirmeleri amaglanmaktadir (Gibbon, 2007).

Kiling’a (2014) gore, lego robotikler iist diisiinme becerini gelistirmenin yani sira
ogrencilerin kendilerine olan 6zgiiveninin artmasina da yardimci olabilmektedir. Ogrencilerin
gergek hayatta karsilasabilecekleri problemlere iliskin durumlarin sunulmasi onlarin
belirlenen herhangi bir hedefe ulagma isteklerini, dolayisiyla da motivasyonlarinin gelisimine
olumlu yonde etki edebilmektedir (Seddighin, 2013). Ayrica lego robotigin eglenirken
ogreten yapisi sinif icerisinde yasanan bazi olumsuz durum veya davranislarin en aza
indirgenmesine de katki saglayarak 6grencilerin derse olan ilgilerini arttirabilmektedir
(Alimisis & Kynigos, 2009).

Lego robotikle gelistirilen uygulamalar 6grencilerin elestirel diisiinme, analitik
diistinme, akademik basari, algoritmalardaki mantik hatalarindan kaynaklanan sorunlari
bulma ve giderme (Cayir, 2010) gibi biligsel boyutlara ek olarak; motivasyon ve tutum gibi
duyussal, kiigiik kas becerilerinin gelisimi ve el kol koordinasyonu gibi psikomotor, birlikte
tiretme Ve birbirinden 6grenme gibi sosyal boyutlarinin gelisimine de katki
saglayabilmektedir (Kus, 2016; Strnad, 2018). Nitekim literatiirde lego robotik
uygulamalarinda ilgili pargalari bularak, birlestirme siirecinde ilk zamanlarda birtakim
zorluklar yasayarak zaman kaybettikleri, fakat ilerleyen zamanlarda bu asamada daha az
sorunlar yagamaya basladiklar1 ve legolarla farkl tasarimlar yapmaya baslayarak yapisal
tasarim konusunda giderek deneyim kazandiklar1 goriilmiistiir (Yal¢in, 2012). Ozellikle kiigiik
yas gruplarindan itibaren ders ortamlarinda lego robotik etkinliklere yer verilmesinin
bireylerin tipki bir miithendis, yazilimci, bilim adami gibi iiretme, kodlama, olumlu duygular
gelistirme, tasarlama, iletisim kurma vb. ¢ok boyutlu gelisimine katki saglayacagi
distintilmektedir (Cayir, 2010). Lego robotik araglarinin 6grencilere egitsel acidan

saglayabilecegi avantajlar ve ozellikleri Sekil 4’te 6zetlenmistir (Uguz, 2019).
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Sekil 4
Lego robotik araglarinin 6grencilere egitsel agidan saglayabilecegi avantajlar ve

ozellikleri (Uguz, 2019)

Yaparak
Programlama yasarak

. Ly Farkh sinif
ve algoritma 3grenme

diizeylerinde

m?ntlélm uygulanabiime
O0grenme
Gergek yasam 4
problemlerina Isbirligi
iliskin prototip yapabilme
olusturma
Uzamsz! Farkli
ZZE‘:;:S:Q Lego Robotik branslarda
ket se e Araglarlnln kullanilabilme
Ozellikleri
Ogrenme
sirecinde aktif 3B ¢ikti alma
olma
" ... Eglenceli ve
Hayal ettigi e
aranleri N SErenme
tasarlayabilme U3t duzey \
rusunme C')zg(jveni ortami sunma
Lecerilerinin arttirma
gelisimine

katki sgalama

Sekil 4’te goriildiigii gibi literatiirdeki birgok goriis dikkate alinarak verimli ve etkili
bir 6grenme siireci gegirebilebilmesi i¢in lego robotik uygulamalarin iyi planlanmas1 ve
robotik etkinliklerin dikkatlice gerceklestirilmesi 6zetle siirecin iyi yonetilmesi
gerekmektedir. Bu tez ¢alismasinda Lego Space set igerisinde yer alan gorevleri yerine
getirmeye imkan tanimasi, 6grencilerin seviyesine uygunlugu ve hazirbulunusluklarina bagh
olarak Lego robotik setlerinden Lego Mindstorms Ev3 Core set kullanilmigtir. Algoritma
olusturma, problem ¢6zme gibi programlama uygulamalarinin yer aldigi 5. Sinif Kodlama ve

Robotik dersinde 6grencilerin hazirbulunusluk ve gelisim diizeyleri dikkate alinarak ayrica
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gecmis lego robotik deneyimleri de dikkate alinarak Lego Mindstorms Ev3 Core set
kullanilmis, otantik gorevlere iliskin gercek yasam problemlerinin sunuldugu Lego Space set

igerisinde yer alan uygulamalar yapilmustir.
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3. Boliim
Yontem
Bu boliimde; arastirma modeli, evren ve 6rneklem (¢alisma grubu), uygulama siireci,
veri toplama araglari ile verilerin toplanmasi, verilerin analizi, arastirmacinin rolii — 6gretimin

yliriitiildiigli ortam ve arastirmanin gegerlilik-gilivenirliligi tanimlanmustir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmalarin gecerli ve giivenilir bir sekilde uygulanmasi i¢in uygun arastirma
yontemine bagvurulmasi gereklidir (McMillan & Schumacher, 2014). Her bir arastirmanin
giiclii ve zay1f yonleri olacagindan arastirma siireci iy1 bir sekilde tasarlanmalidir (Creswell,
2017). Grupla robotik programlama 6gretiminde otantik gérev odakli uygulamalarin ortaokul
5. sinif 6grencilerinin problem ¢ézme becerileri tizerindeki etkisini arastiran bu tez
calismasinda; nicel ve nitel verilerin kendi i¢lerinde derinlemesine incelenmesini ve
sonrasinda bir arastirma kapsaminda birlestirilmesini i¢eren (Byrne & Humble, 2007) ¢oklu
metot kullanilmistir. Coklu metot yontemi, tek bir aragtirma paradigmasi igerisinde ayni
paradigmayla ilgili olan farkli veri toplama ve analiz yontemlerini uygulamaktir (Balci, 2001).
Bu metot ile karma metot arasindaki fark; karma metotta bir arastirma sorusu i¢erisinde nitel
ve nicel yontemlerden bir arada yararlanilmasi, ¢oklu metotta ise birden fazla arastirma
sorusunun, ayr1 ayri farkli yontemlerle incelenmesidir (Tashakkori & Teddlie, 2010). Bu
caligma kapsaminda da farkli aragtirma sorulari farkli veri toplama ve analiz yontemlerinden
yararlanilarak incelediginden arastirma modeli olarak ¢oklu metot segilmistir.

Bu tez ¢alismasinin nicel kisminda, deneysel arastirma yontemleri igerisinde yer alan
deneysel arastirma yontemlerinden zay1f deneysel tek grup on test-son test deseni secilmistir.
Sekil 5’de arastirma kapsaminda kullanilan tek grup on test- son test modeli tasarimi
sembolize edilmistir. “Bu desende deneysel islemin etkisi tek bir grup tizerinde yapilan

caligmayla test edilir. Modelde grubun 6l¢gme araglarindan aldiklar1 6n-test ve son-test
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puanlarinin aritmetik ortalamasi arasinda anlamli farklilik varsa uygulamanin etkili oldugu
kabul edilir (Karasar, 2002; Balci, 2004). Deneklerin bagimli degiskene iliskin 6lgiimleri
uygulama oncesinde On test, sonrasinda son test olarak ayni denekler ve ayni 6lgme araglari
kullanilarak elde edilir” (Biiytikoztiirk vd., 2018).

Sekil 5

Arastirmada kullanilan tek grup on test-son test modeli tasarimi.

e Ozel Bursa ® Problem * Lego * Problem
Bahgesehir Go6zme Becerisi Education Gozme Becerisi
Ortaokulunda Olgegi Space Set Olgegi
Kodlama ve icerisinde yer
Robotik dersini alan 7 otantik
alan 56 gorevin yerine
ortaokul 5. getirilmesi

sinif 6grencisi

Bu tez ¢alismasinin nitel kisminda, betimsel arastirma yontemlerinden durum
caligmasi kullanilmistir. Durum ¢alismasi; bir duruma iliskin etkenlerin (ortam, bireyler,
olaylar, siirecler, vb.) biitiinciil bir sekilde arastirilmasi sonucunda ilgili durumu nasil
etkiledikleri ve ilgili durumdan nasil etkilendikleri {izerine odaklanir (Yildirim ve Simsek,
2018). Bu aragtirmada durum ¢aligsmasinin kullanilmasinin nedeni; 6grencilerin otantik
gorevleri yaparken karsilastiklar: sorunlara karsi tavirlarini, otantik gorevleri yaparken grup
halinde/bireysel ¢alismayi tercih etme nedenlerini ve otantik gorevleri yaparken hangi
problem ¢6zme adimlarini takip ettiklerini ortaya koymasi, bdylelikle de konuyu
derinlemesine incelemeye olanak veren bir yontem olmasidir. Durum ¢aligmalarinda
genellikle birden fazla veri toplama araci kullanilir (Yildirim & Simsek, 2018). Ayrica
arastirmanin nitel verilerinin elde edilmesi igin yar1 yapilandirtlmig gériisme formu, problem
¢ozme formu ve gozlem formu kullanilmistir. Bu ¢alismada durum ¢alismasi icerisindeki
desenlerden biitiinciil tek durum deseni (Tiir 1) segilmistir. Bu desende kritik 6Gneme sahip

olan yalnizca bir analiz birimi (Bir birey, bir kurum, bir program, bir okul, vb.) incelenir ve
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degerlendirilir (Yildirnm & Simsek, 2018). Bu ¢alisma kapsaminda da ortaokul 6grencilerinin

kritik bir konu hakkindaki goriisleri bir biitiin olarak incelenmis ve degerlendirilmistir.

3.2. Evren ve Orneklem (Cahsma Grubu)

Arastirmanin ¢alisma grubunu Bursa ili Mudanya ilgesi Ozel Bursa Bahgesehir
Ortaokulunda 2018-2019 egitim-6gretim y1il1 igerisinde egitim goren 31 erkek, 25 kiz 6grenci
olmak tizere toplam 56 ortaokul 5. sinif 6grencisi olusturmaktadir. Tablo 3’te 56 6grenciyi
kapsayan {i¢ adet 5. sinif subesine ait 6grenci sayilar1 yer almaktadir.

Tablo 3

Sinif/Sube Ogrenci Sayilar

Toplam Erkek Kiz
Sube Adi
Og‘renci Sayisi Og“renci Sayisi Og“renci Sayisi
5/A 18 10 8
5/B 18 10 8
5/C 20 11 9

Ornekleme belirleme siirecinde 6rnekleme yontemleri icerisinde yer alan segkisiz
olmayan 6rnekleme yontemlerinden uygun 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Bu 6rnekleme
yontemi; arastirmanin amacina uygun grup ya da bireylerin zaman, isgiicli ve para agisindan
daha kolay ulasilmasina imkan tanir (Biiyiikoztiirk vd., 2016). Bu tez calismasinda; 6rneklem
grubunun ayni1 yas ve egitim kademesinde olmasi gerektiginden ve daha 6nce grupla robotik
programlama 6gretimine yonelik herhangi bir etkinlik ¢alismasinda bulunmamis 6grencilerin
bu alanla tanigmalarini1 ve mesgul olmalarini saglamak amaciyla uygun 6rnekleme yontemi
kullanilmistir. Nitel verileri zenginlestirmek amaciyla farkli veri toplama araglarina da ihtiyag
duyulmustur. Veri toplama siireci igerisinde her siniftan bir grup secilerek haftalik etkinlikler

sonrasinda goriisme yapilmistir. Gorligme yapilan her bir grup; zengin bilgi birikimine sahip
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oldugu diisiincesiyle secildiginden seckisiz 6rnekleme yontemleri tiirleri igerisinde yer alan
amagsal ornekleme yontemi kullanilmistir. Seckisiz amagsal 6rnekleme, ¢alismanin amacina
bagl olarak bilgi acisindan zengin durumlarin segilerek derinlemesine arastirma yapilmasina
olanak tanir (Biiytikoztiirk vd., 2018). Uygun 6rnekleme yontemi ile segilen 56 6grenci
arasindan her {i¢ subeden secilen bir grup olmak {izere toplamda {i¢ gruptaki 6 6grenci
seckisiz amagsal drnekleme yontemi ile tercih edilmistir. Tez calismasi kapsaminda kullanilan
ornekleme yontemlerine ait bilgi ve dgrenci-grup sayilar1 Sekil 6°da gosterilmistir.

Sekil 6

Tez ¢alismasi kapsaminda kullanilan 6rnekleme yontemlerine ait bilgi ve 6grenci-grup

sayilar

Seckisiz Olmayan
Uygun Orneklem

56 Ogrenci
"28 Grup"

Seckisiz Olmayan
Amacsal Orneklem

6 Ogrenci
l|3 Grupll

3.3. Uygulama Siireci

Arastirmanin uygulama siireci 2018-2019 egitim 6gretim y1l1 igerisinde
gergeklestirilmistir. Uygulama asamasi toplam 13 haftadan olugsmaktadir. 13 haftalik
uygulama asamasinin 6 haftalik boliimii 2018-2019 egitim-6gretim y1linin birinci donemi
icerisinde gerceklestirilmistir. 6 hafta siiresince 6grencilere temel baslangi¢ seviyesinde Lego

Mindstorms Ev3 egitimi verilmistir. Temel baslangi¢ egitimi icerisinde yapilan etkinlikler “5.
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Smif Ev3 ile Robotik Maceralar1” kitabindan secilmistir. Temel baslangic egitimleri
kapsaminda haftalik uygulama etkinliklerine ait {inite bagliklar1 Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4

Haftalik uygulama etkinliklerine ait tinite basliklar:

Hafta Bolim Adi Uygulama Etkinlikleri
Hareket Kontrolii
1 Temel Hareketler
Keskin Doniis
Nesneleri Tasimak
2 Temel Hareketler
Alkilli Tugla Ekranindan Programlama
Sensor Kullanarak Doniis
3 Sensor Kullanimi
Renk Algilama
Nesne Karsisinda Durma
4 Sensor Kullanimi Nesneyi Algilama

Dokunma ve Durma

Coklu Gorev Olusturma
5 Gelismis Modeller
Dongii Olusturma

Cizgiyi Takip Etme
6 Gelismis Modeller
Engellerden Kurtulma

13 haftalik uygulama siirecinin kalan 7 haftasinda ise 6grencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirmek i¢in Lego Mindstorms Ev3 uzay gorev seti icerisinde yer alan 7
otantik goreve yer verilmistir. Uygulama asamasinin ilk 6 haftalik boliimiinde oldugu gibi
Lego Mindstorms Ev3 uzay gorev seti ile ilgili bilgiler i¢in de “5. Sinif Ev3 ile Robotik
Maceralar1” kitabi kullanilmigtir. Kitabin 4. boliimiinde bulunan Ev3 Space Challenge Set ile

Uzay Macerasi iinitesinde yer alan gorevler haftalik olarak 6grencilere sunularak, eksiksiz bir
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sekilde tamamlanmustir. Tablo 5’te 7 haftalik uygulama siirecinde gergeklestirilen gorevlere
ait basliklara yer verilmistir.

Tablo 5

Uygulama siirecinde gergeklestirilen gorevlere iliskin tinite basliklart

Hafta  Gorev Baslhigi

1 Iletisimi Etkinlestir (Activate Communications)

2 Miirettebatin1 Birlestir (Assemble Your Crew)

3 MSL Robotu Kurtar (Free the MSL Robot)

4 Uyduyu Yoriingeye Yerlestir (Launch the Satellite into Orbit)
5 Kaya Ornekleri Topla (Return the Rock Samples)

6 Gii¢ Kaynagini Giivenceye Alin (Secure the Power Supply)

7 Firlatma Islemini Baslat (Initiate Launch)

Uygulama 6ncesinde arastirmaci tarafindan haftalik olarak Lego Mindstorms Ev3
uzay gorev seti igerisinde yer alan otantik gorevlere ait senaryo ders kitabindan 6grencilere
aktarilmigtir. Bazi durumlarda Lego Education firmasinin resmi youtube kanalindan

(https://www.youtube.com/playlist?list=PLXxMWchZcCEEagAEakrRsE8ewJIDxtBTrq)

alinan aktivite videolar1 6grencilere sunulduktan sonra otantik etkinlikler baslatilmistir.
3.4. Veri Toplama Araglari ile Verilerin Toplanmasi

Tez ¢alismasi kapsaminda belirlenen arastirma sorularina yanit bulabilmek amaciyla;
problem ¢d6zme becerisi 6l¢egi, yart yapilandirilmis goriisme formu, gézlem ve problem
¢ozme formu olmak iizere toplam 4 adet veri toplama aracindan yararlanilmistir. Sekil 7°de
uygulama oncesinde, siirecinde ve sonrasinda kullanilan veri toplama araglari 6zetlenmistir.
Ilerleyen béliimlerde arastirmada kullanilan 4 veri toplama aracx ile ilgili detayli bilgi

verilmistir.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLxMWchZcCEEaqAEakrRsE8ewJIDxtBTrq
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Sekil 7

Arastirma kapsaminda kullanilan veri toplama araglar

*Problem Cézme eYari Yapilandiriimig *Problem Cozme
Becerisi Olgegi Goriisme Becerisi Olgegi
On Testi *Gozlem Son Testi

*Problem Cozme
Formu

3.4.1. Problem Cézme Becerisi Ol¢egi
Yapilandirilmamis problemlerin ¢éziimiine iliskin olarak Ge (2001) tarafindan
Ogretim sistemleri alanindaki doktora calismasinda gelistirilen, Tiirk¢e’ye Coskun (2004)
tarafindan uyarlanan problem ¢6zme becerisi 6lgegi 5. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme
becerilerini belirleyebilmek icin 6n test ve son test olarak uygulanmistir (Bkz. Ek-1). Olgek
dort faktorden olugsmaktadir ve her faktor bir problem basamagina aittir. Ayrica her faktor
beser maddeden olugsmaktadir. Her madde:
e Hicbir zaman=1
o Pekaz=2
e Arasira=3
o Sik sik=4
e Her zaman=5
seklinde 5°1i likert ile derecelendirilmistir.
Cevaplarin puanlandirtlmasi 1 ile 5 arasinda degisen degerlerle derecelendirilmistir.
Olgekte daha dncede bahsedildigi gibi 4 problem basamagi bulunmaktadir. Her bir problem
basamaginda toplam 20 madde yer almaktadir. Olgegin ilk bes maddesi problemi tanimlama

ve yorumlama asamast ile ilgili, 6 ile 10 arasindaki maddeler ¢oziimler liretme ve ¢oziim
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stirecini izleme agamas ile ilgili, 11 ile 15 arasindaki maddeler problem ¢6zme siirecini
degerlendirme ve karar verme ile ilgili maddelerden olusmaktadir. Son olarak 16 ile 20
arasindaki maddeler ise problem ¢6zmek i¢in kullanilan 6zel stratejilerle ilgili maddelerden
olusmaktadir. Problem C6zme Becerisi 6l¢eginin giivenirlik katsayis1 0,84 olarak
bulunmustur.

3.4.2. Yan Yapilandirilmis Goriisme Rehberi

Bu tez ¢alismasi kapsaminda 6grencilerin ¢caligmanin arastirma sorularina iliskin
deneyimlerini ortaya ¢ikarmak i¢in yar1 yapilandirilmis gériismeler yapilmistir. Yari
yapilandirilmis goriisme, goriismecinin baska birine sorular sorarak bilgi edinmeyi amaclayan
sozel bir veri toplama araci yontemidir. Goriismede katilimcilarin daha rahat olabilmesi ve
samimi cevaplar verebilmesi i¢in goriisme oncesinde ders 6gretmeni (arastirmaci) kiigiik
konusmalar yaparak dgrencilerin sorulari cevaplarken rahat olmalarint saglamistir. Bu
noktadan sonra katilimcilara gériismenin amaci ve goriisme siireci hakkinda genel bilgiler
vermistir. Gorlismeler, katilimeilarin iznine bagh olarak dijital ses kayit cithazi ile kayit
edilmistir.

Aragtirmada kullanilan goriisme sorular1 Karaoglu’na (2018) ait yiiksek lisans
calismasindan uyarlanilmistir. Karaoglu (2018) ¢calismasindaki gériisme sorularini bireysel
goriisme sorular1 ve ¢ift grup sorulari olmak tizere iki gruba ayirmistir. Bu tez ¢alismasinda
yalnizca ¢ift grup sorularindan yararlanilmistir (Bkz. Ek-2). Goriisme, kaliteli ses kaydi
yapabilmek ve ¢alisma hakkinda derin bilgi elde etmek i¢in ders bitiminde 6grenciler
bilgisayar laboratuvarindan ayrildiktan sonra gergeklestirilmistir. Yedi haftalik uygulama
stirecinin 1. ve 7. haftasi olmak tizere toplam iki haftasinda goriismeler gergeklestirilmistir.
Orneklem grubu siniflarindaki 6grenci sayist maksimum 20 kisi (10 grup) olmasina ragmen
her simiftan en iyi performans gosteren yalnizca 2 kisi (1 grup) ile goriisme yapilmistir.

Haftalik goriisme oturumlarinin her biri yaklagik 6 dakika siirmiistiir. Her siniftan zengin bilgi
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birikimine sahip oldugu diisiiniilen 1 grup katilimci ile goriismeler gergeklestirilmis, daha
sonra ses kayitlar1 arastirmaci tarafindan transkript edilerek yaziya dokiilmiistiir.

3.4.3. Alan Gézlem Formu

Tez calismasi kapsaminda grupla programlama yapan ¢iftler otantik gorevleri ¢ozmek
icin dogal ortamlarinda gozlenmistir. Veri toplama alani olarak kullanilan bilgisayar
laboratuvarinda arastirmaci zamani da not ederek gruplar1 gézlemlemistir. G6zlem notlar
gozlem formu araciligiyla kagit-kalem kullanilarak kayit altina alinmistir. Gézlem, herhangi
bir kurumda ya da ortamda meydana gelen olay veya durumlar1 detayl bir sekilde incelemek
i¢in kullanilan nitel bir yontemdir (Biiyiikoztiirk vd., 2018). Alanyazinda dort farkli gézlem
tiiriinlin oldugu belirtilmektedir. Bu tez ¢aligmasi kapsaminda Yapilandirilmamis Alan
Gozlemi (Tir 1 gozlem) yapilmistir (Bkz. EK-3). Bu gozlem tiirii, “davranigin gergeklestigi
dogal ortamlarda yapilir ve cogu durumda arastirmacinin ortama katildig, “katilimer gézlem”
denilen yontemdir” (Yildirim & Simsek, 2018). Bu tiir gozlemdeki amag, eldeki hipotezleri
test etmek veya desteklemekten ziyade katilimcilart dogal ortamlarinda ayrintili bir sekilde
incelemektir (Yildirnm & Simsek, 2018). Calisma kapsaminda arastirmaci katilimer gézlemci
olarak 6grencilerin dogal ¢alisma ortaminda bulunmustur.

