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OZET

ROBOTIK KODLAMA UYGULAMALARININ 3. SINIF OGRENCILERININ
PROBLEM COZME BECERILERINE, YANSITICI DUSUNME
BECERILERINE VE KODLAMAYA YONELIK TUTUMLARINA ETKISI
SEVCAN ISIK

Yiiksek Lisans Tezi, Stmf Egitimi Bilim Dal (1.0.)
Tez Damismani: Prof. Dr. Burcu SENLER PEHLIVAN
Haziran 2025, 106 sayfa

Bu c¢alismanin amaci, fen bilimleri dersinde blok tabanli kodlama etkinliklerinin
kullaniminin; ilkokul 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri, yansitici diisiinme
becerileri ve robotik kodlamaya yonelik tutumlarr {izerindeki etkisini incelemektir.
Arastirma siirecinde nicel arastirma yontemlerinden biri olan, zayif deneysel
desenlerden tek gruplu 6n test-son test deseni kullanilmigtir. Calismanin 6rneklemini,
Mugla ili Mentese ilgesinde yer alan bir devlet ilkokulunda 6grenim gérmekte olan 33

3. sinif grencisi olusturmustur.

Arastirmada, Ogrencilerle 3. smif fen bilimleri dersi kapsaminda yer alan
“Cevremizdeki Isik ve Sesler” ile “Canlilar Diinyasina Yolculuk™ {initelerine ait
kazanimlara yonelik etkinlikler yiiriitiilmistiir. Bu etkinlikler, arastirmaci tarafindan
gelistirilmis ve LEGO Mindstorms Education EV3 seti kullanilarak uygulanmistir. Tlgili
set; robotik uygulamalar araciligiyla programlama ilkelerini 6gretmek, algoritmik
diistinmeyi gelistirmek ve Ogrencilere uygulamali 6grenme firsatlar1 sunmak amaciyla
tasarlanmistir. Uygulama siireci, iki haftalik bir pilot ¢alismanin ardindan alt1 hafta
boyunca fen bilimleri kazanimlarina yonelik robotik kodlama etkinlikleriyle devam
etmistir. Uygulama sonunda 6grencilerin fen bilimleri dersindeki kazanimlarla iligkili

iriinler olugturmalar1 saglanmistir.

Veri toplama siirecinde, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini 6lgmek amaciyla
“lIkdgretim Diizeyindeki Cocuklar Igin Problem Coézme Envanteri” (Serin ve digerleri,

2010), yansitict diistinme becerilerini degerlendirmek i¢in “Problem Cézmeye Yonelik

Vv



Yansitict Diisiinme Becerisi Olgegi” (Kizilkaya ve Askar, 2009) ve kodlamaya y&nelik
tutumlarin1 belirlemek igin “Robotik Kodlama Tutum Olgegi” (Altun Yalgmn ve
digerleri, 2020) kullanilmistir. On test ve son test verileri bagimli gruplar t-testi ile
analiz edilmistir. Analiz sonucunda, dgrencilerin problem ¢dzme ve yansitict diigiinme
becerileri agisindan 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
saptanmazken; robotik kodlamaya yonelik tutumlarinda anlamli bir artis oldugu tespit
edilmistir. Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri, yansitic1 diisiinme becerileri ve
robotik kodlamaya yonelik tutumlarinin gelisimini desteklemek amaciyla, robotik
kodlama etkinliklerinin daha wuzun siireli ve sistematik sekilde planlanmasi

onerilmektedir.

Anahtar kelimeler: fen bilimleri, robotik kodlama, ilkokul, problem c¢o6zme,

yansitici diisiinme becerileri, tutum
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ABSTRACT

THE EFFECT OF ROBOTIC CODING APPLICATIONS ON 3RD GRADE
STUDENTS' PROBLEM SOLVING SKILLS, REFLECTIVE THINKING
SKILLS AND ATTITUDE TOWARDS CODING

SEVCAN ISIK
Primary Teacher Education Master's Degree (Evening Education)
Supervisor: Prof. Dr. Burcu SENLER PEHLIVAN
June 2025, 106 pages

The aim of this study is to examine the impact of using block-based coding activities in
science classes on elementary school students’ problem-solving skills, reflective
thinking abilities, and attitude towards robotic coding. The research employed a weak
experimental design, specifically a one-group pretest-posttest design, which is one of
the quantitative research methods. The study sample consisted of 33 third-grade
students enrolled in a public primary school located in the Mentese district of Mugla,

Turkiye.

The study focused on the science curriculum units “Light and Sound in Our
Environment” and “Journey into the World of Living Things” for third grade. Activities
targeting these units’ learning outcomes were developed by the researcher and
implemented using the LEGO Mindstorms Education EV3 set. This set, developed by
the Lego company, is designed to teach programming principles, foster algorithmic
thinking, and support hands-on learning through robotic applications. Following a two-
week pilot implementation, the main intervention lasted six weeks and involved robotic
coding activities aligned with science learning outcomes. At the end of the intervention,
students were encouraged to create tangible products related to the science content

using the tools provided.
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Data were collected using three instruments: the “Problem Solving Inventory for
Children at the Primary Education Level” (Serin et al., 2010), the “Reflective Thinking
Skills Scale Toward Problem Solving” (Kizilkaya & Askar, 2009), and the “Robotic
Coding Attitude Scale” (Altun Yalg¢in et al., 2020). The pretest and posttest data were
analyzed using the paired samples t-test. The results revealed no statistically significant
difference between pretest and posttest scores in students’ problem-solving and
reflective thinking skills. However, a significant improvement was observed in
students’ attitude towards robotic coding. In order to support the development of
students' problem solving skills, reflective thinking skills and attitude towards robotic
coding, it is suggested that robotic coding activities should be planned in a longer and

systematic way.

Keywords: science education, robotic coding, primary school, problem-solving,

reflective thinking skills, attitude
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ON SOZ

Bilginin; kullanilmaya en yatkin olunan, ilgi duyulan bir alanda
islevsellestirilmesinin gerekli oldugu diisiincesinden yola ¢ikilarak hazirlanan bu tez;
yiiksek lisans 6grenimim boyunca edindigim bilgi birikimimi ve arastirma deneyimimi,
mesleki tecriibelerimle bir araya getiren 6nemli bir ¢alismanin {iriinii olmustur. Bu uzun
yolculukta bana eslik eden, siirecimi kolaylastiran herkese sevgi ve minnetlerimi

sunmak isterim...

Yiiksek lisans siirecinden 6nce katildigim bir proje ile kendisini tanima firsati
buldugum, mentorliigi ile mesleki bakis agimda kazandirdig1 farkindaliktan etkilenip;
bilgi ve tecriibelerinden aldigim ilhamla basladigim bu yolda; yoluma 1sik tutan ¢ok
degerli damsman hocam, Prof. Dr. Burcu SENLER PEHLIVAN’a sonsuz
tesekkdrlerimi ve saygilarimi sunarim. Gerek egitim siirecim, gerckse tez asamasinda
gosterdigi ilgisi, paylastigi bilgi ve tecriibelerinin yaninda; giiler yiizii, sabri, pozitif
enerjisi ve hayranlik uyandiran rehberligi ile daima sansli hissettirdigi i¢in kendisine

minnettarim.

Ayrica lisansiistii egitim siirecinde bilgilerinden faydalandigim, iizerimde emegi
bulunan tiim hocalarim ile tez savunma jirimde yer alan degerli hocalarim Prof. Dr.
Kader BILICAN ve Dr. Ogretim Uyesi Halil COKCALISKAN’a ayirdiklar1 zaman ve

degerli goriisleri icin ¢ok tesekkiir ederim.

Okuldaki imkanlar1  kullanmami  saglayarak, tez uygulama siirecimi
kolaylastiran, destek veren, sagladigi motivasyonla giiciimii toplamami saglayan degerli
okul miidiiriim Nevin UGUR’a, ¢ok kiymetli dgretmen arkadaslarima ve ¢ok sevdigim

Ogrencilerime minnet ve tesekkiirlerimi sunarim.

Tez siirecim boyunca samimi yaklasimlariyla beni motive eden; alacagim
kararlarda deneyimleri ve Onerileriyle bana yol gdsteren, siireci eglenceli kilan degerli
aile dostlarrmiz Prof. Dr. Deniz ULGEN ve kiymetli esi Fatma ULGEN’e yiirekten

tesekkiir ederim.

Yalnizca bu egitim siirecinde degil, yasam yolculugumda her daim

farkindaligimi arttiran, en zor zamanlarda dahi baska bir ihtimalin miimkiin oldugunu



hatirlatan, kadim bilgileriyle yoluma 151k tutan degerli dostum Dilek KOC’a ¢ok

tesekkiir ederim.

Egitim yolculugum boyunca, bana hep destek olan, okuyan bir ¢ocuk
gordiiginde gozleri 1si1ldayan, egitimin umutla es deger oldugunu bizlere asilayan
merhum babam Veysel DEMIR’e; verdigi emek, sabir ve hosgoriisiiyle daima
destekcim olan kiymetli annem Sevim DEMIR’e ve caliskanligiyla her daim bana rol

model olan canim ablam Cemile BOZKURT’a en igten tesekkiirlerimi sunarim.

Yiiksek lisans siirecimin en basindan sonuna dek verdigi destekle, beni
yureklendiren, yasamima ortak oldugu giinden beri gosterdigi sabri ve sevgisiyle her
daim yiikiimii hafifleten goniil yoldasim, sevgili esim Muhittin ISIK’a; legolara olan
ilgisiyle ¢alisma konumun belirlenmesinden, uygulama asamasina kadar hep destekgim
olan; derse hazirlanirken, Sorulariyla bana yol gosteren, diisiinemedigim kisimlar
gormemi saglayan, en biylik yardimcim, sevgili oglum Ata ISIK’a minnettarim.
Onlarm destegi olmadan bu siirecin iistesinden gelmek oldukca zor olurdu. Iyi ki hep

yanimdaydilar...

Son olarak, “Diinyada en hakiki miirsit ilimdir, fendir.” disturuyla bizlere bu
yolu agan; kadinlara verdigi haklar ile egitimi kacinilmaz kilan Ulu Onderimiz Mustafa

Kemal ATATURK e bir kadin egitimci olarak minnetimi ve siikranlarimi sunarim. ..

Gelecegimizin teminati olan ¢ocuklarimiza

ve camim oglum Ata’ya ithafen...
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem Durumu

GUnUmUz toplumunda, giiclii bir gelecege sahip olmak isteyen lilkeler, bilim ve
teknolojideki gelismeleri izleyerek altyapilarini bu gelismeler dahilinde dizenlemekte
ve hali hazirda var olan sistemlerini sorgulamaktadir. Son yillarda teknolojideki hizli
gelismeler egitim alanim1 da etkilemis ve teknoloji destekli 6gretim uygulamalari
yaygilik kazanmistir. Bu dogrultuda gerek gelisen teknolojiler, gerekse 6grencilerin
yaparak ve yasayarak 6grenmesini igeren 6grenme kuramlari neticesinde egitimde koklii
degisikliklere gidilmesi zorunlu bir hal almistir (Bostanci, 2023). Bu durum &grenci
merkezli 6grenme siireglerinin  diizenlenmesini, Ogrencilere arastirma, diisiinme,
sorgulama, uygulama yapma gibi imkanlarin sunulmasi gerekliligini de beraberinde
getirmigtir. Ogrencilerin kii¢iik yaslardan itibaren yaparak yasayarak ogrenmelerini
destekleyen anlayisin benimsenmesi, kalici bir 6grenme saglanmasinda ve gercek
yasam becerilerinin kazandirilmasinda oldukca o©nemlidir. Okullarimizda o6nceki
yillarda mevcut olan tekdiize ve ezberci egitim anlayisi neticesinde (Kartal, 2016),
ogrencilerin 6zellikle fen bilimleri konularini gercek yasamla bagdastiramadiklari;
merak, sorgulama ve gercek hayatta karsilasacaklar1 sorunlara karst ¢oziim
uretemedikleri goriilmiistiir. Bu sorun basta olmak tizere 6grencilerin analitik diistinme,
problem ¢6zme, yansitici diisiinme, yaraticilik gibi iist diizey becerilerinin gelisiminin
farkli yontem teknikler kullanilmasiyla ve programlama egitimi ile miimkiin olabilecegi

ongoriilmektedir (Sayginer ve Tiiziin, 2017).



Programlama egitimi, egitimin teknolojiye entegre edilmesinde, &grencilerin
egitime yonelik motivasyonlarinin arttirllmasinda ve Ogretim siireglerine dikkat
cekilmesinde, 6nemli bir pedagojik yontem olarak ele alimmistir (Ince, 2020). Papert
(1980) onciiligiinde gergeklestirilen egitimde programlama kullanimi, karmasik
problemlerin ¢6ziilmesi ve aktif 6grenme deneyimleri saglamak amaciyla gesitli yollar
arayan arastirmacilar ve egitimciler tarafindan ilgiyle karsilanmistir (Kalelioglu, 2015).
Programlama; ¢esitli diisiince yapilarim1 destekleyip gelistiren bir siire¢ oldugu igin;
Ogretilen kavramlarin somutlastirilmasi 6grenenler agisindan olduk¢a 6nemlidir. Somut
nesneler sayesinde Ogrencilerin, bilgisayar ortaminda yazdiklar1 kodun c¢alisip
calismadigimi gozlemleyebilmeleri, onlara farkli bir bakis agis1 kazandirmaktadir.
Kodlamay, ilgi ¢ekici bir sekilde pedagojik baglamlara dahil etmek, ¢ocuklarin elestirel
diisiinme, mantik, matematik ve problem ¢dzme becerileri ile iist diizey diisiinme
becerilerini  gelistirebilecek, ayni zamanda kodlamaya yonelik tutumlarinin da

degismesini miimkiin kilacaktir (Sdez-Lopez ve digerleri, 2016).

Programlama egitiminin sagladig1 bu katkilarin yaninda ¢esitli sinirliliklart da
mevcuttur. Bu sinirhiliklardan biri; programlama egitimi gercgeklestirilirken ele alinan
kavramlarin soyut kalmasidir (Yikseltirk ve Altiok, 2015), bu da bilgilerin
somutlastirilmasi1 bakimimdan bir takim zorluklar meydana getirmektedir. Bu zorluklar
neticesinde Ogrenciler programlama araciligiyla gergeklestirilen derslere motive
olamamakta, buna bagl olarak da problem ¢dzme becerileri gerilemekte ve akademik
basarilar1 diismektedir (Jenkins, 2002). Tiim bu olumsuzluklar bu ¢alismanin problem
durumunu teskil ederken, LEGO Mindstorms EV3 egitim seti ile gergeklestirilen
etkinlikler bu siireglerde yasanan sorunlarin giderilmesine yardimci olacak bir yaklagim
niteligi tagiyabilir. Cilinkii arastirmalar da robotik uygulamalarinin 6grencilerin fen,
teknoloji ve miihendislik becerileri ile ilgili kavramlar1 daha kolay O6grendigini
kanitlamigtir (Papert, 1980). Ayrica bu uygulamalarin 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerine, mantiksal ve ¢ok boyutlu diisiinme yeteneklerine, katkida bulundugu ve

akademik basarilari ile motivasyonlarini arttirdigi da bilinmektedir (Varney ve digerleri
2012).



1.2. Problem Ciimlesi

Bu aragtirmanin problem ciimlesi, “Robotik kodlama uygulamalarinin, 3. sinif
Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine, yansitici diisiinme becerilerine ve

kodlamaya yonelik tutumlarina etkisi var midir?” seklinde belirlenmistir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; 3. sinif fen bilimleri dersinde kullanilan, blok tabanli
robotik kodlama uygulamalarinin, 6grencilerin problem ¢dzme becerileri, yansitici
diisinme becerileri ve kodlamaya yonelik tutumlarma etkisini incelemektir. Bu

dogrultuda; asagidaki sorulara cevap aranacaktir.

Fen bilimleri dersleri blok tabanli robotik kodlama etkinlikleri ile desteklenen

Ogrencilerin;

1. Upygulama 6ncesi ve sonrasinda problem ¢6zme, yansitici diisiinme ve kodlamaya
yonelik tutum diizeyleri nasildir?

2. Problem ¢6zme becerileri ile ilgili 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

3. Yansitici diistinme becerileri ile ilgili 6n test ve son test puanlari arasinda anlaml
bir farklilik var midir?

4. Kodlamaya yonelik tutumlari ile ilgili 6n test ve son test puanlart arasinda

anlamli bir farklilik var midir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Teknolojik gelismelerin son derece ivme kazandigi giliniimiizde, ilkokullarda
gerceklestirilen fen bilimleri uygulamalarinin, ¢agin bu gelisimine paralel etkinliklerle
strdurtlmesinin 6nemli oldugu diisiinilmektedir. Bunun yaninda teknolojinin, fen
bilimleri egitim programina dahil edildigi ¢alismalara olan ilginin arttig1 goriilmekte,
bu kapsamda 6grenme ortaminda Ogrencilerin aktif rol aldigi robot Kkitlerinin, fen

bilimleri 6gretim programinda kullanilmaya baslandig1 dikkat ¢cekmektedir (Ozdogru,



2013). Ayrica, baslangict 2010 yili kabul edilen ve “alfa kusag1” olarak adlandirilan
yeni nesil 6grenci grubunun yetistigi bu donemde, gerek internet alaninda gerekse
bilimsel ve teknolojik anlamda pek ¢ok gelisme yasanmustir (Demirel, 2021). Alfa’larin
yasadiklar1 donemdeki teknolojik gelismeler ve karakteristik 6zellikleri géz Oniine
alindiginda, 2024 yili itibari ile heniiz calisma hayatina dahil olmayan, tamamina yakin1
ogrenci olan Alfa’larin, ¢aglarina uyum saglayabilmeleri i¢in egitim sisteminde kokli
bir degisiklige gidilmesi esastir (Bennett ve digerleri, 2008). Buna gore, teknolojideki
bu gelismelerin yalnizca kullanicisi olmak yerine, teknolojiyi daha da ileriye tasiyan bir
nesil yetistirmek 6nemli bir hal almigtir. Bu kusagin, hali hazirda dijital diinyaya olan
ilgilerini, lireten bireyler olma yolunda kullanmalari, yaraticiliklarin1 ortaya koymalari,
gercek yasamda karsilasacaklar1 problemleri, ilgi duyduklar1 alan araciligiyla ¢oziime
kavusturmalari egitimde ilgiyi ve bilgiyi firsata doniistiirmek olarak degerlendirilebilir.
Bunun yaninda, 6grencilerin, matematik ve fen bilimleri alanindaki okuryazarlik
becerilerinin olglldiigii, PISA ve TIMSS smavlarindaki iilke basarisinin da yeterli
seviyede olmadigi belirtilmektedir (Yahsi ve Kirkig, 2020). Egitim sisteminde yeni
yaklasimlara yer verilmesi uluslararasi sinavlarda basarili olmanin yaninda, 21. yiizyil
becerilerinin edinilmesini ve ¢agin gerektirdigi ihtiyaglarin karsilanmasini saglayacaktir

(Bostanct, 2023).

Robotik ve kodlama uygulamalar ile teknoloji okuryazari bireyler yetistirmek
amaciyla, bireylerin problem ¢6zme becerisi basta olmak Uzere, mihendislik, ¢ok
boyutlu ve algoritmik disiinme becerileri, yaraticilik, iletisim ve etkilesim gibi
ozelliklerinin gelisimi hedeflenmektedir (Glven ve Cakir, 2020). Robot Kkitleri ile
yapilan ¢alismalarin 6zellikle, bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik becerilerinin,
birlikte siirdiiriildiigiic STEM etkinliklerinin i¢ine entegre edildigi gortilmektedir. Son
yillarda STEM etkinliklerinin fen bilimleri derslerinde siklikla kullanildig1 g6z 6niinde
bulundurulursa, bu arastirmanin robotik kodlama ile zenginlestirilmis fen bilimleri
etkinliklerine doniik ihtiyact karsilar nitelikte olmast amaglanmistir. STEM
etkinliklerinin  kodlama uygulamalariyla zenginlestirilmis olmasi, STEM ile
teknolojinin biitiinlesmesi bakimindan Onem tasimaktadir. Yapilan bu ¢alisma
ogrencilere, robotik kodlama egitimi igerisinde STEM etkinlikleriyle iiriin gelistirme
imkan1 vermesi, kodlama egitiminde Ogrendiklerini iiriine doniistiirme becerilerini

desteklemesi bakimindan da deger arz etmektedir. Bu nedenle 6grencilerin problem



¢ozme ve yansitici diisiinme becerilerini, fen bilimleri ve kodlama 6grenme isteklerini

percginlemesi bakimimdan da 6nemlidir.

Kodlama becerilerinin 6grencilere kazandirilmasina yonelik Ogrencilerin
bireysel olarak evlerinde ya da ¢esitli kurslarda yaptiklari etkinliklerin yani sira orgilin
egitimde de bu becerinin kazandirilmas: oldukga gerekli hale gelmistir, ancak Milli
Egitim Bakanligi (MEB)’in, ¢ogunlukla ortaokul ve iizeri siniflar1 kapsayan c¢alismalari
bulunmaktadir (Cakici ve Ozdemir, 2022). Bu durum, kodlama egitimine erken yaslarda
baglamanin avantajlar1 géz oniinde bulunduruldugunda (Aytekin ve digerleri, 2018),
ilkokullarda bu alanda yapilan calismalarm sinirhi oldugunu gdstermektedir. Ilkokul
ogrencilerinin kodlamaya yonelik tutumlarini 6lgmenin; tilkemizde daha erken yaslarda
kodlama egitimine baslanmasi konusunda yol gosterici olabilecegi diisiiniildiiglinden,

bu ¢alismanin sonuglarinin alanyazina bir kaynak teskil etmesi beklenmektedir.
Bu baglamda calisma;

1. Ogretim ortamlarmin teknolojiye entegre edilmesi ve yenilik¢i &gretim

yaklagimlarinin kullanilmas1 bakimindan giincel,

2. LEGO Mindstorms EV3 egitim seti kullanilarak desteklenen Ogretim
etkinliklerinin; Ogrencilerin problem ¢6zme becerisi, yansitict diisiinme becerisi ve
robotik kodlamaya yonelik tutumlarinin belirlenmesine yonelik etkisinin incelenmesi

bakimindan 6zgiin,

3. Yeni nesil olarak, Alfa kusagini temsil eden 6grenci grubuna hitap etmesi,
onlarin var olan Ozelliklerini egitimsel yordama anlaminda ise kogmasi bakimindan

gerekli,

4. Alana yeni teknolojilerin dahil edilmesi ve bu teknolojilerin kullanimina

yonelik Oneriler sunmasi ve alanyazina katkisindan dolay1 islevsel goriilmektedir.

1.5. Arastirmanin Varsayimlari

Yapilan arastirmada Ogrencilerin uygulanan Ol¢me araglarindaki sorulari

samimiyetle ve dogru bir sekilde cevapladiklar1 varsayilmaktadir.



1.6. Arastirmamin Simirhhiklar:

1. Yapilan aragtirmanmn bulgu ve sonuclari, 2023-2024 egitim ogretim yili
igerisinde, Mugla ili Mentese ilgesinde yer alan bir devlet ilkokulundaki 3. simif

duzeyinde bulunan 33 6grenci ile smirlidir.
2. Arastirmanin uygulama siireci 8 hafta ile sinirlidir.

3. Arastirma, ¢aligmanin yapildigi ilkokulda bulunan teknik ara¢ gereclerden
akill tahta, bilgisayar, tablet vb. ile sinirhdir.

4. Aragtirma, Lego firmasi tarafindan iretilen egitim amaclhi kullanimi uygun

olan iki adet LEGO Mindstorms Ev3 robotik seti ile sinirlidir.

5. Arastirma, 3. Smf Fen Bilimleri dersi miifredatinda bulunan alti adet

kazanimin 6gretimi ile sinirhidir.

1.7. Tanimlar

LEGO Mindstorms Education EV3: Lego firmasi tarafindan dretilen, robotik
hakkinda bilgi edinmek ve cesitli uygulamalar yapmak, programlama ilkelerini

ogrenmek, algoritma mantiZin1 kavramak i¢in kullanilabilen bir egitim setidir (Kirat,

2019).

Problem Cdzme Becerisi: Problem ¢6zme becerisi bireyi ¢6ziim yollarina ulastiracak
bilgilerin edinilmesi ve bu bilgilerin kullanilmasi i¢in diizenlenmesi ve olusturulmasi,
bir problemin ¢6zumune uygulanabilmesi icin gerekli Ust duzey bir beceridir (Cam,
2019).

Robotik Kodlama: Somutlagsmis yapay yeteneklerin olusturulmasi, kompozisyonu,
yapist, degerlendirilmesi ve Ozellikleri ile ilgili miihendislik iceren bilimsel bir
disiplindir (Cam, 2019).

STEM Egitimi: Bilim (science), teknoloji (technology), mihendislik (engineering) ve
matematik (mathematics) alanlarmin disiplinler arasi bir yaklagimla, 6grencilerin
yasadiklar1 sosyal, kiiltiirel ve ekonomik baglamla biitiinlestirilerek sunulmasin

amaclayan bir 6grenme yaklasimidir (Beers, 2011; Bybee, 2010).



Yansitict Diisiinme Becerisi: Bireylerdeki zihin karmasasi sonucu ortaya c¢ikan
problemleri tespit etmeyi ve bu problemlere yonelik farkli fikirler yiiriitebilmeyi

gerektiren, sorun ¢6zme metodu olarak tanimlanmaktadir (Dewey, 1933).



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE ve ILGILI ARASTIRMALAR

Bu bolumde, “STEM Egitimi”, “Robotik Kodlamanin Egitimdeki Yeri”, “Fen
Bilimleri Egitimi”, “Problem Codzme Becerileri”, “Yansitici Diisiinme Becerileri”
“Kodlamaya Yonelik Tutum” igeriklerine yer verilmis olup, ¢alismanin konusunu

iceren yurt i¢i ve yurt dis1 kaynaklardan elde edilen veriler paylasilmistir.
i yurt i¢i ve yurt dist kaynaklardan elde edil iler paylasil

2.1. STEM Egitimi

Temelleri 1990 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’nde (Ulusal Bilim
Vakfi’nda) atilan; Science (Fen), Technology (Teknoloji), Engineering (Muhendislik),
Mathematics (Matematik) alanlarinin bas harflerinin birlesimiyle, bir kisaltma seklinde
olusturulan STEM, fen, teknoloji, miithendislik ve matematigin disiplinler arasi bir
yaklasimla bir biitlin olarak sunuldugu giincel bir egitim yaklasimi olarak ifade
edilmektedir (Bybee, 2010). Tiirk¢e’de, FeTeMM (Fen, Teknoloji, Matematik ve
Miihendislik) olarak kavramlastirilan STEM’in, aslinda temelleri kOy enstitiilerine
dayanan ve Ogretmen okullar1 ile devam eden bir gelenegin, 21. yy. sartlarina adapte
edilmis bir yorumu niteliginde oldugu da soylenebilir (Akglndiz ve digerleri, 2015).
STEM egitimi ile 6grencilerin arkadaslar ile isbirligi i¢inde, sorgulama ve arastirma
yaparak, mantiksal akil yiirlitme becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmistir (Sen ve
digerleri, 2018). Bu becerilere ek olarak da STEM egitimi ile bireylerin gergek yasam
sorunlarina ¢6ziim {retebilecek niteliklere sahip olmalar1 da beklenmektedir
(Akglndiz, 2018). Canbeldek (2020)’e gore ise STEM egitiminin bir diger amaci
gelecek nesillerin, ekonomik kalkinmay1 saglayacak iiriinler ortaya koyarak, gelecegin

mesleklerine uyum saglayabilen bireyler olarak yetismelerini saglamaktir. Kisacas1 bu



egitimin asil amacinin, ¢ocuklart 21. yy. gereksinimlerini karsilayacak bi¢gimde egitmek
oldugu soylenebilir. Zira, hizli bir sekilde gelisen teknoloji ile siirdiiriilen sistemler; is
diinyasini, ortaya ¢ikarilan {irtinleri ve dolayisiyla meslekleri degistirmek ve giiniimiiz
toplumunun bu degisime yetisebilmesi zorunlulugunu meydana getirmistir. Bundan
dolayidir ki; bircok iilke dahil olmak iizere iilkemizde de bu egitimin gerekliligini

neredeyse sart kilmistir.

TUSIAD’1n 2014 yilinda yayinlamis oldugu rapor incelendiginde; Tiirkiye’de
STEM egitimine gegisin bir an 6nce yapilmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Buna paralel
olarak STEM, fen bilimleri dersi programinda, bireylerin girisimcilik ve inovasyon
ozelliklerinin yan1 sira 21. Yiizyil becerileri kapsaminda ele alinan problem ¢dzme,
elestirel diisiinme gibi birgok iist diizey diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde de yer
almaktadir (MEB, 2018). Tirkiye’de 2024-2025 egitim Ogretim yili itibariyle
uygulanmaya baslanan Tirkiye Yiizyili Maarif Modeli kapsaminda da STEM
uygulamalarinin benimsendigi goriilmektedir. Tiirkiye Yizyili Maarif Modeli’nde
Ogrencilerin biitiinciil gelisimini destekleyecek disiplinler arasi iliskilerin 6n plana
ciktig1, baglam ve yasanti temelli, sorgulamaya dayali bir 6grenmeyi iceren Ogretim
yontemleri yer alirken, STEM egitiminde de sorgulamaya, bulus yapmaya ve
aragtirmaya dayali bir yaklasimin hakim olmasi, bu egitimin yeni programa dahil

edilmesinde dnemli bir etken kabul edilmistir.

2.1.1. ilkokullarda STEM Uygulamalar

Giniimiiz egitim sisteminde 6nemli bir yere sahip olan STEM, okul 6ncesi
donemden basglayip, yiiksekdgrenim egitiminin sonuna kadar devam eden bir siireci
kapsamaktadir. Egitimde bu denli genis bir siireci ihtiva eden STEM farkindaliginin
erken yaslarda kazandirilmasinin, bireylerin meslek se¢iminde de o denli fayda
saglayacag tespit edilmistir (Lamb ve digerleri, 2015). Ureten bir kusak yetistirebilmek
ve ekonomiyi kalkindirabilmek adina; okullarda STEM alanlarina ilgili olan, yaratici
diisiinebilen, yenilik¢i ve girisimci bir nesil yetistirmek zorunlulugu ortaya ¢ikmistir

(Akkoyun ve Topalsan, 2022).

Ulkemizde disiplinler aras1 yaklasimi temel alan STEM egitimine, 2018 yilinda
guncellenen Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018) kapsaminda
rastlanmistir.  Yine bununla birlikte 2024-2025 egitim Ogretim yili itibariyla
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uygulanmaya baslanan Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli de STEM egitimini icermektedir
(MEB, 2024a). Programda, alana 6zgun becerilere, muhendislik ve tasarim becerileri
eklenmis ve 6grencilerin problemlere disiplinler arasi bakis agisiyla yaklasabilmeleri,
onlarin edindikleri bilgi ve becerileri kullanarak iiriin olusturabilmeleri, bulus ve

inovasyon yapabilme seviyesine ulastirilmalar1 hedeflenmistir.

Geg ergenlik oOncesinde olusan kariyer beklentileri; kariyer seg¢imlerinin,
olusturulan hedeflerin ve bu hedefe yonelik basarilarin onciilii niteligi tasimaktadir
(Rojewski ve Kim, 2003). Bu goriis baglaminda ileri diizeylerdeki egitim seviyeleri
acisindan ilkokul diizeyindeki Ogrencilerin, STEM’e yonelik tutumlarinin 6nemli
oldugu diisiiniilmektedir (Azgin ve Senler, 2019). Yapilan arastirmalardan, tilkemizde
agirlikli olarak ortaokul diizeyinde yapilan STEM etkinliklerinin fazla oldugu, ilkokul
ve okul oncesi donemde daha az sayida oldugu goriilmektedir (Gul ve digerleri, 2022).
Amerika Ulusal Arastirma Konseyi (National Research Council [NRC], 2011), STEM
egitiminin istenen verimlilikte olmasi i¢in ilk 12 yilin 6nemli oldugunu vurgularken,
yapilan bir diger arastirmada smif Ogretmeni adaylarimin, STEM egitimi ile ilgili
gortigleri incelenmis, bu egitimin okul 6ncesi ve ilkokul dénemlerinde uygulanmaya
baslanmasinin faydali olacagi yoniinde fikir sunduklar1 belirtilmistir (Yildirim ve Tiirk,

2018).

Ogrencilerin STEM egitimini olusturan fen, matematik gibi alanlara ait dersleri
oncelikle ilkokul kademesinde almaya bagladiklar1 goz 6niinde bulundurulursa STEM’e
yonelik ilgi ve meraklarin1 kesfedecekleri donemin de ilkokul donemine tekabiil ettigi
sOylenebilir. Hom (2014) ilkokul kademesinde STEM farkindaligi olusturmaya yonelik
gerceklestirilen calismalarin  amacimin, STEM alanlarinin  kapsami dahilindeki
mesleklere yonelik farkindaligin gelistirilmesi oldugunu belirtmistir. Bu amag
dogrultusunda odak noktasi, 6grencilerin STEM egitimine yonelik ilgilerini arttirmak ve
bu ilginin kalicih@imi saglamak, ayni zamanda okul i¢i ve okul dis1 gergeklestirilen
STEM uygulamalari arasinda baglanti kurmaktir (Ustu, 2019). Sonug olarak, gelecekte
tiretken, yaratict ve donanimli bir nesil yetistirmek i¢in, ilkokul kademesinde bu

egitimin verilmesi dnemli yer tutmaktadir.



11

2.2. STEM ve Robotik Kodlama

21. yy becerilerinin bireylere kazandirilmasiin tek bir disipline odaklanmakla
miimkiin olmayacagi, farkli disiplinlerin bir araya getirilip, biitlinciil bir 6grenme
yaklasiminin kullanilmasiyla daha etkili bir sekilde gergeklestirlecegi diistiniilmektedir.
Bu dogrultuda, robotik kodlama dahilinde planlanan etkinliklerin, STEM’in tim
bilesenlerini igerecek sekilde yapilandirilmasi, 6grencilerin problem ¢dzme, analitik
diistinme, isbirligi ve yaratici diisiinme gibi becerilerinin gelismesine katki saglayacagi

goriisii 6n plana ¢ikmaktadir.

STEM egitimi ve egitimde egitsel robot setlerin kullanilmasiyla; 6grencilerin
bilissel, duyussal ve psikomotor becerilerinin tumu ile birlikte egitim siirecine
katildiklar1 gorilmiistiir (Blackley ve Howell, 2019). Ayrica STEM egitimi ve robotik
etkinliklerin birlestirilmesiyle Ogrenilen kavramsal bilgilerin, ogrenciler tarafindan
tirline doniistiiriilerek verimli ve yararli bir egitim ortami tasarlandigr vurgulanmistir
(Giilhan ve Sahin, 2016). Ayni zamanda robotik egitiminin STEM egitiminde
kullanilmasiyla, 6grencilerin kalici ve anlamli 6grenmelerini destekleyici deneyimler
yasadiklari, STEM alanina yonelik olumlu bir tutum gelistirdikleri de belirtilmektedir
(Mosley ve digerleri, 2016).

Robotik kodlama fen, matematik ve muihendislik bilgilerini birlestirerek;
disiplinlerarasi diistinme, yenilikgi fikir gelistirme, problem ¢6zme gibi becerileri tegvik
etmesi (Yal¢in ve Akbulut, 2021) bakimindan STEM ile ortiisen bir¢ok ortak noktaya
sahiptir. Yapilandiric1 6grenme yaklasimi, 6grencilerin problem ¢ézme slrecine aktif
olarak katilmalarin1 ve STEM egitimi ile teorik bilgileri pratik uygulamalarla birlestirip
deneyim yoluyla 6grenmelerini saglar (Karabulut ve digerleri, 2025). Bu sebeple,
STEM etkinliklerinin yapilandirmaci bir ger¢evede ele alinmasi ve Ogrencilerin aktif
olmalarin1 destekleyecek sekilde uygulanmasi, 6grenme siirecinin daha etkili olmasini
saglayarak STEM alanlarmna olan ilgiyi arttiracaktir (Bircan ve digerleri, 2019).
Alanyazindaki arastirmalar, yapilandirmaci temelli STEM programlarinin, 6grencilerin
ogrenme siirecine daha fazla katilip, bilgiyi kesfetmelerine ve pratige doniistiirmelerine
imkan sagladigini gostermektedir (Akgunduz, 2018; Cobern, 1996). Bu anlamda robotik
etkinliklerin STEM uygulamalarina dahil edilmesi yapilandiricilik temelinde bir egitim

sunulmasini destekler bir nitelik tasimaktadir.
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Ogrencilerin robot setlerini kullanarak iiriin tasarlamasi, fen ve matematik
alanlarindaki bilgilerin kullanilmasini, miihendislik becerilerinin ise kosulmasini,
teknolojinin sirece entegre edilmesini icerir (Wong ve digerleri, 2018). Fen ve
matematik alanlarindaki bilgilerin kullanilmasiyla olusturulan robotlarin; 6grencilerin
21. yilizy1l becerilerinin gelistirilmesine de katki saglayacagi goriisic 6n plana
cikmaktadir (Jiea ve digerleri, 2019). STEM etkinliklerinde egitsel robot setlerinin
kullanilarak, disiplinlerin biitlinlestirilmesi gerektigini savunan goriislerin gelismis

iilkelerde yaygin oldugu goriilmektedir (Yolcu ve Demirer, 2017).

Egitimde teknoloji kullaniminin, STEM egitiminin alanlarindan olan
muhendislik ve teknolojinin konusu sayilabilecegi sdylenebilir. Bunun yaninda robotik
kodlamanin temelinin matematiksel algotirmik diisinme sistemine dayandigi
diistintilirse STEM’in egitime entegrasyonunda robotik egitimi kullanilabilir. STEM
egitimi, Ogrencilerin disiplinleraras1 diislinme becerilerini gelistirmeyi amaglarken;
robotik kodlama, bu hedeflere ulasmada somut ve uygulamali bir ara¢ niteligi tasir.
Ornek verilecek olursa; robotun bir engeli asacak sekilde programlanmasi; Kuvveti
(bilim), yap1 tasarimin1 (mithendislik), algoritmalar1 (teknoloji) ve hesaplama streclerini
(matematik) bir araya getirerek STEM’in tiim boyutlarini dogal bir bigimde i¢ine alir
(Eguchi, 2014).

Robotik kodlamanin yalnizca bir teknoloji egitimi aract degil; STEM
yaklasiminin uygulanmasini kolaylastiran etkili bir 6grenme ortami oldugu sdylenebilir.
Ozellikle ilkokul ve ortaokul diizeyindeki &grenciler igin bu tiir uygulamalarm,
somutlastirilmigs  68renme  deneyimleri sunarak soyut STEM kavramlarinin

igsellestirilmesini kolaylastiracag diistiniilmektir.

2.3.Robotik Kodlama Egitimi

Giliniimiiz diinyasinda siklikla kullanilan yenilik¢i teknolojilerden biri olan
“robotik” kavramimin TDK tanimina bakildiginda “birtakim islevlerde insanin yerini
alabilecek diizeneklerin hazirlanmasiyla ilgili ¢alisma ve tekniklerin biitiinii” olarak ele
alindig1 goriilmiis, “kodlama” terimi ise bir problemin ¢6ziimine yonelik gelistirilen
stratejinin mekanik ortama aktarilmasi islemi olarak tanimlanmistir (Gilbahar ve Karal,

2018, s.3). Yapilan arastirmalarda “kodlama” teriminin “programlama” kavramini
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karsilamak i¢in de kullanildig1 goriilmiistiir. Bagka bir ifadeyle de programlama; analiz
yapilarak tasarlanmig bir problemin, ¢6ziimiine ait adimlarinin bir programlama dili

araciligiyla bilgisayar ortamina aktarilmasidir (Eryilmaz, 2003).

Kodlama, egitimsel anlamada ilk olarak 1960’l1 yillarda Papert tarafindan,
cocuklarin resim cizmelerini ve oyunlar olusturmalarini saglamak maksadiyla LOGO
programlama dilinin kullanilmasi ile birlikte baslamistir (Calao ve digerleri, 2015;
Sayin ve Seferoglu, 2016). Basta Amerika Birlesik Devletleri (ABD) olmak iizere
bir¢ok iilkenin kodlama egitimine erken yaslardan itibaren basladiklar1 bilinmektedir.
Ayrica tlkemizde de 6ncelikle MEB olmak Uzere ¢esitli kuruluslarin kodlama egitimine

yonelik ¢esitli ¢alismalar planlamakta olduklar1 gériilmektedir.

Erken c¢ocukluk evresindeki bireyler, bloklarla oynama déneminde g¢esitli
kombinasyonlar ile farkli bigimlerde sekiller {iiretip, bunlart oyunlarinda degisik
bicimlerde kullanabilmektedir. Bununla birlikte teknoloji ve robotik kodlama sayesinde
cocuklarin smiflama, siralama, algoritmik diistinme, islemleri planlama, dolayli olarak

da dijital okuryazarlik ve matematik becerileri gelismektedir (Geist, 2016).

Kodlama egitimi, c¢ocuklarin diisiincelerini diizenleyebilme, parca-bitin
iliskisini kavrayabilme ve analitik diisiinme yeteneklerini gelistirme agisindan 6nemli
firsatlar sunmaktadir (Akyiiz, 2018). Ayrica kodlama, sadece teknik bir beceri degil;
ayni zamanda problem ¢dzme siirecini i¢eren biligsel bir etkinliktir (Somuncu ve Aslan,
2021). Giliniimiiziin hizla dijitallesen diinyasinda, bireylerin yalnizca mevcut
programlar1 kullanmalar1 degil, karsilastiklar1 problemleri ¢6zmek amaciyla yeni
yazilimlar iretebilmeleri beklenmektedir (Tagci, 2019). Bu baglamda, kodlama sureci
bireylere akil yliriitme ve yaratict diisinme gibi {ist diizey zihinsel beceriler
kazandirmakta; sonug olarak da yeni iirlinler gelistirme kapasitesi saglamaktadir (Totan,
2021). Ozellikle erken yaslarda kod yazma becerisi kazanan ¢ocuklarm, ilerleyen
donemlerde 6zgilin yazilimlar gelistirme potansiyelinin arttig1 belirtilmektedir (Demirer

ve Sak, 2016).

Kodlama 6gretimi, 6grencilere problem ¢6zme, planlama, elestirel diigsiinme,
yaraticilik, karar verme, iletisim ve takim ¢aligmasi gibi ¢ok yonlii yasam becerileri
kazandirma acisindan oldukga etkilidir (Uzunboylar, 2017). Bu beceriler sadece
akademik basariy1 degil, ayn1 zamanda 6grencilerin giinliik yasamda karsilasabilecekleri

sorunlara etkili ¢oziimler gelistirme yetkinligini de desteklemektedir. Arastirmalar,
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cocuklara kodlamanin erken yaslarda ve eglenceli yollarla kazandirilmasinin, mantiksal
akil yliriitme becerilerinin gelisimine katki sagladigini ortaya koymaktadir (Scharf ve
digerleri, 2008). Kodlama egitimi alan bireyler, profesyonel olarak bu alanda
ilerlemeseler bile, elde ettikleri beceriler sayesinde farkli yasam alanlarinda daha
basarili olabilmektedir (Karabak ve Giines, 2013). Alanyazin, bu kazanimlar
dogrultusunda kodlama egitiminin erken ¢ocukluk doneminden itibaren sunulmasinin
gerekliligine isaret etmektedir (Portelance, 2015). Bu egitimin, bireylerin sadece
tiikketici degil, ayn1 zamanda teknoloji iireten bireyler olarak yetismelerine de katki
sundugu vurgulanmaktadir (Kalelioglu, 2015). Sonug olarak, erken yaslarda verilen
kodlama egitimi sayesinde ¢ocuklarin yaratici diislince gelistirme ve toplumsal katki
saglama potansiyellerinin artti§i; bu bireylerin, iilkelerinin dijital vizyonuna katk1

sunacak nitelikli vatandagslar haline gelebilecegi ifade edilmektedir (Meccawy, 2017).