3.4.4. Problem C6zme Formu

Calisma kapsaminda arastirmaci tarafindan gelistirilen problem ¢6zme formu ile
ogrencilerden nitel veriler toplanmistir. Arastirmacinin problem ¢6zme formunu
kullanmaktaki amact: katilimcilarin problemi ¢6zmeden 6nce, problemi ¢ézerken ve problemi
cozdiikten sonraki davranis ve diisiincelerini detayli bir sekilde 6grenmek bdylece veri
cesitliligi saglamaktir. Arastirmaci, problem ¢ézme formlarini uygulamanin 1. 4. ve 7.
haftasinda, gruplara uygulama sonrasinda dagitarak doldurmalarini istemistir. Problem ¢6zme
formlarinda uygulama haftasi bilgisi ve ilgili haftada Lego Mindstorms Ev3 uzay gérev

setinde gergeklestirdigi gorev bilgisi bulunmaktadir. Ayrica ciftlerin ilgili haftadaki rollerini
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(kodlamaci/uygulamaci) belirten veriler toplanmistir. Son olarak ¢alismanin arastirma sorulari
kapsaminda 6grencilerden problem ¢6zme yontemlerini belirtmeleri istenmistir. Problem
¢Oozme yontemi kategorisi i¢erisinde 4 ana baglik bulunmaktadir. Bu 4 ana baglik, arastirmada
kullanilan problem ¢dzme becerisi 6lgeginde kullanilan bagliklar1 igermektedir. Bu bagliklar
sirasiyla:

1. Problem ¢d6zmeye baslamadan 6nce ne yaparsin?

2. Problem lizerinde ¢alisirken ne yaparsin?

3. Problem lizerinde ¢alismay1 bitirdikten sonra ne yaparsin?

4. Problem lizerinde hangi yontemi uygulayarak ¢alistyorsun?
seklindedir (Bkz. Ek-4). Arastirmaci ilgili haftada basar1 gosteren ¢iftleri 6diillendirmek
amactyla sorumluluk kartlari kullanmigtir. Sorumluluk kartlari, her sinifta otantik gorevi ilk
olarak eksiksiz ve istenilen sekilde yerine getiren gruba verilmistir. Sorumluluk kartlarinin
kullanimindaki amag; Lego Mindstorms Ev3 uzay gorev setindeki ilgili problemi basarili bir
sekilde ¢06ziip, ¢iftin lizerlerine diisen gorev sorumlulugunu yerine getirdigi diisiincesindendir.
Ciftlerin uygulamanin kaginci haftasinda sorumluluk kart1 alip/alamadigi bilgisini de yine
arastirmaci problem ¢dzme formu araciligiyla kayit altina almistir. Asagidaki resimde

arastirma kapsaminda kullanilan sorumluluk kart1 gorseli yer almaktadir.

Sorumluluk bayle yerine getirilir!

7| — ‘ I

Sorumluluklarini yerine getirme 3
konusundaki gosterdigin ¢abadan
dolayi seni tebrik ederim.

Ogretmenin Adi Soyadr:

3.5. Verilerin Analizi
Tez calismas1 kapsamindaki arastirma sorularina yonelik nicel ve nitel verilerin
ozelliklerine gore analiz teknikleri kullanilmistir. Analiz siireci nicel ve nitel veri analizi

basliklar1 altinda ac¢iklanmastir.
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3.5.1. Nicel Veri Analizi

SPSS 25 paket programi ile yapilan nicel verilerin analiz edilme siireci Sekil 8’de
Ozetlenmistir.

Sekil 8

Nicel verilerin analiz edilme siireci.

¢ Veriler analiz edilmeden dnce 6rneklem grubu 6grencilerine arastirmaci tarafindan
grup ve 6grenci numarasi verilmistir.

* On test ve son testin herhangi birinde yer almayan katilimcilarin cevaplari veri
analizine dahil edilmemistir.

 Orneklemdeki her veri seti icin 6ncelikli olarak betimsel analiz yapilmis her madde icin
aritmetik ortalama ve standart sapmalari hesaplanmistir.

* On test ve son test olmak (izere iki asamada toplanan verilerin normal dagilim
ozelligine sahip olup olmadigini bulmak i¢in Kolmogorov-Smirnov testi uygulanmistir.

e Verilerin 6rneklem grubunda normal dagildig gbzlenmistir.

e iliskili (Bagimli) 6rneklemler t-testi ile dgrencilerin problem ¢ézme becerileri puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigina bakilmistir.

* iliskisiz (Bagimsiz) 6rneklemler t-testi ile 6grencilerin problem ¢dzme becerileri
puanlari arasinda cinsiyete gore istatistiksel olarak anlaml bir farkhlk olup olmadigina
bakilmistir.

3.5.2. Nitel Veri Analizi

Cift programcilarin goriismelerinden elde edilen nitel verilerin analizinde igerik
analizi ve betimsel analiz birlikte kullanilmistir. Icerik analizinde Yildirim ve Simsek (2018)
tarafindan onerilen adimlar takip edilmistir. Nitel arastirma verileri sirasiyla: verilerin
kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kodlarin ve temalarin diizenlenmesi ve bulgularin
tanimlanmas1 ve yorumlanmasi olmak {izere dort agsamada analiz edilir (Yildirim & Simsek,
2018).

Arastirmaci, ortaokul 5. sinif programcilarinin goriigmesinden elde edilen verileri
analiz etmeye baslamadan Once gorlisme yaptig1 6grencilerin tamamina ait ses kayitlarin

bilgisayara aktararak kayitlarin kalitesi tek tek kontrol etmistir. Verileri dogru bir sekilde
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yaziya gecirmek icin kayitlar birkag kez dinlemistir. Ogrencilerin cevaplar1 arastirmaci
tarafindan transkript edilmistir. Yildirim ve Simsek’e (2018) gore betimsel analizde elde
edilen verilerin dncelikle sistematik ve agik bir bicimde betimlenmesi gereklidir. Arastirmaci
ogrencilerin ses kayitlarini dinleyip verilerin kodlarini olusturmak igin transkripsiyonlarini
incelemistir. Daha sonra kodlar veri kiimesindeki iliskilerine gore siniflandirilarak, temalar
anlamli kod gruplarinin uygun temalar altinda olup olmadigi kontrol edilerek arastirmaci
tarafindan olusturulmustur. Bir sonraki adimda temalar ve kodlar arastirmaci tarafindan
tanimlanmustir. igerik analizinin sonuglarina sonug boliimiinde yer verilmistir. Raporlama
sirasinda katilimeilarin gizliliginin saglanmasi igin katilimcilara 6grenci, grup, cinsiyet ve

hafta bilgisi asagidaki gibi kodlanmustir.

G18-Ogr. 35 (K) & Ogr.36 (K) [1. Hafta]

L =» Grup Bilgisi L =» Cinsiyet Bilgisi

» Ogrenci Bilgisi » Hafta Bilgisi

Tez ¢alismasi kapsaminda, yar1 yapilandirilmis goriisme formlarina ek olarak bagka
nitel veri toplama aracglarindan da faydalanilmistir. Bunlardan birisi de alan gézlem formudur.
Bu tez ¢alismasi temel baslangi¢ egitimleri (6 hafta) ve uygulama (7 hafta) olmak tizere
toplam 13 haftadan olusmaktadir. Uygulama asamasinda haftada 90’ar dakika olmak tizere 7
hafta gozlem yapilmistir. Bu baglamda ortalama 10.5 saat gbzlem yapilmistir. Uygulama
sonrasinda gozlem notlar1 Microsoft Office Word belgesine aktarilmistir. Aragtirmacinin
notlari igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Alan gézlem formundan elde edilen veriler
calismanin nitel arastirma sorularini desteklemek ve zenginlestirmek i¢in kullanilmistir. VVeri

cesitlemesi (triangulation) bu sekilde gergeklestirilmistir. Yildirim ve Simsek (2018)
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cesitlemeye iliskin olarak, gozlem yoluyla elde edilen verilerin goriisme yoluyla teyit edilmesi
ya da goriismeyle elde edilen verilerin gozlemle teyit edilmesi 6rnegini vermistir.

Bu tez calismasinda kullanilan son nitel veri toplama araci problem ¢6zme formudur
(Bkz. Ek-4). Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini daha fazla yorumlamak amaciyla 7
uygulama haftasinin belirtilen 3 haftasinda veri toplanmistir. Bu formda “Problem ¢6zmeye
baslamadan 6nce ne yaparsin? Problem iizerinde ¢alisirken ne yaparsin? Problem iizerinde
caligmayi bitirdikten sonra ne yaparsin? Problem {izerinde hangi yontemi uygulayarak
caligtyorsun?” maddeleri yer almaktadir. Ogrencilerin forma verdigi yamitlardan elde edilen
veriler icerik analizi kullanilarak analiz edilmistir. Icerik analizi yontemi nitel ¢alismalarda
goriisme ve gozlemle birlikte kullanildiginda “verinin ¢esitlendirilmesi” (data triangulation)
amacina hizmet eder ve aragtirmanin gegerliligini 6nemli dl¢lide arttirmaktadir (Yildirm &
Simsek, 2018). Arastirmanin nitel boyutunda kullanilan veri toplama araglar1 ve analiz
yontemleri Tablo 6°da yer almaktadir.

Tablo 6

Arastirma Kapsaminda Kullanilan Nitel Veri Toplama Araglari ve Analiz Yontemleri

Veri Toplama Araci Analiz Yontemi
Problem C6zme Formu Icerik Analizi

Yar Yapilandirilmis Goriisme Formu Betimsel Analiz
Gozlem Formu Betimsel Analiz

3.6. Arastirmacinin Rolii ve Ogretimin Yiiriitiildiigii Ortam

Arastirmaci, Bursa ili Mudanya ilgesinde bulunan Ozel Bursa Bahgesehir
Ortaokulunda Robotik ve Kodlama §gretmeni olarak gérev yapmaktadir. Calismanin saglikli
bir sekilde yiiriitiilmesi i¢in arastirmanin uygulama 6ncesinde, uygulama esnasinda ve

sonrasinda aktif olarak yer almistir. Uygulama 6ncesinde arastirmaci, otantik gorevlerin
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gerceklestirilmesi igin 6grencilere gerekli problem senaryolari hakkinda bilgilendirmelerde
bulunmus, etkinlik i¢in kullanilacak uzay gorev seti modellerini inga etmis ve yapilmasi
istenen haftalik goreve iliskin videolar1 6grencilere sunmustur. Bunun yani sira arastirmaci,
verileri toplamada kullanilacak bazi veri toplama araglarini gelistirmis, arastirma igin
kullanilabilecek hazir veri toplama araglarina ulasip uygun olani se¢mistir. Lego Mindstorms
Ev3 seti hakkinda 6grencilere 6 hafta boyunca 5. Sinif Ev3 ile Robotik Maceralar1 kitab1
icerisinde yer alan temel baslangig¢ egitimleri vermistir. Gruplarin robotlarla programlama
ogretiminde 6 hafta boyunca egitimci olarak gorev yapan arastirmaci, 7 hafta siirecek tiim
uygulama siirecini yonetmistir. Arastirmada veri toplamak igin segilen 56 6grenciyi kapsayan
ti¢ siifta bulunan gruplarin haftalik otantik uygulamalar i¢in ayni siire harcanmasina 6zen
gostermistir. Uygulama yapilan siniflarda siireg icerisinde yaganabilecek sorunlari en aza
indirgemek i¢in aktif rol almistir. Uygulama esnasinda yasanabilecek ¢esitli teknik
problemleri gidermek icin gerekli 6nlemleri almis ve bu problemleri aninda ¢6zmeye
calismistir. Uygulamalar sonrasinda da nitel ve nicel tiim verileri toplayarak analiz etmistir.

Ogretimin yiiriitiildiigii robotik ve kodlama laboratuvarinda en fazla 24 6grenci ve her
ogrencinin kendisine ait tabletleri bulunmaktadir. Ayrica laboratuvar igerisinde her gruba 1
adet olmak tiizere toplam 12 adet bilgisayar bulunmaktadir. Laboratuvar icerisinde 13 adet
Lego Mindstorms Ev3 seti, FLL turnuvalarinda kullanilan standart boyutlardaki robotik
masasi, Lego Mindstorms Education EV3 uzay gorev seti, uygulamalar 6ncesindeki
bilgilendirme videolarin1 6grencilere sunmak icin 1 adet projeksiyon cihazi ve son olarak
ogrencilerin programlama yapmak i¢in kullandiklar1 tabletlerdeki goriintiiyii projeksiyon
cihazi vasitasiyla ekrana yansitmak icin 1 adet Apple TV bulunmaktadir.
3.7. Arastirmanin Gegerligi ve Giivenirliligi

Nicel ¢aligmalarda giivenirlik i¢ gecerliligi ifade eder (Karaoglu, 2018). Miles ve

Huberman (1994) giivenirlik konusunu “bulgularin gercegine giiven” olarak ifade etmektedir.
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Arastirmanin niteligini arttirmak icin alanyazinda farkli gegerlik ve giivenirlik tedbirlerinin
oldugu goriilmektedir (Booth vd., 2003). Calismada kullanilan veri toplama yontemi dikkate
almarak gecerlik ve giivenirlik 6nlemleri almak énemlidir (Uguz, 2019). Gegerlik ve
giivenirlik akademik ¢aligmalarin en 6nemli 6gelerindendir (Yildirrm & Simsek, 2013).

Bu tez ¢alismasinda deneysel arastirma yontemlerinden zayif deneysel desene
basvurularak hem nicel hem de nitel aragtirmalar i¢in alinan tedbirler birlikte uygulanmaistir.
Aragtirmanin gegerligini ve giivenirligini saglamak amaciyla nicel (PCB 6lgegi) ve nitel
(gbzlem, goriisme, problem ¢ozme formu) veri kaynaklari ile veriler toplanarak gesitleme
(triangulation) stratejisi yapilmistir. Yildirim ve Simsek’e (2018) gore farkli veri toplama
yontemleri ile (gériisme, gozlem, dokiiman incelemesi gibi) elde edilen verilerin birbirlerini
teyit amactyla kullanilmasi, elde edilen verilere ait sonuclarin gegerligini ve giivenirligini
arttirir. Gozlem siirecinde aragtirmacinin 6grendiklerini goriisme yoluyla teyit etmesi ya da
goriisme sonucunda elde edilen bulgularin dokiimanlarla desteklenmesi ya da yapilan
herhangi bir dokiiman analizine ait sonuglarin ilgili bireyler ile yapilacak goriismelerle
zenginlestirilmesi ve agiklanmasi arastirmanin inandiricili§ini arttiran diger 6nemli
yontemlerdir (Yildirnm & Simsek, 2018). Arastirma kapsaminda alinan giivenirlik ve
gergeklik onlemleri Tablo 7°de 6zetlenmistir.

Tablo 7

Arastirmamn Giivenirlik ve Gecerliligi I¢in Alinan Onlemler

Strateji Onlem

e Arastirma siirecinde arastirmacinin rolii (katilimci gbézlemci)

belirtilmistir.

e Otantik gorevleri yerine getirmek {izere kullanilacak olan materyaller

Gecerlik
I¢
Gegerlik

arastirmaci (ders 6gretmeni) tarafindan kontrol edilip, uzman

gorisleri alinmistir.
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e (alisma kapsaminda kullanilacak veri toplama araclarina alanyazinin
yani sira uzmanlarin goriisleri de alinarak karar verilmistir.

o Ornekleme se¢gme yontemi detaylandirilmis, drneklem sayisinin
miimkiin oldugunca fazla olmasi i¢in tiim 5. siniflar (5-A/B/C)
aragtirmaya dahil edilmistir.

o Calismada kullanilacak veri toplama araglarina ait giivenirlik ve

gecerlik onlemleri detaylica agiklanmustir.

Dis

Gegerlik

o Veri toplama stireci detayl1 bir sekilde agiklanmistir.

o Calisma kapsaminda kullanilacak arastirma yontemi ayrintili olarak
aciklanmustir.

o Uygulama Oncesi, siireci ve sonrasi agiklanmistir.

e (alisma Oncesinde ilk olarak 6rneklem grubuna uygulama stireci ve

veri toplama araglari tanitilmistir.

e Veri toplama araglarina ait yonergeler verilmis, glivenirlige olumsuz

etki olmamasi i¢in madde sayisina olabildigince dikkat edilmistir.

I¢
Giivenirlik

e Yardimci arastirmaci tarafindan da veriler kodlanarak

karsilagtirilmistir.

Giivenirlik

o Arastirma verilerinin sentezlenmesi ve analiz edilmesi i¢in uzman

gorislerine bagvurulmustur.

Dis
Gilivenirlik

Elde edilen nitel verilerin i¢ giivenirliligin saglanmasi i¢in bir yardimci aragtirmaciya
daha veriler gonderilmistir. Calisma kapsaminda elde edilen verilerin yardimei aragtirmaci
tarafindan kodlanmasi istenmistir. Yardime1 arastirmaciya gonderilen ve kodlarin igerisinde
bulunan MS Excel tablosunun 6rnegi Tablo 8’de bulunmaktadir. Yardimci arastirmaci,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimiinde yiiksek lisans dgrencisi olup, 7 yildir
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretmeni olarak gérev yapmaktadir. Ayrica yardimei
arastirmaci derslerinde grupla programlama yaptirmakta ve blok tabanli kodlama araglari

kullanmaktadir. Nitel veri toplama araglariyla elde edilen kodlar, yan yana yazilmistir.
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Orneklem grubunda yer alan katilimcilarin cevaplar ilk siitunda alt alta siralanmistir.
Katilimcilara ait her veri satir1 i¢in yardimci arastirmacidan olusturulan kodlardan yalnizca bir
tanesini se¢mesi istenmistir. Yardimci arastirmaci kodlamay1, 6grencilerin verdigi yanit hangi
koda uygunsa ilgili satir ve stitunun kesistigi hiicreye 1 yazarak gerceklestirilmistir. Capraz
hiicrelerdeki degerler kodlayicilarin ortak olarak kullandigi kod sayisin1 vermektedir. Toplam
stitun ve satir hiicrelerinde ise verilen ayni siitun ve satirlarda yer alan kodlarin toplam sayisi
verilmektedir. Toplam siitun hiicrelerinde yer alan degerlerin toplamui ile toplam satir
hiicrelerinde yer alan degerlerin toplaminin esit olmasi gerekmektedir. Kodlama islemini
kolaylastirmak i¢in kodlara iliskin aciklayict ifadeler ve orneklerin yer aldigi rehber
hazirlanmistir.

Tablo 8

Problem Cozme Formuna Iliskin yardimci arastirmaciya gonderilen Excel tablosunun

ornegi
= < S =
e s 3 e E 3
© g = E S o O E 5 2
== = o) o & = & O g
Veri s 3 s B 2 ~ g B
@ s = < = = > < 3
a > S =] £ ) S 5 E A
Y, = 8 S g2
< m
Model iizerinde denerim. 1
Dogru mu diye bakariz. 1
Sevingten ugariz. 1
Baska ¢6ziim yollar1 olup 1
olmadigina bakariz.
Calismay bitirdikten
sonra diger gruplara 1

yardim ederiz.

Higbir sey yapmayiz. 1
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Baska problemler

diisiiniip, onu ¢ozeriz.

Yardimci arastirmactya iletilen verilerin kodlanma igleminin tamamlanmasinin
ardindan, arastirmanin giivenirligini ortaya koymak iizere Cohen Kappa katsayisindan
yararlanilmigtir. Kappa testi, iki ya da daha fazla gézlemcinin uyumunu ve giivenirliligini
Olgen parametrik olmayan bir istatistik yontemidir. Uyumun karsilastirildigi degisken
kategorik degiskendir (Cohen, 1960). Bu asamada, aragtirmaciya ait kodlar satirlara, yardimet
arastirmactya ait kodlar ise siitunlara gelecek sekilde matris ¢ikarilmistir. Bu islem Tablo 9,
Tablo 10, Tablo 11 ve Tablo 12°de gosterilmistir.