Kodlama egitiminin dijital ekonomi ve teknolojik kalkinma agisindan stratejik
bir rol oynadig1 disiiniilmekte; bu nedenle bir¢ok iilke bu alana yonelik girisimlerini
hizlandirmaktadir (Biilbiil Soltan, 2018). Ornegin, Cin’in baskenti Pekin’de 2002
yilinda kurulan ve sonraki yillarda yeniden yapilandirilan TCTM Kids IT Education
Inc. adli sirket, cocuklara kiigiik yaslardan itibaren kodlama becerileri kazandirarak
iilkenin dijital gelisimine katki saglamayi hedeflemektedir (Frayer, 2016). Avrupa’da
ise 2013 yilindan bu yana diizenlenen “Avrupa Kod Haftas1” gibi girisimlerle, genglerin
ve  yetiskinlerin  kodlama  becerileri  desteklenmekte, kodlama  kiiltiirii
yayginlastirilmaktadir (Atiker, 2019). Tiirkiye de bu silirece dahil olup; MEB’in iiyesi
oldugu European Schoolnet araciligiyla Avrupa Komisyonu'nun yiirlittiigii bu
faaliyetleri desteklemektedir. 50’den fazla iilkede aktif sekilde siirdiiriilen bu
kampanyalarin temel amaci, kodlama farkindaligimi artirmak ve bireyleri iiretici
konuma tagimaktir (CodeWeek Tiirkiye, 2025). Nitekim yapilan arastirmalar, bu tiir
egitimlerin bireyleri liretkenlige tesvik ettigini ve 6zellikle sayisal becerilerin gelisimine
onemli katki sundugunu gostermektedir (Totan, 2021). Bu dogrultuda, egitim
miifredatlarinin  kodlama becerilerini kapsayacak sekilde yeniden yapilandiriimasi
gerektigi yoniindeki goriisler, hem ulusal hem de uluslararas1 diizeyde giderek daha

fazla kabul gormektedir.
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2.3.1. Kodlama Araclar

Ogrencilere analitik diisinme, problem ¢dzme, yaraticilik, dikkat toplama,
algoritmik ve bilgi islemsel diisiinme gibi birgok zihinsel beceri kazandiran kodlama ile
ilgili gerek yapilan uygulamalara, gerekse literatiire bakildiginda bilgisayarli ve
bilgisayarsiz kodlama olmak iizere iki farkli kodlama tiirii bulundugu goriilmiistiir

(Cakic1 ve Ozdemir, 2022).

2.3.1.1. Bilgisayarsiz Kodlama. Kodlama tiirlerinden biri olan bilgisayarsiz
kodlama (unplugged coding); farkli yas gruplarinda uygulanabilen, herhangi bir
elektronik cihaz gerektirmeden, bulmaca, kart, kalem gibi materyallerle gerceklestirilen,
bilgi islemsel diisiinmeyi temel alan etkinlikler olarak ifade edilmektedir (Kalelioglu,
2015). Bu egitim, bilgisayarli kodlamaya ilk defa baslayacak olan ¢ocuklarin gereken
islem ve adimlar1 kolaylikla &grenebilmeleri, algoritma mantigini kavramalari ve
bilgisayarli kodlamaya gectiklerinde zorlanmamalar1 adina bilgisayar ve internet ortami
gerektirmeden ¢esitli materyaller araciligiyla yapilir. Bilgisayarsiz bilgisayar biliminin,
bilgisayarin temellerini 6gretmek i¢in kullanilan etkinlikler ve oyunlar toplulugu oldugu
da ifade edilebilir (Cakici ve Ozdemir, 2022). Bilgisayarsiz kodlamada yapilan
etkinlikler tamamen bir donanim ve yazilimdan bagimsiz olarak gerceklestirilirken;
bilgisayar bilimi ile ilgili problemlerin anlasilmasina hizmet eder. Ayrica bu etkinlikler
her yas grubuna hitap etmekte, cesitli 6gretim durumlarma uyarlanabilmekte ve
istenilen her ortamda oynanabilmektedir (Agnes, 2017). Programlama kavramlarini
ogretmek icin, kagit ve kalem gibi somut nesneler kullanilarak yapilabilecek oyunlari ve
etkinlikleri kapsayan bilgisayarsiz kodlama, teknoloji kullanmadan bilgisayar biliminin
kavramlarin1 anlamlandirmaya da yardimci olur (Dayan, 2019). Bilgisayar, tablet,
telefon gibi bir elektronik ara¢ olmaksizin programlama egitimini miimkiin kilan bu
etkinliklerin, bilisim smifi olmayan okullarda da rahatca kullanilabiliyor olmasi;
egitimde tercih edilmelerine olanak saglamaktadir (Kirgali, 2019). Ayni zamanda
Ogrencilerin igbirligine dayal1 ve fiziksel hareket gerceklestirerek bir bilgisayar bilgisine
sahip olmadan aktif olarak derse katilmalarina da olanak sunmaktadir. Bu etkinlikleri
iceren dersler smif oOgretmeninin simif yonetimindeki isini de kolaylastirirken,
Ogrencilerin derste etkin olmasina ve egitimin her ortamda ve kosulda yapilmasina da
imkan vermektedir (Cakict ve Ozdemir, 2022). Bu kodlama tiirii, isbirligi ve ekip

caligmas1 gerektirip, ¢ocuklara hazirliksiz ¢oziim iiretebilme olanagiyla, herhangi bir
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pahali ekipman gerektirmeden eglenceli ve etkilesimli bir 6grenme ortami sunar. Her
bir oyun birbirinden bagimsiz oldugundan istenilen sekilde degistirilip genisletilebilir ve
bu durum etkinliklerin okul miifredatina entegre edilmesini kolaylastirmaktadir (Agnes,
2017). Genel olarak 6grencilerin bu etkinliklerle bilgisayar bilimine olan ilgilerinin ve
motivasyonlarinin arttig1r goriilmiistiir. Kisacasi bilgisayar olmadan iist diizey diisiinme
becerilerinin kullanildig1 etkinlikleri igeren ders planlarimin gelistirilmesinde ve
teknolojik imkanlarin smirli oldugu egitim ortamlarinda, bilisim teknolojileri

kazanimlarinin edindirilmesinde bilgisayarsiz kodlama etkili olmaktadir. (Sade, 2020).

Bilgisayarsiz kodlama uygulamalari1 yaparken yararlanilabilecek platformlardan

bazilari sunlardir (Watters, 2015) :

Tablo 1. Bilgisayarsiz kodlama uygulamalari

Bilgisayarsiz Kodlama Uygulamalari Uygulama Gorseli

1.Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu: Tospaa bilgisayar %
laboratuvari olmayan okullar i¢in gelistirilen bir kart oyunudur.
Etkinligi uygulamak icin Ogretmen materyallerden istedigi
miktarda ¢ikti alarak sinifinda  bilgisayarsiz  kodlama

etkinlikleri yapabilir. Etkinligin amaci, olusturulan algoritma |

ile Tospaa’nin engellere takilmadan harita iizerinde ilerlemesini

saglamaktir. Tospaa, (t.y.)

2. Cs Unplugged

UNPLUGGE

Canterbury Universitesi tarafindan gelistirilmis olan Cs
Unplugged ile Binary, algoritma ve problem ¢ézme gibi bir ¢ok
etkinlikler yapilmasina imkan saglar. Uygulama; kartlar, ip,
boya kalemleri gibi araglar1 kullanarak ilgi ¢ekici bulmacalar

cbzmeyi amaglar. CS Unplugged, (t.y.)

3. CS Fundamentals Unplugged

= NEAL
r\\\“\l’_

(BIRL
THINK

Code.org tarafindan gelistirilmis olan bu uygulamada,

Ogretmenlerin  siniflarda  kullanabilecekleri — bilgisayarsiz
AL

kodlamay1 igeren ders etkinliklerinin bir listesi mevcuttur. Bu

oa:
[-15]

1999900000000 00%

ders planlar1 ders i¢inde ya da ders haricinde ek etkinlikler

olarak kullanilabilir. Code.org, (2024)
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Tablo 1. Bilgisayarsiz kodlama uygulamalar: - Devami

4. Kesf@ Projesi

Kesf@ Bilingli Internet Hareketi projesi MEB ve Google

igbirliginde 2014 yilinda Dbaglatilmis ve uygulamaya Kes f@| OCRETMEN PORTAL

konulmustur. Bu proje ile ilkokul 5. Ve 6. Siniflara yonelik  warex
. ) www.kesfetprojesi.org
MEB miifretat1 goz oniinde bulundurularak egitim, video, oyun

kartlar1 ve sinif i¢i etkinlikler &grenci, 6gretmen ve velilerin

kullanimina {icretsiz olarak sunulmustur. Kesfet Projesi, (t.y.)

5.Hello Ruby

STEAM egitimini daha ulasilabilir, daha gesitli ve daha renkli "\‘K‘}é
hale getirme diisiincesiyle yola ¢ikan Linda Liukas tarafindan : s

hazirlanmig bir kaynaktir. 4 ile 10 yas arasindaki ¢ocuklara 2 S 2

:» ‘.'1‘ = |
cesitli etkinliklerle kodlama ve algoritma mantigim1 anlatmayi ﬁ & p 3 }
- NS

amaglamaktadir.  Kitaplarindan  yararlamlarak  derslerde

etkinlikler planlamak miimkundiir. Liukas (t.y.)

6.Uzayda Turkler Var - Tasarim Odakh Diisiinme Atolyesi

cacuk

MakerKamp tarafindan gelistirilen Tasarim Odakli Diisiinme Q %6

Atolyesi Uzayda Tiirkler Var, 21. Yizyill becerilerini \ o\ ) W-’

Muut

2.Giin 3. Gl

kazandirmay1 amaglayan bunun yaninda bireysel ve toplumsal

beceriler kazandirmayr hedefleyen bir bilgisayarsiz kodlama

platformdur. Yildiz (2018)

2.3.1.2 Bilgisayarh Kodlama. Bilgisayarlar {izerinde cesitli uygulama ve
programlar vasitasiyla Ozellikle ilkogretim diizeyinde oyunlastirilarak kodlama
becerilerinin kazandirildigr kodlama tiiriine bilgisayarli kodlama adi verilmektedir.
Bilgisayarli kodlamanin da farkli tiirlerde uygulanan ¢esitleri mevcuttur. Metin tabanh
kodlamalar bilgisayarli kodlama tiirlerinden biridir ve kisa kelimeler ve komutlar
yazarak gerceklestirilir. Bu kodlama tiirii kelime ve sembollerin belirli bir sira dahilinde
yazilmasiyla, gercek kodlamalar kullanilarak olusturulur (Anilan ve Gezer, 2020).
Ancak metin tabanl geleneksel programlama dillerinin, karmasik yapiya sahip olmasi
programlama ile yeni tanisan bireylerin 6grenmesinde giicliikler yaratmaktadir (Catlak
ve digerleri, 2015). Metin tabanli kodlama tiirlerinin 6gretilmesinde yasanan giigliikler
neticesinde, bilgisayarli kodlama tiirlerinden bir digeri olan Blok Tabanli Kodlama
ortaya ¢cikmistir. Bu kodlama tiirii 6zellikle ortaokul ve ilkokul diizeyindeki 6grencilerin

kodlama 6grenmesini kolaylastirmis, kodlama 6gretiminin eglenceli ve aktif bir sekilde
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gerceklesmesini  saglamistir. Bu sebepledir ki; son yillarda Blok Tabanlh
Programlamaya olan yonelim giderek artmistir (Cavdar, 2018). Programlama egitimini
daha anlasilir ve zevkli kilan bu yeni yaklasim icin yazilim sirketleri, cesitli egitim
kurumlari ve ¢esitli organizasyonlar tarafindan bu eksende yeni yazilim ve uygulamalar

gelistirilmeye baslanmustir.

Kodlama egitimini basit hale getirmeyi ve daha fazla bireye ulastirmayi
amaclayan blok tabanli kodlama platformlarindan bazilart Tablo 2’deki gibi

siralanabilir:

Tablo 2. Blok Kodlama Platformlari

Bilgisayarli Kodlama Uygulamalari Uygulama Gorselleri

1.Scratch
MIT tarafindan 2003 yilinda bir proje olarak

baglatilan, 8-16 yas grubu i¢in tasarlanmig iicretsiz bir
uygulamadir (Geng ve Karakus, 2011). Blok tabanl
gorsel bir programlama dili olan Scratch ile genclere
ve ilk defa programlama Ogrenecek olan bireylere
programlama 6gretmek amaglanmigtir (Yiikseltirk ve
digerleri, 2016). Cevrimic¢i ve ¢evrimdisi kullanilmasi
mimkin olan Scratch’ te kod yazmak yerine
kategorilenmis kod bloklarinin siiriikle birak yontemi

ile taginmasi, kullanicidan kaynaklanan kod yazim

hatalarim1  ortadan kaldirmaktadir. Ayrica Scratch
kullanicilarina Tirkge de dahil olmak tizere ¢ok sayida MIT Full STEAM Ahead, (t.y.)

dil destegi de sunmaktadir.

2.MIT App Invertor
MIT ve Google is birligi ile Android isletim sistemi ile

calisan mobil cihazlar i¢in uygulamalar gelistirebilmek
amaciyla tasarlanmis blok tabanli gorsel bir yazilimdir
Cuiumju, 2013). H tan  kull onelik s
( j ). Her yastan kullaniciya yoneli ﬁ"

hazirlanan bu uygulama, tum bireyleri 6zellikle de

gengleri teknolojiyi tiiketen bir nesil olmaktan ¢ikarip

Ureten konuma gecirmek igin olusturulmustur (MIT

T

App Inventor, ty.). App Invertor kullanicilar1 g mail APP INVENTOR
hesabin1 kullanarak yazilimi kurmadan internet

- N N . . . MIT App Inventor, (t.y.)
baglantis1 lizerinden {icretsiz bir bicimde bu

uygulamadan yararlanabilmektedir (Sayginer, 2017).
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Tablo 2. Blok Kodlama Platformlari - Devami

3. Code.org
Hadi ve Ali Patrovi tarafindan 2013 yilinda

programlamay1 tesvik etmek icin kar amaci giitmeden
tasarlanmig, kodlama ortamlar1 arasinda en yaygin
kullanilan platformlardan biridir (Code.org, 2024).
Tiirkge dil destegi de sunan bu uygulama Microsoft,
Facebook, Google gibi teknoloji firmalar1 tarafindan
da desteklenmekte ve web tabanli olarak ¢aligmaktadir.
Ucretsiz bir platform olan code.org, 4-14 yas arasi
bireyler icin ¢esitli seviyelerde dersler sunarken,
seviyelerin icerisinde bulunan oyunlarda bireyler
verilen gorevleri slrukle-birak yontemini kullanarak
yerine getirmektedir ve caligmalarimi bu uygulama

tizerinden paylagabilmektedirler.

C|O

D] E

Code.org

Code.org, (2024)

4. Kodu Game Lab
Microsoft tarafindan gelistirilen bu yazilim sayesinde

programlama becerisine sahip olmayan c¢ocuklar ve
gencler basit gorsel programlama dili kullanarak oyun
gelistirebilir, oynayabilir ve bu oyunlari arkadaslari ile
paylasabilirler. Yayinlandigr ilk yilda Amerika’da
birgok kurumda egitim aract olarak kullanilan bu
uygulama sayesinde; herhangi bir programlama
becerisi bulunmayan ¢ocuklar dahil olmak (izere, oyun
yapmak isteyen herkes yazilimin igindeki hazir
ozellikleri  kullanarak  kolaylikla bu tcretsiz

uygulamadan yararlanabilir.

Kodu Game Lab, (2024)
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Tablo 2. Blok Kodlama Platformlari - Devami

5. Tynker
Tynker, herhangi bir eklentiye ihtiya¢ duyulmadan

tablet ve akilli telefonlarda da kullanilabilen, 4-14 yas
grubundaki ¢ocuklar i¢in kendi kendine Ogrenme
temasinda ¢evrimigi bir programlama egitim ortamidir.
Ayrica Tynker, kendi kendine Ogrenme saglayan
¢evrimici kurslarin yani sira okullar ve egitmenler igin
de ilgi ¢ekici bir programlama miifredat: sunmaktadir.
Yaymlanan kurslar, uzay temali oyunlar seklinde
tasarlanmigtir.  Karakterlerin uzay gemileri ve
roketlerden olusmasi ¢ocuklarin ilgisini g¢ekmekte,
cocuklar yaglari ile eslesen seviyelere gore ilerleme
yapabilmektedirler (CodeWizardhg, 2024). Kaynak
kodu yazmak yerine, kod bloklarinin siiriikkle birak
yontemiyle daha gorsel bir ortamda yazilimin
olusturulmas: bir takim yazim hatalarinin da Oniine
gegmektedir. Tynker kismen icretsiz olan bir

platformdur.

Tynker, (t.y.)

6. Blocky
Blocky games, erken yastaki ¢ocuklar igin

programlama  Ogretimini  kolaylastiran,  Google
tarafinda gelistirilmis egitsel oyunlardan olugmaktadir.
Daha  o6nce  programlamayir  deneyimlememis
Ogrencilere  kodlama mantigim  kavratmak ve
programlamay1 kolaylastirmak iizere tasarlanmustir.
Web tabanli bir uygulama olan Blocky bagimsiz
kodlama uygulamalarina da imkan saglar (Blocky,
2020). 8 yas ve lizeri i¢in tasarlanmis sade bir ara yiize
sahip olan Blocky, programlamay1 JavaScript

kullanarak blok temelli olarak sunmaktadir.

Blockly | | Games

Coogle Blockly Oyunlar Nedir?

Blockly Games, (t.y.)

2.3.1.2.1. LEGO Mindstorms EV3. Legolarin plastik pargalardan olusmus,

istenilen gekillerde sokiiliip takilan renkli modiiller oldugu bilinmektedir. Bir parcadaki

boslugun diger parca ile tamamlanmasiyla ¢esitli yapilar olusturulabilir. Legolar

kullanarak gercek diinyalari ile etkilesime giren ¢ocuklar, yeni yapilar olustururken pek

cok soruya kendi kendilerine cevap bulmaktadir (Cam, 2019).
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[lk olarak 1932 yilinda Danimarkali1 bir marangoz olan Ole Kirk Christiansen’ in
atolyesinde iiretilen lego, giderek biitiin diinyaya yayilmis ve iflasin esiginde olan Ole
i¢in gelir kaynagi haline gelmistir. Onceleri iiretilen her parganin iizerinde * Billund’ un
Christiansen Marangozhanesinde Cikan Oyuncak” ismi yer alirken, daha sonra kolay
akilda kalacak bir isme ihtiya¢ duyulmus ve “iyi oyna” anlamina gelen ve “ Leg godt”
hecelerinin birlesiminden olusan “LEGO” sozciigii ile adlandirilip giiniimiize kadar bu

ismi korumustur (Ozdogru, 2013).

[k 6rnegi 1949 yilinda ortaya ¢ikan ve 1958’ de bugiinkii halini alan LEGO® ,
1955 yilinda Niirnberg oyuncak fuarinda tanitilmis ve 1961 yilinda da LEGO®’ nun
temelini olusturan tugla parcaciklarinin patenti alinmistir (Dénmez, 2007). Legolarin
programlanabilir olmasi i¢in kullanilan LOGO programlama dilinin gelistirilmesiyle
(1960), legolara motor, sensor, tekerlek gibi pargalar eklenmis ve legolar daha da
islevsel hale getirilmistir. 1998 yilina gelindiginde ise “LEGO Mindstorms Robotik
Bulus Kiti” adiyla yeni bir iriin piyasaya Suriilmiis, bircok alici tarafindan oyuncak
amactyla satin aliman bu kit, miithendisler tarafindan deneysel amaclarla acik kaynakli
yazilm  gelistirmek maksadiyla kullanilmistir (Mindell ve digerleri, 2000).
Massachusetts Institute of Technology (MIT)’de bilgisayar bilimcisi olarak gorev yapan
Seymour Papert, “Mindstorms™ adl1 kitabinda ¢ocuklarin problem ¢dzmenin dogasini
kavramalarma yonelik bir calismaya yer vermis, programlanabilir tuglanin ilk halini
Massachusetts Institute of Technology Media Lab’da gelistirmistir (Rothstein, 1999
Akt. Cam, 2019).

Mindstorms’ un gelistirilmesi ile sensdr ve motorlarin baglanabilecegi portlarin
bulundugu LEGO Mindstorms RCX (Sekil 1.) olusturulmus, bu sayede 6grencilerin
programlayabilecegi bagimsiz bir mikroislemciye sahip olan ilk egitim robotunun da

temelleri atilmistir (Watters, 2015).

Sekil 1. LEGO Mindstorms RCX
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Agustos 2006’da ise RCX’in daha geligmis versiyonu olan LEGO NXT Amerika
Birlesik Devletleri’nde piyasaya ¢ikmistir. Daha giiglii bir mikroislemci ve Bluetooth
ozelligi bulunan NXT (Sekil 2.), ¢izim igin kullanilabilen LCD ekrana sahiptir, ayni
zamanda sensor ve motorlardan olusan daha gelismis bir cihazdir (Donmez, 2007; Karp

ve digerleri, 2009).

Sekil 2. LEGO Mindstorms NXT

2013 yilinin sonbaharina gelindiginde ise LEGO Mindstorms EV3 kiti ortaya
cikmigtir (Sekil 3) ve bu set digerlerinden farkli olarak biinyesinde Linux isletim

sistemini barindirmakatdir (Danahy ve digerleri 2013).

Sekil 3. LEGO Mindstorms EV3
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Sekil 4. LEGO Mindstorms EV3 Setine Ait Tuglanin (Brick) Ozellikleri

I Tugla Adi I

USB baglantisi ile cihaza

Kablosuz Ag Baglantisi v T | | baglanildigini gasterir.
Durum ikonu
ﬂ —I Batarya doluluk seviyesi
Bluetooth etkin fakat diger :
cihazlara karg: gorundar \ T Butonlar
degil. Baglanti yok. 1. Geri Butonu
— Bu digme, eylemleri tersine
Bluetooth etkin, diger . gevirmek, ¢aligan bir
cihazlar Brick’i gorebilir. 5 programi iptal etmek ve
. Akill Tuglayr kapatmgk igin
Bluettooth etkin ve Akilli kullanihir.
Tugla diger cihaz ile baglant
kurmug durumda. 2. Orta Buton
=t Onaylamak, segmek igin
Bluetooth etkin, diger kullanilir. Bilgisayar
cihazlar gorebilir. Akilh Tugla klavyesindeki Enter tusu gibi
diger cihaz ile baglant: = ciinehilircini
dagunebilirsiniz.
kurmus durumda i
3. Yukan, Asag, Sol ve Sag
WiFi etkin fakat herhangi bir Butonlan = ’
2ga bagh degil. = Akilli Tugla ekraninda
EV3 Koo mendlerde gezinmek igin
WiFi etkin ve bir aga bagii. kullanilir.

(Kiwrat, 2019)

LEGO Mindstorms EV3 igerisinde programlanabilir bir tugla, motorlar ve
sensorler (dokunma, ultrasonik, renk ve jiroskop) araciligiyla, olusturulan araglarin
yuriimesi, donmesi, konusmasi, yakalanmasi, vb. saglanabilmektedir. Tugla igerisine
yuklenen programlar ile lego pargalarinin birlestirilmesiyle olusturulan yapilar, istenilen
komutlar1 yerine getirmeye odaklanmaktadir. Mindstorms EV3, cocuklarin gercek
yasamda karsilasacaklar1 problemleri ¢ozerek 6grenmeleri hususunda onlar1 tesvik eden
ve problemlerin ¢dzimdi icin cesaretlendiren bir set olarak tanitilmaktadir (Korkmaz,
2016).

Tablo 3. LEGO Mindstorms Ev3 Education Seti Icerisinde Yer Alan Donanimiar

Donanimin Adi Sayist
1. EV3 Brick (Tugla) 1
2. Colour Sensor (Renk Sensori) 1

2

3. Touch Sensor (Dokunma Sensor)
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Tablo 3. LEGO Mindstorms Ev3 Education Seti I¢cerisinde Yer Alan Donamimlar -

Devami

4. Ultrasonic Sensor (Ultrasonik sensor) 1
5. Gyro Sensor (Jiroskop Sensori) 1
6. Large Motor (Blyuk Motor) 2
7. Medium Motor (Orta Motor) 1
8. Rechargeable Battery (Sarjedilebilir Batarya) 1
9. Cable, 25 cm (Baglant1 Kablosu) 4

1

10. Cable, 35 cm (Baglant1 Kablosu)

Sekil 5. LEGO Mindstorms EV3 Seti icinde bulunan motor ve sensorler

(Kirat, 2019)

LEGO® Mindstorms setleri programlanirken gesitli programlama dilleri
kullanilmaktadir. Bunlardan baslicasi, Legolar1 kontrol etme amagli kullanilan LOGO
programlama dilidir. Uzun sekliyle ad1 “Language of Graphical Output” yani “Gorsel
Cikt1 Dili” olan LOGO programlama dili, Lisp programlama dilinden uyarlanmustir.
LEGO Mindstorms EV3’in ortaya ¢ikmasiyla LEGO sirketi kullanicilara LabVIEW
programlama dilinden tiiretilmis olan; “EV3 Programming Software” isimli gorsel

programlama diline sahip bir uygulama platformu sunmustur.
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LEGO Mindstorms EV3 kullanicilarimin EV3’iin kendi programlama dili
haricinde bagka bir programlama dili kullanmalari da miimkiin oldugundan, kendi
uygulamasinin disinda alternatif programlama dilleri de gelistirilmistir. Microsoft
tarafindan EV3 i¢in gelistirilen 21 “MakeCode”’un yanisira, “Swift Playgrounds”,
“EV3Python”, “Scratch”, “EV3dev”, “leJOS”, “OpenRoberta”, “EV3 Basic”,
“CoderZ”, “Enchanting”, “LabVIEW”, “ROBOLAB” ve metin tabanli programlama
diline sahip “ROBOTC” LEGO® Mindstorms EV3 i¢in gelistirilmis programlama

dillerine drnek olarak verilebilir (Cam, 2019).

2.4. Fen Bilimleri Egitimi ve Kodlama Egitimi

Bilim ve teknolojide yasanan hizli degisikliklerle birlikte, bireyin ve toplumun
ihtiyaglart degismis, Ogrenme Ogretme yaklasimlarindaki yenilikler, bireylerden
beklenen rolleri de dogrudan etkileyerek; bilgiyi treten, hayatta islevsel olarak
kullanabilen, elestirel diisiinen, problem ¢o6zebilen, iletisim becerilerine sahip, empati
yapabilen, topluma ve kiiltiire katki saglayan niteliklerdeki bireylerin yetistirilmesini
gerekli kilmistir (MEB, 2018). Ilkokullarda 3. Ve 4. Smiflarin miifredatinda yer alan fen
bilimleri; giinliik hayattaki bilimsel olaylarin agiklanmasinda 6nemli bir yere sahiptir.
Bu ders kapsaminda Ogrencilere; analitik diisiinme, karar verme, girisimcilik,
yaraticilik, iletisim, takim ¢alismasi, bilimsel siire¢ becerilerinin yani1 sira mihendislik

tasarim becerilerinin de kazandirilmasi1 amaglanmaktadir.

Fen egitiminin etkili bir sekilde gergeklestirilmesi i¢cin 6grencilerin bilimsel
arastirma araciligiyla fen egitimlerini tamamlamalar1 gerekir (Aydogdu, 2006). Bu
dogrultuda Ogrencilerin, fen bilimleri egitimi slreci boyunca 0zgiven ve
motivasyonlarin1 arttiran, kendi kendilerine sorgulayabilen ve arastirabilen bireyler
olarak yetistirilmeleri de onemlidir (Okkesim, 2014). Ayrica 6grenciler i¢in kritik bir
dénem olan somut islemler donemine tekabiil eden ilkokuldaki fen bilimleri egitimini,
daha etkili kilmak i¢in dgretimi somutlagtirmak gerekir. Bu yiizden de &grencilerin
giinlik yasamda karsilasabilecekleri problemlere yonelik senaryolarin kullanildigi,
onlara ¢esitli firsatlar sunan ve deneyim kazandiran O&grenme yaklagimlari

gelistirilmelidir (Y1ldiz ve Besoluk, 2019). Zira 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini
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gelistirmeyen, onlara firsat sunmayan bir 6grenme ortami olusturulmasi; 6grencilerin

merak duygularini koreltirken, temel yasam becerileri edinmelerini de engellemektedir.

Ogrencilerin merak duygularini, derse olan ilgi ve motivasyonlarmi canli tutan
ve 21. yy becerilerini kullanabilmelerine olanak saglayan yontemlerden biri de kodlama
egitimi oldugundan; bu egitimin fen bilimleri egitimiyle bagdastirilmasinin, 6gretimi ve
o0grenme ortamini daha etkili kilacagi dusiiniilebilir. Literatiire bakildiginda robotik
kodlama caligmalarinin en fazla fen bilimleri alaninda yapildig1 goériilmiistiir (Drakatos
ve Stavridis, 2023). Ancak yapilan bu ¢alismalarin birgogunun ortaokul, lise veya
tiniversite diizeyindeki ogrencileri kapsayacak nitelikte oldugu izlenimi olusmustur.
flkokullarda yapilan robotik konulu tez ve makalelerdeki sonuglara bakildiginda ise;
genellikle 4. Sinif diizeyindeki 6grencilerin fen bilimleri derslerinde robotik kodlama
kullanildigr goriilmistiir (Aktay ve Kara, 2023). Fen bilimleri dersinde kullanilan
robotik uygulamalarinin ilkokul dilizeyine uyarlandigi c¢alismalara, farkli sinif

duizeylerinde ihtiyag oldugu diisiincesi 6n plana ¢ikmustir.

2.5. Problem C6zme Becerileri

Yapilan bu c¢aligmada etkisi gozlenen becerilerden biri problem ¢dzme
becerisidir. Problem ¢6zme becerisi egitim alaninda 6nemli bir yer tutan ve siklikla
incelenen bir kavram olmakla birlikte 6gretmenler bu beceriyi derslerde uyguladiklar

cesitli etkinliklerle 6grencilerine kazandirmaya ¢aligsmaktadir.

Altun’a (2018) gore problem, zor ve sonucu belirsiz olan bir soru veya durumdur
ve ¢oziimii icin de bir arastirma ya da tartisma iceren bir siire¢ gerekmektedir. Ogrenme
ve Ogretme etkinliklerindeki problemin tanimina bakacak olursak da; ¢6ziim igin
gereken yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasi ve bu ¢oziimlerin uygulanmasint gerektiren
birtakim durumlart igerdigi goriilmektedir. Basar1 hedefinde etkili bir bi¢imde
gerceklestirilmesi planlanan problem ¢ozum sireci ise; 6grencilerin ¢dziimi aktif bir
bicimde yonlendirmelerine ve ¢oziim igin gelistirmis olduklart modelleri test etmelerine
dayanmaktadir (Yakin, 2019).

Bir bireyin i¢inde bulundugu karmasik durumlarin biitiinii seklinde de ifade
edilebilen problem, aslinda giinliik hayatimizda birgok yerde karsimiza ¢ikar. Ornegin

akran zorbaligi, yolda giderken kaza yapmak, enflasyon, savas, pisirdigimiz yemegin
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dibini tutmasi vs. pek ¢ok sey problem olabilir. Problem hayatin igerisinde bu denli bir
yer teskil ederken, bireyler bu problemleri ¢oziime kavusturmak icin bir takim

yontemlere ihtiya¢ duymaktadir.
Problem ¢6zme yontemiyle 6grenme yaklagiminin 6zii; John Dewey’ in,
1. Problemi tanima
2. Gegici hipotezleri formule etme
3. Veri toplama, dlizenleme, degerlendirme ve agiklama
4. Sonuca ulagsma
5. Sonuglari test etme,

olarak siralanan genel problem ¢d6zme yontemindeki bes asamaya dayanmaktadir ve
problem ¢6zme; belli bir amaca erismek i¢in bilgileri diizenlemeyi, biligsel kaynaklar
etkili kullanmay1 ve esnek olmay1 gerektirmektedir (Kii¢iikahmet, 2014). Bu yontemi
kullanirken zihin; analiz, sentez ve genelleme gibi list diizey biligsel fonksiyonlar1 ige
kosmaktadir (Hmelo ve Ferrari, 1997, Akt. Giirlen, 2007). Bu durum da bireyin
sorgulamasini, topladig1 bilgileri karsilagtirmasini, olasiliklar1 hesaplayip duruma gore

tercih yapmasini saglamaktadir.

Flynn (1989), bu becerinin, 6grenme siirecinin bir 6n kosulu oldugu vurgusunu
yapar ve c¢ocuklarin bir problemi tanimasindan baslayip, ¢6ziim buluncaya kadar

gerceklestirdigi biligsel islemleri problem ¢6zme siireci olarak kavramsallastirir.

Cocuklar gerek okulda gerekse Ozel yasantilarinda neredeyse her giin bir
problemle karsilasabilmektedir. Problem ¢6zme becerisi yeterince gelismemis olanlar;
bir problem meydana geldiginde, eyleme gecme veya gereken tepkiyi gosterme
konusunda c¢ekinik tavirlar sergileyebilmektedir. Problemle bas etme yontemlerini
kullanmak, ¢6ziim iiretmek yerine problemden kaginmayi tercih edebilirler. Bu sebeple
de okuldaki derslerinde basarisiz olabilirler ve giinliik yasamlar1 da bu olumsuz
durumun etkisi altinda kalabilir (Cakici ve Ozdemir, 2022). Tipk: giinliik yasamdaki
gibi, kodlama veya programlama igerikli derslerin etkinliklerini basariyla
yiiriitebilmeleri i¢in 6grencilerde bulunmasi gereken becerilerin baginda problem ¢6zme
becerisi gelmektedir. Bu becerinin, yalnizca giinlik yasamda degil; okullardaki egitim-
Ogretim faaliyetleri ve mesleki egitim agisindan da ¢ok onemli bir bilissel aktivite

oldugu soylenebilir.
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Bilisim teknolojileri alanindaki arastirmalar, bu teknolojilerle yeni tanisan birgok
ogrencinin problem ¢dzme ve hesaplamali diistinme becerilerini kullanmada zorluk
yasadiklarin1 6ne ¢ikarmistir (Uysal, 2014). Bu sebepledir ki; giiniimiizde programlama
egitimi ile ilgili baslangi¢ kurslarina okul miifredatlarinda yer verilmeye baslanmistir.
Cunkl Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinde gelistirdikleri farkindaligin, bu
becerilerin programlama becerilerinin gelisiminde yardimci niteliginde stratejik bir
oneme sahip oldugu vurgulanmistir (Cam, 2019). Problem ¢d6zme becerisinin, gerek
bilgisayar miihendisligi gerekse bilgi teknolojisi ¢alismalarindaki temel becerilerden
biri oldugu belirtilmistir. Hem baslangi¢ seviyesinde olan, hem de nitelikli bilgi ve
iletisim teknolojisi uzmanlar1 agisindan da oldukga degerli bir beceri olarak
listelenmistir (Kappelman ve digerleri, 2016). Ogrencilerin bu beceriye sahip olmak
icin, farkli durumlara uyum saglamalari; ayrica programdaki kodlar1 ve olusturulan

algoritmalari okuma, anlama ve degistirme becerilerinin gelistirilmesi gerekmektedir.

Programlama  6grenmek, Ogrencilerin  programin  genel kavramlarini
diistinmelerini ve problem ¢6zme becerisine sahip olmalarini, kod sonuglarini analiz
ederek, dizenleyip, uygulamalarmi ve degerlendirebilmelerini gerektirmektedir
(Falloon, 2016). Cogu arastirmact genel olarak programlama egitiminde problem

¢ozmeyi, farkli asamalara ayirarak;
1. Problemi anlama,
2. Tasarim,
3. Kodlama
4. Hata ayiklama / bakim seklinde siniflandirmislardir (Dalbey ve Linn, 1986).

Bazi arastirmalar, problem ¢dzme becerisinin programlama egitimindeki yerini
ve Onemini incelemis, programlama kurslarinda problem ¢dzme becerilerinin gelisimine
imkan saglayan etkenleri ve teknikleri arastirmistir (Uysal, 2014). Bu alanda yapilan
caligmalar, problem ¢6zme yeterliligine sahip olan 6grencilerin programlama ile ilgili
becerilerini daha st seviyeye tasidiklarini, ayrica programlama 6grenmeleri sonucunda,
ogrencilerin st diizey diisiinme ve 6z yeterlik becerilerinin gelistigini gostermektedir
(Yukseltirk ve digerleri, 2017).

Cocuklarin kodlama yaparken, bir problemi asama asama analiz ederek,
algoritmik sira ile ¢oziime kavusturduklari g6z oOniinde bulundurulursa, kodlama ile

gerceklestirilen derslerin problem ¢d6zme becerileri {izerinde bir etkisi olacagi goriisii
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ortaya atilabilir. Ayrica kodlama etkinlikleri 21. yiizyil becerileri kapsaminda yer alan
bilgi islemsel beceriler ve dijital vatandaslik becerilerinin yaninda, problem ¢ézme ve
yaratic1 diisiinme becerilerinin gelismesine de katki saglar (Cakir ve digerleri, 2021).
Biitiin bu bilesenlerden ve agiklamalardan hareketle, ilkokullarda gerceklestirilen
kodlama etkinliklerinin, ¢ocuklarin problem ¢dzme becerisini, etkileyip etkilemedigi

veya hangi diizeyde etkiledigi merak konusu olmustur.

2.6. Problem C6zmeye Yo6nelik Yansitici Diisiinme Becerileri

Temelleri yararcilik felsefesine dayanan ilerlemecilik akiminin 6nciilerinden
olan John Dewey, yansitic1 diisiince akimimin onciilerindendir (Alp ve Tagkin, 2008).
Dewey, yansitici diisiinmeyi; bir konuya ¢6ziim aramak maksadiyla, disiincelerin,
kendisinden onceki diislincelerle baglanti kurup diizenlendigi bir tiir problem ¢dzme
yontemi olarak ele almistir (Hatton ve Smith, 1995). Yansitma kavraminin, gergeklesen
olaylarla ilgili analiz yapip, karar verme siireglerini igeren, 6grenme ile ¢ok yonli
baglantist olan bir kavram oldugu diisiiniilmektedir. Bununla birlikte yansitict diistinme;
gecmisteki olaylarla, simdiki ve gelecekteki olaylar arasinda baglanti kurmayi, bireyin
kendisini ve olaylar1 sorgulayip, degerlendirebilmesini saglar (Wilson ve Jan, 1993).
Yansitma, ayni zamanda 6grenmenin hedef ve yontemleri ile kisinin kendisinin ve diger
insanlarin eylem ve fikirlerini dikkate almasini gerektiren de bir siire¢ olarak
yorumlanir. Yansitic diislinme becerisini gelistirmek adina da, bireylerin 6gretme ve
O0grenme slireglerini siirekli olarak incelemesi ve elestirel bir bicimde degerlendirme

yapmalar1 gerekmektedir (Unver, 2003).

Dewey yansitict diisiinmenin; isteklilik, agik fikirlilik ve sorumluluk olarak U¢
onemli tutumu icermesi gerektigini diistinmektedir ve yansitict diisiinmeyi dort farkl

boyutta ele almistir:

I. Yansitict diisiinmede, fikirler ardisik bir yapida birbiriyle iligkili, acik ve

birbirini tamamlar niteliktedir.

Il. Yansitict diisiinme, yalnizca bes duyu organiyla algilanmaz, sezgileri de igerir.

Sinif atmosferinde sezgiler ve diisiinceler arasinda bag kurulur (Baglamsal diisiinme).

I1l. Bireylerin fikirleri veya inanglar1 bulgulardan esinlenir.
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IV. Problem ¢ézme slirecleri, bir arastirma yapilirken izlenecek adimlardan olusur

(Yildirim, 2013).

Yansitici diisiinme, Lee (2005) tarafindan da {i¢ asamali bir siire¢ olarak
degerlendirilmistir. Bu slrecte, oncelikle kisi yasamis oldugu deneyimleri hatirlar;
iIkinci asamada, yasantilari arasinda baglanti kurar ve deneyimlerini akla uygun hale
getirir; Uglncl olarak ise gelisimini ve degisimini yansitir (Lee, 2005). Yansitici
diistinmenin, problem ¢dzme siirecinin her asamasinda kullanilabilecegine ve bu siirecin
bir parcasi olduguna vurgu yapan Lee (2005), bu siireci bes asama ile agiklamistir. Bu

asamalart:
l. Problem,
Il. ¢0zUm arama,
I1l.  Deneme,
IV.  Degerlendirme,
V. Kabul veya reddetme olarak ele almistir.

Yansitict diisiinmeye dayanan problem ¢dzme becerisi ise; bir sorun ile
karsilagilmast durumunda derinlemesine analiz yapip; farkli ¢6ziim yollarinin
degerlendirilmesini igerir. Bu beceri sayesinde bireyler kendilerini objektif bir sekilde
degerlendirebilir, diislincelerini sorgulayabilir ve olaylar1 farkli acilardan gorebilirler.
Bu agidan bakildiginda yansitict diislince, deneyimler ve olaylarin anlamlarmin
degerlendirilmesi siireci olarak tanimlanabilir. Problem ¢6zme becerisinin de; bir zorluk
ve sorun ile Kkarsilagildiginda etkili sekilde ¢6ziim bulma yetenegi oldugu
diisiiniildiiglinde; bu iki becerinin birlesmesi, bireylerin sorunlari anlamlandirmak,
sebeplerini tespit etmek, deneyimlerinden ders ¢ikarmak ve ¢6ziim yollarini
degerlendirmek i¢in derinlemesine diigiince becerilerini kullandigi goriiliir. Problem
¢ozmeye yonelik yansitict diislinme becerisi, toplumdaki bireylerin kendi 6grenme ve
diisiinme siireclerini anlamalari, giiclii ve zayif yonlerinin farkina varmalar ve kisisel
gelisimleri icin stratejiler belirlemeleri gerektigini vurgular. Ogrencilerde bu yetenegin
bulunmasi, 6grencilerin akademik basarilarin1 ve kisisel gelisimlerini iyilestirmede
kritik bir rol oynamaktadir. Bunun yaninda yapilan arastirmalar, bilgi islemsel diigiinme
becerileri gelismis bireylerin, problem ¢dzme sirecini daha iyi anlamlandirabildigini
gostermektedir. Bu durumun, 6grencilerin problem ¢6zme sirecini daha etkili bicimde

degerlendirebilmelerine ve yansitmalarina yardimci oldugu ifade edilmistir (Barr ve
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Stephenson, 2011). Bu baglamdan yola ¢ikilirsa, kodlama egitiminin kazandirdig1 temel
becerilerden olan bilgi islemsel diisiinme becerileri ile; problem ¢ézmeye yonelik
yansitict diisiinme becerilerinin, birbirini tamamlayan beceriler oldugu kabul edilebilir.
Bu becerilerin birlikte gelistirilmesinin, problem ¢6zme becerilerini anlamli 6lclde

arttirabilecegi de ifade edilmektedir (Einhorn, 2012)

Yansitici diisinmeye dayanan problem ¢6zme becerisinin; analitik diisiinme,
bagimsiz diisiinme, elestirel diisiinme, segenekleri degerlendirip sonuglar (zerinde

tahmin yuritme gibi yetenekleri barindirdig: belirtilmektedir.