Tablo 9

Problemi Analiz Etme ve Hedefleri Tanimlama temast altindaki kodlarin uyumu

Arastirmaci Yardimci Arastirmaci
Alt Tema Problemi Analiz Etme Coziim Yollar1 Diisiinme
5 £
@ — g < s I =
E £ 2 3 E s | E = g £ o 2 x E E
Kodlar L © § o B E 15 8 g < E EE & el
% BZt (:|f 5Z2E 8:8=¢€
: = N o ,
£ g A 2 s < Lc)% O 5 & M g
N <
7))
Hayal Etme 9 2 11
Robot Gibi
3 3
Diisiinme
Zihinde
10 10
Cozme
Mantigim
1 26 27
Anlama
Canlandirma 1 20 21
Strateji
o 1 19 20
Gelistirme

Yardim Alma 2 1 3



Gegmis
Ogrenimler
Kaynak
Kullanim1

Siitun

Toplamlan

11 3 11 26 22 20 5 11

12

-
[N
N
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Za=9+3+10+26+20+19+2+11+2=102

satir toplami * siitun toplaml 11*11
ef = = 1.08
toplam 112

satir toplami * siitun toplaml 3%3
ef = = 0.08
toplam 112

satir toplami * siitun toplam 10 * 11
ef = = = 0.98
toplam 112

satir toplami * siitun toplami1 27 * 26
ef = = = 6.26
toplam 112

satir toplami * siitun toplam1 21 % 22
ef = =4.12
toplam 112

satir toplami * siitun toplam1 20 * 20
ef = = 3.57
toplam 112

satir toplami * siitun toplaml 3%5
ef = =0.13
toplam 112

satir toplami * siitun toplaml 12 11
ef = =1.17
toplam 112

satir toplami * siitun toplaml 5%3
ef = =0.13
toplam 112




Z ef =0.08+0.98+6.26 +4.12 +3.57 + 0.13 + 1.17 + 0.13 = 16.44

(20— Zef 102-1644 8556
~ N-Yef 112-16.44 95.56

= 0.89

Tablo 10

Coziimler Uretme ve Coziimii Gelistirme temasi altindaki kodlarin uyumu

80

Arastirmaci Yardimci Arastirmaci
Alt Tema Hedefi Gerceklestirme Yeniden Yapilandirma
(40}
S 2 -
o < & ,g Q § g g. é S = :é =
Kodlar %g Z<§L§f_ﬁ§“§,§§«%‘§§
$ £ £ 83 =8 =5 |= =% 38 4732
a S 5 = N 5 s é O g 5
3 < NV > < = =
v N
Deneme
36 2 2 40
Yanilma
Kodlama
7 7
Yapma
Adim Adim
. 1 12 13
Ilerleme
Kagida Cizip
5 5
Kodlama
Yardimlagma 1 5 6
Analiz Etme 11 1 12
Anlamaya
3 1 4
Calisma
Zihinde
1 24 25
Cozme
Siitun
38 9 14 5 5 12 4 25 112

Toplamlari
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Za=36+7+12+5+5+11+3+24=103

satir toplami * siitun toplaml 40 = 38 147
ef = toplam 103 7
satir toplami * siitun toplam1 7%9
ef = = 0.61
toplam 103
satir toplami * siitun toplaml 13 * 14 176
ef = toplam 103
satir toplami * siitun toplaml 5%5
ef = = 0.24
toplam 103
satir toplami * siitun toplam1 6*5
ef = =0.29
toplam 103
satir toplami * siitun toplam1 12+12 -
ef = toplam 103 '
satir toplami * siitun toplaml 4 x4
ef = = 0.15
toplam 103
satir toplami * siitun toplam1 2525 .06
ef = toplam 103 '

Z ef =147+ 0.61+1.76 + 0.24 + 0.29 + 1.39 + 0.15 + 6.06 = 25.2

Ya— Yef 103—252

K =

77.8

= 0.89

N— Sef 112-252

~ 868



Tablo 11

Sonuglart Degerlendirme ve Kontrol Etme temast altindaki kodlarin uyumu

Arastirmaci

Yardimci Arastirmaci

Alt Tema Fiziksel Etkinlikler Zihinsel/Duygusal EtKinlikler
) = ‘ES = =
S ‘o —_— E o -
5] S ~ o 9 — = g o © =
T & [ E> o = LR~ > £ =
Kodlar g E u?j "_‘E‘:'g 5 © © = > 2 Zl £
- @ 5] = E ® L E = < 7 j=| o o E
58 > E R E B8 B S T 2 @mag*”
(@] =) o & O = S g A > ﬁ
\4 o = < o
< e 2
Denemeler
3 20
Yapma
Kontrol Etme 2 20
Coziime liskin
Alternatif Yollar 32 33
Gelistirme
Yardimci Olma 11
Mutlu Olma 15 1 16
Sonraki Gorevi
3 5
Diistinme
Bir sey
1 5 6
Yapmama
Siitun
35 15 4 5 111
Toplamlar
Za=17+18+32+9+15+3+5=99
__satir toplamu # stitun toplam1 20 18 3.63
toplam - 99 7
__satir toplamu * stitun toplam1 20 %23 164
toplam 99 7
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__ satir toplamu * stitun toplam1 33 * 35

= = =11.6
ef toplam 99
satir toplam1 * siitun toplam1 11 * 11
ef = = =119
toplam 99
satir toplam1 * siitun toplam1 16 * 15
toplam 99
satir toplami * siitun toplam1 5 * 4
toplam 99
satir toplami * siitun toplam1 6 * 5
ef = = = 0.30
toplam 99

Z ef =336+4.64+11.6+ 119+ 242+ 0.20+ 0.30 = 344

K_za—zef_ 99 —34.4 646
~ N-—Yef 111-344 766

= 0.84

Tablo 12

Hipotezler Olusturma ve Problem Cozme Siireci temast altindaki kodlarin uyumu

Arastirmaci Yardimci Arastirmaci
Uygulama Uygulama Uygulama
Alt Temalar j .
Oncesinde Esnasinda Sonrasinda
9 < g o
5 3 g |2 £ g Z 5 =
S 258 |5 € ,L,35 25 |%8 3
Kodlar C EEC | g E <85 E 2 |85 g E
ES] O 2 «© g =T g 5 © © = ’%D @l =
EC:2z |8 & 2§~ |89 £
— )bD : ‘:
N - 8 M X
Zihinde Cozme 7 7
Gegmis
Ogrenimlerden 1 3 4

Yola Cikma



Deneme

Yanilma > !
Kilavuzu Takip

Etme

Adim Adim

flerleme

Kendime Ait

Yontem

Motivasyon

Saglama

Siitun

Toplamlar:

Za=7+3+55+5+25+5+2=102

satir toplami * siitun toplam1 7 * 8
ef = = = 0.54
toplam 102

satir toplami * siitun toplam1 4 * 5
ef = = =0.19
toplam 102

satir toplami * siitun toplam1 56 * 59
ef = = = 32.3
toplam 102

satir toplami * siitun toplami1 8 * 5
ef = = = 0.39
toplam 102

satir toplami * siitun toplam1 27 * 25
ef = = = 6.61
toplam 102

satir toplamui * siitun toplam1 7 * 7
ef = = = 0.48
toplam 102

satir toplami # stitun toplami 2 * 2
ef = = = 0.03
toplam 102

[N
[EEY
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Z ef =054+ 0.19+32.3+0.39 + 6.61 + 0.48 + 0.03 = 40.5

K_za—zef_ 102 —40.5 615
~ N-—Yef 111-405 705

= 0.87

Matrislerin ¢ikartilmasi isleminin ardindan, Cohen’in kappa katsayisi1 hesaplanmustir.
Bu temalar, (1) problemi analiz etme ve hedefleri tanimlama, (2) ¢oziimler iiretme ve ¢oziimii
gelistirme, (3) sonuglar1 degerlendirme ve kontrol etme, (4) hipotezler olusturma ve problem
¢bzme siireci olarak siralanmis ve yukaridaki tablolarda gosterilmistir. Koyu renkle ifade
edilen rakamlar eslesme degerlerini gdstermekte, eslesmenin olmadigi durumlarda ise
tablolardaki ilgili alanlara aragtirmacinin ne diistindiigiine iliskin rakamlar eklenmistir. Cohen
Kappa katsayisinin hesaplanabilmesi i¢cin Sim ve Wright (2005) tarafindan 6nerilen adimlar
takip edilmistir.

Elde edilen k degerine iliskin olarak yorumlamalar (Landis & Koch,1977) asagidaki
Tablo 13’te sunulmustur.

Tablo 13

K degeri degerlendirme tablosu

K degeri Yorum
<0 Sansa bagli olabilecek uyumdan daha ko6tii uyum olmasi
0.01-0.20 Onemsiz diizeyde uyum olmasi
0.21-0.40 Zayif diizeyde uyum olmasi
0.41-0.60 Orta diizeyde uyum olmast
0.61-0.80 Iyi diizeyde uyum olmasi
0.81-1.00 Cok iyi diizeyde uyum olmasi

Problem ¢6zme formuna iliskin Cohen Kappa katsayilari belirlenen 4 temada sirasiyla
0.89, 0.89, 0.84 ve 0.87 bulunmustur. Bu sonuglara iliskin olarak 4 temada ¢ok iyi diizeyde

bir uyum s6z konusudur.
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Calisma kapsaminda gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis gériisme formundan elde
edilen verilerin de yardimci arastirmaci tarafindan kodlanmasi istenmistir. Yardimei
arastirmaciya gonderilen ve kodlarin igerisinde bulunan MS Excel tablosunun 6rnegi Tablo
14°te bulunmaktadir. Problem ¢6zme formunda yapilan islemlerin aynisi yar1 yapilandirilmig
goriismeler icin de tekrarlanmistir.

Tablo 14

Yar Yapilandirilmis Gériisme Formuna Iliskin yardimct arastirmaciya gonderilen

Excel tablosunun ornegi

Veri Devam Ederim Birakirim

Bizimde ilk baslarda yapamadigimiz

seyler oldu fakat biz pes etmedik. Pes 1
etmeyiz ama bazen sinirlendigimiz oldu.

Yani biraz sinirlenirim, biraz liziiliirim.

Baya denedikten sonra hi¢ olmuyorsa

yani bir milyon kere denedigimde yine

olmuyorsa ara sira pes ederim.

Yardime1 aragtirmaciya iletilen yar1 yapilandirilmig gériisme formuna ait verilerin
kodlanma isleminin tamamlanmasinin ardindan, arastirmanin giivenirligini ortaya koymak
iizere Cohen Kappa katsayisindan yararlanilmistir. Bu asamada, arastirmaciya ait kodlar
satirlara, yardimci arastirmaciya ait kodlar ise siitunlara gelecek sekilde matris ¢ikarilmastir.

Bu islem Tablo 15, Tablo 16, Tablo 17, Tablo 18 ve Tablo 19’da gosterilmistir.
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Tablo 15

“Programlama yaparken arkadasinla ¢alismak nasil bir durum? Sana neler

hissettiriyor?” temasi altindaki kodlarin uyumu

Arastirmaci Yardimc1 Arastirmaci

g =

g E qé = =

Kodlar e 5 = g E

s > & wnl =

5 ! — =

D e
Yardimlagma-Verim 9 1 10
Tasarruf 2 2
Siitun Toplamlari 9 3 12

Za=9+2=11

satir toplam * siitun toplam1 9 * 10
ef = = =8.18
toplam 11

satir toplamui * siitun toplam1 2 * 3

= = = 0.54
ef toplam 11

Z ef =8.18 + 0.54 = 8.72

K_za— Yef 11-872 228
~ N-Yef 12-8.72 3.28

= 0.69



88

Tablo 16

“Ders i¢ci programlama aktivitesinde karsilagtigin sorunlara karsi tavrin nasil olur?

Calismani nasul stirdiiriirsiin? Pes eder misin?” temasi altindaki kodlarin uyumu

Arastirmaci Yardimci Arastirmaci
£ g
E E = o
Kodlar S 5 = =
© & N [
O uw =

s =

Devam Ederim 9 9

Birakirim 3 3
Siitun Toplamlari 9 3 12

Za=9+3=12

satir toplami * stitun toplam1 9% 9

= = = 6.75
¢ toplam 12

satir toplami * stitun toplam1 3 * 3

= 0.5
¢ toplam 12

z ef = 6.75+ 0.5 = 7.25

K_Za—Zef_ 12-7.25 475
 N-—Yef 12-725 475




Tablo 17

“Derste ogrendiginiz bilgileri kullamirken grup arkadasiyla ¢alismak aktiviteyi

tamamlamayi nasil etkiledi.” temast altindaki kodlarin uyumu

Yardimci Arastirmaci

Arastirmaci

z
]
— — } S =
Kodlar = S g E
A N @l 3
=]
[
Katki1 12 12
Zarar 0 0
Siitun Toplamlari 12 0 12
Z a=12+0=12
satir toplami * siitun toplam1 12 x 12
toplam 12
_satir toplami * stitun toplam1 0% 0 0
r = toplam 12

Zef=12+0=12

_Za—Zef_ 12-12
k= N-Yef 12-12
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Tablo 18
“Programlama etkinligini tamamlarken grup arkadasinizia programlama
yvapabileceginize dair ozgiiveniniz degisiyor mu? Ne diigiintiyorsunuz?”’ temast

altindaki kodlarin uyumu

Arastirmaci Yardimci Arastirmact
= -
E 5 5 5 :
) ST =
Kodlar S S 2 g &
ol RZ ! £ 3 | I
o e B e n
A A 2 A S
A
Degistigini Diislintiyor 7 7
Degismedigini Diisiiniiyor ) 5
Siitun Toplamlari 7 5 12
Z a=7+5=12
satir toplamui * siitun toplam1 7 * 7
ef = = = 4.08
toplam 12
satir toplami * stitun toplami1 5% 5

toplam 12
Z ef =4.08+2.08=6.16

K_Za—Zef_ 12-6.16 584
~ N-—Yef 12-6.16 584
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Tablo 19

“Diger derste yeni aktiviteyi tamamlarken grup halinde mi yoksa bireysel mi ¢calismak

istersin?” temasi altindaki kodlarin uyumu

Yardimci Arastn’mam

Arastirmaci

3 = 7 y =
Kodlar =y S 5 g g
0 o ¥ “ g
[
Bireysel 0 0
Grupla 1 8 9
Kararsiz 3 3
Siitun Toplamlar: 1 8 3 12
Z a=0+8+3=11
_satir toplami * stitun toplam1 01 0
ef = toplam 11
satir toplami * siitun toplam1 9 %9
toplam 11
satir toplami * stitun toplam1 3 * 3
ef = = = 0.81
toplam 11
Z ef =0+7.36+0.81 =8.17
a— )e 11-8.17 2.83
K = 2 2¢f _ = =0.73

N—Yef 12-8.17 3.83
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Tablo 20

Yart yapilandirilmis goriisme formuna iligkin temalara ait giivenilirlik katsayilar: ve

yorumlari
Temaya iliskin
Tema Yorum
K Degerleri
Programlama yaparken arkadasinla ¢alismak nasil Iyi diizeyde
0.69
bir durum? Sana neler hissettiriyor? uyum

Ders i¢i programlama aktivitesinde karsilastigin

Cok 1yi diizeyde
sorunlara kars1 tavrin nasil olur? Calismani nasil 1
uyum
stirdiiriirsiin? Pes eder misin?
Derste 6grendiginiz bilgileri kullanirken grup
Cok 1yi diizeyde
arkadasiyla ¢aligsmak aktiviteyi tamamlamay1 1
uyum
nasil etkiledi?
Programlama etkinligini tamamlarken grup
Cok 1yi diizeyde
arkadaginizla programlama yapabileceginize dair 1
uyum
Ozgliveniniz degisiyor mu? Ne diisiiniiyorsunuz?
Diger derste yeni aktiviteyi tamamlarken grup Iyi diizeyde
0.73
halinde mi yoksa bireysel mi ¢caligmak istersin? uyum

Tablo 20°de yar1 yapilandirilmig goriisme formuna iligkin temalara ait giivenilirlik
katsayilar1 ve yorumlar1 yer almaktadir. Yukarida yer alan tablolarda belirtildigi izere Cohen
Kappa katsayilar1 belirlenen 5 temada sirasiyla 0.69, 1, 1, 1 ve 0.73 ¢ikmistir. Bu sonuglara
iliskin olarak birinci tema olan “Programlama yaparken arkadasinla ¢alismak nasil bir durum?

Sana neler hissettiriyor?” i¢in 0.69 iyi diizeyde uyum olmasi, “Ders i¢i programlama
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aktivitesinde karsilastigin sorunlara karsi tavrin nasil olur? Calismani nasil siirdiirtirsiin? Pes
eder misin?” i¢in 1 ¢ok iyi diizeyde uyum olmasi, “Derste 6grendiginiz bilgileri kullanirken
grup arkadasiyla calismak aktiviteyi tamamlamay1 nasil etkiledi?” 1 ¢ok iyi diizeyde uyum
olmasi, “Programlama etkinligini tamamlarken grup arkadasinizla programlama
yapabileceginize dair 6zgiliveniniz degisiyor mu? Ne diisliniiyorsunuz?” 1 ¢ok iyi diizeyde
uyum olmas1 ve son olarak “Diger derste yeni aktiviteyi tamamlarken grup halinde mi yoksa

bireysel mi ¢alismak istersin?” 0.73 iyi diizeyde bir uyum s6z konusudur.
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4. Boliim
Bulgular
Aragtirmanin bu béliimiinde, aragtirma kapsaminda kullanilan yontemlerle elde edilen
verilere iliskin bulgular ve bu bulgularin yorumlar1 yer almaktadir. ilk olarak nicel yontemle
elde edilen problem ¢6zme becerisine iliskin bulgular daha sonra ise nitel yontemlerle elde

edilen bulgular sunularak yorumlanacaktir.

4.1. Nicel Boyuta iliskin Bulgular
Bu bdliimde problem ¢6zme becerisi 6l¢egine iliskin hipotezler, bu hipotezlere ait

bulgular ve arastirmacinin konuya iligskin yorumlarina yer verilmistir.

4.1.1. Problem Cézme Becerisine Iliskin Bulgular

Bu béliimde arastirmanin ilk sorusu olan “Calisma grubu ogrencilerinin problem
¢ozme becerisi olgegine iliskin on test ve son test ortalama puanlar: arasinda anlamli bir
farkliik var midir?” sorusunun iki alt sorusuna cevap aranmaktadir. Calisma grubunda yer
alan 6grencilerin (n=56) problem ¢dzme becerisi dlgegine verdikleri 6n test ve son test
ortalama puanlarinin karsilagtirilmasi i¢in kullanilmasi gereken teste karar vermek igin
oncelikli olarak 6rneklem grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlarinin normal dagilim
gosterip gostermedigine bakmak i¢in Kolmogorov-Smirnov testi yapilmistir. Bu teste iliskin

veriler Tablo 21°de yer almaktadir.

Can (2013)’a gore katilimer sayisinin 30’un altinda oldugu durumlarda Shapiro-Wilk,
30 ve iizerinde oldugu durumlarda Kolmogorov-Smirnov testinin kullanilmasi gerekir. Fakat
Biiytikoztiirk (2005, s.42) veri sayisinin 50 nin {izerinde oldugu durumlarda Kolmogorov-
Smirnov 6nermektedir. Alanyazinda bu testlerdeki 6rneklem sayisi ile ilgili ¢esitli tartismalar
vardir. Bu ¢alismanin 6rneklem sayis1 56 oldugu i¢in belirtilen her durumda Kolmogorov-

Smirnov testinin yapilmasi gerektigi sonucuna varilmistir.



95

Tablo 21

Normallik Testi

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
[statistik N p Istatistik N p
On Test 0,089 56 0,200 0,971 56 0,197
Son Test 0,087 56 0,200 0,968 56 0,148

Yapilan islem sonucunda 6n test ve son test puanlarina ait p degeri birbirlerine esit
olup p=0,200 bulunmustur (Tablo 21). Normallik testi i¢in kullanilan Kolmogorov-Smirnov
testinin anlamlilik test sonucu p>0,05’ten biiylik oldugundan veriler normal dagilmaktadir.
Ogrencilerin uygulama dncesi puanlari ile uygulama sonucundaki puanlari arasinda anlamli
bir farklilik olup olmadigini belirlemek icin iliskili (bagimli) 6rneklemler t-testi yapilmistir.
Tablo 22°de test sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 22

Problem ¢ozme becerisi on test ve son test puanlarimin bagimli 6rneklemler t-testi

istatistikleri
Olgiim N X S sd t p
On Test 56 3,637 0,600 55 -0,445 0,657
Son Test 56 3,686 0,675

Tablo 22’ye bakildiginda 6grencilerin problem ¢6zme becerisine iliskin son test
ortalama puanlarmin (Xson test = 3,686), 6n test ortalama puanlarindan (Xen test = 3,637) biiyiik
oldugu goriilmektedir (Xson test > Xon test). Yapilan iligkili drneklemler t-testi sonucuna
bakildigina 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinde anlamli bir farklilik yoktur [t(ss)=-
0,445, p=0,657]. Bu sonugtan hareketle grupla robotik programlama dgretiminde otantik

gorev odakli uygulamalarin ortaokul 5. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri iizerine
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etkisi bulunmamaktadir. Buradan hareketle arastirma sorulariin altinda yer alan
hipotezlerden Ha hipotezi reddedilir, Ho hipotezi kabul edilir.

Yapilan iligkili 6rneklemler t-testi, karsilastirilan ortalamalar arasindaki farkin
biiytikligiinii belirtmeyip yalnizca karsilastirilan ortalamalar arasindaki farki test eder (Can,
2013). Bu sebeple de etki biiyiikliigiiniin de hesaplanmasi gerekmektedir. Bu ¢alisma
kapsaminda iliskili 6rneklemler t-testinin etki biytkligi;

Olgiim ortalamalar: arasindaki fark (Mean)

~ Fark puanlarvun standart sapmasi (Std. Deviation)

_0,048919 _
©0,822075

0,059
formiilii ile hesaplanmuastir.

Miskili 6rneklemler t-testi etki biiyiikliigii degeri d=0,06"dur. Etki biiyiikliigiiniin
degeri “1’in lizerinde ise ¢ok biiyiik”, <“0,8 ise biiyiik”, “0,5 ise orta”, “0,2 ise kii¢iik/az” etki
olarak degerlendirilir (Can, 2013). Bu deger (d=0,06) bize; s6z konusu 6grencilerin grupla
robotik programlama gretiminin otantik goérev odakli uygulamalarin problem ¢6zme
becerileri tizerinde kiigiik/az diizeyde bir etkisinin oldugunu gostermektedir.

4.1.2. Cinsiyete Gore Problem Cézme Becerisine iliskin Bulgular

“Calisma grubu ogrencilerinin problem ¢ozme becerisi 6l¢egine iliskin on test ve son
test ortalama puanlari arasinda cinsiyet degiskeni agisindan anlaml bir farklhilik var midir?”
sorusuna yanit bulmak i¢in iliskisiz (bagimsiz) 6rneklemler t-testi yapilmistir. Tablo 24°te bu
teste ait veriler yer almaktadir.

Verilerin normal dagilim 6zelligi gosterip gostermedigini test etmek amaciyla
Kolmogorov-Smirnov testi yapilmistir. Yapilan islem sonucunda uygulama dncesi ve

sonrasina ait p degerleri 0,05ten biiylik oldugu i¢in veriler normal dagilim 6zelligi

gostermektedir (Tablo 23).
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Tablo 23

Uygulama éncesi ve sonrasi cinsiyete bagli normallik testi sonuglart

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Cinsiyet Istatistik N p Istatistik N p
Erkek 0,131 31 0,189 0,962 31 0,320
On Test
Kiz 0,118 25 0,200 0,969 25 0,627
Erkek 0,100 31 0,200 0,966 31 0,411
Son Test
Kiz 0,112 25 0,200 0,949 25 0,237

Tablo 24’¢ bakildiginda, erkek 6grencilerin problem ¢6zme becerisi testinde aldiklar
on test puanlarina ait ortalama Xe = 3,82; kiz Ogrencilerin ise On testten aldiklar1 puanlarinin
ortalamas1 Xk = 3,40 olarak hesaplanmustir. Ayrica erkek dgrencilerin problem ¢dzme becerisi
testinden aldig1 son test puanlarinin ortalamas1 Xe = 3,78; kiz 6grencilerin ise son testten
aldiklar1 puanlarmin ortalamas1 Xk = 3,56 dir. Tablo 24°te goriildiigii lizere yapilan iliskisiz
(bagimsiz) 6rneklem t-testi sonucuna gore, calisma grubu 6grencilerinin problem ¢ézme
becerisi 6l¢egine iligkin on test [t4=2,706, p=0,009] puanlari arasinda istatistiksel olarak
erkeklerin lehine anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05), son test [ts4)=-1,262, p=0,212]
ortalama puanlar1 arasinda cinsiyet degiskeni agisindan anlamli bir fark olmadig:
goriilmektedir (p<0,05). Son testte erkeklerin ortalamasi, kizlarin ortalamasindan yiiksek
olmasina ragmen istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yoktur. Ayrica 6n testte erkek
ogrencilerin ortalamasi (Xg = 3,82), kiz 6grencilerin ortalamasindan (Xk =3,40) biiyiiktiir (Xe
> Xk). Son olarak; uygulama 6ncesinde erkek dgrencilerin ortalamasi (Xe = 3,82), uygulama
sonrasinda (Xe - 3,78) istatistiksel olarak azalirken; uygulama 6ncesinde kiz 6grencilerin
ortalamas1 (Xk =3,40), uygulama sonrasinda (Xk =3,56) istatistiksel olarak artmistir. Buradan

hareketle arastirma sorularinin altinda yer alan hipotezlerden;
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e On test sonuglarina iliskin olarak Ho hipotezi reddedilir, Ha hipotezini kabul edilir.

e Son test sonuglarina iligkin olarak Ha hipotezi reddedilir, Ho hipotezini kabul edilir.

Tablo 24
Calisma grubu ogrencilerinin problem ¢ozme becerisi dlgegine iligkin on test ve son test

puant ortalamalarmin iliskisiz (bagimsiz) érneklemler t-testi sonuglart

Cinsiyet N X S sd t p

Erkek 31 3,8224 0,58720 54 2,706 0,009
On Test

Kiz 25 3,4087 0,54457

Erkek 31 3,7885 0,61459 54 1,262 0,212
Son Test

Kiz 25 3,5604 0,73763

Yapilan iligkisiz 6rneklemler t-testi, karsilastirma yapilan iki ortalamaya ait anlamli
bir farklilik olup olmadigin1 ortaya koyar fakat bu farkliligin biiyiikliigii hakkinda bilgi
vermedigi i¢in istatistiksel anlamliligin yani sira etki biiyiikliigiiniin de hesaplanmasi gerekir
(Can, 2013). Bu ¢alisma kapsaminda iligkili 6rneklemler t-testinin etki bityiikliigii degeri
d=0,09’dur. Green ve Salkind (2005), d’nin 0 olmasinin ortalamalarin esit olmasini, “0,8 ise
biiytik”, “0,5 ise orta”, “0,2 ise kiiclik” etki olarak degerlendirilir (Can, 2013). Bu deger
(d=0,09) bize; s6z konusu dgrencilerin grupla robotik programlama 6gretiminin otantik gérev
odakl1 uygulamalarin problem ¢6zme becerileri lizerinde cinsiyet degiskeni agisindan
kiigiik/az diizeyde bir etkisinin oldugunu gostermektedir.

4.2. Nitel Boyuta Iliskin Bulgular

Aragtirmanin nitel verileri gézlem formu, yart yapilandirilmis goriisme formu ve
problem ¢6zme formundan elde edilmistir. Yar1 yapilandirilmig goriigme formu ve problem
¢ozme formundan elde edilen veriler 6ncelikli olarak MS Excel’e aktarilmig, kodlamalar

belirlenmis ve kategorilestirilmistir. Kategoriler dogrultusunda alt ve ana temalar
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olusturulmustur. Elde edilen kodlamalara ait frekanslar MS Excel programi igerisinde yer alan
Pivot Table 6zelligi ile tablolar olugturulmus, bu tablolar ile kodlamalarin hangi alt bagsliklar

altinda bulundugu gdésterilmistir.

4.2.1. Yapilandirilmamis Problemlerin Co6ziim Siireci
4.2.1.1. Problem Cozme Formundan Elde Edilen Verilerin Coziim Siireci

Bu boliimde, arastirma sorularindan “Calisma grubu ogrencileri otantik gérevleri
vaparken hangi problem ¢ézme adimlarini takip etmektedirler?” sorusuna yanit aranmaktadir.
Katilimcilarin problem ¢6zme becerilerini 6lgmek icin kullandigimiz problem ¢6zme becerisi
olgeginde bulunan 1 ile 5 arasindaki maddeleri temsil eden “Zor bir problemi ¢6zmeye
baslamadan 6nce ne yaparsin?” sorusu problemi analiz etme ve hedefleri tanimlama, 6 ile 10
arasindaki maddeleri temsil eden “Problem iizerinde galisirken ne yaparsin?” sorusu ¢oziimler
iiretme Ve ¢oziimii gelistirme, 11 ile 15 arasindaki maddeleri temsil eden “Problem iizerinde
caligmayi bitirdikten sonra ne yaparsin?”’ sorusu sonuglar1 degerlendirme ve kontrol saglama
ve son olarak 16 ile 20 arasindaki maddeleri temsil eden “Problem tizerinde hangi yontemi
uygulayarak calistyorsun” sorusu hipotezler olusturma ile ilgilidir. Uygulamanin 1. 4. ve 7.
haftasinda problem ¢6zme formlart 6grencilere yoneltilmis ve yanitlamalari istenmistir.
Ogrencilerden gelen yanitlara iliskin bulgular alt basliklar halinde asagida belirtilmistir.

4.2.1.1.1. Problemi Analiz Etme ve Hedefleri Tanimlama. Bu asamada 6grencilerin
problem ¢6zmeye baslamadan once ne yaptiklarin1 6grenmek i¢in problem ¢6zme formunun
problem ¢dzme ydntemi bashigi altinda yer alan “Problem Cézmeye Baslamadan Once Ne
Yaparsin?” sorusu sorulmustur. Bu soruya iligskin goriisler, ana tema ve alt temalar, frekans ve

yiizde degerleri Tablo 25’te yer almaktadir.



Tablo 25

Problemi Analiz Etme ve Hedefleri Tanimlama
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f %
Tema Alt Tema Kodlar
(112) (100)
Hayal Etme 9 8
z Problemi Analiz Etme Robot Gibi Diigiinme 3 2,7
[+
= (Anlama) Zihinde Cézme 10 8,9
S
= Mantigin1 Anlama 29 25,9
=
D
E 51 455
2
g Canlandirma 23 20,5
s
% Strateji Gelistirme 20 17,9
j Co6zim Yollar1
é Yardim Alma 2 1,8
o Diisuinme
= N
E Gegmis Ogrenimler 11 9,8
Kaynak Kullanimi 5 45
49 54,5

Tablo 25 incelendiginde problemi analiz etme ve hedefleri tanimlama ile ilgili

goriisler temasina iliskin olarak ortaya ¢ikan alt temalarin “problemi analiz etme” (f=51) ve

“coztim yollar1 diistinme” (f=49) oldugu goriilmektedir. Belirlenen temaya iliskin alt temalar

ve bu alt temalara ait referans climleleri asagida yer almaktadir.

Problemi Analiz Etme

Problemleri analiz etme ve hedefleri tanimlama ana temasi igerisinde ortaya ¢ikan ve

en ¢ok yiiklemeye sahip olan alt tema problem analiz etme temasidir. Problemi analiz etme
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kendi igerisinde “mantigini anlama” (f=29), “zihinde ¢6zme” (f=10), “hayal etme” (f=9) ve
“robot gibi diisiinme” (f=3) seklinde dort kodlamadan olusmustur. Elde edilen bu kodlamalara
iliskin olarak 6grencilerden elde edilen goriisler asagida yer almaktadir.

Problemleri analiz etme ve hedefleri tanimlama kategorisi igerisinde bulunan ve en
¢ok yiikleme yapilan kodlama “mantigint anlama” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans
climleler agagida belirtildigi gibidir:

G18-Ogr. 35 (K) & Ogr.36 (K). “Problemi nasil yapabilecegimi diisiiniiriim geri
ve ileri gidicem mi diye bakarim.”

G5-08r. 9 (K) & Ogr. 10 (K). “Problem iizerinde diisiiniir, nasil yapabilirim
diye tizerinde diigtiniiriim.”

G19-Ogr. 37 (E) & Ogr. 38 (E). “Ilk 6nce problemi anlamaya ¢alisirim.”
G9-Ogr. 17 (E) & Ogr. 18 (E). “Benden tam olarak istenildigini diisiiniiriim yani
onu anlamaya ¢alisirim.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gozlem notlarinda “Gruplar genel
olarak -humm- nasil yapariz, nasil yapabiliriz éncelikle onu bir diistinelim” seklindeki
ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin goézlemi ile 6grencilerin problem ¢6zme formlarina
verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.

Problemi analiz etme ve hedefleri tanimlama kategorisi altinda yer alan ikinci
kodlama “zihinde ¢6zme” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida
belirtildigi gibidir:

G5-0Ogr. 9 (K) & Ogr. 10 (K). “Nasil ¢cozebilirim diye diigiiniiriim. Hesaplamaya
calisirim (aklimdan).”
G23-Ogr.45 (K) & Ogr. 46 (K) [1. Hafta]. “Once dlciileri ve mesafeyi

planlarim. Sonra kafamdan kodlart ayarlarim.”
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G3-Ogr.5 (E) & Ogr. 6 (E). “Ilk énce aklimdan diisiiniip tekrar tekrar yavas
yavas yaparim ve sonunda bitiririm.”

G23-Ogr.45 (K) & Ogr. 46 (K) [5. Hafta). “Kafamdan uygulamay ve kodlamay
canlandiririm.”

G14-Ogr.27 (K) & Ogr. 28 (K). “Problemi diisiiniir ve sonra kafamizda
kodlariz.”

Arastirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gézlem notlarinda “Bazi gruplar
tamam dur kafamda ¢ozdiim, kodlamay: séyle yapmaliyiz” seklindeki ifadeler yer almaktadir.
Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin problem ¢ézme formlarina verdikleri cevaplar
birbirini desteklemektedir.

Problemi analiz etme ve hedefleri tanimlama kategorisi altinda yer alan bir baska
kodlama “hayal etme” seklindedir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi
gibidir:

G6-Ogr. 11 (E) & Ogr. 12 (E). “Goreve bakip, nasil olacagini hayal ederiz.”
G8-Ogr. 15 (E) & Ogr. 16 (E). “Nasil yapacagimi diigiiniiriim.”

G5-08r. 9 (K) & Ogr. 10 (K). “Probleme bakar nasil yapabilecegimi
diistintiriim.”

G17-Ogr. 33 (K) & Ogr. 34 (K). “Kodlamay: nasil yapacagimizi diisiiniiriiz.”
G13-Ogr. 25 (E) & Ogr. 26 (E). “Yapacagimizin hayalini kurariz.”

Problemi analiz etme ve hedefleri tanimlama kategorisi altinda yer alan bir bagka
kodlama “robot gibi diisiinme” seklindedir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida
belirtildigi gibidir:

G5-Ogr. 2 (K) & Ogr. 3 (K). “Kendimi bir robot gibi diisiiniir nasil hareket

edecegimi planlarim. Robotun yolunda kendimi koyar hareket ettiririm.”
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G28-Ogr. 55 (E) & Ogr. 56 (E). “Bir robot olsam, nasil bir kod ile bu gorevleri
yerine getirmek i¢in nasil hareket etmem gerektigini planlarim.”

G5-Ogr. 2 (K) & Ogr. 3 (K). “Kendimizi robot gibi diisiiniip ne hareketler
yapacagimizi planlariz.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gozlem notlarinda “Birkag¢ grup,
gruptaki diger arkadasina bak simdi ben robot olsam, bunu nasil yapabilirdim. Oncelikle onu
bir diistinelim”, “~himm- robot olsam nasil yapardin onu bulmalryiz” seklindeki ifadeler yer
almaktadir. Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin problem ¢6zme formlaria verdikleri
cevaplar birbirini desteklemektedir.

Coziim Yollar: Diisiinme

Problemleri analiz etme ve hedefleri tanimlama ana temast igerisinde ortaya ¢ikan
ikinci alt tema ise ¢oziim yollar1 diisiinme alt temasidir. Coziim yollar1 liretme alt temas1 kendi
icerisinde “canlandirma” (f=23), “strateji gelistirme” (f=20), “ge¢mis 6grenimler” (f=11),
“kaynak kullanim1” (f=5) ve “yardim alma” (f=2) seklinde bes kodlamadan olusmustur. Elde
edilen bu kodlamalara iliskin olarak 6grencilerden elde edilen goriisler asagida yer
almaktadir.

Cozlim yollan diisiinme kategorisi igerisinde bulunan ve en ¢ok yiikleme yapilan
kodlama “canlandirma” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida
belirtildigi gibidir:

G10-Ogr.19 (E) & Ogr. 20 (E). “Iik énce boliim béliim goz karart robotun kag
tur gitmesi gerektigini goziimiin oniinde canlandwririm.”

G12-Ogr.23 (E) & Ogr. 24 (E). “Problemi ¢ozmeye baglamadan once kodlama
yvaparken kag tane kod blogu kullanmam gerektigini goziimde canlandiririm (diiz

gitme 1, sola donme 2, tekrar diiz gitme 3 seklinde).”
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G24-Ogr. 47 (K) & Ogr. 48 (K). “Problemi kavramaya calisirim, adimlarimi
belirlerim ve adimlarimi goziimiin ontinde canlandwrip bir sonraki adima
gecerim.”

G26-Ogr. 51 (K) & Ogr. 52(K). “Hareketleri adim adim goziimiin oniinde
canlandririm. Sonra kafamda saglamasini yaparim.”

Coziim yollar diisiinme kategorisi altinda yer alan ikinci kodlama ‘“‘strateji
gelistirme” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi gibidir:
G13-Ogr. 25 (E) & Ogr. 26 (E). “Ilk 6nce ne kadar gidecegini ve donecegini

hesaplariz.”
G9-Ogr. 17 (E) & Ogr. 18 (E). “Ornekleri goz éniinde bulundurur ve rota
belirlerim.”
G13-Ogr. 25 (E) & Ogr. 26 (E). “Ilk basta nasil yapacagimizi belirliyor,
tizerinde diigtiniiyor ve kodlamaya baslhyoruz.”
G16-Ogr. 31 (E) & Ogr. 32 (K). “Problemi iyice okuruz ve gerekli adimlar
seceriz. Bu adimlart filtreden gecirip anlasilir adimlar yaratiriz.”
Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gdzlem notlarinda “Gruplarin
bir¢ogu once robotun nasil gidecegi ile ilgili kendilerine rota belirliyorlar. Bunu da bazi
gruplar robotu kodlamadan eliyle yapiyor, bazilar: da adim adim kodlayarak ilerliyor™
seklindeki ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin goézlemi ile 6grencilerin problem ¢ozme
formlarina verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.
Coziim yollan diisiinme kategorisi altinda yer alan bir baska kodlama “ge¢mis
ogrenimler’ seklindedir. Bu kodlamaya ait referans climleler agagida belirtildigi gibidir:
G8-Ogr. 15 (E) & Ogr. 16 (E). “Ona benzer baska bir uygulama yaptik mi diye

hatirlamaya ¢alisirim.”
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G3-0Ogr.5 (E) & Ogr. 6 (E). “Daha onceki problemde ne yaptigimi analiz edip
burada yapacaklarimla birlestivirim.”

G1-Ogr. 1 (K) & Ogr. 2 (K). “Daha énce benzer bir problem ¢oziip ¢ozmedigimi
diistintirim.”

G12-Ogr.23 (E) & Ogr. 24 (E). “Baslamadan énce bu problemi énceden yaptim
mi diye hatirlamaya ¢aligirim.”

G18-Ogr. 35 (K) & Ogr.36 (K). “Problemi anlayip ilerlemeye ¢alisirim. Daha
once hi¢ boyle bir problem ¢ézdiim mii anlamaya ¢alisirim.”

Arastirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gézlem notlarinda “ya biz buna
benzer bir sey daha énce yaptik mi?”, “bunun aynisinin daha zorunu gegen hafta yapmistik,
¢ok benziyor” seklindeki ifadeler yer almaktadir. Aragtirmacinin gézlemi ile 6grencilerin
problem ¢6zme formlarina verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.

Coziim yollar diisiinme kategorisi altinda yer alan bir baska kodlama “kaynak
kullanimi” seklindedir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi gibidir:

G20-Ogr.39 (E) & Ogr. 40 (E). “Ogretmeni dikkatli dinledik, videoyu nasil
vapariz diye dikkatli izledik ve eskiden basardiklarimizi hatirlamaya ¢alistik.”
G10-Ogr.19 (E) & Ogr. 20 (E). “Uygulama videosunu izler, analiz ederim.”’
G28-Ogr. 55 (E) & Ogr. 56 (E). “Ogretmeni dikkatlice dinler, actig1 videoyu
izlerim.”

G20-Ogr.39 (E) & Ogr. 40 (E). “Videodan yola ¢ikarak buluruz.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gdzlem notlarinda “Bazi gruplar
uygulama videosundaki robotun hareketlerinin aynisini yapryor”, “bir grup uygulama
videosunu tekrar izlemek istediklerini soylediler”, “Birka¢ grup kitaptaki érnek uygulamalara
bakiyor” seklindeki ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin goézlemi ile 6grencilerin problem

¢ozme formlarina verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.
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Coziim yollar diisiinme kategorisi altinda yer alan bir baska kodlama “yardim alma”
seklindedir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi gibidir:

G24-Ogr. 47 (K) & Ogr. 48 (K). “Aklimda canlandirmaya calisirim eger
yapamazsam digerlerine bakarim. Onlardan bazi yardimc: fikirler alirim.”
G6-Ogr. 11 (E) & Ogr. 12 (E). “Diger gruplara bakip, hatalarimizi diizeltip
kodlariz.”

Arastirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gézlem notlarinda “Zaman zaman
gruplar, baska gruplara nasil yapmalari gerektigi konusunda yardimct oluyorlar”, “Bir
grubun ugrasip yapamadigi bir adimi diger bir gruptan arkadagi yardimer oldu” seklinde
ifadeler yer almaktadir. Aragtirmacinin gézlemi ile 6grencilerin problem ¢6zme formlarina

verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.

4.2.1.1.2. Coziimler Uretme ve Coziimii Gelistirme. Bu asamada dgrencilerin problem
iizerinde ¢aligirken ne yaptiklarini 6grenmek i¢in problem ¢6zme formunun problem ¢6zme
yontemi baslig1 altinda yer alan “Problem Uzerinde Calisirken Ne Yaparsin?” sorusu
sorulmustur. Bu soruya iliskin yapilan goriisler ana tema ve alt temalar, frekans ve yiizde

degerleri Tablo 26°da yer almaktadir.



Tablo 26

Coziimler Uretme ve Gelistirme
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f %
Tema Alt Tema Kodlar
(112) (100)
Deneme Yanilma 43 38,4
% Kodlama Yapma 7 6,3
Z Hedefi
> Adim Adim ilerleme 12 10,7
Ei Gergeklestirme
:§ Kagida Cizip Kodlama 5 4,5
e
:S
%” Yardimlagsma 6 5,4
>
£ 73 65,3
2
@ Analiz Etme 12 10,7
s Yeniden
= Anlamaya Calisma 3 2,7
Q
O Yapilandirma
Zihinde Cozme 24 21,5
39 34,9

Tablo 26 incelendiginde ¢oziimler iiretme ve ¢oziimii gelistirme ile ilgili goriisler

temasina iliskin olarak ortaya ¢ikan alt temalarin “hedefi gergeklestirme” (f=73) ve “yeniden

yapilandirma” (f=39) oldugu goriilmektedir. Belirlenen temaya iliskin alt temalar ve bu alt

temalara ait referans ciimleleri agagida yer almaktadir.

Hedefi Gerceklestirme

Cozlimler iiretme ve ¢ozlimil gelistirme ana temasi icerisinde ortaya ¢ikan ve en ¢ok

yiiklemeye sahip olan alt tema hedefi gerceklestirme temasidir. Problemi analiz etme kendi

icerisinde “deneme yanilma” (f=43), “adim adim ilerleme” (f=12), “kodlama yapma” (f=7),

“yardimlagma” (f=6) ve “kagida ¢izip kodlama” (f=5) seklinde bes kodlamadan olusmustur.
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Elde edilen bu kodlamalara iliskin olarak 6grencilerden elde edilen goriisler asagida yer
almaktadir.

Coziimler iiretme ve ¢0zliimii gelistirme kategorisi i¢erisinde bulunan ve en ¢ok
ylikleme yapilan kodlama “deneme yanilma” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans
climleler agagida belirtildigi gibidir:

G11-Ogr. 21 (K) & Ogr. 22 (K). “Masaya ge¢cmeden dnce calistigimiz kendi

masamizda denemeye ¢aligiriz ve sonra masaya gegip deneriz.”

G3-0gr.5 (E) & Ogr. 6 (E). “Denerim denemekten vazge¢cmem hatta gecen

hafta yaptiklarimizi denerim.”

G20-0gr.39 (E) & Ogr. 40 (E). “Cdzebilecegimiz her yolu deneme yanilma

yoluyla deneriz.”

G9-Ogr. 17 (E) & Ogr. 18 (E). “Devamli deneyerek agilarini ve tur sayilarini

bulurum.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gozlem notlarinda “Bazi gruplar
turnuva masasindan énce kendi masalarinda deneme yaparak robotun hareketlerini
gozlemliyor” seklinde ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin goézlemi ile 6grencilerin
problem ¢d6zme formlarina verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.

Coziimler tiretme ve ¢6ziimii gelistirme kategorisi altinda yer alan ikinci kodlama
“adim adim ilerleme” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans climleler asagida belirtildigi
gibidir:

G26-Ogr. 51 (K) & Ogr. 52(K). “Hepsini tek tek adim adim planlariz ve
deneriz.”
G1-Ogr. 1 (K) & Ogr. 2 (K). “Probleme ait adimlar: tek tek planlarim ve onu

yaparim.”
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G27-Ogr. 53 (E) & Ogr. 54 (E). “Problem iizerinde calisirken tiim adimlar:
planlarim.”
G23- Ogr.45 (K) & Ogr. 46 (K). “Adim adim ve deneyerek devam ederim.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gozlem notlarinda “Bazi
Kodlamacilar, uygulamacilarin robot hareketlerini gozlemleyerek kodlarint adim adim
olusturuyorlar” seklindeki ifadeler yer almaktadir. Aragtirmacinin gézlemi ile 6grencilerin
problem ¢d6zme formlarina verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.

Cozlimler iiretme ve ¢ozlimii gelistirme kategorisi altinda yer alan bir baska kodlama
“kodlama yapma” seklindedir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi
gibidir:

G5-0gr. 9 (K) & Ogr. 10 (K). “Bilgisayardan kodlayarak.”