2.7. Kodlamaya Yonelik Tutum

Kodlama, kisa siirede anlasilip, basariya ulasilabilecek bir O6grenme alani
olmamakla birlikte zor ve karmasik bir siirece sahiptir. Bundan dolay1, kodlama egitimi
hem oOgrencilerin hem de ogretmenlerin sabirli olmalarin1  gerektirir. Kodlama
egitiminde basarili olmanin farkli degiskenlerle baglantili oldugu diisiiniilmektedir.
Ogrencilerin kodlama egitimi sayesinde edinecekleri kazanimlar1 giinliik hayatta
karsilasacaklart durumlarin ¢6ziimiinde kullanmalar1 onlarin kodlamaya yonelik
gelistirdikleri tutumla baglantilidir. Alanyazinda, 6grenci tutumlarinin, onlarin
akademik basarilarini, 6zgliven ve Ozyeterlilik alaninda gosterdikleri tutumlar1 direkt
olarak etkiledigine dair pek ¢ok calisma yer almaktadir (Lai ve Viering, 2012; Baser ve
Geban, 2007). Bu baglamda 6grencilerin kodlamaya yonelik tutumlarmin; kodlama
basarilarinin yam sira, akademik ve biligsel pek ¢ok becerilerine etki edebilecegi de
sOylenebilir. Bloom (1979) 06grenme siirecinde bireyleri etkileyen en Onemli
unsurlardan birinin duyussal 6zellikler oldugunu, bu 6zelliklerin basariy1 etkileyici ve
belirleyici nitelikte oldugunu belirtmektedir. Tavsancil (2002) ise; bireye ait tutumlarin,
bireyin herhangi bir nesne ve durumla ilgili duygu, diisiince ve davranislarina doniik bir
tutarlilik, beraberinde de biitlinliikk olusturacagini ifade etmistir. Tutumlarimizi
genellikle g¢evremizdekilerle bulundugumuz etkilesimler neticesinde olustururuz.
Tutumlarimiz bazen bir tek yasanti ile degisebiliyorken; bazen birden fazla yasanti
sonucunda kademeli sekilde de degisebilmektedir. Birey tutum olustururken oncelikle;
tutum nesnesine dair bilgi edinir, edindigi bilgiyi duyussal tepki olarak ifade eder ve en

sonunda da davranisa doniistiiriir. Bu tepkiler neticesinde bireyin bazi ciimlelere
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verdigi yanitlar ve davranigsal tepkilere dayanan ¢ikarimlara ulastiran tekniklerle

tutumlarin dlgtilebilecegi belirtilmistir (Isik, 2007).

Tutumun o6grenmeyi etkileyen faktorlerden biri oldugu distniiliirse, bu
Ozelliklerin dogru olarak Olclilmesi olduk¢a dnemlidir (Kenar ve Balci, 2012). Ciinkii
bireylerin derse ve 6grenmeye yonelik olumlu tutumlar gelistirmesi, bilgi edinilmesini,
beceri gelistirilmesini ve motivasyonu arttirmaktadir (Adigiizel, 2014). Ogrenci
tutumlart goéz ardi edildiginde, Ogrenme yasantilarinin olusturulmasi ve Ogretim
etkinliklerinin tam manasiyla ger¢eklesmesi miimkiin olmayabilir. Egitim-6gretimde
hedeflenen basariya ulasilmasi 6grenci tutumlarinin  bilinmesi ile miimkiindiir

(Kazazoglu, 2013).

Robotik kodlama uygulamalarinin 6grenme ortamlarinda kullanilmasindan dnce,
Oonemsenmesi gereken noktalardan birisi de 6grencilerin bu etkinlikleri gergeklestirmeye
yonelik tutumlaridir (Sisman ve Kiigiik, 2018). Bu diislinceye paralel olarak tilkemizde
gunbegln yaygmlasan ve ilgi duyulan robotik egitimi konusunda ¢alisma yapmak
isteyen arastirmacilar ve bu alanda Ogretim programi gelistirmek isteyen uzmanlar
ogrencilerin robotik etkinliklerine yonelik tutumlarini incelemeyi istemektedirler
(Akman Selguk, 2019). Bu baglamda, bu ¢alismada robotik uygulamalar ile yeni
tanisan, 1lk defa etkinlikler yapan Ogrencilerin, uygulama Oncesinde ve sonrasinda
robotik tutumlarinin belirlenmesi gelecekte yapilacak olan ¢aligmalara 1gik tutmasi

bakimimdan 6nem arz etmektedir.

2.8. Tlgili Yurt i¢i Arastirmalar

Ulkemizde robotik kodlama araglar1 kullanilarak gerceklestirilen etkinliklerin
bulundugu caligmalar, Ozellikle son yillarda giderek artmakta ve cesitli egitim
kademelerinde uygulanmaktadir. Bu arastirmalarda robotik kodlamanin daha ¢ok 21. yy
becerilerine ve 1lst diizey diisiinme becerilerine etkilerinin incelenmis oldugu

gorulmektedir.

Anilan ve Gezer’in (2020) siif 6gretmenlerinin, kodlama etkinliklerine ve
analitik diisiinme becerilerine yonelik gorilislerini arastirdiklar1 ¢alismada 15 smif
Ogretmeni ile goOriisme saglanmistir.  Arastirmanin  sonuglari  dogrultusunda,

O0gretmenlere gore kodlama egitimi ile 6grencilerin problem ¢6zme, yaratici ve analitik
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diisiinme becerilerinin gelistirilebilecegi, bununla birlikte kodlama etkinlikleri ile

analitik diisiince arasinda anlamli bir iliski oldugu belirtilmistir.

Giiven ve digerleri (2020) vyaptiklar1 arastirmada, 5E Ogrenme modeli
kullanilarak yapilan arduino destekli robotik kodlama etkinliklerinin katilimcilarin
yaraticiliklarina, robotige karst tutumlarma ve fen bilgisi dersine yonelik
motivasyonlarina etkisini incelemislerdir. Arastirma 6. Smif Ogrencilerinin STEM
segmeli dersleri kapsaminda yiiriitiilmistiir. Calismanin verileri “Bilimsel Yaraticilik
Olgegi”, “Robotik Tutum Olgegi”, “Fen Ogrenmeye Y&nelik Motivasyon Olgegi” ile
yart yapilandirilmis goriisme formlari kullanilarak elde edilmistir. Veriler analiz
edildikten sonra, Ogrencilerin motivasyon, yaraticilik ve robotik kodlamaya karsi
tutumlarinda artis gozlendigi tespit edilmistir. Bununla birlikte 6grencilerin giinliik
yasam problemlerine karsi ¢oziim iiretebildikleri ve robotik etkinliklerinin fen

derslerinde kullanilmasi i¢in istekli olduklari goriilmiistiir.

Deniz ve Eryilmaz (2019) ise, yaptiklar1 arastirmada, Tiirkiye’ de programlama
egitimini kapsayan g¢alismalar1 incelemislerdir. Bu amagla betimsel analiz yontemini
kullanarak 2008-2018 yillar1 arasinda yayimlanmis olan 68 tez ve 78 makaleden olusan
toplam 146 calismay1 ele almislardir. Yapilan analiz sonuglarinda en fazla ¢alismanin
2018 yilinda yapildigit ve calismalarin agirlikli olarak Scratch yazilimindan
faydalanilarak gerceklestirildigi bulgusuna ulagilmistir.

Altun (2018) da okul oncesi kademesindeki bes yas diizeyinde bulunan 30
ogrenciyle OSMO coding uygulamasint kullanarak gerceklestirdigi temel kodlama
egitiminin, Ogrencilerin problem c¢ozme becerileri iizerindeki etkilerini incelemeyi
amaclamistir. Ogrencilere Ontest ve sontest olarak uygulanan “Problem Cdzme
Becerileri Olgegi” nden elde edilen verilere bakildiginda temel algoritma ve kodlama
egitiminin, 0grencilerin problem ¢ézme becerilerinde anlamli farkliliklar olusturdugu

sonucuna ulagilmistir.

Pakman’in (2018) yaptig1 arastirmada da, 8-10 yasindaki Ogrencilere temel
diizey kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi egitimleri verilmistir. Verilen bu
egitimlerin, &grencilerin problem ¢ozme ve yansitict diislinme becerilerine etkisi
incelenmigstir. Nicel arastirma tiirii olan bu c¢alismada veriler, anketler araciligiyla

toplanmis, yapilan ontest ve sontestlerden elde edilen verilerin sonucunda 6grencilerin
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yansitict diislinme becerileri arasinda anlamli bir fark olusurken, problem ¢ozme

becerilerinde anlamli bir fark olugsmadig1 goriilmiistir.

Yukseltirk ve digerlerinin (2016) yapmis oldugu arastirmada 6. Ve 7. Sif
diizeyindeki 6grencilerin katildig1 yaz kampinda “Kendi Oyunumu Programliyorum”
temast kapsaminda etkinlikler diizenlenerek, bu etkinliklerin problem ¢dzme becerileri
uzerindeki etkisi incelenmistir. Calisma, betimsel olarak yiiriitilmiis, 25 6grencinin
katilimiyla gergeklestirilmistir. Serin ve digerleri,(2010)’nin gelistirdigi “Cocuklar I¢in
Problem C6zme Envanteri” Ontest ve sontest olarak uygulanmis, elde edilen verilerde

problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir fark olmadig1 gézlemlenmistir.

Ersoy ve Aydin (2015), Scratch’in, 6grencilere programlama ve problem ¢ézme
becerileri kazandirilmasi tizerindeki etkilerini incelemislerdir. Calismada 6. Sinif
diizeyindeki alti 6grenciye bes giin boyunca 40 dakikalik Scratch egitimi verilmis,
Ogrencilerden “Problemi tanimlama, Bigimlendirme ve Co6ziim, Yaraticilik”
kazanimlarin1 kapsayan bir uygulama tasarlamalar1 beklenmistir. Yapilan goriismeler ve
gbzlem formlar1 degerlendirildiginde 6grencilerin yapilmast gereken islemleri bildikleri
ancak, nereden yapilacagini hatirlama konusunda zorlandiklari sonucuna ulasilmigtir.
Ayrica Scratch’ in problem ¢6zme becerileri ve temel programlama becerilerinin

kazandirilmasinda etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Kalelioglu (2015), yaptigi c¢alismada, code.org platformu kullanilarak
gerceklestirilen etkinliklerin, 6grencilerin problem c¢ozme ve yansitict diislinme
becerileri iizerindeki etkisini incelemistir. Ilkogretim diizeyindeki 6grencilerle
gerceklestirilen bu arastirmada, 6grencilere code.org platformu araciligiyla kodlama
egitimi verilmis, nicel veriler degerlendirildiginde problem ¢6zmeye yonelik yansitict
diistinme becerilerinde anlamli bir iliskiye rastlanmazken, nitel gdzlemlerde de

ogrencilerin programlamaya karsi olumlu tutum gelistirdigi goriilmistiir.

Kaleliloglu ve Giilbahar’in (2014) 5. Sinif 6grencileriyle, Scratch’in problem
¢ozme becerileri lizerindeki etkilerini inceledikleri ¢caligmadan elde ettikleri bulgulara
bakildiginda Ontest ve sontest sonuclar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamastir.
Ancak gozlem formu ve gorligmeler sonucu ulasilan nitel veriler incelendiginde;
Ogrencilerin Scratch kullanimini kolay bulduklar1t ve problem ¢6zme konusunda

Ozgiivenlerinde bir artis meydana geldigi goriilmiistiir.
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Cavas ve digerleri (2012), 6. ve 7. Smuf 6grencileriyle Lego Mindstorms robot
kiti kullanarak gergeklestirdikleri c¢alismada, robot setleri kullanilarak yapilan
etkinliklerin; 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirdigini, ayrica 0grencilerin
robotlara, insanlara ve topluma yonelik algilarii olumlu yonde degistirdigini

gostermistir.

Cayir’a (2010) ait yiksek lisans tezinde, lego-logo destekli 6grenme ortaminin,
8. Sif 6grencilerinin benlik algis1 ve bilimsel siire¢ becerileri tizerindeki etkileri
arastiritlmistir. Elde edilen bulgularda lego-logo ile desteklenen Ogrenme ortaminin,
Ogrencilerin benlik algilar1 iizerinde olumlu etkiler olusturdugu tespit edilmistir.
Yapilan testlerde kontrol ve deney gruplarinin bilimsel siire¢ becerileri arasinda anlaml
bir fark olduguna rastlanmamis, ancak deney grubundaki 6grencilerin, etkinliklerden
once ve sonra uygulanan testlerde, bilimsel silire¢ beceri diizeylerinde artis oldugu
gozlenmistir. Lego-logo ile desteklenen 6grenme ortaminin &grencilerin gelisiminde
6nemi bulunan bilimsel siire¢ becerileri ve benlik algisi {izerinde olumlu etkilere sahip

oldugu belirtilmistir.

Genel olarak kodlama konusunda Tiirkiye’de yapilan arastirmalarda, 68renci ve
Ogretmen gortslerine yer verilmis, kodlama kavrami, kodlamanin 21. yy becerilerine
etkileri, uygulamada karsilagilan giigliikkler gibi farkli acilardan ele alinmistir. Son
yillarda bu konudaki arastirmalarin daha yogun olmasindan da anlasilacag: iizere;

tilkemizde bu konu, egitimde her gecen giin daha 6nemli bir yer edinmeye baslamistir.

2.9. Tlgili Yurt Dis1 Aragtirmalar

Teknolojinin egitime dahil edilmesiyle, son yillarda 6grencilere kazandirilmasi
gereken beceriler birgok iilke tarafindan arastirma konusu haline gelmis ve bu alandaki
caligmalar yogunlagtirillmistir. Bir takim st diizey becerilerin ve 21. yy becerilerinin

kazandirilmasinda kodlama egitiminin dnemini inceleyen pek ¢ok arastirma yapilmistir.

Bers ve digerleri (2019) de, robotik uygulamalar1 araciligiyla kodlama ve bilgi
islemsel diistinme becerileri kazandirmak amaciyla, yaslari ti¢ ile bes araliginda degisen
cocuklarla, bir calisma gerceklestirmislerdir. Yaptiklar1 calismada KIBO adinda
ekransiz programlama yapilabilen bir oyuncak robot kullanilmigtir. Calisma

bulgularinda, kodlamanin miifredattaki farkli alanlara entegresiyle birlikte okul éncesi
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simiflarda da uygun kodlama etkinliklerinin gelistirilmesinin miimkiin olacag1

belirtilmistir.

Bir digeri ise Chaudhary ve digerlerinin (2016) ilkogretim kademesinde
bulunan, yaz kampindaki 9 0&grencinin katilimiyla gergeklestirdigi calismadir.
Arastirmada Lego Mindstorms EV3 programlama kiti kullanilmis ve 6grencilerin bir
sorun karsisinda gelistirdikleri problem ¢6zme yaklasimlari, ¢dziim liretme yollar1 ve is
birligi ile bir {iriin ortaya c¢ikarabilme siireglerini belirlemek amaci gidilmiistiir.
Katilimcilara dongiiler, kosullu ifadeler gibi programlama kavramlar1 ile birlikte;
motorlar, sensorler, konnektorler gibi Lego bilesenlerini kullanarak robot tasarlama ve
tasarladiklart robotlar1 programlayabilecekleri egitimler verilmistir. Sonrasinda
Ogrencilere bazi1 gorevler verilerek, gorevlerini yerine getirdikleri siirecte gbézlem
yapilmustir. Siire¢ ve gézlemlerin ardindan da 6grencilerin yoneltilen sorulara verdikleri
yanitlardan arastirmanin verileri elde edilmistir. Tim bu gozlemlerin sonunda;
hedeflenen becerilerin kazandirilmasinda, metin tabanli programlama ortamlarinin, blok
tabanli programlama ortamlarindan daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica;
Lego Mindstorms EV3 setinin Ogrencilerin problem ¢6zme, isbirlik¢i Ogrenme,
muhendislik, bilgi islemsel diisinme ve robot programlama gibi becerileri gelistirmek

i¢cin uygun bir programlama kiti oldugu goriilmiistiir.

Briggs’in (2013) yaptig1 ¢alismada; Scrath uygulamasmin 6grencilere sagladigi
yararlar incelenmistir. Ug farkli okulda devam ettirilen arastirmada veriler; gézlem ve
goriisme yapilarak, video kaydi alinarak toplanmistir. Bulgularda Scratch ile yapilan
etkinliklerin sagladig1 faydalarmn 12 kategoride listelendigi goriilmiistiir. Ogretmenin bu
stirecte yalnizca rehber olarak yer almasi, 6grencilerin kendi bireysel dgrenmelerinin
sorumlulugunu almasini, tasarladiklar1 oyunlarla yeni bir {iriin ortaya ¢ikarmalarini
saglamistir. Calisma sonucunda Scratch uygulamasinin programlama egitiminde etkili

bir ara¢ olugu tespit edilmistir.

Kabatova ve digerleri (2012) Slovakya’daki 6zel bir ortaokulda gérme engelli
cocuklarin egitimine ydnelik bir aragtirma yapmuslardir. Yaglar1 10 ile 15 arasinda
degisen gérme engeli diizeyine gore gruplara ayrilan 6grenciler, robot oyuncaklar ( Ari-
Bot) ve programlanabilen robot kiti Lego WeDo setini kullanmiglardir. Her grup i¢in 4
hafta siiren etkinlikler planlanmis ve aragtirma sonunda 6grencilerin problem ¢dzme ve
programlama siireclerinde farkliliklar gdézlenmistir. Ari-Bot ile yapilan etkinliklerin

ortadgretim icin uygun olsa da daha kiiciik yas grubundaki ¢ocuklar i¢in daha motive
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edici basarty1 arttirici 6zellikte olugu belirtilmistir. Ayrica robotik etkinliklerden 6nce

temel programlama kavramlariin 6gretilmesi dnerisinde bulunulmustur.

Mayerova’nin (2012) ilkokul 3. Sinif 6grencilerinin katilimiyla gerceklestirdigi
calismasinda 6grenciler LEGO WeDo robot setini kullanmiglardir. Yapilan arastirmada
Ogrenciler gruplara ayrilmis, gruplardan biri ¢aligma Oncesinde algoritmik diislinceyi
gelistiren sanal robotik yazilimlarla c¢alismistir. Bu calismanin, O6grencilerin
motivasyonunu arttirdigi, programlama ilgili yasadiklar1 problemlerin ¢dziilmesine
yonelik yeteneklerini gelistirdigi goriilmiistiir. Egitimde kullanilan robot setlerinin
ogrencilerin gelisimlerine yonelik birgok firsati da beraberinde getirdigi ve robotlar
sayesinde fiziksel diinya ile soyut programlar arasinda baglant1 kurabildikleri sonucuna

ulasilmstir.

Barker ve digerleri (2010) tarafindan yapilan calismada ise ortaokul
ogrencilerinin, robotik etkinliklerinin dgrencilerin STEM 6grenmelerine ve tutumlarina
etkisini aragtirmak amag¢lanmistir. Arastirma deney ve kontrol grubu olarak tasarlanmis,
sonucunda; 40 saatlik uygulama yaptirilan deney grubunun, 3 saatlik uygulama yapan
kontrol grubundan daha fazla 6grenme gerceklestirdigi goriilmistiir. Kisa siireli
uygulamanin tutumu ve motivasyonu genel olarak etkiledigi, kisa siireli etkinlikler
yapan Ogrencilerin tutumlarinin, uzun siireli etkinlikler yapan gruba gére daha anlamh

sonuclar verdigi bulgusuna ulagilmistir.

Kabatova ve Pekarova’nin (2010) 10-23 katilimciyla yapmis oldugu caligmada
ise, 11 ders siiresince LEGO Mindstorms NXT ve LEGO Wedo kullanilarak, bir
modelin tasarlanmasi, programlanmasi ve problem ¢6zme mekanigi {izerinde
durulmustur. Ogrencilere robot modelleri tanitilmis ve onlarin robotigin temel ilkeleri
ve programlama konusunda bilgi sahibi olmalari amacglanmistir. Yapilan robotik

etkinlikleri 6grencilerin yaratici diisiinme becerilerini olumlu olarak etkilemistir.

Gaudiello ve digerlerinin (2010) yapilandirmacilik kuramini temel alarak ilk ve
ortadgretim diizeyindeki 6grencilerin katilimiyla gerceklestirdigi calismada 6grenciler
robot kitlerini kullanarak kendi tasarimlarini insa etmislerdir. Arastirma sirasinda
ogrenciler takim halinde, verilen senaryo durumlarin1 problem ¢6zme becerilerini
kullanarak ¢oziimlemeye calismislardir. Arastirma sonunda; egitimde lego kitleri
kullanilmasmin yenilenen yapilandirict yaklasimi destekledigi, problem c¢ozme ve

tistbilis becerilerinin gelistirilmesi acisindan yararli oldugu goriilmiistiir.



38

Barak ve Zadok’un (2009) yaptig1 arastirmada da, Lego Mindstorms robot kiti
aracilifiyla gelistirilen robotik projelerine katilmis olan lise diizeyindeki 6grencilerin
problem ¢dzmedeki siirecleri incelenmistir. Ogrencilerin, verilmis olan problem
durumuna iligkin yaratici ve birbirinden farkli ¢oziimler iirettikleri goriilmiistiir. Lego
Mindstorms seti kullaniminin, tasarim ve problem ¢6zme kavramlariyla birlikte bilimsel
ve teknolojik kavramlarin Ggretimi  konusunda da olduk¢a yararli oldugu

vurgulanmistir.

Bir bagka arastirma da, Maloney ve digerleri (2008) tarafinca, Scratch
programlama araci kullanilarak yapilan, 8-18 yas grubundaki katilimcilar ile
gergeklestirilmis ¢aligmadir. Arastirmada katilimcilarin Scratch programi ile oyunlar
tasarladigi, okul dis1 etkinlikler olarak tasarlanmis olan bu oyunlarin; dongii,
degiskenler, kosullu ifadeler, boolean mantig1 gibi yapilar1 icermesi bakimindan
incelendigi belirtilmistir. Arastirma kapsaminda katilimcilarin goriislerine bagvurulmus,
sonuclarinda da programlama mantiginin kavranmasi yoOniinde tasarlanan oyunlar
icerisinde bahsi gegen yapilarin kullanilmasinin 6nemi {izerinde durulmus ve Scratch’in

programlama ve matematik dersi ile bagdastirildig: ifade edilmigtir.