G22-Ogr. 43 (E) & Ogr. 44 (E). “Yaptigim kodlar: denerim.”

G4-Ogr. 7 (E) & Ogr. 8 (E). “Kafamdaki her seyi atip, géreve odaklanirim.
Daha sonra ev3'ii a¢ip kodlamaya baslarim.”

G15-Ogr. 29 (E) & Ogr. 30 (E). “Planladigim seyleri tek tek kodlarim. Yanlisim
Olursa gozden gegiririm.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gozlem notlarinda “Bazi gruplar
robotun gorevi yerine getirmesi i¢in yapmasi gereken kodlari kabataslak olusturuyor.
Sonrasinda tek tek deneyerek, gerekli diizenlemeleri yapiyor” seklindeki ifadeler yer
almaktadir. Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin problem ¢6zme formlaria verdikleri
cevaplar birbirini desteklemektedir.

Coziimler iiretme ve ¢ozlimii gelistirme kategorisi altinda yer alan bir bagka kodlama
“vardimlasma” seklindedir. Bu kodlamaya ait referans climleler agagida belirtildigi gibidir:

G24-Ogr. 47 (K) & Ogr. 48 (K). “Digerlerinden fikir alirim.”
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G6-Ogr. 11 (E) & Ogr. 12 (E). “Baskalarin izler onlarin hatalarin: diizeltip ona
gore kodlariz.”

G14-Ogr.27 (K) & Ogr. 28 (K). “Birbirimize buldugumuz fikirleri soyleriz.”
G23-Ogr.45 (K) & Ogr. 46 (K). “Arkadaslarimla fikirlerimi paylagirim.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gozlem notlarinda “Dokuz grup

uygulamasint bitirdi. Bitirmeyen bir gruba diger gruplar nasil tamamlamalar: konusunda
fikir veriyor”, “Bazi gruplar kendi i¢erisinde gorevi tamamlamak icin uygulamact,
kodlamaciya 0.1 tur daha ileri git, déniisii biraz daha arttirmast gerektigini soyliiyor.”
seklindeki ifadeler yer almaktadir. Aragtirmacinin gézlemi ile 6grencilerin problem ¢6zme
formlarma verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.

Cozlimler liretme ve ¢ozliimii gelistirme kategorisi altinda yer alan bir baska kodlama
“kdgida ¢izip kodlama” seklindedir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler agsagida belirtildigi
gibidir:

G22-Ogr. 43 (E) & Ogr. 44 (E). “Problem iizerinde ¢alisirken kagit iizerinde
problemi ¢ozmeye ¢alisirim.”

G18-Ogr. 35 (K) & Ogr.36 (K) [1. Hafta)]. “Bir kdgit iizerinde ¢ozeriz.”
G28-Ogr. 55 (E) & Ogr. 56 (E). “Kalem ve kdgit bizim tek tercihimiz.”
G18-Ogr. 35 (K) & Ogr.36 (K) [7. Hafta). “Bir kdgut iizerinde sekli ¢izip
anlamaya ¢alisirim.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gozlem notlarinda “Birka¢ grup
ogretmenden kagit isteyerek robotun hareketlerini kdgut iizerinde ¢cizmeye bagladilar”
seklindeki ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin problem ¢ozme

formlarma verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.
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Yeniden Yapilandirma

Coziimler iiretme ve ¢0zlimii gelistirme ana temasi igerisinde ortaya ¢ikan ikinci alt
tema ise yeniden yapilandirma alt temasidir. Yeniden yapilandirma alt temasi kendi igerisinde
“zihinde ¢6zme” (f=24), “analiz etme” (f=12) ve “anlamaya ¢alisma” (f=3) seklinde ti¢
kodlamadan olusmustur. Elde edilen bu kodlamalara iliskin olarak 6grencilerden elde edilen
gorisler asagida yer almaktadir.

Yeniden yapilandirma kategorisi icerisinde bulunan ve en ¢ok ylikleme yapilan
kodlama “zihinde ¢6zme” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida
belirtildigi gibidir:

G8-Ogr. 15 (E) & Ogr. 16 (E). “Diisiiniip nasil yapabilecegimiz iizerinde
calisiriz.”

G24-Ogr. 47 (K) & Ogr. 48 (K). “Kafamda problemin haritasini ¢ikaririm ona
gore hareket ederim.”

G2-0pr. 3 (K) & Ogr. 4 (K). “Kafamda semasini tasarlar ve kodlar
canlandiririm.”

G25-Ogr. 49 (E) & Ogr. 50 (K). “Kafamda bir sekil olusturup, yaptim.”

Arastirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gézlem notlarinda “Gruplar genel
olarak zihinlerinde problemleri ¢cozmeye ¢alisiyor. Robotun hareketlerini kafalarinda
planlyorlar” seklindeki ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin
problem ¢6zme formlarina verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.

Yeniden yapilandirma kategorisi altinda yer alan ikinci kodlama “analiz etme”
kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi gibidir:

G7-Ogr. 13 (E) & Ogr. 14 (E). “Ne kadar donecegine ve ne kadar gidecegine
bakarim.”

G15-Ogr. 29 (E) & Ogr. 30 (E). “Nasil yapacagimiz hakkinda plan yapariz.”
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G3-Ogr.5 (E) & Ogr. 6 (E). “Diisiinerek analiz ederim.”
G19-Ogr. 37 (E) & Ogr. 38 (E). “Problemi nasil ¢cozebilecegimiz hakkinda
diistinmeye baslariz.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gézlem notlarinda “Bazi gruplar
sozlii olarak oncelikle bizden ne isteniyor, tam olarak onu anlamalryiz. Sonrada ne kadar
gidecegini hesaplamalyyiz” seklindeki ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin gézlemi ile
ogrencilerin problem ¢6zme formlarina verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.

Yeniden yapilandirma kategorisi altinda yer alan bir baska kodlama “anlamaya
calisma” seklindedir. Bu kodlamaya ait referans climleler asagida belirtildigi gibidir:

G4-Ogr. 7 (E) & Ogr. 8 (E). “Ona baya konsantre olurum.”

G16-Ogr. 31 (E) & Ogr. 32 (K). “Bir kisiyi robot olarak diisiiniiriiz ve
hareketleri kodlariz. lyice ¢alisip deneriz.”

G19-Ogr. 37 (E) & Ogr. 38 (E). “Ilk 6nce problemi anlamaya ¢alisip sonrasinda
coziim buluruz.”

4.2.1.1.3. Sonucglar: Degerlendirme ve Kontrol Saglama. Bu asamada 6grencilerin
problem iizerinde ¢aligmay1 bitirdikten sonra ne yaptiklarini 6grenmek igin problem ¢ézme
formunun problem ¢dzme ydntemi basligi altinda yer alan “Problem Uzerinde Calismay1
Bitirdikten Sonra Ne Yaparsin?” sorusu sorulmustur. Bu soruya iliskin yapilan goriisler ana

tema ve alt temalar, frekans ve ylizde degerleri Tablo 27°de yer almaktadir.
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Sonuglari Degerlendirme ve Kontrol Saglama
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f %
Tema Alt Tema Kodlar
(111) (100)
o Denemeler Yapma 20 18
=
= Kontrol Etme 18 16,2
<
N
S Fiziksel Etkinlikler  Coziime iligkin Alternatif
=
Z Yollar Gelistirme 38 34,2
[P}
>
OE) Yardimci Olma 11 9,9
o
=
§ 87 78,3
)
g” Mutlu Olma 16 14,4
- Zihinsel/Duygusal
= Sonraki Gorevi Diisiinme 3 2,7
= Etkinlikler
@ Bir sey Yapmama 5 4,5
24 21,6

Tablo 27 incelendiginde sonuglart degerlendirme ve kontrol saglama ile ilgili goriisler

temasina iliskin olarak ortaya ¢ikan alt temalarin “fiziksel etkinlikler” (f=87) ve

“zihinsel/duygusal etkinlikler” (f=24) oldugu goriilmektedir. Belirlenen temaya iligkin alt

temalar ve bu alt temalara ait referans ciimleleri asagida yer almaktadir.

Fiziksel Etkinlikler

Sonuglar1 degerlendirme ve kontrol saglama ana temasi igerisinde ortaya ¢ikan ve en

¢ok yiiklemeye sahip olan alt tema fiziksel etkinlikler temasidir. Fiziksel etkinlikler kendi

icerisinde “¢oziime iliskin alternatif yollar gelistirme” (f=38), “denemeler yapma” (f=20),

“kontrol etme” (f=18) ve “yardimc1 olma” (f=11) seklinde dort kodlamadan olusmustur. Elde
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edilen bu kodlamalara iligkin olarak 6grencilerden elde edilen goriisler asagida yer
almaktadir.

Sonuglar1 degerlendirme ve kontrol saglama kategorisi i¢erisinde bulunan ve en ¢ok
ylikleme yapilan kodlama “¢éziime iliskin alternatif yollar gelistirme” kodlamasidir. Bu
kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi gibidir:

G18-Ogr. 35 (K) & Ogr.36 (K). “Coziimler iizerinde diisiiniiriiz. Sonra baska
yollart var mi diye arariz.”

G16-Ogr. 31 (E) & Ogr. 32 (K). “Probleme farkli bakis agilarindan bakmaya
calisiriz ve diger yollari deneriz.”

G1-Ogr. 1 (K) & Ogr. 2 (K). “Coziimlerin iizerinde diisiiniiriim ve baska
alternatifler olup olmadigini diigiiniiriim.”

Arastirmaci-gézlemeci roliindeki 6gretmenin alan goézlem notlarinda “Birkag grup biz
videodakinin aynisini yapmayalim. Farkl bir yoldan yapabiliriz” seklindeki ifadeler yer
almaktadir. Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin problem ¢6zme formlarina verdikleri
cevaplar birbirini desteklemektedir.

G26-Ogr. 51 (K) & Ogr. 52(K). “Seviniriz ve baska tiirlii alternatifleri
diistiniiriiz.”

Sonuglar1 degerlendirme ve kontrol saglama kategorisi altinda yer alan ikinci kodlama
“denemeler yapma” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi
gibidir:

G1-Ogr. 1 (K) & Ogr. 2 (K). “Problemi ¢ozdiikten sonra denerim.”
G24-Ogr. 47 (K) & Ogr. 48 (K). “Problem bitene kadar calisirim. Problem
bittikten sonra olmazsa tekrar denerim.”

G19-Ogr. 37 (E) & Ogr. 38 (E). “Gorev modeli iizerinde deneriz.”



115

G25-Ogr. 49 (E) & Ogr. 50 (K). “Kodlarimin sonuclarim gérev modelleri
iizerinde denerim.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gdzlem notlarinda “Belki de
gruplarin en ¢ok tercih ettigi yontem deneme yanilma.”, “Bazi gruplar adim adim deneyerek
ilerlemeyi tercih ediyor, bazilari da rastgele kodlar olusturup manuel tur sayisini hesaplama
yontemi ile tur sayisint hesaplamaya ¢aligsiyor” seklindeki ifadeler yer almaktadir.
Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin problem ¢ézme formlarina verdikleri cevaplar
birbirini desteklemektedir.

Sonuglar1 degerlendirme ve kontrol saglama kategorisi altinda yer alan bir bagka
kodlama “kontrol etme” seklindedir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi
gibidir:

G5-0gr. 9 (K) & Ogr. 10 (K). “Céziimii son bir kez daha gizden gegirir.
Ogretmene sunarim.”

G16-Ogr. 31 (E) & Ogr. 32 (K). “Cozdiikten sonra deneriz ve iyice emin oluruz
baska ve daha ince detaylari ekleriz.”

G11-Ogr. 21 (K) & Ogr. 22 (K). “Dogru mu yanls mi diye bakarim.”

G17-Ogr. 33 (K) & Ogr. 34 (K). “Yaptiklarimizi bir daha kontrol ediyoruz ki her
defasinda problemi ¢ozebiliyor mu diye.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gozlem notlarinda “Bir¢ok grup
uygulamay bitirdikten sonra tekrar deniyor.”, “Uygulamasi biten gruplar robotlar: tekrar
test ederek kiiciik diizenlemeleri yapiyor” seklindeki ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin
gbzlemi ile 6grencilerin problem ¢dzme formlarina verdikleri cevaplar birbirini

desteklemektedir.
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Sonuglar1 degerlendirme ve kontrol saglama kategorisi altinda yer alan bir bagka
kodlama “yardimct olma” seklindedir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida
belirtildigi gibidir:

G11-Ogr. 21 (K) & Ogr. 22 (K). “Bazen arkadaslarimiza yapamadiklarinda
yardimci oluruz.”

G12-Ogr.23 (E) & Ogr. 24 (E). “Calismay: bitirdikten sonra diger arkadaslara
yardim ederim.”

G10-Ogr.19 (E) & Ogr. 20 (E). “Oturup arkadaslarimin izledikleri yollar:
izlerim ve yardimda bulunurum.”

G4-Ogr. 7 (E) & Ogr. 8 (E). “Eger kazandiysam mutlu olup yapamayanlara
yardim ederim.”

Arastirmaci-gozlemeci roliindeki 6gretmenin alan gézlem notlarinda “Uygulama
vapilan tiim siniflarda yardimlagma on planda.”, “Sinif icerisindeki gruplar birbirlerine
yardimci oluyorlar” seklindeki ifadeler yer almaktadir. Aragtirmacinin gozlemi ile
ogrencilerin problem ¢6zme formlarina verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.

Zihinsel/Duygusal Etkinlikler

Sonuglar1 degerlendirme ve kontrol saglama ana temasi igerisinde ortaya ¢ikan ikinci
alt tema ise zihinsel/duygusal etkinlikler alt temasidir. Zihinsel/duygusal etkinlikler alt temas1
kendi igerisinde “mutlu olma” (f=16), “bir sey yapmama” (f=5) ve “sonraki gorevi diisiinme”
(f=3) seklinde {i¢ kodlamadan olusmustur. Elde edilen bu kodlamalara iliskin olarak
ogrencilerden elde edilen goriisler asagida yer almaktadir.

Zihinsel/duygusal etkinlikler kategorisi i¢erisinde bulunan ve en ¢ok yiikleme yapilan

kodlama “mutlu olma” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi

gibidir:
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G11-Ogr. 21 (K) & Ogr. 22 (K). “Uygulamami dogru yapinca ¢ok iyi
hissediyorum ve bazen buna gerek duymuyorum.”

G2-Ogr. 3 (K) & Ogr. 4 (K). “Sevincten ucarim.”

G28-Ogr. 55 (E) & Ogr. 56 (E). “Eglenirim, beraber dans ederiz.”
G7-Ogr. 13 (E) & Ogr. 14 (E). “Bitirdikten sonra mutlu olurum.”
G8-Ogr. 15 (E) & Ogr. 16 (E). “Eglenirim ve oynarim.”

Arastirmaci-gozlemeci roliindeki 6gretmenin alan gézlem notlarinda “Gruplar
uygulamalart bittikten sonra ogretmenlerinden sevdikleri miizigi agmalarint istiyor”, “Birkag
grup uygulama bittikten sonra dans ediyor” seklindeki ifadeler yer almaktadir.
Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin problem ¢ézme formlarina verdikleri cevaplar
birbirini desteklemektedir.

Zihinsel/duygusal etkinlikler kategorisi altinda yer alan ikinci kodlama “bir sey
yapmama ” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ctimleler asagida belirtildigi gibidir:

G22-Ogr. 43 (E) & Ogr. 44 (E). “Hicbir sey yapmam.”
G13-Ogr. 25 (E) & Ogr. 26 (E). “Otururuz.”

G27-Ogr. 53 (E) & Ogr. 54 (E). “Diger gruplara bakarim.”
G1-Ogr. 1 (K) & Ogr. 2 (K). “Bilmiyorum.”

Arastirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gézlem notlarinda “Erkenden
uygulamayt bitiren birkag¢ grup bir sey yapmadan oturup, diger gruplari seyrediyor”
seklindeki ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin problem ¢dzme
formlarma verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.

Zihinsel/duygusal etkinlikler kategorisi altinda yer alan bir bagka kodlama “sonraki
gorevi diistinme” seklindedir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi gibidir:

G14-Ogr.27(K) & Ogr. 28 (K) [4. Hafta]. “Baska problemler bulup onlari

¢ozmeye ¢alisiriz.”
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G5-Ogr. 9 (K) & Ogr. 10 (K). “Bir sonraki gorevieri tahmin etmeye calisirim.”
G14-Ogr.27(K) & Ogr. 28 (K) [7. Hafta]. “Baska problemler buluruz ve ona
yonelik problemler yapariz.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gozlem notlarinda “Sinif icerisindeki
merakly gruplar, 6Sretmenim bize baska bir problem daha vermesini istiyor”, “Ogretmenim
gelecek hafta hangi problemi ¢ozecegimizi soyler misiniz? " seklindeki ifadeler yer
almaktadir. Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin problem ¢6zme formlaria verdikleri
cevaplar birbirini desteklemektedir.

4.2.1.1.4. Hipotezler Olusturma ve Problem Cozme Siireci. Bu asamada 6grencilerin
problem tizerinde hangi yontemi uyguladiklarini 6grenmek igin problem ¢6zme formunun
problem ¢dzme ydntemi bagligi altinda yer alan “Problem Uzerine Hangi Y6ntemi
Uygulayarak Calistyorsun?” sorusu sorulmustur. Bu soruya iliskin yapilan goriisler ana tema

ve alt temalar, frekans ve ylizde degerleri Tablo 28°de yer almaktadir.



119

Tablo 28

Hipotezler Olusturma ve Problem Cozme Siireci

f %
Tema Alt Tema Kodlar
(111) (100)
Zihinde Cozme 7 6,3
Uygulama
5 i Gegmis Ogrenimlerden
E Oncesinde 2 1,8
% Yola Cikma
5
8 9 8,1
£
% Deneme Yanilma 61 55
)
Rt
E Uygulama Kilavuzu Takip Etme 7 6,3
«
g Esnasinda Adim Adim Ilerleme 25 22,5
=
§ Kendime Ait Yontem 7 6,3
= 100 90,1
[«B}
S
é—" Uygulama
Motivasyon Saglama 2 1,8
Sonrasinda
2 1,8

Tablo 28 incelendiginde hipotezler olusturma ve problem ¢dzme siireci ile ilgili
goriisler temasina iligkin olarak ortaya ¢ikan alt temalarin “uygulama dncesinde” (f=9),
“uygulama esnasinda” (f=100) ve “uygulama sonrasinda” (f=2) oldugu goriilmektedir.
Belirlenen temaya iligkin alt temalar ve bu alt temalara ait referans climleleri asagida yer

almaktadir.
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Uygulama Oncesinde

Hipotezler olusturma ve problem ¢dzme siireci ana temasi igerisinde ortaya ¢ikan ilk
alt tema uygulama 6ncesinde alt temasidir. Uygulama 6ncesi alt temasi kendi icerisinde
“zihinde ¢6zme” (f=7) ve “ge¢mis 6grenimlerden yola ¢ikmak™ (f=2) seklinde iki kodlamadan
olusmustur. Elde edilen bu kodlamalara iligkin olarak 6grencilerden elde edilen goriisler
asagida yer almaktadir.

Uygulama 6ncesinde kategorisi i¢erisinde bulunan ve en ¢ok yiikleme yapilan
kodlama “zihinde ¢6zme” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida
belirtildigi gibidir:

G8-0gr.55 (E) & Ogr. 56 (E). “Kafamda sekil olusturarak yaparim.”
G19-Ogr. 37 (E) & Ogr. 38 (E) [1. Hafta]. “Problem icin kafamizda adimlar
uygulariz.”
G5-0gr. 9 (K) & Ogr. 10 (K). “Yardim edecek adimlarla ve kafamdan
tasarlayarak.”
G19-Ogr. 37 (E) & Ogr. 38 (E) [7. Hafta]. “Bu problemi ¢ozmek diisiindiigiimiiz
¢oziim yollarint uygulariz.”

Uygulama 6ncesinde kategorisi altinda yer alan ikinci kodlama “ge¢mis
ogrenimlerden yola ¢ikma” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida
belirtildigi gibidir:

G21-Ogr. 41 (K) & Ogr. 42 (K). “Aklimiza hicbir sey gelmedigi icin hi¢hir
yontem uygulayamadik. Cok zor.”
G5-0Ogr. 9 (K) & Ogr. 10 (K). “Problemi daha énce ¢oziip ¢ozmedigimi

diistintiriim.”
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Uygulama Esnasinda
Hipotezler olusturma ve problem ¢dzme siireci ana temasi igerisinde ortaya ¢ikan ve
en ¢ok yiiklemeye sahip olan alt tema uygulama esnasinda temasidir. Uygulama esnasinda
kendi igerisinde “deneme yanilma” (f=61), “adim adim ilerleme” (f=25), “kilavuzu takip
etme” (f=7) ve “kendine ait yontem” (f=7) seklinde dort kodlamadan olusmustur. Elde edilen
bu kodlamalara iliskin olarak 6grencilerden elde edilen goriisler asagida yer almaktadir.
Uygulama esnasinda kategorisi igerisinde bulunan ve en ¢ok yiikleme yapilan
kodlama “deneme yanilma” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans climleler asagida
belirtildigi gibidir:
G1-Ogr. 1 (K) & Ogr. 2 (K). “Daha cok deneme yanilma yapryorum.”
G16-Ogr. 31 (E) & Ogr. 32 (K). “Gerekli kodlar: secip uyguluyoruz ve deneme
yanilma yolunu kullaniyoruz.”
G20-0gr.39 (E) & Ogr. 40 (E). “Deneme yanilma yoluyla ancak her yolu
diistintip en mantiklr olani uyguluyoruz.”
G7-Ogr. 13 (E) & Ogr. 14 (E). “Deniyorum-yaniliyorum ve sonunda
yapryorum.”
Uygulama esnasinda kategorisi altinda yer alan ikinci kodlama “adim adim ilerleme”
kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi gibidir:
G8-Ogr.55 (E) & Ogr. 56 (E). “Sira sira yapariz. Adim adim ilerleriz.”
G23-0Ogr.45 (K) & Ogr. 46 (K). “Adim adim yavas yavas ¢calisirim.”
G12-Ogr.23 (E) & Ogr. 24 (E). “Problem iizerinde adim adim ¢alismaya
calisirim.”
G15-Ogr. 29 (E) & Ogr. 30 (E). “Planimizi adim adim ayirarak yapariz.”
Uygulama esnasinda kategorisi altinda yer alan bir bagka kodlama “kilavuzu takip

etme” seklindedir. Bu kodlamaya ait referans climleler asagida belirtildigi gibidir:
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G18-Ogr. 35 (K) & Ogr.36 (K) [1. Hafta). “Bu problemi ¢ézme modelini takip
ederiz.”
G1-Ogr. 1 (K) & Ogr. 2 (K). “Bir problem ¢cozme modeli takip ederim.”
G18-Ogr. 35 (K) & Ogr.36 (K) [4. Hafta]. “/lk once videoyu izlerim hangi
hareketler varsa onu uygularim.”
G2-Ogr. 3 (K) & Ogr. 4 (K). “Degisir ama modeli de takip ederim.”
Uygulama esnasinda kategorisi altinda yer alan bir bagka kodlama “kendime ait
yontem” seklindedir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi gibidir:
G27-Ogr. 53 (E) & Ogr. 54 (E). “Degisik adimlar uyguluyoruz olabildigince
denemeye ¢alistyoruz.”
G4-Ogr. 7 (E) & Ogr. 8 (E). “Gizli yontemlerim var, Onemli!”
G24-Ogr. 47 (K) & Ogr. 48 (K). “Aklimda harita ¢izerim. O haritaya gére
adimlarimi secerim.”
G9-Ogr. 17 (E) & Ogr. 18 (E). “Sectigim rota iizerinde gelistirmeye yapryorum.”
Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gdzlem notlarinda “Bazi gruplar
ornek uygulama videosu disinda ogretmenin daha once hi¢ gérmedigi farkl yontemler
kullaniyor” seklindeki ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin gézlemi ile 6grencilerin
problem ¢6zme formlarina verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.
Uygulama Sonrasinda
Hipotezler olusturma ve problem ¢dzme siireci ana temasi igerisinde ortaya ¢ikan son
alt tema uygulama sonrasinda alt temasidir. Uygulama sonrasinda alt temas1 kendi igerisinde
“motivasyon saglama” (f=2) seklinde yalnizca bir koddan olusmustur. Bu kodlamaya ait
referans ciimleler asagida belirtildigi gibidir:
G9-Ogr. 17 (E) & Ogr. 18 (E)[1. Hafta]. “Kendimin basarabilecegi bir sey

oldugunu diistiniiriim.”
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G9-Ogr. 17 (E) & Ogr. 18 (E) [4. Hafta)]. “Deneyerek ve eninde sonunda
yapacagimi diigiinerek denemeye devam ederim.”
4.2.1.2. Goriisme Sorularindan Elde Edilen Verilerin Coziim Siireci
Bu boliimde, arastirma sorularindan “Calisma grubu ogrencilerinin otantik gérevleri
vaparken karsilastiklar: sorunlara karsi tavirlar: nasiul olmaktadir? ” ve “Calisma grubu
ogrencilerinin otantik gorevleri yaparken grup halinde/bireysel ¢alismayi tercih etme
nedenleri nelerdir? ” sorularina yanit aranmaktadir.
4.2.1.2.1. Calisma grubu ogrencilerinin otantik gorevleri yaparken karsilastiklart
sorunlara karst tavirlar: nasil olmaktadwr sorusuna yonelik goriisler. Yar1 yapilandirilmig
goriisme formundaki nitel veriler incelendiginde grupla programlama 6gretiminde kullanilan
otantik gorev odakli uygulamalar ile ilgili karsilasilan sorunlara yonelik tavirlarina iliskin
kodlamalar “Otantik gorevler ile ilgili karsilasilan sorunlara iliskin tavirlar” ana temasi altinda
yer almigtir. Bu tema igerisinde iki alt tema ortaya ¢ikmigtir. Ana tema ve alt temalara iliskin
ylikleme sayilar1 Tablo 29°da yer almaktadir.
Tablo 29
Otantik Gérevler Ile Ilgili Karsilagilan Sorunlara Karsi Tavurlarina Iiskin Tema ve

Kodlara Ait Yiikleme Sayilar

f %
Tema Alt Tema
(12) (100)

Devam Ederim 9 75,0

Birakirim 3 25,0

Otantik Gorevler ile
Igili Karsilasilan
Sorunlara iliskin

Tavirlar
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Tablo 29 incelendiginde otantik gérevler ile ilgili karsilasilan sorunlara iliskin
tavirlara ait temaya iliskin olarak “devam ederim” (f=9) ve “birakirim” (f=3) seklinde iki alt
tema ortaya ¢cikmustir. Elde edilen bu alt temalara iliskin 6grenci goriisleri asagida yer
almaktadir.

Otantik gorevler ile ilgili karsilasilan sorunlara iliskin tavirlar temasinda yer alan ve
en ¢ok yiikleme yapilan kodlama “devam ederim ” kodlamasidir. Bu kodlamaya iliskin
referans ciimleler asagida belirtildigi gibidir:

G5-0gr. 9 (K) & [Ogr. 10 (K)] [1. Hafta]. “Pes etmem. Biraz sinirlenirim ve
birkac dakika birakabilirim. Kendimi avuturum daha cok.”
G13-[Ogr. 25 (E)] & Ogr. 26 (E) [1. Hafta). “Pes etmem, ¢iinkii kazanmak ve
basarmak isterim.”
G23-[0gr.45 (K)] & Ogr. 46 (K) [1. Hafta]. “Simdi ara sira sinirlenirim ama
kabataslak hesap yaparim. Tiim degerleri daha sonra ayrintili bir sekilde
hesaplarim. Su kadar arttir su kadar azalt diye.”
G5-0gr. 9 (K) & [Ogr. 10 (K)] [7. Hafta)]. “Pes etmem ama yani kisa siireli bir
duraksama yasarim ama pes etmem. Yapamayinca benim i¢ime bir sinir geliyor.”
G13-[Ogr. 25 (E)|& Ogr. 26 (E) [7. Hafta]. “Pes etmeyiz son dakikaya kadar
calisiriz yapamasak da sorun degil ve deneyerek yanilarak yapariz.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gozlem notlarinda “Bir¢ok grup
zorlandiklart uygulamalar: bitirmek i¢in teneffiise ¢cikmayip, bitirmeye ¢alisiyorlar.”,
“Uygulamayt bitirmek i¢in gruplar dersin son dakikasina kadar denemeye devam ediyorlar”

seklindeki ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin gézlemi ile 6grencilerin goriisme sorularina

verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.
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Otantik gorevler ile ilgili karsilasilan sorunlara iligskin tavirlar ana temasinda yer alan
ikinci kodlama “brrakirum” kodlamasidir. Bu kodlamaya iliskin referans ciimleler asagida
belirtildigi gibidir:

G23-Ogr.45 (K) & [Ogr. 46 (K)] [1. Hafta]. “Ben sinirlenirim, bir de nadiren
pes ederim. Ogretmenime sorarim gerekli durumlarda.”

G23-[0gr.45 (K)] & Ogr. 46 (K) [7. Hafta]. “Cok iiziiliince, sinirlenince pes
ediyorum yani. Sinirleniyorum ¢tinkii.”

G23-Ogr.45 (K) & [Ogr. 46 (K)] [7. Hafta]. “Yani biraz sinirlenirim, biraz
tiziiliiriim. Baya denedikten sonra hi¢ olmuyorsa yani bir milyon kere
denedigimde yine olmuyorsa ara sira pes ederim.”

Arastirmaci-gdzlemci roliindeki 6gretmenin alan gézlem notlarinda “Birkag grup
uygulama zor geldigi icin sinirlendi ve uygulamayr tamamlamak istedigini soyledi.”
seklindeki ifadeler yer almaktadir. Aragtirmacinin gézlemi ile 6grencilerin goriisme sorularina
verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.

4.2.1.2.2. Calisma grubu égrencilerinin otantik gorevleri yaparken grup
halinde/bireysel ¢calismayi tercih etme nedenleri sorusuna yonelik goriisler. Yar1
yapilandirilmis gortisme formundaki nitel veriler incelendiginde 6grencilerin otantik gorevleri
yaparken grup halinde/bireysel ¢alismayi tercih etme nedenleri sorusuna yonelik gortsler ile
ilgili karsilasilan kodlamalar “Otantik gérevler ile ilgili calisma tercihleri” ana temasi altinda
yer almistir. Bu tema icerisinde iki alt tema ortaya ¢ikmistir. Ana tema ve alt temalara iliskin

ylikleme sayilar1 Tablo 30°da yer almaktadir.
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Tablo 30

Otantik Gorevler ile Ilgili Calisma Tercihlerine Iliskin Tema ve Kodlara Ait Yiikleme

Sayilar
f %

Tema Alt Tema

(12) (100)
> Grupla 9 75,0
= <
= £
9 - <)
S =& < Kararsizim 3 25,0
O U O
£ 5 2
R — .
S Bireysel 0 0,0
o

Tablo 30 incelendiginde otantik gérevler ile ilgili ¢alisma tercihlerine ait temaya
iliskin olarak “bireysel” (f=0), “grupla” (f=9) ve “kararsizim” (f=3) seklinde iki alt tema
ortaya ¢ikmistir. Elde edilen bu alt temalara iliskin 6grenci goriisleri asagida yer almaktadir.

Otantik gorevler ile ilgili calisma tercihlerine ana temasinda yer alan ve en ¢ok
yiikleme yapilan kodlama “grupla” kodlamasidir. Bu kodlamaya iliskin referans cimleler
asagida belirtildigi gibidir:

G13-[Ogr. 25 (E)|& Ogr. 26 (E) [1. Hafta]. “Ben grup halinde calismak isterim.
Hem daha hizli yapiyoruz. Hem de daha eglenceli oluyor ve arkadasimla yapmak
hosuma gidiyor.”

G13-Ogr. 25 (E) & [Ogr. 26 (E)] [1. Hafta). “Grup halinde calismak isterim.
Bazen grup halinde ¢alismak istemiyorum onda da dersle pek alakasi olmayan,
sinir bozucu kisiler geldiginde. Yoksa grup halinde ¢alismayt daha ¢ok seviyorum.
Ve hocam dénemin basinda beni C*** ile eslestirdiginiz igin kendimi sansl

buluyorum.”
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G23-[0gr.45 (K)] & Ogr. 46 (K) [1. Hafta]. “Grup halinde calismak isterim.

Tek basima oldugumda bilgilerim eksik geliyor. Eger umursamayan biriyle grup
olmak bana iyi gelmiyor, yapmak istemiyorum.”

G5-Ogr. 9 (K) & [Ogr. 10 (K)] [7. Hafta]. “Diger derste gorevin ne olacagina
bagl oluyor biraz. Sikict bir gérevse yani sikici derken ¢ok planlamayr ¢ok kiiciik
hesaplar bile ¢ok biiyiik hatalar yaratabilecegini bildigim i¢in arkadasimla olmay
tercih ederim, sikilmiyorum. O sana gaz veriyor, motive ediyorsun giizel oluyor.”
G13-Ogr. 25 (E) & [Ogr. 26 (E)] [7. Hafta). “Grup halinde calismak isterim.
Grup halinde ¢alisinca eglenceli oluyor daha kolay daha hizli yapryoruz. Hem
birimiz siraya gegiyor birimiz kodluyor o daha kolay oluyor.”

G23-Ogr.45 (K) & [Ogr. 46 (K)] [7. Hafta]. “Ben grup isterim, ¢iinkii hem daha
eglenceli oluyor digerinde de yani grupla ¢calismak nasil desem fikirler hem
birlesiyor hem 6zgiiven veriyor. Yani mesela malzemeler falan hepsini sen
getirmiyorsun, aywrarak getiriyorsun.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gozlem notlarinda “Gruplar kendi

aralarinda grupla ¢alismak ¢ok giizel, keske diger derslerde de hep grup olustursak”,

“Robotigi ¢ok seviyorum ¢iinkii grup olarak ¢alistyoruz.” seklindeki ifadeler yer almaktadir.

Arastirmacinin gézlemi ile 68rencilerin goriisme sorularina verdikleri cevaplar birbirini

desteklemektedir.

Otantik gorevler ile ilgili calisma tercihleri ana temasinda yer alan ikinci kodlama

“kararsizzm”’ kodlamasidir. Bu kodlamaya iliskin referans ciimleler asagida belirtildigi

gibidir:

G5-[0gr. 9 (K)] & Ogr. 10 (K) [1. Hafta]. “Benim derse gore degisir. Mesela
resim projelerinde birlikte yapmay: tercih ederim. O benim resimlerimden ornek

alir bende onun resimlerinden ornek alirim. Yani projeye gére degisiyor.”
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G5-[0gr. 9 (K)] & Ogr. 10 (K) [7. Hafta]. “Benim konuya gore degisiyor hani
boyle zor bir seyse grup olarak ¢alismay tercih ediyorum ¢iinkii yardimlasarak
calistyorsun. Ama hani boyle kendin yapabilecegini diisiiniiyorsan bireysel
yapmay tercih edebilirim.”

G13-[Ogr. 25 (E)] & Ogr. 26 (E) [7. Hafta]. “Hocam kisive gore degisir. Siz
bize bir siire kagit vermistiniz. Ben onlarda genellikle tek kigi demistim hocam
clinkii kiminle oldugunu bilmiyorsun hocam mesela C*** gibi olursa grup hocam

E***

ornek veriyorum gibi olursa tek basima yapayim daha iyi. Grup arkadasina
gore degisiyor yani.”

4.3. Boliim Ozeti

Calisma grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerisi 6l¢egine iliskin 6n test ve son
test verileri normal dagilmaktadir (Tablo 21). Uygulama 6ncesi ve sonrasindaki puanlar
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan iliskili (bagimli)
orneklemler t-testi sonucuna (p=0,657) bakildiginda 6grencilerin problem ¢6zme
becerilerinde anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulagilmistir (Tablo 22).

Calisma grubu 6grencilerinin problem ¢6zme becerisi 6l¢egine iliskin 6n test ve son
test verileri cinsiyet degiskeni agisindan normal dagilmaktadir (Tablo 23). Uygulama 6ncesi
ve sonrasindaki puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan iligkisiz (bagimsiz) 6rneklemler t-testi sonuglarina ait p degerleri (p<0.05)
incelendiginde cinsiyet degiskeni agisindan anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna
ulasilmistir (Tablo 24).

Calisma kapsaminda problem ¢6zme formundan elde edilen verilere bakildiginda
ogrencilerin;

e Uygulama 6ncesinde problemi analiz etmeye ¢alistiklar (f=51) ve ¢6ziim yollar

diisiindiikleri (£=49),
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e Uygulama iizerinde ¢alisirken hedefi gergeklestirmeye ¢alistiklar1 (f=73) ve ¢6ziimii
yeniden yapilandirdiklar (f=39),
e Uygulama sonrasinda sonuglari kontrol etmek igin fiziksel etkinlikler
gerceklestirdikleri (f=87) ve zihinsel/duygusal etkinlikler yaptiklar1 (f=24),
e Problemlere iliskin uyguladiklar1 yonteme iliskin olarak;
o Uygulama 6ncesinde zihinden ¢6zdiikleri (f=7) ve gegmis 6grenimlerinden
yola ¢iktiklar (f=2),
o Uygulama esnasinda deneme yanilma (f=61), kilavuzu takip etme (f=7), adim
adim ilerleme (f=25) ve kendilerine ait yontemi tercih ettikleri (f=7),
o Uygulama sonrasinda ise kendilerine motivasyon sagladiklar1 (f=2) sonucuna
ulasilmistir.

Gortisme formundan elde edilen verilere bakildiginda 6grencilerin otantik gorevleri
yaparken herhangi bir problemle karsilastiklarinda ¢caligmalarina pes etmeden devam ettikleri
(f=9) fakat uzun bir siire denedikten sonra tekrar olmuyorsa biraktiklari (f=3) sonucuna
ulagilmistir. Son olarak 6grencilerin otantik gorevleri bireysel olarak degil grupla (f=9)

yapmak istedikleri anlagilmistir.
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5. Boliim
Tartisma ve Oneriler

Bu aragtirma ile grupla programlama 6gretiminde otantik gérev odakli uygulamalarin
ortaokul 5. siif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri {izerindeki etkisini belirlemek
amaclanmistir. Bu boliimde arastirmanin bir 6nceki boliimiinde yer alan bulgular
dogrultusunda elde edilen nicel ve nitel sonuglar ile alanyazinda elde edilen bulgular
karsilastirilarak ¢ikarimlarda bulunulmaktadir.

5.1.Nicel Boyuta Iliskin Sonuclar ve Tartisma

Bu boliimde “Problem ¢dzme becerisi 6lgegine” iliskin sonuclar ve tartismalar yer
almaktadir.

5.1.1. Problem Cozme Becerisi Olcegine iliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirmanin birinci sorusu “Calisma grubu ogrencilerinin problem ¢ozme becerisi
olcegine iliskin on test ve son test ortalama puanlari arasinda anlamh bir farkliik var
midir?” ile ilgili sonuglar incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig:
belirlenmistir. Bu sonuglar alanyazindaki Geng ve Tinmaz’in (2010), Kalelioglu ve
Giilbahar’in (2014), Vatansever’in (2018), Bala’nin (2019) ve Dalton’un (1986) ¢alisma
sonugclari ile benzerlik gostermistir. Ayrica Cinar (2019) lise 6grencileriyle gerceklestirmis
oldugu nesneye yonelik robot programlama ¢aligmasinda problem ¢6zme becerisine iliskin
anlamli bir farklilik olmadigini belirtmistir. Buradan hareketle problem ¢6zme becerilerinin
sinif seviyesine gore farklilik gostermedigi sdylenebilir. Son olarak Kalelioglu ve Giilbahar
(2014), grafik tabanli programlama dili olan Scratch ile yaptigi programlama etkinliklerinin
ilkogretim ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri {izerinde anlamli bir farklilik
yaratmadigini bulmuslardir. MEB Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanlig1 tarafindan 2018
yilinda yayinlanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin 6gretim programi incelendiginde

Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme alaninin yillik planlardaki siiresi
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toplam 11 haftalik 22 ders saati siiresine karsilik gelmektedir. Bu tez calismasinda farklilik
bulunmamasinin sebebi olarak 7 haftalik 14 ders saati egitim verilmesi ve 6rneklem sayisinin
yeterli olmamasi gosterilebilir. Lego ile ilgili yapilan ¢aligmalar incelendiginde Uguz’un
(2019) Lego firmasina ait olan Lego Wedo 2.0 setleri ile gergeklestirmis oldugu ¢alismasinda
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir.
Nitekim Lego robotik araclarinin problem ¢dzmeye tesvik ettigi (Mojica, 2010), 6grencilerin
slireg icerisinde aktif rol alarak yaparak yasayarak 6grendigi (Alimisis & Kynigos, 2009),
deneme yapmaya olanak sagladigi (Kiiciik & Sigsman, 2017) ve dikkat ¢ekici olma (Tse, 2019)
gibi 6zellikleri 6grencileri problem ¢ézmeye tesvik ettigini vurgulamaktadir. Ayrica Nam,
Kim ve Lee (2010) ile Calder (2010) yapmis olduklar1 ¢alismalarinda programlama egitiminin
Ogrencilerin problem ¢6zme becerisini arttirmada dnemli bir etkiye sahip oldugu sonucuna
ulagmislardir. Yapilan diger ¢alismalarda ise meslek yiiksekokulu 6grencilerinin problem
¢ozme ve analitik diisiinme becerilerinin programlama basarisi izerinde etkili oldugu
sonucuna ulasilmistir (Grant, 2003; Pillay ve Jugoo, 2005). Buradan hareketle ¢alisma
kapsaminda elde ettigimiz sonuglarin yapilan diger ¢alismalarla ¢eligkili olmasinin bir diger
sebebi olarakta olarak yapilan uygun 6rnekleme yontemi gosterilebilir.

Arastirmanin iKinci sorusu “Calisma grubu égrencilerinin problem ¢ézme becerisi
olgegine iliskin on test ve son test ortalama puanlar: arasinda cinsiyet degiskeni agisindan
anlamli bir farkhilik var midir?” ile ilgili sonuglar incelendiginde istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik olmadig1 belirlenmistir. Bu sonuglar alanyazindaki Tatlisu’nun (2020),
Vatansever’in (2018), A¢ik’mn (2013), Kasimoglu’nun (2013), Ustiindag ve Besoluk’un
(2012) ve son olarak Karaca ve Yilmaz’in (2009) ¢alisma sonuglari ile benzerlik
gostermektedir. Benzerlik gdsteren calismalarin yam sira Ulger (2012) ortaokul 7. simif

ogrencilerinin (n=108) yaratic1 diisiinme becerileri ile problem ¢dzme becerileri arasindaki
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iliskisini belirlemeye calistig1 arastirmasinda cinsiyet degiskenine gore kiz 6grencilerin lehine
pozitif yonde anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulagmustir.

5.2.Nitel Boyuta iliskin Sonuclar ve Tartisma

Bu boliimde ¢alisma grubu 6grencileri ile yapilan goriismeler, problem ¢6zme
formlarindan ve gozlem formundan elde edilen bulgulara iliskin sonuglar ve tartismalar yer

almaktadir.

5.2.1. Yapilandirilmams Problemlere iliskin Sonuclar ve Tartisma

5.2.1.1. Problem Cézme Formundan Elde Edilen Verilere iliskin Sonugclar ve
Tartisma

Aragtirmanin tigiincii sorusu “Calisma grubu ogrencileri otantik gorevleri yaparken
hangi problem ¢ézme adimlarini takip etmektedirler?” ile ilgili problem ¢6zme formundan
elde edilen verilerin analizi sonucunda dort farkli ana tema ortaya ¢ikmustir ve bu temalar
kendi i¢lerinde alt tema ve kodlamalara ayrilmistir. Bahsi gecen alt tema ve kodlamalara
iliskin sonuglar ve tartisma asagida yer almaktadir:

Nitel verilerin analizi neticesinde otantik gérev odakli uygulamalara ait problemleri
¢ozmeye baslamadan 6nceki goriislerine iliskin 6grenciler duygu ve diisiincelerini
belirtmislerdir. Problem ¢6zmeye baslamadan 6nceki goriisleri “problemi analiz etme ve
hedefleri tanimlama” temas1 altinda toplanmistir. Ogrencilerin problemi analiz etme ve
hedefleri tanimlama asamasina iliskin olarak mantigin1 anlama, zihinde ¢6zme, hayal etme ve
robot gibi diisiinme seklinde problemi analiz etme iizerinde yogunlasmistir. Bu asamada
ogrencilerin otantik gorevleri gergeklestirmeden once 6ncelikli olarak problemi analiz ederek
problemi anlamaya calistiklar1 sonucuna ulasiimistir. Ogrenciler, problem ¢dzmek igin
yapmas1 gereken islemleri zihinlerinde tasarlamadan once direkt uygulamaya gectiginde
birtakim zorluklar yasanabilir (Vatansever, 2018; Gomes ve Mendes, 2007). Ogrenci

goriismelerinden de anlasildig: iizere; uygulamaya baslamadan 6nce hedeflerin tanimlanmasi
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asamasinda otantik gorev odakli uygulamalara iliskin problemlerin ¢6ziimii 6nemli bir
slirectir, bunun nedeni ise probleme ait ¢oziim siirecini kolaylastirmaktadir. Hedeflerin
tanimlanmasi, problemin analiz edilmesi veya anlagilmasiyla iliskilidir (Chi & Glaser, 1983;
Voss & Post, 1988). Hedefler iyi analiz edildiginde (Michaelson, 2015), otantik gérevlere
iliskin yaratici ¢oziimler iiretmek oldukg¢a kolaydir (Pullu, 2019). Problemi analiz etme ve
hedefleri tanimlama asamasinda, 6grencilere rehberlik edilmesi agisindan arastirma
kapsaminda kullanilan Lego Mindstorms Ev3 Space set icerisinde yer alan gorevlerin
ogrenciler ile gercek yasam problemleri referans alinarak canlandirilmas: 6grencilerde
zihinsel diislinme siirecini hizlandiracak ve kolaylastiracaktir. Kukul (2018) gercek yasam
senaryolarina dayali olarak yiiriittiigii arastirmasinda, programlama 6gretiminde 6grencilerin
daha aktif ve istekli oldugu sonucuna ulagsmistir.