Atmatzidou ve digerleri (2008), ilkogretim ve ortadgretim diizeyindeki
ogrencilerle egitimde Lego Mindstorms kullanimina yonelik programlama o6gretimi
lizerine bir arastirma gerceklestirmistir. Arastirmada Ogrenciler arasinda isbirligi ve
rekabet On plana c¢ikarilarak iki ayr1 problem durumu verilmis, ogrencilerden
programlama yaparak robot sensdrlerini kullanma yollarin1 bulmaya calismalar
istenmistir. Ogrencilerin, yaptiklar1 robotik kodlama galigmalar1 sonucunda problem
¢ozme becerilerinin, programlama yeteneklerinin gelistigi gortilmiustiir. Ayrica gruplar
arasinda rekabet artmis, Ogrencilerin istek ve motivasyonlarinin devam ettigi

gozlenmistir.

Lindh ve Holgersson (2007), 5. ve 9. smif diizeyindeki 6grencilerle yaptiklar
calismada, Legolarin 6grenenlerin matematik ve problem ¢6zme becerilerine etkilerini
arastirmistir. Calisma Ogrencilere On test ve son test uygulanarak yliriitiilmiis, veriler
farkli siniflardan, farkli okullardan ve farkli yas kategorilerinden elde edilmistir.
Uygulanan testler neticesinde, kontrol ve deney gruplar1 arasinda anlamli bir fark elde
edilememistir. Bununla birlikte problem ¢6zme etkinliklerini severek yapan 6grencilerin
basarilarinda artig gézlemlenmis, lego-logo egitimi alan 6grenci grubunun bir sonraki

y1l bagarilarinda artis goriilmustiir.
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Kapa (1999) gergeklestirdigi ¢aligmada 5. Smif diizeyindeki 6grencilerin logo ile
diizenlenmis 6grenme ortaminda; grupla ve bireysel olarak problem ¢ézme becerileri,
planlama becerisi ve grup ile bireysel Ogrenenler arasindaki paylasim siiregleri
iizerindeki etkisini incelemistir. Ogrenciler 15 tane ikili, 15 tane bireysel olmak iizere
rastgele secilmis gruplara ayrilmislardir. Logo grubu ile diger gruplarin problem ¢dzme
becerileri arasinda anlaml1 bir fark olusmustur. Ogrenme ¢iktilar1 bakimindan logo her

iki grupta da olumlu anlamda farkliliklar yaratmustir.

Martin (1996) de yaptig1 c¢alismada, ogrencilere miihendislik becerilerini
tanitmak amaciyla, programlanabilen lego tuglalarinin kullanilmasinin 6grencilerin
algilama, kavrama, programlama becerilerine etkilerini incelemistir. Ogrenciler projeler
dahilinde hayvan figiirleri insa ederek karsilastiklar1 zorluklar1 ¢dzmiislerdir. Calisma

sonunda 6grencilerin algilama ve kavrama yeteneklerinin gelistigi gorilmiistiir.

Bu arastirmalardan bir digeri ise; Sparkes’in (1995) 7. smf diizeyindeki
ogrencilerle yaptig1 calismadir. Cocuklarin teknolojiyi kontrol edebilmeleri amaciyla
logo programlama dilini hangi oranda kullanabildigi arastirilmis ve sonucunda pek
cogunun anlamli programlamalar meydana getirebildikleri ve logonun ¢ocuklarin iyi bir
diizeyde programlama yapabilmeleri konusunda onlara olduk¢a destek sagladigi
gozlemlenmistir. Ancak daha karmagsik yapilarda ogrenenlerin logo dilini anlamakta

zorlandig1 belirtilmigtir.



40

BOLUM III

YONTEM

3.1. Arastirmanin Deseni

Yapilan ¢alisma; nicel arastirma yontemlerinden, “tek gruplu 6n test-son test,
zayif deneysel desen” kullanilarak gerceklestirilmistir. Bu desende ayni katilimcilara
ayni 6lgme araci, uygulama oncesinde ve sonrasinda uygulanarak bagimli degiskene
iliskin 6l¢im elde edilir (Blyukoztirk ve digerleri, 2008). Bu g¢alismada da dlgme
araglari uygulama Oncesinde On test, uygulama sonrasinda da son test yapilarak

uygulanmustir.

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin evrenini Mugla ilindeki devlet okullarinda 6grenim gérmekte olan
3. sinif 6grencileri olustururken; arastirmanin 6rneklemini, Mugla ili Mentese ilgesinde
yer alan bir devlet okulunda 6grenim gormekte olan 3. sinif 6grencileri olusturmaktadir.
Calisma 12 kiz, 21 erkek olmak (izere toplam 33 ogrenci ile gergeklestirilmistir.
Calisma grubu belirlenirken amagli 6rnekleme turlerinden kolay ulasilabilir 6rnekleme

teknigi kullanilmistir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Veri toplama araglar1 olarak; 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini 6lgmek

i¢in gelistirilen “lkogretim Diizeyindeki Cocuklar i¢in Problem Cozme Envanteri”
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(Serin ve digerleri, 2010), yansitici diistinme becerilerini 6lgmek amaciyla gelistirilmis
olan “Problem Cdzmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerisi Olgegi” (Kizilkaya ve
Askar, 2009) ve kodlamaya yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla gelistirilen

“Robotik Kodlama Tutum Olgegi” (Altun Yalcin ve digerleri, 2020) kullanilmistir.

3.3.1.1lkégretim Diizeyindeki Cocuklar Icin Problem Cézme Envanteri

Ogrencilerin problem ¢dzme becerisi ile ilgili kendilerini algilama diizeylerini
6lgcmek amaciyla Serin ve digerleri (2010) tarafindan gelistirilen bu 6lgek 24 maddeden
olusmaktadir. Problem c¢6zme becerisine giiven, 6z denetim ve kag¢inma olarak 3
boyutlu yapiya sahiptir ve 5°1i likert tipinde hazirlanmis bir 6l¢gme aracidir. Olgegin
givenirlik Kkatsayilarmin; “Problem ¢dzme becerisine giiven” boyutu igin .85; “Oz
denetim” boyutu igin .78, “Kag¢mma” boyutu i¢in .66, dl¢egin tamami i¢in .80 oldugu
tespit edilmistir. Bu calismada kullanilan 06lgme aracinin giivenirlik analizleri
kapsaminda Cronbach's Alpha katsayilar1 incelenmistir. On test verilerine gore;
“Problem Cdzme Becerisine Giiven” alt boyutunun i¢ tutarlilik katsayis1 .75, “Oz
denetim” alt boyutu icin .65 ve “Kag¢inma” alt boyutu i¢in .60 olarak hesaplanmistir.
Son test sonuglarinda ise soz konusu alt boyutlara iliskin Cronbach's Alpha katsayilari
sirastyla .83, .67 ve .62 olarak bulunmustur. Bu sonuglar, 6lgme aracinin genel olarak

kabul edilebilir diizeyde i¢ tutarliliga sahip oldugunu gostermektedir.

3.3.2.Problem Cézmeye Yinelik Yansitici Diisiinme Becerisi Olgegi

Bu 6l¢ek, Kizilkaya ve Askar (2009) tarafindan 6grencilerin problem ¢ozmeye
yonelik yansitici diisiinme becerisinin belirlenmesinde kullanilmak tizere gelistirilmistir.
5’11 likert yapisina sahip, 14 maddeden olusan bu 6lgekte yer alan maddeler i¢in “Her
Zaman”, “Cogu Zaman”, “Bazen”, ‘“Nadiren” ve “Higbir Zaman” dereceleri
kullanilmistir. “Sorgulama”, “Nedenleme” ve “Degerlendirme” olmak (zere toplam 3
boyutlu bir yapiya sahip olan bu 6lg¢egin giivenirlik katsayilart “Sorgulama” boyutu igin
.73; “Nedenleme” boyutu icin .71; “Degerlendirme” boyutu icin .69 olarak
belirlenirken, Olcegin tamaminda gilivenirlik sonucu .83 olarak hesaplanmistir. Bu
caligmada, veri toplama aracinin giivenirligi Cronbach's Alpha i¢ tutarlilik katsayisi ile
degerlendirilmistir. On test uygulamasinda Cronbach’s Alpha katsayilari; “Sorgulama”

boyutu i¢in .70, “Nedenleme” boyutu i¢in .69 ve “Degerlendirme” boyutu i¢in .67
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olarak hesaplanmigtir. Son test uygulamasinda ise bu katsayilar sirasiyla “Sorgulama”
boyutu i¢in .74, “Nedenleme” boyutu i¢in .71 ve “Degerlendirme” boyutu igin .70
olarak bulunmustur. Bu sonuglar, dlgegin alt boyutlariin kabul edilebilir diizeyde i¢

tutarliliga sahip oldugunu gostermektedir.

3.3.3.Robotik Kodlama Tutum Olgegi

Bu 6lgme araci; 6grencilerin kodlama egitimine yonelik tutumlarini 6lgmek igin
Altun Yal¢in ve digerleri (2020) tarafindan gelistirilmistir. 5°1i likert tipinde olan
(“kesinlikle katilmiyorum”, “katilmiyorum”, “kismen katiliyorum”, “katiliyorum”,
“kesinlikle katilmiyorum™) bu 6lgek ilgi, motivasyon, d6grenme istegi, oz-yeterlik ve
kayg1 olmak iizere 5 alt boyut ve 22 maddeden olusmaktadir. Olgegin alt boyutlar1 igin
giivenirlik katsayilar1 sirasiyla .87, .83, .81, .74 ve .56 olup tamaminin giivenirlik
katsayist .91°dir. Bu c¢alismada kullanilan 6lgegin alt boyutlarma iliskin giivenirlik
analizleri kapsaminda, 6n testte elde edilen Cronbach’s Alpha katsayilari sirasiyla ilgi
boyutu i¢in .77, motivasyon boyutu igin .71, 6grenme istegi boyutu igin .70, 6z-yeterlik
boyutu i¢in .72 ve kaygi boyutu i¢in .60 olarak hesaplanmistir. Son testte ise ayni
siralamayla ilgi boyutu i¢in .87, motivasyon boyutu i¢in .72, 6grenme istegi boyutu i¢in
.14, Oz-yeterlik boyutu icin .72 ve kaygi boyutu i¢in .61 degerleri elde edilmistir. Bu
bulgular, 6l¢egin genel olarak kabul edilebilir diizeyde i¢ tutarliliga sahip oldugunu

gOstermektedir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Robotik kodlama etkinlikleri ile desteklenerek Fen Bilimleri dersi kapsaminda
gerceklestirilen uygulamalarin  Oncesinde, uygulanmasi sirasinda ve uygulama
sonrasinda yapilan ¢aligmalara Sekil 6’da yer verilmistir. Daha sonraki bélimde bu

calismalar detayli olarak aciklanmistir.
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*Verilerin ilgili istatistik
programina

kaydedilmesi

J

= =

Uygulama Oncesi Uygulama Sirasinda Uygulama Sonrasi

3.4.1. Uygulama Oncesi

Calisma oncesinde ilk olarak Mugla Sitki Kogman Universitesi Etik
Komisyonu’ndan (Ek 1) ve Mugla Valiligi il Milli Egitim Miidiirliigiinden gerekli
izinler alinmistir. Sonrasinda veli ve Ogrenci izinleri alinarak uygulamanin dayanagi
olan kazanimlar belirlenmistir. Belirlenme asamasi, 3. Smif Fen Bilimleri Dersi
Ogretim Programi'nda yer alan 36 kazanmimdan, 6 adet kazanimmn secilmesiyle
gerceklestirilmistir. Kazanimlarin, uygulamanin yapilacagi egitim Ogretim yilinin
basinda hazirlanan yillik planda belirtilen {inite siirelerine ve siralamasina uygun olarak
belirlenmesi 6nemsenmistir. Daha sonra, belirlenen kazanimlara iliskin uzman gorisii
alinarak, bu kazanimlara uygun etkinlikler planlanmistir. Gelistirilen etkinliklerin
arastirmanin amacina ve {giincii smif oOgrencilerinin diizeylerine uygunlugunun
belirlenmesi i¢in iki smf Ogretmeni, bir bilisim teknolojileri 6gretmeni ve sinif
Ogretmenligi alaninda gorev yapmakta olan fen egitimi konusunda arastirmalar
gerceklestiren bir akademisyenden uzman goriigii alinmistir. Kazanimlar 3. sinif 6gretim
programinda yer alan Fen Bilimleri dersinin “Cevremizdeki Isik ve Sesler” ile “Canlilar
Diinyasina Yolculuk” Uniteleri dikkate alinarak hazirlanmistir. Bu kazanimlara uygun
etkinlikler belirlenip, asagidaki tabloda yer alan calisma cizelgesi dogrultusunda

arastirma siireci gergeklestirilmistir.
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Tablo 4. Verilerin Toplanma Siireci ve Uygulanan Etkinlikler

Haftalar

Etkinlikler

1. Hafta

Yapilacak uygulama hakkinda bilgi verilmesi ve On-test
(llkogretim Diizeyindeki Cocuklar Igin Problem Cozme
Envanteri, Problem Coézmeye Yonelik Yansitict Diislinme

Becerisi Olgegi, Robotik Kodlama Tutum Olgegi) uygulanmasi

2. Hafta

Temel algoritma ve kodlama becerilerinin “Code.org” vb.

platformlar araciligiyla kazandirilmasi.

3. Hafta

Ev-3 Setinde bulunan motor ve sensorler ile bilgisayardaki

kodlama arayiiziiniin 6zelliklerinin tanitilmasi

4. Hafta

“F.3.5.4.2. Ses siddeti ile uzaklik arasindaki iliskiyi agiklar.”

Kazanimina yonelik EV3 setini kullanarak ambulans tasarlar.

5. Hafta

“F.3.6.2.2. Yasadig1 c¢evrenin temizliginde aktif gorev alir.
F.3.6.2.6. Dogal cevreyi korumak igin arastirma yaparak
¢ozimler dretir.” Kazanimlarina yonelik EV3 setini kullanarak

sensOrlii ¢op kovasi tasarlar.

6. Hafta

“F.3.6.2.3. Dogal ve yapay cevre arasindaki farklar1 agiklar.”
Kazanimma yonelik EV3 setini kullanarak yapay bir c¢evre

olusturur ve dogal cevre ile arasindaki farklar1 agiklar.

7. Hafta

“F.3.6.2.4. Yapay bir ¢evre tasarlar. F.3.6.2.1. Yasadig1 gevreyi
tanir.” Kazanimlarina yonelik EV-3 setini kullanarak yapay bir

cevre tasarlar.

8. Hafta

Yapilan etkinlikler ~ degerlendirilir.  Son-test  (Ikdgretim
Diizeyindeki Cocuklar i¢in Problem Cézme Envanteri, Problem
Cozmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerisi Olgegi, Robotik

Kodlama Tutum Olgegi) uygulanmasi

Etkinliklerin uygulanmasi oncesinde; EV-3 Setinin temin edilmesi, uygulanacak

6lgeklerin ¢ogaltilmasi gibi 6n hazirlik igslemleri tamamlanmastir.
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3.4.2. Uygulama Sureci

Uygulama sureci Tablo 4’ te belirtildigi siralamaya ve EK 6°da belirtilen
planlara uygun olarak stirdiiriilmiistiir. Stirecin ilk haftasidaki tanitim ve On test
uygulamasinin ardindan 2. haftada “code.org”, scratch gibi sitelerden online kodlama
etkinlikleri yapilarak algoritma mantigi kavratilmaya calisilmistir. 3. Haftada LEGO
Mindstorms EV3 Setine ait temel pargalar tanitilarak, pargalarin islevlerine yonelik
serbest uygulamalar yapilmistir. Sonraki 4, 5, 6, 7. haftalarda fen bilimleri dersine ait
kazanimlar, ders planlarinda (Ek 5) belirtildigi sekilde, STEM temelli kodlama
etkinlikleri araciligiyla SE yontemi kullanilarak tamamlanmistir. Uygulamanin son
haftasin1 olusturan 8. haftada yapilan etkinlikler genel olarak degerlendirilip,

ogrencilerden uygulama boyunca edindikleri ¢ikarimlari paylagmalari istenmistir.

3.4.3. Uygulama Sonrast

Yapilan 6n test ve son test verileri ilgili analizler yapilmak {izere istatistik

programina kaydedilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirma sonucu ulasilan verilerin analizleri ve istatiksel ¢ozimlemeleri agik
erisim istatistik programlar1 kullanilarak elde edilmistir. Ilkdgretim Diizeyindeki
Cocuklar Icin Problem C6zme Envanteri, Problem Coézmeye Yonelik Yansitict
Diisiinme Becerisi Olcegi ve Robotik Kodlama Tutum Olgegi’nden elde edilen verilerin
analizinde oncelikle normallik degerleri incelenmis, bu dogrultuda bulunan carpiklik ve

basiklik katsayilar1 Tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 5. Olceklerin Boyutlarina Gére Carpiklik ve Basiklik Degerleri

On Test Son test
Boyutlar Carpiklik  Basiklik Carpiklik  Basiklik
Problem Cézme Becerisine Glven - 312 1.041 -.051 -1.181
Oz Denetim -.361 -.057 -171 -.851
Kaginma -.263 .226 -.196 -511
Problem Cozme Envanteri Toplam .281 -.469 521 164
fgi -.898 1.200 -1.512 2.007
Oz-yeterlik -.369 -560 -1.254 1.802
Motivasyon -.108 -.384 -1.514 4.424
Kaygi -.379 .069 -.313 -1.345
Ogrenme Istegi -.364 -723 -1.113 1.466
Robotik Kodlama Tutum Toplam  -.306 -.420 -1.347 1.661
Sorgulama .021 -.708 -.296 -1.079
Degerlendirme .056 -.650 -410 -.616
Nedenleme .006 -1.117 -.649 .562
Problem Cézmeye Yonelik
Yansitict Diisiinme Becerisi 167 _519 072 -1.086

Toplam

Normallik varsayiminin karsilanmasinda, ¢arpiklik ve basiklik degerleri (-2, +2) olarak
belirlenmistir (George ve Mallery, 2010). Tablo 5 incelendiginde ¢arpiklik ve basiklik
degerlerinin bu deger aralifinda bulundugu gorilmektedir. Gruplar arasindaki
varyanslarin esitligi Levene’s testi ile degerlendirilmis ve test sonucunda anlamlilik
duzeyi p>.05 olarak bulunmustur. Elde edilen bulgular dogrultusunda, normallik ve
varyans homojenligi varsayimlarinin saglandigi kabul edilerek veri seti parametrik
analiz yontemlerinden bagimli gruplar t-testi ile incelenmistir. Analizlerin
yorumlanmasinda etki biiyiikliigli hesaplamalar1 i¢cin Green ve Salkind (2008) tarafindan
belirlenen Olgiitler esas alinmistir. Buna gore, etki biiyiikligi degerleri .20 ile .50
arasinda ise kiiciik, .50 ile .80 arasinda ise orta, .80 ile 1.00 arasinda ise bliyiik etki

diizeyi olarak degerlendirilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

4.1. Arastirmanin Bulgular:

Calismanm bu kisminda 3. smf Ogrencilerinin, ilkogretim Diizeyindeki
Cocuklar I¢in Problem Co6zme Envanteri, Problem Cézmeye Yonelik Yansitict
Diisinme Becerisi Olgegi ve Robotik Kodlama Tutum Olcegi’ne vermis olduklari
yanitlardan elde edilen 0n test ve son test verileri, arastirmanin alt problemlerine gore

incelenmis, ulasilan bilgiler tablolar halinde sunulmustur.

4.1.1. Ogrencilerin Problem Cozme, Yansitict Diisiinme ve Kodlamaya Yonelik Tutum

Diizeylerine Iliskin Bulgular

Aragtirmanin birinci alt problemi “Fen bilimleri dersleri blok tabanli robotik
kodlama etkinlikleri ile desteklenen Ogrencilerin; uygulama Oncesi ve sonrasindaki
problem ¢dzme, yansitici diisiinme ve kodlamaya yonelik tutum diizeyleri nasildir?”
seklinde belirlenmistir. Bu dogrultuda “Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri”,
“Problem Coézmeye Yonelik Yansitici Diisiinme Becerleri Olgegi” ve “Robotik
Kodlama Tutum Olgegi” nin alt boyutlarma ait puanlar égrenci bazinda incelenmistir.

Bu incelemeye iliskin bulgular sirasiyla, Tablo 6, Tablo 7, ve Tablo 8’de gésterilmistir.
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Tablo 6. [lkégretim Diizeyindeki Cocuklar Icin Problem Cézme Envanteri Olgeginin Alt

Boyutlarina Ait Puanlarin Ogrenci Bazinda Incelenmesi

Problem Problem
o . ozme ozme
giz'e;(;l ggcerisine ggcerisine ) _ i _

Guven Guven Son Ozdenetim Ozdenetim Kaginma Kaginma

Ontest Test On Test Son Test On Test Son test
1 37 43 21 21 19 15
2 30 36 24 26 19 22
3 37 27 23 26 13 16
4 47 29 21 25 17 9
5 35 46 22 16 19 18
6 52 46 23 19 16 18
7 33 53 15 25 15 17
8 42 54 28 19 19 13
9 42 53 26 26 17 20
10 43 40 14 26 13 20
11 38 36 25 30 23 20
12 37 47 25 29 21 13
13 19 31 24 13 17 19
14 42 47 25 29 9 22
15 42 47 20 19 18 24
16 43 29 19 15 22 18
17 48 35 26 21 19 14
18 39 58 21 33 17 25
19 50 46 31 25 22 24
20 39 28 22 19 16 23
21 48 28 29 25 14 17
22 37 34 22 25 18 11
23 33 51 20 24 17 18
24 45 45 15 18 13 10
25 48 39 24 23 19 19
26 40 32 21 26 14 16
27 49 46 28 16 24 15
28 48 55 28 18 19 16
29 24 46 24 18 17 11
30 41 30 20 28 21 18
31 32 38 23 28 20 21
32 37 45 15 32 16 19
33 60 56 27 29 14 25

Cocuklar i¢in Problem Cézme Envanteri’ne ait “Problem ¢6zme becerisine giiven” alt
boyutundaki puanlara bakildiginda; 16 6grencinin son test puanlarinda artis gorilirken,

1 6grencinin puanlarinin esit diizeyde oldugu, 16 6grencinin son test puanlarinin ise
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diistiigii bulgusuna ulasilmistir. “Ozdenetim” alt boyutundaki puanlarda; 17 dgrencinin
son test puanlarinin arttig1, 2 6grencinin esit puan aldigi, 14 6grencinin puanlarinda da
diisiis oldugu saptanmistir. “Kaginma” alt boyutunda ise; 18 Ogrencinin son test
puanlarmin arttigl, 1 Ogrencinin esit puanda oldugu, 14 Ogrenciye ait son test

puanlarinda ise diisilis oldugu bulgularina ulagilmistir.