Nitel verilerin analizi neticesinde otantik gérev odakli uygulamalara ait problemler
iizerinde ¢alisirken uyguladiklar1 adimlara iliskin 6grenciler duygu ve diisiincelerini
belirtmislerdir. Problem {izerinde ¢alisirken ne yaptiklarina ait goriisleri “¢éziimler iiretme ve
¢oziimii gelistirme” temasi altinda toplanmistir. Ogrencilerin ¢dziimler iiretme ve ¢dziimii
gelistirme asamasina iligkin olarak deneme yanilma, adim adim ilerleme, kodlama yapma,
yardimlasma ve kagida ¢izip kodlama yapma seklinde hedefi gerceklestirme lizerinde
yogunlastig1 goriilmektedir. Pullu (2019) otantik gorevlerin 6grenciler tarafindan bir siire
icerisinde arastirilmasi gereken karmasik gorevleri igerdiginden dolay1 6nemli bir zaman
yatirimi yapilmasi gerektigini belirtmistir. Bunun sebebi bu gorevlerin uzun zaman dilimleri
icerisinde tamamlanmasidir (Reeves, Herrington ve Oliver, 2002). Bunun yani sira otantik
ogrenme karmasik ve siireklilik gerektiren gorevler igerir (Har, 2005). Arastirma kapsaminda
ogrenci goriislerinden de anlasilacagi tizere, 6grencilerin bu uzun zaman dilimleri i¢erisinde
karmasik gorevleri yerine getirmek i¢in en ¢ok deneme yanilma ve adim adim ilerleme

yontemiyle hedefi gerceklestirdikleri sonucuna ulasilmistir.



134

Nitel verilerin analizi neticesinde otantik gorev odakli uygulamalara ait problemleri
¢ozmeyi bitirdikten sonraki goriislerine iliskin 6grenciler duygu ve diislincelerini
belirtmislerdir. Problem ¢ozmeyi bitirdikten sonraki goriisleri “sonuglar1 degerlendirme ve
kontrol saglama” temas altinda toplanmustir. Ogrencilerin sonuglar1 degerlendirme ve kontrol
saglama asamasina iliskin olarak ¢6ziime iliskin alternatif yollar gelistirme, denemeler yapma,
kontrol etme ve yardimci olma seklinde fiziksel etkinlikler tizerinde yogunlasmistir. Otantik
gorev odakli uygulamalarin saptanabilen tek bir ¢6ziim yolu yoktur (Jonassen, 1997).
Dolayisiyla her 6grenci kendi bilis diizeyine gore yaratici diisiiniip, problemleri daha gercekei
analiz ederek ¢ozlimler iiretebilir. Kinay ve Bagceci (2015) tiniversite d8rencileri iizerinde
yapmis olduklar1 aragtirmalarinda otantik 6grenme siirecinde 6grencilerin istekli olma ve
yardimlagsma gibi olumlu duygularini gelistirdikleri sonucuna ulagmislardir. Giindogan ve
Giiltekin (2018) ise otantik gorev odakli uygulamalari gergeklestirdikten sonra 6grencilerde
iist diizey 6grenme becerilerinin harekete gectigini ve ¢oziime iliskin farkli bakis agilarinin
gelisimine olumlu katki sagladigini bulmuslardir. Karaoglu (2018) grupla programlama
tekniginin bilgi paylagiminda, yardimlagmada ve hatalar1 diizeltmede etkili oldugu sonucuna
ulasmustir.

Nitel verilerin analizi neticesinde otantik gorev odakli uygulamalara ait problem
iizerinde ¢alisirken tercih ettikleri yonteme ait goriislerine iliskin 6grenciler duygu ve
diisiincelerini belirtmislerdir. Problem tizerinde ¢alisirken tercih ettikleri yonteme ait goriisleri
“hipotezler olusturma ve problem ¢dzme siireci” temasi altinda toplanmustir. Ogrencilerin
sonuglari hipotezler olusturma ve problem ¢dzme siireci asamasina iliskin olarak uygulama
oncesinde zihinden 6grenme ve gegmis 6grenimlerden yola ¢ikma; uygulama esnasinda
deneme yanilma, adim adim ilerleme, kilavuzu takip etme ve kendime ait yontem; uygulama
sonrasinda ise motivasyon saglama seklinde yogunlagmistir. Uygulama 6ncesinde

ogrencilerin birgogu problemleri dncelikli olarak zihinden ¢ozdiiklerini ifade etmislerdir.
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Genel olarak zihinlerinden problemi adim adim analiz ettikten sonra uygulama asamasina
gectiklerini belirtmislerdir. Uygulama esnasinda ise 6grencilerin biiyiik bir kism1 deneme
yanilma yontemi kullandigini ifade etmislerdir. Arastirmaci tarafindan 6grencilerin deneme
yanilma yontemiyle bir¢ok kez robotlarini programlayarak sonuglarini goriip, gerekli
diizenleme islemlerini yaptiklar1 gézlenmistir. Ogrencilerin problem ¢ozerken siklikla tercih
ettikleri bir diger yontem ise adim adim ilerlemedir. Ogrenciler robotlarinin hareketlerini tek
tek programlay1p, sonuglarini goérdiikten sonra bagka bir adima gectigi de aragtirmaci
tarafindan gézlenmistir. Bunun diginda 6grencilerin yardimei kaynaklardan (video, kitap, vs.)
gordiikleri gibi robotlarini programladiklar goriilmiistiir. Ayrica birkag ¢alisma grubunun
kendilerine ait gelistirdikleri bir takim farkli yontemlerle uygulamalar gerceklestirdikleri
goriilmiistiir. Goksoy ve Yilmaz (2018) robotlarin kullanildig1 6grenme ortamlarinda
ogrencilerin problemlere farkli perspektiflerden bakis agilarini gelistirdigini ve problem
durumlarina iligkin ¢6zlim Onerisi getirdiklerini ifade etmislerdir. Uygulama sonrasinda ise
ogrencilerin otantik gorev odakli uygulamalar gergeklestirdikten sonra kendilerinin bir seyler
basarabilmesine olan azim ve isteklerinin arttigini ifade etmislerdir. Yapilan ¢alismalarda
robotik setler kullanilarak gergeklestirilen etkinliklerin 6grencilerin motivasyonlarini
arttirarak, ¢aligma azimlerini arttirdig ifade edilmistir (Riberio, 2006; Cameron, 2005).
Benzer sekilde Silva (2008) yapmis oldugu calismasinda programlama egitiminde kullanilan
robotik etkinliklerinin 6grencilerin motivasyonlarini arttigi sonucuna ulagmistir. Son olarak,
ogrencilerin otantik gorevleri gerceklestirirken eglenerek 6grendikleri yine aragtirmaci
tarafindan gézlenmistir. Fidan (2016) yapmis oldugu aragtirmasinda, egitim ortamlarini
eglenceli kilan etkinliklerin 6grencilere cazip geldigini belirtmektedir. Bu arastirmaya benzer
sekilde, diger ¢aligsmalarda da (Isong vd., 2016; Karaoglu, 2018) grupla programlamada
ogrencilerin esleriyle bilgi paylasirken ve is birligi igerisinde ¢alisirken daha fazla eglendigi

sonucuna ulagilmistir.
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5.2.1.2. Gériisme Sorularindan Elde Edilen Verilere iliskin Sonuclar ve Tartisma

Aragtirmanin dordiincii sorusu “Calisma grubu ogrencilerinin otantik gérevleri
yvaparken karsilastiklar: sorunlara karst tavirlari nasil olmaktadir? ” ile ilgili yari
yapilandirilmis goériisme formundan elde edilen verilerin analizi sonucunda iki farkli ana tema
ortaya ¢ikmistir. Bahsi gegen alt tema ve kodlamalara iliskin sonuglar ve tartisma asagida yer
almaktadir:

Nitel verilerin analizi neticesinde 6grencilerin otantik gorevleri yaparken
karsilastiklar1 sorunlara iliskin tavirlari ve sorunlara karsi1 ¢6ziim yollarina iliskin 6grenciler
duygu ve diisiincelerini belirtmislerdir. Ogrencilerin goriisleri “otantik gérevler ile ilgili
karsilasilan sorunlara iliskin tavirlar1” temasi altinda toplanmistir. Ogrencilerin otantik
gorevleri yaparken karsilastiklar sorunlara karsi tavirlarina iliskin olarak ¢ogunlukla problemi
¢ozmeye devam ettikleri gzlemlenmis ve rapor edilmistir. Ogrencilerin biiyiik bir kismimin
otantik gorevleri ¢ozerken pes etmedikleri, zorlandiklarinda birkag¢ dakika biraktiklari, zaman
zaman sinirlendikleri ve bazi durumlarda diger gruplardan yardim aldiklar1 aragtirmaci
tarafindan gézlenmistir. Bazi gruplarin ise igerisinde bulunduklar1 duruma gore pes ettikleri
ve lizlilerek ¢alismaya devam etmedikleri gozlenmistir. Kinay ve Baggeci (2015) otantik
ogrenme siirecinde 6grencilerin istekli olduklarini ve paylasim igerisinde oldugunu belirterek
ogrencilerde olumlu duygular gelistirdigi sonucunu elde etmislerdir. Benzer sekilde Kukul
(2018) da gergek yasama ait senaryolarin kullanildigi programlama etkinliklerinde
ogrencilerin istekli oldugu sonucuna ulagsmistir. Buradan hareketle, 6grencilerin biiyiik bir
kisminin otantik gorevler iizerinde calisirken karsilastiklar: problemlere karsi tavirlarina
iliskin olarak caligmalarina devam ettikleri, farkli ¢oziimler iirettikleri ve pes etmedikleri
sonucuna ulagilmistir.

Arastirmanin besinci ve son sorusu “Calisma grubu 6grencilerinin otantik gorevieri

yvaparken grup halinde/bireysel ¢alismayt tercih etme nedenleri nelerdir? ” ile ilgili yari
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yapilandirilmig goériisme formundan elde edilen verilerin analizi sonucunda ti¢ farkli ana tema
ortaya ¢ikmistir. Bahsi gegen alt tema ve kodlamalara iliskin sonuglar ve tartisma asagida yer
almaktadir:

Nitel verilerin analizi neticesinde 6grencilerin otantik gérevleri grup halinde mi yoksa
bireysel mi yapmak istediklerine iliskin duygu ve diisiinceleri alinmistir. Ogrencilerin
gorisleri “otantik gorevler ile ilgili ¢alisma tercihleri” temasi altinda toplanmustir.
Ogrencilerin otantik gorevler ile ilgili karsilastiklar1 sorunlara iliskin olarak ¢ogunlukla grup
halinde ¢aligmayn tercih ettikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin biiyiik bir kism1 grup halinde
calistiklarinda uygulamay1 hizli yaptiklarini, arkadaslariyla birlikte calisma yapmalarinin
hoslarina gittigini, grupla ¢alisirken birbirlerinin eksiklerini tamamladiklarini ve birbirlerini
motive ettiklerini belirtmislerdir. Ayrica grupla calisma yapmanin 6grencilerin hosuna gittigi,
derse kars1 motivasyon sagladig: ve diger derslerde de grup calismasi yapmak istedikleri
arastirmaci tarafindan gézlenmistir. Bunun disinda 6grencilerin bazi durumlarda kararsiz
olduklar1 ve hi¢ kimsenin bireysel ¢alismay1 tercih etmedigi sonucuna ulasilmistir. Alina,
Aboyeji ve Aboyeji (2015) yapmis olduklart arastirmalarinda otantik 6grenmenin 6grencilerin
isbirligini arttirdigi sonucuna ulagsmiglardir. Benzer sekilde Luo, Murray ve Crompton (2017)
iiniversite 6grencileri lizerinde yapmis olduklari arastirmalarinda otantik etkinliklerin isbirlikli
etkilesim kurma ile birlikte 6grencilerde rahatlama duygusunu arttirdigi sonucuna
ulagsmislardir. Son olarak, Pullu (2019) arastirmasinda otantik gorevler sayesinde d6grencilerin
grup arkadaslariyla iyi bir sekilde iletisim kurarak is birligi i¢erisinde ¢alistiklarini
belirtmistir. Buradan hareketle, 6grencilerin otantik gérev odakli uygulamalara iliskin
problemleri ¢ozerken grup halinde ¢alismayi tercih ettikleri sonucuna ulagilmistir. Bunun
nedeni olarak grupla ¢alismanin iletisimi arttigi, motivasyon sagladigi ve olumlu duygular

hissettikleri seklinde agiklanabilir.
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Aragtirma kapsaminda grupla gergeklestirilen otantik etkinliklere katilan 6grencilerin
haftalik uygulamalar sonrasinda verilen gorevleri yerine getirerek sorumluluk karti
alabilmeleri i¢in basarili olmalari, kendilerine verilen sorumluklar1 yerine getirmeleri
gerektigi ve en fazla kart1 almalar1 gerektiginden, grup 6diilii 6grenciler tarafindan 6nemli
goriilmiistiir. Bu durumun 6grencileri 6diilii almak igin grup olarak ¢aba sarf etmeye ve
etkinlige motive olarak katilmaya sevk ettigi arastirmaci tarafindan zaman zaman
gbzlenmistir. Alanyazinda 6gretim siireci igerisinde grup ddiillerinin 6grencileri ders i¢i
uygulamalara kars1 olumlu yonde etkileyebildigi goriillmektedir (Barab vd., 2010). Bu durum
arastirmanin nicel boyutunda grupla ¢alismanin gruptaki 6grenciler lizerinde problem ¢dzme
becerilerinin diisiik ¢ikmasinin nedenlerinden biri olabilir.

Calismanin uygulama 6ncesinde her ne kadar gerekli 6nlemler alinmis olsa da robotik
programlama esnasinda; akilli tuglalarin sarjlarinin bitmesi, tabletlerin sarjlarinin bitmest,
tabletler ile akilli tuglalar arasinda baglantinin kopmasi/kurulamamasi gibi teknik sorunlarla
karsilasildig1 belirlenmistir. Cetinkaya ve Keser’de (2014) derslerde tablet kullaniminda ayni
sorunlarla karsilagmislardir. Bu nedenle uygulama 6ncesinde arastirmaci tarafindan olasi
problemler diistiniilerek, alternatif ¢éziimler gelistirilmis ve yedek robotlar ve tabletler tedarik
edilmistir. Bunun disinda uygulama esnasindaki problemlere hizlica ¢oziimler iiretilmeye
calisilmustir. Ilerleyen zamanlarda yapilacak galismalar ncesinde benzer 6nlemlerin alinmasi
uygulama esnasinda stirecin saglikli bir sekilde yiiriitiilmesi i¢in 6nemli goriilmektedir.

5.3. Oneriler

Arastirma kapsaminda ulasilan bulgulara ve sonuglara iligskin olarak asagidaki
onerilerde bulunulmaktadir:

e Orneklem say1s1 genisletilerek farkli sonuglar bulunabilir.

e Farkli 6gretim kademelerine veya yas gruplarinin problem ¢6zme becerisine

bakilabilir.
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Robotik ve kodlama dersindeki farkli otantik gorevlerin 21. yiizyil becerileri
icerisinde yer alan farkl diisiinme becerilerine (yaratici diisiinme, elestirel
diistinme, algoritmik diisiinme gibi) etkisi arastirilabilir.

Lego firmasina ait farkli egitim setleri (Lego Spike Prime, Lego Wedo 2.0)
kullanilarak caligmalar gerceklestirilebilir.

Deney ve kontrol grubu olusturularak; deney grubunda Lego Mindstorms Ev3,
kontrol grubunda ise Lego Spike Prime kullanilarak donanim ve programlama
acisindan farklilik oldugu durumda iki egitim arasindaki problem ¢ézme
becerisi test edilebilir.

Otantik gorev odakli uygulamalarin kapsami genisletilip daha uzun bir siireg
icerisinde uygulamalar gergeklestirilebilir.

Programlama §gretimi ile ilgili dersleri yiiriiten akademisyenlere otantik
o0grenme ve otantik gorevler ile ilgili bilgilendirmeler yapilarak, gercek hayat
problemlerine iligkin projeler liretilmesi desteklenebilir.

Robotik ve Kodlama dersi disinda hayatin i¢erisinden problemlerle ilgilenen
STEM calismalarinda da otantik gorev odakli uygulamalara yer verilerek

arastirmalar gerceklestirilebilir.
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Ekler

Ek 1: Problem Cozme Becerisi Olcegi
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* Zor bir problemi ¢cozmeye baslamadan 6nce ne yaparsin? Her Sik Ara Pek | Hichir
Zaman | Sik Sira Az | Zaman

1. Problemin benden tam olarak ne istedigini anlayip () () () () ()
anlamadigini distintrim.

2. Daha 6nce benzer bir problem tzerinde ¢alisip calismadigimi () () () () ()
hatirlamaya calisirim.

3. Problemi gdzmek igin bana gereken bilgiler lizerine () () () () ()
distnlrim.

4, Problemde bana gerekmeyecek bilgiler olup olmadigina () () () () ()
bakarim.

5. Problemin sinirlari Gzerine dlstinmeye ¢alisinm. () () () () ()

* Problem lizerinde ¢aligirken ne yaparsin?

6. Ulasilabilecek bitiin bilgileri ve sinirlarini listelerim. () () () () ()

7. Verilen bilgilerden ¢6ziime iligskin olanlar teshis etmeye () () () () ()
calisinim.

8. Kafamda ya da bir kdgit iizerinde, problemi anlamama () () () () ()
yardimci olacak bir sekil olugtururum.

9. Problem Gzerinde g¢alisirken tiim adimlan tek tek planlarim. () () () () ()

10. | ilerledigim her bir adimda probleme tekrar déniip bakmaya () () () () ()
devam ederim.

* Problem lizerinde galismayi bitirdikten sonra ne yaparsin?

11. | Makul olup olmadigini gérmek icin problem ¢dzme () () () () ()
ydntemime tekrar bakarim.

12. | Cozimimi destekleyecek veya dogrulayacak delilleri () () () () ()
bulmaya galigirim.

13. | Cozumler Gzerine dUsiinliriim ve baska alternatifler olup () () () () ()
olmadigini gérmeye g¢alisirim.

14. | Problemin ¢éziimUne farkl agilardan bakmaya caligirim. () () () () ()

15. | Sonucumu veya hipotezimi, kendime “eger ...... olsaydi, ne () () () () ()
olurdu?” seklinde sorular sorarak test ederim.

* Problem lizerinde hangi yéntemi uygulayarak ¢alisiyorsun?

16. | Problemianlamami saglayacak bir sekil ¢izerim. () () () () ()

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

18. | Bu problemi ¢dzmeme yarayacak gerekli adimlar segerim. () () () () ()

19. | Problemleri veya hedefleri dncelik sirasina gore siralar ve en () () () () ()
dnemli olan bir tanesinde odaklanirim.

20. | Bir problem ¢dzme modeli takip ederim. () () () () ()
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Ek 2: Goriisme Formu

Tarih: .../ .../ ...
GORUSME FORMU

Grupla Robotik Programlama Ogretiminde Otantik Gérev Odakli Uygulamalarin
Ortaokul 5. Sinif Ogrencilerinin Problem Cézme Becerileri Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi
iizerinde arastirma yapmaktayim. Gorlismeye baslamadan Once, goriismemizin gizli
tutulacagin1 ve goriismede konusulanlarin yalnizca benim ve bazi arastirmacilar tarafindan
bilinecegini belirtmek isterim. Uygulamadaki paylagimlariniz herhangi bir kisiyle
paylasilmayacaktir. Ayrica aragtirma raporunda ve diger belgelerde isimleriniz kesinlikle yer

almayacak, bunun yerine takma isimler kullanilacaktir.

Gorlismemize baslamadan Once sormak istedigin soru ya da belirtmek istedigin

herhangi bir diisiincen var mi1?

Goriismelerin  kaydedilmesi konusunda ne diisiiniiyorsun? Goriisme sonunda

istemediginiz bazi bilgileri silebilirsin.
Gortismeye devam etmek istiyor musun?

Goriismemizin yaklasik 10 dakika siirecegini tahmin ediyorum. Izin verirsen sorulara

baslamak istiyorum.

GRUPLA PROGRAMLAMA SORULARI:

1. Programlama yaparken arkadasinla ¢alismak nasil bir durum? Sana neler hissettiriyor?
2. Ders i¢i programlama aktivitesinde karsilagtigin sorunlara karsi tavrin nasil olur?

Calismani nasil stirdiiriirsiin? Pes eder misin?
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Derste 6grendiginiz bilgileri kullanirken grup arkadasiyla ¢alismak aktiviteyi
tamamlamay1 nasil etkiledi.

a. Katkis1 var m1?

b. Zarari var mi1?
Programlama etkinligini tamamlarken grup arkadasinizla programlama
yapabileceginize dair 6zgiliveniniz degisiyor mu? Ne diisliniiyorsunuz?
Diger derste yeni aktiviteyi tamamlarken grup halinde mi yoksa bireysel mi ¢aligmak

istersin? Neden?
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Ek 3: Alan Gézlem Formu

ALAN GOZLEM FORMU
Tarih: .../ .../ ...
Smif: 5/ ...
Uygulama No: ...
Uygulama AdI: ..ccovviniiinniiiniiinnnennnn.

*Alan gozlem formunda yer alan saat bilgisi temsilidir.

Saat Bilgisi | A¢iklama
09:00
09:05
09:10
09:15
09:20
09:25
09:30
09:35
09:40
09:45
09:50
09:55
10:00
10:05
10:10
10:15
10:20
10:25
10:30
10:35
10:40
10:45
10:50
10:55
11:00
11:05
11:10
11:15
11:20
11:25
11:30




Ek 4: Problem Cozme Formu
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* Uygulamanin 1. 4. ve 7. Haftasinda problem ¢6zme formlari ile veriler toplanmistir. Veri

toplanan her haftaya iliskin problem ¢6zme formundaki hafta bilgisi ve gorev bilgisi ilgili

haftaya gore arastirmaci tarafindan degistirilerek 6grencilere sunulmustur.

< @
E § 1. HAFTA
T =
= Okul No: Okul No:
z. &
Lz =
a E E 1T Rolii: (Kodlamaci / Uygulamaci) | Rolii: (Kodlamaci / Uygulamaci)
© = =
= R
Gorev 1 — Uyduyu Yoriingeye Yerlestir ( Launch the Satellite into Orbit)
o
% Gorev Aciklamasi: Gorev sirasinda uzay tssiiniin Diinya ile iletisim kurabilmesi
-
‘= icin bir genis bant iletisim uydusunun Diinyanin diistik dereceli yoriingesinde
>
E baglatilmasi gerekiyor. Uydunun isaretlenmis bolgeye girmesini saglamalisin ve
© basarili olman ¢ok énemli.
Problemi ¢6zmeye baslamadan once ne yaparsin? (Ornegin: Problemin sinirlari
L
E tizerine diisiinmeye ¢alisirim. Daha once benzer bir problem iizerinde ¢alisip
; E calismadigimi hatirlamaya ¢alisirim. vb.)
=l
C- I
Q
&
[
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Problem iizerinde cahsirken ne yaparsin? (Ornegin: Kafamda ya da bir kagit

tizerinde, problemi anlamama yardimct olacak bir sekil olustururum. Problem

tizerinde ¢alisirken tiim adimlari tek tek planlarim. vb.)

Problem iizerinde cahsmayi bitirdikten sonra ne yaparsin? (Ornegin: Coziimler

tizerine diistintiriim ve bagka alternatifler olup olmadigint gérmeye ¢aligirim vb.)

Problem iizerinde hangi yontemi uygulayarak cahsiyorsun? (Ornegin: Bu

problemi ¢ozmeme yarayacak gerekli adimlar: segerim. Bir problem ¢6zme modeli

takip ederim vb.)

SORUMLULUK

KARTI BILGISI

O Sorumluluk Kart1 Aldim

O Sorumluluk Karti Almadim

O Sorumluluk Kart1 Aldim

O Sorumluluk Karti Almadim
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Ek 5: Arastirma Izni

T.C.
MUDANYA KAYMAKAMLIGI
OZEL BURSA BAHCESEHIR ORTAOKULU
MUDURLUGU

Konu: Yunus Emre Ozenoglu Arastirma Izni Hk. 04.02.2019

I1gili Makama

Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Anabilim Dali yiiksek lisans dgrencisi Yunus Emre OZENOGLU'nun "Gurupla Robotik
Programlama Ogretiminde Otantik Gérev Odakli Uygulamalarin Ortaokul 5. Simf
Ogrencilerinin Problem Cézme Becerileri Uzerindeki Etkilerinin Incelenmesi" konulu
aragtirmasini okulumuz 5. Sinif Ogrencilerine uygulama istegi uygun goriilmiistiir.

Bilgilerinize sunarim.

BuZhah/L{/A(éA/N/]

Okul Midiiri

Tel: (0224) 249 25 00 / Faks: (0224) 249 08 80
Adres: Cagrisan Mah. Buket Sk. No:5 Mudanya/BURSA
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ULUDAG UNIVERSITESINE
12/12/2019

BASVURU NO

20191212511933323

UNIVERSITE ADI

ULUDAG UNIVERSITESI

ENSTITU ADI EGITiM BILIMLERI ENSTITUSU
BOLUM ADI BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI
UNVAN Ogrenci

TC KiMLiK NUMARASI

KONU

Grupla Robotik Programlama Ogretiminde
Otantik Gérev Odakli Uygulamalarin
Ortaokul 5. Sinif Ogrencilerinin Problem
Cézme Becerileri Uzerindeki Etkisinin
incelenmesi

ARASTIRMA TURU

YuUksek Lisans Tezi

ORNEKLEM GRUBU Ogrenci,

KAPSAMI Okul/Kurum,

iLLER BURSA

KURUM TURLERI Ozel Ortaokul,

iLETiSiM BiLGILERi Adres: Cadrisan Mahallesi Buket Sokak No:5
Mudanya/BURSA

Tel: 0 (545) 590 45 01
E-Posta: emre.ozencglu@gmail.com

Yukarida bilgileri bulunan proje uygulamari igin Milli E§itim Bakanhdindan gerekli
izinlerin alinmasi hususunda geregini bilgilerinize arz ederim.

Ek listesi

Tez Onerisi
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Veli Onay Formu imza
Veri Toplama Araclari YUNUS EMRE OZENOGLU

Dilekce ve eklerinin (ist yazi ile BURSA VALILIGI iL MiLLI EGITiM MUDURLUGUNE
ulastinlmasi gerekmektedir.
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Konu : Yunus Emre OZENOGLU'nun
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MUDURLUK MAKAMINA

Ilgi : Milli Egitim Bakanligi'nin Arastirma, Yarisma ve Sosyal Etkinlik Izinleri Yonergesi
konulu 21/01/2020 tarih ve 1563891 (2020/2) sayili Genelgesi.

Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Anabilim
Dali viiksek lisans ogrencisi Yunus Emre OZENOGLUnun "Gurupla Robotik Programlama
Ogretiminde Otantik Gérev Odakli Uygulamalarin Ortaokul 5. Siuf Ogrencilerinin Problem Cozme
Becerileri Uzerindeki Etkilerinin incelenmesi" konulu tez galigmasi, Uludag Universitesi Rektorliigii,
Genel Sekreterliginin 02/03/2020 tarth ve 9702 sayili yazilar ile bildirilmektedir.

Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Anabilim
Dal viiksek lisans ogrencisi Yunus Emre OZENOGLUmun "Gurupla Robotik Programlama
Ogretiminde Otantik Gérev Odakli Uygulamalarin Ortaokul 5. Sl Ogrencilerinin Problem Cozme
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Ortaokulu, 5. Smif Opgrencilerine uygulama yapma istedi ilimizde olusturulan “Arastirma
Degerlendirme Komisyonu™ tarafindan incelenerek degerlendirilmistir. Arastirma ile ilgili ¢alismanin
okul/kurumlardaki egitim ogretim faaliyetleri aksatilmadan, arastirma formlarmmn ash okul
miidiirliiklerince gorillerek ve goniillilliik esas1 ile okul midirliklerinin  gozetim ve
sorumlulugunda ilgi Genelge c¢ergevesinde uygulanmasi ayrica arastirma  sonuclarimn
Miidiirliigiimiiz ile paylasilmas: komisyonumuzca uygun gériilmektedir.

Makamlarimizca da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Ekrem KOZ
11 Milli Egitim Miidiir Yardimcisi
Ek: Anketler (3 Sayfa)

OLUR
19.03.2020
Sabahattin DULGER
Vali a.
11 Milli Egitim Miidiirii

Adres : Hocahasan Mh. {lkbahar Cad. No:38 Bilgi I¢in : Engin SEYMEN
( Yeni Hiikiimet Konag1 A Blok) 16050/0Osmangazi/BURSA AR-GE VHKI
Telefon No:(0224) 44516 00 Fax: 445 18 10 (0224) 2152539

E-posta: argel 6@meb.gov.tr Internet Adresi: http://bursa.meb.gov.tr

Bu evrak giivenli elel ik imza ile 1 stir. https:/ ksorgu meb gov tr adresinden 175e-e691 -3729-9fc1-f5a9 koduile teyit edilebilir.
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Ek 7: Smif I¢i Otantik Etkinlikler
* Uygulamalarda gergeklestirilen otantik etkinlikler 5. Sinif Ev3 ile Robotik Maceralari

kitabinin 4. Bolimiinde yer alan Ev3 Space Challenge Set ile Uzay Macerasi etkinlikleridir.

BOLUM 4

EV3 Space Challenge Set ile
Uzay Macerasi

| N NON NON J
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Lego Tle Uzay Maceras) Baglyor!

EV3 uzay gérev setl ile Marsa seyahat eden ve Marsta yasayan gercekel bir temayla calisacagiz.
Bu set, uzay terasini temel alan yarisma ve 6grenme gérevlerini iz;erigor. UZOH gbrev senanjolamndo
‘Bilim adamlari ve Muhendisler” olarak calisan 8grenciler meveut uzay arastirma konular ile yaratic
dusiinme ve problem cézme becerilerini gelistirirken, eglenerek uzay maceralarini tamamlayacagiz.
NASA uzmanlaryla birlikte gelistirilen Uc arastirma projesi égrencilerin meveut uzay arastirmas
konularina Henilil«;i coztmler kesfetmeleri ve goro‘rmolom icin zengin firsatlar soglcr.

STEM kavramlarin 6grencilere eglenceli ve yapilandirlmis bir sekilde &greten Uzay Gérev Seti ile:
o Gercek dQnHOduki problemleri cozme

e Takim calismasi wluyla cozimler gelistirme

*  Robotlar olusturma, test etme ve degerlendirme

. Progromlomo deneHimi, sensérler, motorlar ve akilli birimlerle calisma firsatlari sunar.

< Neden Lego Uzay Gorev Setini Se¢tik?
LEGO MINDS[ORMS Egiﬁm EV3 Ulall Giirev Se'ti gercek d(jngo senoryolorlm hotja‘fo gecirmek

icin tasarland. Bu setle égrenciler uzay arastirmacilarinin ¢ézmeye calistklar sorunlari kesfederler.

Hazirlanan gérevler grencileri, gercek uzay kesfi zorluklarini ¢ézen robotlar olusturmak icin prog-
ramlama ve problem cdzme becerilerini uygulayarak yaratier bir sekilde uyarlamaya itiyor.

Bireysel égrenme gorevleri sgrendileri belirli gérevleri c6zmek icin bilgiyi arastrmaya, gézlemlemeye,
hesoplomogo ve uggulamogo tesvik eder.

NASA fle birlikte gelistirilen 3 arastirma projesi 8grencileri uzay arastirmasi icin planlama sirecini

TOﬂImOHO Bénelik olarak tasarland..

£ Anahtar Ogrenme Degerleri

o Cercek yasam problemlerine cozUm UGretmek,

¢+ Uzay ortaminda STEAM becerilerini gelistirmek.

< UzayDa Yasam Var mi?

Dinya atmosferinden cok uzakta yasayabilmek icin insanlar: icmek icin suyu. yemek yiyebilmek icin
yigecegi, nefes alabilmek icin havay saglayan sistemlerle ihtiyac duyar. Bu ihtiyaclar uzayda hazir ve
kullanimda degildir fakat uzay cok genis kaynaklara ve imkénlara sahiptir. Eger 8grenciler bunlar
kesfederse, belki de dnyadaki hayati degistirip, gelistirebilirler veya diger gezegenlerde hayotta kalma
imkéni sunabilirler. Uzay gérevi aktiviteleri devam ettikce, asagida verilen sorunlari ¢cdzmeyi amac
edinen konularla ilgilenme sansi 3okq[qucoklor;

+ Insanlar hayatta kalmak ve uzayda koloni olusturmak icin nelere ihtiyac duyarlar?

*  Bir yopay uzay kampini desteklemek icin nasil enerji Gretirsiniz?

¢+ Robotlar uzay kesfi icin insanlara nasil yardimar olabilir?

72 EV3 ile Robotik Maceralari - 5. Sinif
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EV3 Space Challenge Setimizin icerinsen ckan bir adet 4' x 6 challenge matimizi masamiza cift
tarafli bant kullanarak dikkatli bir sekilde sobiﬂigoruz,

llk olarak Lego Mindstorms Education EV3 yazilimi tzerine Space Challenge ek paketini kurmarmiz
gerekigor.

&) LEGO MINDSTORMS Education EV3 Teacher Edition o
File Edit Tools Help

BEVEW

Basics of Gears

Learning Missions

Simdi sira 1418 lego parcasindan olusan setimizin mat (zerindeki gérevleri insaa etmekte.

Space Challenge — Challenge Building Instruction adimlarini takip ederek yapim talimatlarini dikkatlice
uygulayarak masa gérevlerimizin kurulumuna basliyoruz.

@{ LEGO MINDSTORMS Education EV3 Teacher Edition =] X

File Edit Tools Help

BEVIEW

7

) 4
Projects
dgeardh projec

iResearch Projects

Jsacher Communications Station
Extension Building I
uctions

Challenge Building Instructions

EV3 ile Robotik Maceralari - 5. Sinif 73
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Kurulumunu tamamladigimiz  parcalarimizi setimizin  icerisinden
ckan Dual Lock cift tarafli crt bantlarn kullanarak matmizin E

tzerinde isaretli yerlere dikkatlice sabitliyoruz.

Uzay gérevlerimizde temel egitim robotumuzu kullanacagiz. Gérevleri basari ile gerceklestirebilmek
icin egitim robotumuza ek baz pdrc_alordo tasarlayacagiz.

Baslayalim..

Bilim adamlart uzay istasyonunun tabanina ham veriler gir-
meliler ancak suan bu mumkin gorunmuyor. ihhgocwm\z
olan sey ise letisim \stosgonundo irtibati cevrimici, hizli ve
etkili bir sekilde saglayabilecek robotik uzmanlar. Bu zorlu
gorevi basarabilirsin, istosgonu cevrimici haline get\rmek icin

robotlarinla birlikte elinden gelen her sey yap..

Bu gérevimizi Space Driving Base robotumuzla yapacagiz.

74 EV3 ile Robotik Maceralari - 5. Sinif
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& Simdi Programiiyoruz...
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I Karekodu okutarak gérevin videosunu izleyebilirsiniz.

< Gorev 2 - Miirettebatin birlestir (Assemble Your Grew)

Marsa yolculugun neredeyse zamani geldi! Basarili bir gérev icin, saglam bir murettebati bir araya
getirmen gerekiyor. Uzay gérevinin en énemli tyesi ucus komutanidir. Onu ucus icin hazirladigi ay
ucus Usstinden zemine indirmen gerekigor.

Bu gérevimizde Space Driving Base robotumuza Crew Module ek aparatimizi tasarlayacagiz.

Space Challenge — Extension Building Instruction — Crew Module adimlarini takip ederek tasarimimiz

yapalim.

&) LEGO MINDSTORMS Education EV3 Teacher Edition - o X
File Edt Tools Help

Chéllerge Building

o
Instructions IR
eacher’s Guide

EV3 ile Robotik Maceralari - 5. Sinif
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I Karekodu okutarak gérevin videosunu izleyebilirsiniz.
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MSL robot, Marsin cesitli gérevlerinde dolasmak icin kullanilir. Dik yamac tirmanirken, sikisti ve ser-
best kalmasi icin 3ord\mo ihﬁgacw var. |ekerlekleri dondikece daha cok sikisiyor., Robotun egimden nasil
kurtulocogm\ ve gorevine geri dénmesini bilen tek kisi sensin, robotunu progromla ve cok dikkatli ol!
Bu gdrevimizde Spqce Driving Base robotumuza Collector Module ek aparatimizi tosorlugccu@z‘

Space Challenge — Extension Building Instruction — Collector Module adimlarini takip ederek tasa-

rimimizi gapallm‘

] LEGO MINDSTORMS Education EV3 Teacher Edition - X
File Edit Tools Help

Teacher's Guide

EV3 ile Robotik Maceralari - 5. Sinif 77
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I Karekodu okutarak gérevin videosunu izleyebilirsiniz.

GOrev 4 - Uyduyu Yoringeye Yerlestir

(Launch the Satellite into Orbit,)

Gérev sirasinda uzay Usstinin Dinya ile iletisim kurabilmesi icin bir genis bant iletisim uydusunun
Dunyanin distk dereceli yéringesinde baslatilmasi gerekiyor. Uydunun isaretlenmis bslgeye girmesini
saglamalisin ve basarili olman cok énemli.

Bu gérevimizde Space Driving Base robotumuza Satellite Module ek aparatimizi tasarlayacagiz.
Space Challenge — Extension Building Instruction — Satellite Module adimlarni tokip ederek tasanmimizi yapalim.

&) LEGO MINDSTORMS Education EV3 Teacher Edition

~ B X
File Edit Tools Help

BEVEW

Satellite Module -
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I Karekodu okutarak gorevin

videosunu izlegebiUrsiniz‘

Mars gérevi sadece oraya gidebilmekten ibaret degil. bilim adamlari tc kaya 8rnegi toplamani ve
bunlar arastirmalar icin geri giiwrmemi istigor. Marstan iki tane ve gokmlqrdaki asteroit Vestadan
bir numune toplcmohsm. Bu érnekleri vermeden bilim adamlar ogrlntlh arastirmalarini tamum{ugc—
mayacaklar, onlar test tipleri raflayp. kitle spektrometresini ateslerken sende robetlarini pregramlal
Bu gorevimizde Space Driving Base robotumuza Collector Module ek aparatimizi tasarlayacagiz,

Spoce Cha“enge — Extension Building Instruction — Collector Module adimlarini ‘[okip ederek tasa-

rimimizi gapdhm
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I Karekodu okutarak gérevin videosunu izleyebilirsiniz.

\
!

Uzay tabani roket icin neredeyse hazir ancak yine de bir glc kaynag temin edilmesi gerekiyor. Roket
ayrilmadan son bir is kald, istosyono giden glict saglamak icin glnes dizinlerini acip kurman gere-
kiyor, bunun sayesinde murettebat oraya gittiginde her sey hozir ve calisir durumda olacak.
Bu gérevimizde Space Driving Base robotumuza Solar Module ek aparatimizi tasarlayacagiz.

Space Challenge — Extension Building Instruction — Solar Module adimlarini takip ederek tasarimimiz

yapalim.
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& Simdi Programiiyoruz...
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I Karekodu okutarak gérevin videosunu izleyebilirsiniz.

< Gorev 7-Firlatma Tslemini Baslat (Tnitiate Launch)

Firlatma mevzisine hos geldiniz. Murettebati Marsa géndermek disinda hicbir sey kalmadi. Roketi
firlatmak icin basla butonuna basman gerek, robotunu programla ve Marsa yolculugun keyfini ckar.
Tim basarilarindan gurur duyuyoruz.

Bu gérevimizde Space Driving Base robotumuza Launcher Module ek aparatimizi tasarloyacagiz.
Space Challenge — Extension Building Instruction — Launcher Module adimlarini takip ederek tasa-
rimimizi- yapalim.
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I Karekodu okutarak gorevin videosunu izlegebiﬂrsimiz.
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Ek 8: Kaynak Kullanim izni

- Yunus Emre Ozenodlu
fa G 9 % 3
L

Kime: Nil Gakalp
Nil Ogretmenim, Merhaba
Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstittisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri ABD'da yitksek

lisans 8grenciyim. Tezimde yazan oldugunuz, 5. SINIF EV3 iLE ROBOTIK MACERALARI" isimli
kitabinizin calismamda izin vermeniz durumunda yer almasini istemekteyim.

Tesekkiirler.

Yunus Emre OZENOGLU

Q Nil Gékalp A5 & o

Yunus cmre '._.':E“S_:fl u

Sevgili Yunus Emre Ozenodlu,

"5. SINIF EV3 iLE ROBOTIK MACERALARI" isimli kitabimi tez ¢alismanda kullanmanda benim
agimdan hig bir sikinti bulunmamaktadir. Izin veriyor, tezinde basanlar diliyorum...

Sevgilerimle...

iPhone’'umdan gdnderildi
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Dogum Yeri ve Yili
Ogrenim Gordiigii

Kurumlar

Lisans

Yiiksek Lisans

Bildigi Yabanci Diller ve
Diizeyi

Cahstig1 Kurumlar

Yurt Dis1 Gorevleri
Kullandig1 Burslar

Aldigr Odiiller

: Merkez/ERZINCAN- 1994

Baslangi¢ Bitis
Yih Yih
2012 2016
2018 2020

. Ingilizce — Orta

Baslangic Bitis
2013 2016
2016 2017
2017 Devam Ediyor

Kurum
Adr
Erzurum Atatiirk
Universitesi
Bursa Uludag

Universitesi

Kurum Adi
Atatiirk Universitesi
Uzaktan Egitim Merkezi
Ozel Igdir Bahgesehir
Ortaokulu
Ozel Bursa Bahcesehir

Ortaokulu

e 2020 - Bilim Kahramanlar1 Bulusuyor / FIRST LEGO League 16. Sezon

turnuvalarinda (Bursa) — Sampiyonluk Odiilii (Danisman Ogretmen)

e 2019 - Bilim Kahramanlar1 Bulusuyor / FIRST LEGO League 15. Sezon

turnuvalarinda (Bursa) — Robot Performans 1.’lik Odiilii (Danisman Ogretmen)
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e 2018 - TUBITAK Lise Ogrencileri Arastirma Projeleri Yarismasi (Erzurum) —
Kodlama kategorisinde 2.’lik 6diilii (Danisman Ogretmen)
e 2015 - Ulusal BOTE Kurultay1 (KKTC) — ilkégretim Fen Bilimleri kategorisinde
3.’1iik Odiilii
Uye Oldugu Bilimsel ve
Mesleki Topluluklar
Editor veya Yayin Kurulu
Uyeligi
Yurt ici ve Yurt Disinda
Katildig: Toplantilar
Katildigx Yurt Ici ve Yurt
Dis1 Bilimsel Toplantilar
Ozenoglu, Y. E., & Birisci, S. (12-14 Nisan 2019). Grupla Programlama Yaklagiminin
Yaratict Diisiinme Becerileri Uzerindeki Etkisi. Uluslararas1 Fen, Matematik, Girisimcilik ve
Teknoloji Egitimi Konferansinda sozlii bildiri olarak sunuldu, Izmir
Yayimlanan Cahismalar
Diger Profesyonel

Etkinlikler

17/07/2020

Yunus Emre OZENOGLU



	20200728130806
	Grupla Robotik Programlama Öğretiminde Otantik Görev Odaklı Uygulamaların Ortaokul 5. Sınıf Öğrencilerinin Problem Çözme Becerileri Üzerindeki Etkisinin İncelenmesi