Tablo 7. Problem Cézmeye Yonelik Yansitict Diigiime Becerileri Olgeginin Alt

Boyutlarina Ait Puanlarin Ogrenci Bazinda Incelenmesi

Sorgulama  Sorgulama  Nedenleme Nedenleme Degerlendirme

(S)lgr;ellili)l Boyutu Boyutu Son  Boyutu On  Boyutu Son Igggzheroﬂ rtr:; Boyutu Son

On test Test Test Test test
1 19 16 11 14 17 17
2 11 11 11 5 11 22
3 17 17 10 14 17 18
4 23 23 16 16 21 24
5 16 13 13 9 21 14
6 9 22 14 17 15 23
7 12 16 8 14 15 12
8 10 20 15 16 16 21
9 19 21 17 14 21 21
10 17 20 15 15 19 20
11 16 21 9 17 18 18
12 17 20 16 14 13 15
13 23 17 18 16 24 18
14 21 14 17 12 17 11
15 15 12 11 12 21 14
16 15 15 10 10 17 19
17 19 20 19 14 21 18
18 12 15 13 12 19 16
19 22 23 17 17 24 17
20 15 19 11 14 20 18
21 17 20 13 11 18 21
22 21 18 19 9 23 17
23 15 14 12 15 15 14
24 19 24 14 16 17 22
25 12 22 16 11 16 21
26 18 9 16 12 15 19
27 16 11 11 11 16 20
28 13 22 12 16 21 21
29 13 24 8 19 17 23
30 15 20 15 13 14 20
31 23 15 10 10 15 15
32 24 12 19 11 23 13
33 19 13 19 16 21 19
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Problem Cézmeye Yoénelik Yansitici Diisinme Becerileri Olgegi’nin “sorgulama
becerileri” alt boyutunda; 17 &grencinin son test puanlarinda artis gorildigi, 4
O0grencinin puanlarmin esit diizeyde oldugu, 12 6grencinin son test puanlarinin ise
diistiigii goriilmiistiir. Nedenleme alt boyutuna bakildiginda; 12 6grencinin son test
puanlarinin arttig1, 6 6grencinin esit puan aldigi, 15 6grencinin son test puanlarinda da
diisiis oldugu saptanmistir. Degerlendirme alt boyutunda ise; 15 6grencinin son test
puanlarmin arttigl, 5 Ogrencinin esit puanda oldugu, 13 Ogrenciye ait son test

puanlarinda ise diisiis oldugu bulgularina ulasilmistir.

Tablo 8. Robotik Kodlama Tutum Olgeginin Alt Boyutlarina Ait Puanlarin Ogrenci

Bazinda Incelenmesi

b Z X, X, §,_. &4 = g v v £

& S O o e %5 2c 25 =r  RF 5YF 5BF

QO »n gn = 5.0 S D §O §m v/ Q SRZ O 7
1 25 24 20 17 35 31 10 10 20 19
2 19 23 16 17 30 28 10 10 13 14
3 21 22 14 16 23 32 8 8 13 19
4 25 24 14 17 25 28 6 10 19 17
5 16 21 11 16 20 28 8 11 16
6 23 23 13 17 23 26 10 9 15 17
7 20 19 18 18 26 24 8 8 15 10
8 21 22 18 14 27 25 10 9 17 18
9 23 25 16 17 33 30 10 9 18 15
10 23 25 17 16 26 30 9 10 18 19
11 15 20 7 15 19 23 4 7 9 14
12 20 20 15 16 29 30 9 5 17 15
13 14 21 9 15 16 29 6 10 11 14
14 17 23 17 17 23 34 6 4 12 19
15 19 13 12 13 19 18 7 5 15 16
16 18 21 10 15 24 26 8 8 14 15
17 24 25 17 20 29 34 7 6 18 20
18 23 9 11 7 31 9 7 9 14 5
19 25 23 17 12 33 25 10 8 20 17
20 6 18 14 15 22 24 6 8 9 13
21 20 22 13 18 31 28 2 6 18 13
22 20 22 19 14 30 25 7 5 20 10
23 16 19 15 17 25 24 5 7 15 18
24 17 25 14 19 26 33 5 10 17 19
25 19 21 15 18 29 28 7 4 20 17
26 16 18 12 16 20 25 6 4 9 13
27 18 19 18 14 26 25 9 4 16 10
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Tablo 8. Robotik Kodlama Tutum Olceginin Alt Boyutlarina Ait Puanlarin Ogrenci

Bazinda Incelenmesi - Devami

28 18 18 9 18 19 29 8 4 15 16
29 19 24 11 19 24 32 7 10 14 19
30 12 16 10 12 24 25 7 5 11 15
31 10 25 6 15 14 22 9 6 7 17
32 21 25 13 12 26 30 6 13 20
33 25 23 18 17 35 33 6 10 19 20

Robotik Kodlama Tutum Olgegi'nin “ilgi” alt boyutunda; 23 &grencinin son test
puanlarinda artig goriildiigli, 3 6grencinin puanlarinin esit diizeyde oldugu, 7 6grencinin
son test puanlarinin ise diistiigii goriilmiistiir. “Ozyeterlik” alt boyutuna bakildiginda;
24 dgrencinin son test puanlarinin arttigi, 2 6grencinin esit puan aldigi, 7 6grencinin son
test puanlarinda da diisiis oldugu saptanmistir. “Motivasyon” alt boyutunda ise; 19
Ogrencinin son test puanlarinin arttifi, 14 6grenciye ait son test puanlarinda ise diisiis
oldugu bulgularina ulasilmistir. “Kaygi” alt boyutunda; 13 &grencinin son test
puanlarinda artig goriildiigii, 5 6grencinin esit puanlari bulundugu, 15 6grencinin son
test puanlarinm ise diistiigii goriilmiistiir. “Ogrenme istegi” alt boyutunda; 22 égrencinin
son test puanlarinda artis goriildiigii, 11 6grencinin son test puanlarinin ise diistigi

bulgusuna rastlanmastir.

4.1.2. Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanterine Ait Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Fen bilimleri dersleri blok tabanli robotik
kodlama etkinlikleri ile desteklenen 6grencilerin; problem ¢dzme becerileri ile ilgili 6n
test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde belirlenmistir.
Bu dogrultuda “Cocuklar I¢in Problem Cdzme Envanteri” ne ait toplam puan ile alt
boyutlara (problem ¢6zme becerisine gliven, 6z denetim, kaginma) ait standart sapma,
aritmetik ortalama ve bagimli gruplar t-testi puanlar1 hesaplanip incelenmistir. Bu

incelemeye iliskin bulgular Tablo 9’da gosterilmistir.
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Tablo 9. Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri ve Alt Boyutlarim Iceren Bagimli
Gruplar t-Testi Sonug¢lar

Olgek ve Alt

Boyutlar X Ss sd t D
OnTest 80.76  10.99
Problem Cézme
Envanteri Toplam  Son Test 82.85  13.10 ~750 458
" OnTest 4052 813
Problem Cozme 2 600 53

Becerisine Glven ¢ roct 4170 9.34

OnTest 2276  4.18
Oz Denetim 32 -.527 .602
Son Test 23.39 5.18

OnTest 17.48  3.28
Kag¢inma 32 -.284 179
Son Test 17.76 4.29

Tablo 9°daki Problem Coézme Envanteri incelendiginde 6n test (X = 80.76, Ss = 10.99)
ve son test (X = 82.85 Ss = 13.10) toplam puanlari anlamli bir farklilik
gostermemistir, (t@2= -0.750, p>.05). Alt boyutlara iliskin degerlere bakildiginda,
problem ¢6zme becerisine giiven boyutunda 6n test (X = 40.52, Ss = 8.13) ve son test
(X = 41.70, Ss = 9.34) puanlar1 arasinda anlamli bir fark saptanmamistir, (t@2)= -
0.600, p>.05). Oz denetim boyutunda da on test (X = 22.76, Ss = 4.18) ve son test (X =
23.39, Ss = 5.18) puanlar1 arasinda anlamli bir fark tespit edilmemistir, (t@2) = -
0.527, p>.05). Son olarak, kaginma boyutunda 6n test (X = 17.48, Ss = 3.28) ve son test
(X = 17.76, Ss = 4.29) puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamustir, (t2) = -
0.284, p>.05). Bu bulgular, robotik kodlama destekli fen bilimleri derslerinin, 3. Simf
Ogrencilerinin problem ¢dzme becerileri lizerinde puan ortalamalar1 anlaminda artig
sagladigini, ancak bu artisin istatiksel olarak anlamli diizeyde olmadigini

gostermektedir.

4.1.3. Problem Cozmeye Yonelik Yansitict Diigiinme Becerisine Ait Bulgular

Arastirmanin UguncUl alt problemi ise “Fen bilimleri dersleri blok tabanli robotik

kodlama etkinlikleri ile desteklenen dgrencilerin, yansitic1 diigiinme becerileri ile ilgili
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On-test ve son-test puanlart arasinda anlamli bir farkliik var midir?” seklinde
belirlenmistir. Bu dogrultuda “Problem Cézmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerileri
Olgegi’ne ait toplam puan ile alt boyutlara (sorgulama, degerlendirme, nedenleme) ait
standart sapma, aritmetik ortalama ve bagimli gruplar t-testi puanlar1 hesaplanip

incelenmistir. Bu incelemeye iliskin bulgular Tablo 10°da sunulmustur.

Tablo 10. Problem Cézmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerileri Olcegi ve Alt
Boyutlarini Iceren Bagimli Gruplar t-Testi Sonuglar:

Olgek ve Alt -
Boyutlar X Ss sd t P

Problem Cézmeye
Yonelik Yansitici On Test 48,67 8.71

Diistinme Becerisi Son Test 49.15 8.59
Toplam

32 -.226 .823

OnTest 16.76 4.00
Sorgulama 32 -.748 460
Son Test 17.55 4.24

On Test 18.12 3.281
Degerlendirme 32 -.106 917
Son Test 18.21 3.35

OnTest 13.79 3.36

Nedenleme ~ SonTest 1339  2.97 32 509 614

Tablo 10 incelendiginde, Problem Co6zmeye Yonelik Yansitict Diigiinme Becerileri
Olgegi’nden elde edilen toplam 6n test puan1 (X= 48.67, Ss = 8.71) ve son test puan1 (X
= 49.15, Ss = 8.59) arasinda anlamli bir farkin bulunmadigi gériilmektedir (t32)= -
0.226, p>.05). Olgegin alt boyutlar1 ayr1 ayr incelendiginde, sorgulama boyutunda 6n
test (X = 16.76, Ss = 4.00) ve son test (X = 17.55, Ss = 4.24) puanlar arasinda anlaml
bir fark saptanmamustir (t32= -0.748, p>.05). Benzer sekilde degerlendirme boyutunda
da on test (X = 18.12, Ss = 3.281) ve son test (X = 18.21, Ss = 3.35) puanlar arasinda
anlamli bir fark bulunmamustir, (t32)= -0.106, p>.05). Son olarak, nedenleme boyutunda
ise on test (X = 13.79, Ss = 3.36) ve son test (X = 13.39, Ss = 2.97) puanlar1 arasinda
anlamli bir fark belirlenmemistir, (t32)=-0.509, p>.05). Bu bulgular, robotik kodlama ile
desteklenen fen bilimleri derslerinin, 3. sinif 6grencilerinin problem ¢6zmeye yonelik
yansitict diisiinme becerileri {lizerinde ortalama puan diizeyinde bir artis sagladigini,

ancak bu artigin istatiksel olarak anlamli diizeyde olmadigin1 gostermektedir.
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4.1.4. Robotik Kodlama Tutum Olgegine Ait Bulgular

Bu arastirmanin dorduncl alt problemi de “Fen bilimleri dersleri blok tabanli
robotik kodlama etkinlikleri ile desteklenen 6grencilerin, robotik kodlamaya karsi
tutumlari ile ilgili 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?”
seklinde belirlenmistir. Bu kapsamda “Robotik Kodlama Tutum Olgegi” ne ait toplam
puan ile alt boyutlara (ilgi, 6z yeterlilik, motivasyon, kaygi, 6grenme istegi) ait standart

sapma, aritmetik ortalama ve bagimli gruplar t-testi puanlar1 hesaplanip incelenmistir.

Bu incelemeye iligkin bulgular Tablo 11’de sunulmustur.

Tablo 11. Robotik Kodlama Tutum Olcegi ve Alt Boyutlarin Iceren Bagimli Gruplar t-

Testi Sonuclar:

Olcek ve Alt Boyutlar X Ss sd t p

Robotik Kodlama ~ On Test  80.64  13.59

Tutum To 3R 32 -2.069 047
P SonTest 87.59  15.64
OnTest 19.03 443
o 32 -2.466 019
gl SonTest 21.15  3.62
. . On Test 13.91 3.56
Oz yeterlilik 32 2635 013

Son Test 15.73 2.57

OnTest 2552 525
Motivasyon 32 -1.349 187
Son Test  27.06 4.95

Kaver On Test 7.27 1.97
ve 32 -194 848

Son Test 7.36 2.19

On test 1491  3.64
Ogrenme Istegi 32 -1.023 314
Son Test  15.73 3.47

Tablo 11 incelendiginde, Robotik Kodlama Tutum Olgegi toplam puanlarinda anlamli
bir artis oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin on test puan ortalamas: (X = 80.64, Ss =
13.59) iken, son testte bu ortalamanim (X = 87.59, Ss = 15.64) seviyesine yiikseldigi, bu
farkin istatiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir, (t32)= -2.069, p<.05, d= .36). Bu
farkin etki blyiikligii diisiik diizeydedir. Alt boyutlar ayr1 ayr1 degerlendirildiginde, ilgi
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boyutunda on test (X = 19.03, Ss = 4.43) ve son test (X = 21.15, Ss = 3.62) puanlar
arasinda anlamli bir fark saptanmistir (t32)= -2.466, p<.05, d= .43). Bu farkin da etki
biiyiikliigii diisiik diizeydedir. Oz yeterlilik boyutunda da benzer sekilde 6n test (X =
13.91, Ss = 3.56) ve son test (X= 15.73, Ss = 2.57) puanlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (t@2)= -2.635, p<.05, d= .46) ve bu farkin etki biyiikligiinin de disiik
diizeyde oldugu goriilmiistiir. Buna karsilik motivasyon boyutunda 6n test (X = 25.52,
Ss = 5.25) ve son test (X= 27.06, Ss = 4.95) puanlar1 arasinda anlaml1 bir fark tespit
edilmemistir, (t@2)= -1.349, p>.05). Ayn1 sekilde kayg1 boyutunda 6n test (X = 7.27, Ss
= 1.97) ve son test (X = 7.36, Ss = 2.19) puanlar1 arasinda anlamli bir fark ortaya
ctkmamustir, (t@2)= -0.194, p>.05). Ogrenme istegi boyutunda da 6n test (X = 14.91, Ss
= 3.64) ve son test (X = 15.73, Ss = 3.47) puanlari arasinda anlamli bir fark
bulunmamistir (t@2)= -1.023, p>.05). Bu bulgular, robotik kodlama etkinlikleriyle
desteklenen fen bilimleri derslerinin, &grencilerin 6zellikle robotik kodlamaya olan
ilgilerini ve 6z yeterlilik algilarini arttirdigimi ve bu degisimlerin istatiksel olarak
anlamli oldugunu ortaya koymaktadir. Genel tutum puanlarindaki artis da, bu
etkinliklerin, 6grencilerin robotik kodlamaya yonelik genel tutumlarini olumlu yonde

etkiledigini gostermektedir.



56

BOLUM V

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu bolumde; ¢alismadan elde edilen bulgular ve sonuclar, alanyazinda yer alan
diger arastirmalarin sonuglar1 ile birlikte, tartisma ve sonu¢ bagligi altinda
karsilastirilarak  degerlendirilmistir. Son baslikta ise c¢alismadan elde edinilen
deneyimler dogrultusunda, sonraki caligmalara katki saglayacagi diisiiniilen onerilere

yer verilmistir.

5.1. Tartisma

Bu arastirma kapsaminda, robotik destekli fen bilimleri egitiminin dgrencilerin
problem ¢ozme becerilerine, yansitict diisiinme becerilerine ve robotik kodlamaya
yonelik tutumlarina etkisi incelenmistir. Bu baglamda yapilan arastirma sonucu elde

edilen bulgular bu béliimde tartisilmistir.

5.1.1. Problem Cozme, Yansitict Diisiinme ve Kodlamaya Yéonelik Tutum Diizeylerine

Tliskin Tartisma

Problem ¢ozme becerilerine yonelik bulgular, 6grencilerin bir¢ok alt boyutta
gelisim gosterdigini, ancak bu gelisimin tiim 6grencilerde ayni sekilde olmadigini
ortaya koymustur. Ozellikle "problem ¢ézme becerisine giiven" ve "6zdenetim” gibi alt
boyutlarda gozlemlenen bireysel farkliliklar, bu tiir becerilerin kisa stireli miidahalelerle
degil, daha sistematik ve wuzun vadeli yaklasimlarla desteklenmesi gerektigini
gostermektedir. Literatiirde bu konuda benzer sonuglara ulasilmistir. Ornegin Kalelioglu

ve Giilbahar (2014) ile Ozenoglu (2020), programlama etkinliklerinin kisa vadede
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anlaml fark olusturmadigini vurgularken; Mojica (2010), Alimisis ve Kynigos (2009)
robotik uygulamalarin problem ¢6zme becerilerini destekleyici bir potansiyele sahip

oldugunu belirtmistir.

Yansitict  diistinme becerileri agisindan degerlendirildiginde, Ogrencilerin
sorgulama, degerlendirme ve nedenleme alt boyutlarinda genel bir gelisim egilimi
gosterdikleri gorilmistiir. Bu gelisim, uygulamalarin bireyler iizerindeki etkisinin
basladigin1 ve potansiyel vadettigini gostermektedir. Bu bulgu, 6zellikle diisiinme
becerilerinin gelisiminin zaman gerektirdigi ve pedagojik siireclerin siiresi ile dogrudan
iligkili oldugu fikrini desteklemektedir. Kalelioglu (2015) tarafindan yapilan benzer bir
calismada da, kisa siireli programlama etkinliklerinin yansitict diigiinmeye anlamli
etkisinin bulunmadig1 belirtilmistir. Ote yandan, Kirkan (2018), Goksoy ve Yilmaz
(2018) ile Kipriye (2024) kodlama etkinliklerinin diisiinme becerilerini olumlu yonde
gelistirebildigini ortaya koymustur. Bu durum, 6grenme siireglerinde siirekliligin ve

programin niteliginin kritik oldugunu gostermektedir.

Robotik kodlamaya ydnelik tutum diizeyleri incelendiginde ise dgrencilerin ilgi
ve Ozyeterlik boyutlarinda daha gii¢lii gelismeler sergiledigi goriilmiistiir. Robotik
etkinliklerin dikkat g¢ekici ve etkilesimli dogasi, 6grencilerin teknolojiye karsi olan
tutumlarint olumlu ydnde etkilemistir. Bu bulgu, daha once Giileryliz (2023),
Tasdondiiren (2020) ve Kilig (2023) tarafindan yiiriitilen c¢alismalarda da
desteklenmektedir. Ancak motivasyon, kaygi ve Ogrenme istegi gibi duyussal
boyutlarda gozlemlenen farkliliklar, bireysel degiskenlerin etkisini ve Ogrenme
ortamimin ¢ok boyutlu yapisini yansitmaktadir. Ozellikle "6grenme istegi" boyutundaki
gelisim, 6grencilerin bu tiir teknoloji destekli uygulamalara karst olumlu bir yonelim

gelistirdiklerini gostermektedir.

Bu baglamda yapilan calismanin bulgulari, robotik kodlama uygulamalarinin
ogrencilerin duyussal 6zellikleri iizerinde etkili oldugunu; ancak aym etkinin biligsel
kazanimlara dogrudan yansimadigini ortaya koymaktadir. Bu durum, robotik ve yazilim
alanlarinda kendini gelistirmek isteyen bireyler icin daha planli ve uzun vadeli egitim
programlarinin gerekliligine isaret etmektedir. Ozellikle teknoloji iiretiminde nitelikli
insan giicline olan ihtiyacin giderek arttig1 dikkate alindiginda; kodlama egitimi almas,
algoritmik diisiinme yapisina ve gelismis problem ¢6zme becerilerine sahip bireylerin
yetistirilmesi kritik 6nemdedir. Bu dogrultuda arastirma ve gelistirme temelli egitim

uygulamalarinin yayginlastiriimasi ve desteklenmesi gerekmektedir.
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Genel olarak degerlendirildiginde, kisa siireli uygulamalarla bile 6grencilerde
olumlu yonde bir farkindalik ve gelisim egilimi olusturuldugu goriilmektedir. Ancak,
biligsel ve duyussal becerilerde kalict ve anlamli gelisim i¢in programlarin uzun siireli,
yapilandirilmis ve Ogrencilerin bireysel farkliliklarmi dikkate alan bir bigimde
tasarlanmas1 gerektigi agiktir. Bu dogrultuda robotik kodlama etkinliklerinin, erken
yaslardan itibaren egitim programlarina entegre edilmesi, 21. yiizy1l becerilerinin

kazandirilmasi agisindan énemli bir firsat sunmaktadir.

5.1.2. Ogrencilerin Problem Cozme Becerilerine Yonelik Tartisma

Fen bilimleri dersleri blok tabanli robotik kodlama etkinlikleri ile desteklenen
Ogrencilerin; problem ¢dzme becerileri ile ilgili 6n test ve son test puan ortalamalari
incelendiginde; toplam puan ortalamalar1 anlaminda bir miktar artis mevcut olsa da bu
artisin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik meydana getirmedigi goriilmiistiir. Ayn
sekilde Kalelioglu ve Giilbahar (2014), grafik tabanli programlama dili olan Scratch
araciligiyla gerceklestirdikleri programlama etkinliklerinin, ilkdgretim 6grencilerinin
problem ¢6zme becerileri lizerinde anlamli bir farklilik meydana getirmedigi sonucuna
ulagsmuslardir. Yapilan calismanin sonucu ayni zamanda literatiirdeki Ozenoglu (2020),
Bala (2019), Vatansever (2018), Gen¢ ve Tinmaz (2010) ile Dalton’un (1986) ¢alisma
sonuglariyla da benzerlik gostermektedir.

Bu aragtirmada problem ¢6zme becerisi, fen bilimleri dersinde, disiplinler arasi
bir yaklasgimla bir diger deyisle STEM ile ele alinmis ve ilkokul dizeyindeki
ogrencilerle toplam 8 hafta yani 16 ders saati boyunca calisilmistir. MEB Talim ve
Terbiye Kurulu Bagkanligi tarafinca 2018’de yayimlanan Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi 6gretim programi incelendiginde Problem Co6zme ve Programlama
alanmin yillik planlamadaki stresi toplam 18 haftaya tekabul etmekte, yani ders suresi
olarak 36 ders saatine karsilik gelmektedir. Bu tez ¢alismasinda 8 haftalik, 16 ders
saatini kapsayacak strede egitim verilmesi, uygulama siiresinin etki olusturmada 6nemli
bir degisken oldugu g6z Oniinde bulunduruldugunda, anlamli farkin meydana
gelmemesinde etkili bir olasilik olarak degerlendirilebilir. Ayn1 zamanda Orneklem
sayisinin da sinirlt olmasi, beklenen anlamli farkin ortaya ¢ikmamasinda bir diger etken

olarak diisiiniilmektedir.
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Sonug olarak; yapilan arastirmadaki katilimei sayisi, yapilan uygulamanin siiresi
gibi etkenlerin, problem ¢6zme becerileri ile ilgili verilerin sonuglarini etkilemis oldugu
diistintilmektedir. Bununla birlikte kisa siirede sinirli sayida gergeklestirilen kodlama
etkinliklerinin, problem c¢6zme becerilerinin toplam puan ortalamalarinda meydana
getirdigi artis da 6nemsenmelidir. Ciinkii alanyazinda, kodlama etkinliklerinin, problem
¢cozme becerileri Gzerinde anlamli bir fark olusturdugu calismalarin sayist da oldukg¢a
fazladir (Atmatzidou ve digerleri, 2018; Avci ve Sahin, 2019; Chaudhary ve digerleri
2016; Cam, 2019; Cavas ve digerleri, 2012). Nitekim Lego robotik setlerinin; problem
¢cozme becerilerini tesvik etmesi (Mojica, 2010), 6grencilerin 6grenme siireci igerisinde
aktif rol aldigi yaparak yasayarak Ogrenme ortamlarini desteklemesi (Alimisis ve
Kynigos, 2009), 6grencilere deneyimleme olanagi saglamasi (Kii¢ik ve Sisman, 2017)

gibi ozellikleri ile 6grencileri problem ¢ozmeye tesvik ettigi belirtilmektedir.

5.1.3. Ogrencilerin Yanswici Diisiinme Becerilerine Yonelik Tartisma

Fen bilimleri dersleri blok tabanli robotik kodlama etkinlikleri ile desteklenen
ogrencilerin; yansitict diisinme becerileri ile ilgili 6n test ve son test puan ortalamalari
incelendiginde; istatiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi goriilmiistiir. Bununla
beraber, bu calisma kisa bir zaman diliminde, az sayida uygulama ve smirli sayida
katilimer ile gergeklestirilmis olmasina ragmen, 6grencilerin problem ¢ozmeye yonelik
yansitict diislinme becerilerindeki 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasinda, az da
olsa bir artis gozlemlenmistir. Bu artis, bu kosullar altinda incelendiginde degerli kabul
edilebilir. Aslinda bu durum, programlamanin &grencilerin problem ¢ézmeye yonelik
yansitic1 diistinme becerilerini etkileyebilecegi olasiligina 151k tutmaktadir. Kalelioglu
(2015) da, bu calismayla paralel olarak, code.org sitesi araciligi ile gerceklestirilen
programlamanin, problem c¢ozmeye yonelik yansitict diisiinme becerilerine etkisini
arastirmistir. Benzer sekilde o da, ilkokul &grencileriyle yaptigi bu deneysel
calismasinda programlama Ogretiminin, problem ¢ézmeye iliskin yansitict diisiinme
becerileri tizerinde anlamli bir etkisinin bulunmadigini belirtmistir. Boyle bir sonug elde
etme nedeninin, programlama etkinliklerine ayrilan siire ve katilimci sayisi oldugunu
diistinmektedir. Buna karsilik alanyazinda bu sonugla ayni dogrultuda olmayan
calismalar da mevcuttur. Ornegin Kirkan (2018), kodlama etkinliklerinin, ustiin
yetenekli Ogrencilerin yansitici diisiinme becerilerinin gelismesine katki sagladigini

vurgulamistir. Goksoy ve Yilmaz’a (2018) gore, robotik ve kodlama dersi sonrasinda
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Ogrencilerin, degisik acilardan disilinebildikleri, bu derslerin farkli diistinmelerine,
¢ozlim yollar1 tiretebilmelerine, zekalarinin gelismesine fayda sagladigi belirtilmektedir.
Kipriye (2024) de, algoritma ve kodlama egitiminin ortaokul 6grencilerinin problem
¢ozmeye yonelik yansitict diistinme becerilerine etkisini inceledigi calismasinda,

anlamli bir farklilik olustugu sonucuna ulagmustir.

Literatiirdeki diger calismalardan (Kipriye, 2024; Kirkan, 2018; Goksoy ve
Yilmaz, 2018) da anlasildig1 iizere, programlama ve teknoloji destekli uygulamalar
problem ¢ozmeye yonelik yansitict disiinme becerilerini olumlu agidan da
etkileyebilmektedir. Kullanilan teknolojik araglarin problem ¢6zme becerilerini
hizlandirabildigi, analiz etme siirecini destekleyebilecegi, Ogrenilen bilgilerin farkli
problem alanlarina yordanmasiyla yansitma becerilerinin gelistirilebilecegi sdylenebilir.
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmeleri icin iist diizey diisiinme
gerektiren farkli etkinlikler ve uygulamalarla desteklenmeleri gerekmektedir. Tim
bunlardan yola ¢ikarak kodlama egitimi ile problem ¢6zmeye yonelik yansitict diisiinme

becerileri arasinda birbirinin gelisimine etkisi olan bir iliskiden s6z etmek mumkanddir.

5.1.4. Ogrencilerin Robotik Kodlamaya Iliskin Tutumlarina Yonelik Tartisma

Fen bilimleri dersleri blok tabanli robotik kodlama etkinlikleri ile desteklenen
ogrencilerin; robotik kodlamaya yonelik tutumlar: ile ilgili on test ve son test puan
ortalamalar1 incelendiginde; G6grencilerin kodlama tutumlarinda anlamli bir farklilik
olustugu goriilmustiir. Elde edilen bulgular, robotik etkinliklerinin 6grencilerin ilgisini
cektigini ve tutumlarim1 olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Bu sonug,
Giileryiiz’lin (2023) Lego Mindstorms EV3 setiyle gerceklestirdigi calismada ortaokul
Ogrencilerinin tutumlarindaki olumlu gelismelerle oOrtlismektedir. Benzer sekilde,
Tagdondiiren (2020) ve Kilig (2023) da, blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlik
algilarinin ve robotik kodlamaya yonelik tutumlarin anlaml diizeyde gelistigini ortaya
koymuslardir. Koseoglu ve Albayrak (2023), Ramazanoglu (2021), Avci (2021) ve
Akman Selguk (2019) tarafindan yapilan ¢aligmalar da bu arastirma ile benzer sonuglara
ulagarak, farkli yas gruplariyla gergeklestirilen uygulamalarin 6grencilerin tutumlarini

olumlu yonde etkiledigini gostermistir.

Arastirma sonuglari, bireylerin teknolojik araglara ilgi duymalarinin yeni

teknolojilere daha kolay uyum saglamalarin1 destekledigini ortaya koymaktadir. Bu
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durum, 6zellikle Alfa kusag1 bireylerinin teknolojiye duydugu ilgi ve meraki yansitan
calismalarla (6rn. Ramadlani ve Wibisono, 2017) ortiismektedir. Nitekim tutum
Olceginin alt boyutlarindan biri olan "ilgi" alaninda elde edilen anlamli fark, bu yargiy1
destekler niteliktedir. Bu baglamda yapilan ¢alismanin bulgulari, robotik ve yazilim
alanlarinda kendini gelistirmek isteyen bireyler i¢in daha planli ve uzun vadeli egitim
programlarinin gerekliligine isaret etmektedir. Ozellikle teknoloji Gretiminde nitelikli
insan giliciine duyulan ihtiyacin her gecen giin arttig1 diisliniildiigiinde, kodlama egitimi
almis, algoritmik diisiince yapisina ve gelismis problem ¢6zme becerilerine sahip

bireylerin yetistirilmesinin kritik bir nem arz ettigi soylenebilir.

Tutum 6lgeginde anlamli fark gézlenen bir diger boyut olan 6z yeterlilik, bireyin
bir teknolojiyi kullanma becerisine iliskin inancini ifade etmektedir (Cross ve digerleri,
2016). Oz yeterliligin, bireyin davranmis ve duygulari iizerindeki etkisi onemlidir
(Compeau ve Higgins, 1995) ve yeni teknolojilere uyum siirecinde belirleyici bir rol
oynar (Glassman ve Kang, 2012). Bu arastirmada, 6grencilerin robot setine hizli ve

kolay uyum sagladiklari, 6z yeterlilik puanlarindaki anlamli artisla dogrulanmaktadar.

Ogrencinin  6grenme ortamina aktif olarak katilma istegini temsil eden
motivasyon kavrami (Keller ve Litchfield, 2002), davranislar1 yonlendiren temel iticCi
guclerden biridir (Di Serio ve digerleri, 2013). Arastirma kapsaminda motivasyon alt
boyutunda anlamli bir farklilik gozlemlenmemekle birlikte, 6n test ve son test

ortalamalar1 arasindaki kismi artig, bu alanda gelisimin basladigini diistindiirmektedir.

Ogrenme arzusu ise bireyin teknolojiyi daha etkili kullanma ve bu alanda
kendini gelistirme istekliligidir. Ancak bireyler egitim teknolojilerini kullanmaktan
cekinirlerse, bu durum kaygi diizeyini artirabilir ve tutumlar1 olumsuz etkileyebilir
(Kiguk ve digerleri, 2014). Bu baglamda, arastirma kapsaminda kaygi alt boyutunda
anlaml bir fark olugmamasi, 6grenme arzusu gibi duyussal degiskenler lizerindeki

etkilerin sinirh diizeyde kaldigin1 gostermektedir.

Sonug olarak, bu g¢alisma, robotik kodlama etkinliklerinin egitim ortamlarina
entegre edilmesinin, Ogrencilerin hem duyussal hem de biligsel gelisimlerine katki
saglayabilecegini ve bu uygulamalarin erken yaslardan itibaren yayginlastirilmasinin

onemli oldugunu ortaya koymaktadir.



62

5.2. Sonug

Bu aragtirmada, robotik destekli fen bilimleri egitiminin ilkokul 6grencilerinin
problem ¢dzme becerileri, yansitici diisiinme diizeyleri ve robotik kodlamaya yonelik
tutumlar1 tzerindeki etkileri incelenmistir. Arastirma siirecinde gerceklestirilen
uygulamalar sonucunda, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinde istatistiksel olarak
anlaml1 bir fark goriilmemis olsa da bireysel gelisimlerin oldugu gozlemlenmistir. Elde
edilen bulgular, bireysel farkliliklarin bu tiir becerilerin gelisimi {izerinde etkili

oldugunu ortaya koymustur.

Yansitict  diisiinme becerilerine iliskin bulgular, 06grencilerin sorgulama,
degerlendirme ve nedenleme gibi alt boyutlarda gelisim egilimi gosterdiklerini ortaya
koymus; ancak bu gelisimin istatistiksel olarak anlamli diizeyde olmadig1 belirlenmistir.
Bununla birlikte, 6n test ve son test puan ortalamalar1 arasindaki artis, robotik kodlama

temelli uygulamalarin diisiinme siireglerine belirli bir katki sagladigini gostermektedir.

Aragtirmanin en belirgin bulgularindan biri, 6grencilerin robotik kodlamaya
yonelik tutumlarinda ortaya ¢ikan anlamli gelismelerdir. Ozellikle ilgi ve 6z yeterlilik
boyutlarinda goézlemlenen pozitif degisim, Ogrencilerin teknolojiye yonelik olumlu
egilimler gelistirdigini ortaya koymustur. Etkilesimli ve kesfetmeye dayali 6grenme
ortamlarinin, 6grencilerin 6grenme siireglerine daha istekli ve katilimer bir sekilde dahil

olmalarini sagladig1 anlasilmigtir.

Arastirmanin genelinde, kisa siireli bir egitim siirecine ragmen 6grencilerde hem
duyussal hem de biligsel diizeyde farkindalik gelisimi gézlemlenmistir. Problem ¢6zme
ve yansitict diistinme becerilerinde anlamli farkliliklar goriilmemekle birlikte, robotik
kodlamaya yonelik tutumlarda kayda deger bir gelisme saglanmistir. Elde edilen
bulgular, robotik kodlama uygulamalarinin Ggrencilerin 6grenme deneyimlerini
zenginlestirdigini ve 6zellikle tutum diizeyinde etkili oldugunu ortaya koymustur. Bu
sonugclar, robotik destekli egitimin ilkokul diizeyindeki dgrenciler lizerinde ¢ok boyutlu

etkiler olusturabilecegini gostermektedir.
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5.3. Oneriler

Bu aragtirma, Ogrencilerin problem c¢ozme becerileri, yansitict diisiinme
becerileri ve robotik kodlamaya yOnelik tutum puanlari  dogrultusunda
degerlendirilmistir. Ancak gelecekte yapilacak calismalar bu kapsami genisleterek
STEM tutumu, programlama becerisi ve teknolojiyi kullanma yeterligi gibi farkli

ogrenme ciktilari iizerinde de yogunlasabilir.

Calisma 3. sinif 6grencileriyle siirli kalmis olsa da, farkli sinif diizeylerinde
(6rnegin 4-8. siniflar) uygulanmasi, bulgularin genellenebilirligini artirabilir. Ayrica
aragtirmanin yalnizca iki iiniteyle sinirli olmasi nedeniyle, farkli fen bilimleri tinitelerine

veya farkli ders alanlarina uygulanmasi da dnerilmektedir.

Katilimcr sayisinin - artirilmasi, daha genellenebilir sonucglara ulasilmasini
saglayabilir. Bununla birlikte, calismanin yalnizca nicel yontemlerle yiiriitiilmiis olmasi,

gelecekteki ¢aligmalarda nitel yontemlerle desteklenmesini gerekli kilmaktadir.

Ogrencilerin problem ¢dzme ve yansitict diisiinme gibi {ist diizey bilissel
becerileri ile motivasyon, Ogrenme istegi gibi duyussal Ozelliklerinin gelisimini
desteklemek amaciyla, robotik kodlama etkinliklerinin daha uzun streli ve sistematik

sekilde planlanmasi 6nerilmektedir.

Robotik kodlama destekli uygulamalarin yalnizca fen bilimleri dersiyle sinirh
kalmayarak, problem ¢6zme becerisinin yogun olarak kullanildigr matematik gibi diger
disiplinlerde de uygulanmasi oOnerilmektedir. Ozellikle matematiksel kavramlarin
somutlastirilmasina yonelik baglam temelli etkinliklerin robotik kodlama ile
biitiinlestirilmesinin  6grenme siireglerinin verimliligini artirma potansiyeline sahip

olabilecegi diisliniilmektedir.

Bu c¢alismada kullanilan LEGO Mindstorms EV3 Setinin ilkokul duzeyi igin
fazla kapsamli olmasi ve Ozellikle egitimin ilk basinda Ogrencilere karmagik
gelmesinden dolayi, daha basit diizeydeki setlerden LEGO Education SPIKE veya
LEGO WeDo 2.0 gibi setlerin kullanilmas1 6nerilmektedir.

Robotik setlerin  maliyetleri g6z 0Onlnde bulundurularak, Milli Egitim
Bakanligi'nin var olan destekleyici politikalarinin (MEB, 2024b) yayginlastirilmasi ve
bu araglarin ilkokul miifredatina daha fazla entegre edilmesini saglayacak adimlar

atilmasi onerilmektedir.
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=g s x 3 x c
SESE EY < st
T8usl<8 s | T
1 [Sorunlarimdan kagma yerine sorunumu ¢bzmeye ¢aligirim.
Ne zaman sorun yasasam i¢imde hep bir karamsarlik olur ve
2 |kendimi kolay kolay toplayamam.
3 |Karsima sorunlar ¢iktiginda sakin olmaya g¢aligirim.
4 Kafama bir  seyler takildiginda sinirli olurum ve
istemedigim sozler sOylerim.
. Yasadigim problemlerin  herkesin basina gelebilecegine
inanirim.
6 |Bagsima bir problem geldiginde ¢abucak tzulurtm.
. Sorun yasadigimda onu ¢dzmek i¢in buldugum ¢éziim yolu
ise yarayana kadar vazgegmem.
8 [Sorun yasadigimda uzun siire etkisinden kurtulamam.
9 Sorunlarim oldugunda hep kendi kendime sorular sorarim
ve ¢0zUm yollar1 ararim.
10 [Sorunlarimi ¢6zemedigim zaman her seyden sogurum.
1 Karsilagtigim sorunlardan kurtulmak icin vazge¢meden
bitin ¢6zim yollarin1 denerim.
12 |Sorun yasadigimda kendimi kolay kolay derse veremem.
13 Oncelikle sorunlarimin neden kaynaklandigmi bulmaya
caligirim.
14 Arkadaslarimla sorun yasadigimda konusmak yerine kavga
ederim.
15 Sorunlardan kagmak yerine ise yarayan bir ¢6zim yolu
bulana kadar ugragirim.
16 Is ve sorumluluklarimdan kagmak igin birgok bahane
uydururum.
17 |Sorunlar karsisinda oldukgca sabirli ve kararli davranirim.
18 Bir sorunum oldugunda ne yaparsam yapayim
cOziilmeyecegini diisiiniirim.
19 Sorunlarimi  ¢6zemedigim zamanlarda ailemden ya da
arkadaglarimdan yardim isterim.
Sorunlarimi ¢cozme konusunda genellikle basarili
20 L
degilimdir.
I Sorunlarim karsisinda genellikle yaratici ve etkili ¢dziim
yollart bulurum.
2 Sorunlarim oldugunda kiglk c¢ocuk gibi davranmak beni
rahatlatir.
’3 Bir sorunla karsilagtigimda tim ¢6zim yollarin diisiinerek
¢cOzecegime inanirim.
24 Bir sorunum oldugunda ¢6zim yollar1 aramak yerine her

seyi oluruna birakirim.
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Problem Cdzmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerisi
Olgegi

Hicbir

7aman

Nadiren

Bazen

Zaman

Cogu
Her

Zaman

Bir problemi ¢6zemedigimde, neden ¢6zemedigimi
anlamak i¢in kendime sorular sorarim.

Problemi ¢Ozdukten sonra daha iyi bir ¢6ziim yolu
bulabilir miyim diye diigliniiriim.

Arkadaglarimin ¢6ziim yollarini sorgulayarak daha iyi
bir yol bulmaya ¢aligirim.

Co6zlm yollarimu tekrar tekrar degerlendirip bir
sonraki problemi daha iyi ¢dzmeye ¢aligirim.

Problem ¢oOzerken, hangi islemi neden yaptigimi
diisiinerek yaparim.

Bir problemi ¢ozdiigiimde, yaptigim islemleri tekrar
inceler, degerlendiririm.

Problem c¢ozerken, farkli ¢6ziim yollar1 bulmak igin
kendime sorular sorarim.

Problem c¢ozerken, yaptigim islemlerin nedenini
diistinerek, buldugum sonucla iliskisini kurmaya
calisirim.

Bir problemi okudugumda, ¢dzim igin hangi
bilgiye ihtiyacim oldugunu diigtinliriim.

10

Problemi ¢ozip sonucunu bulduktan sonra
yaptigim islemleri kontrol ederim.

11

Bir problemi okudugumda, daha Once ¢ozdiigiim
problemleri diisiinerek benzerlik ve farkliliklarina
gore aralarinda iliski kurarim.

12

Problem ¢6zerken, her islemimi dnceki ve sonraki
adimlarimi diislinerek yaparim.

13

Problemi okudugumda verilen ve istenenleri
belirlemek i¢in kendime sorular sorarim.

14

Problemi ¢Ozdiikten sonra arkadaslarimin ¢oztimleri ile
karsilastirir, sonucumu degerlendiririm.
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ROBOTIK KODLAMA TUTUM OLCEGI

oD PE

© © N oo

11.

12.

13.

14.

15.
16.
17.
18.
19.

20.

21.
22.

Robotik uygulamalarin1 seviyorum.

Robotik uygulamalar1 yaparak yeni seyler liretebilecegime inantyorum.

Robotik uygulamalarini i¢eren bir meslek se¢mek isterim.

Robotik uygulamalar1 yaparken karsilastigim problemleri
¢ozebilecegime inantyorum.

Robotik uygulamalar1 benim uygulama yapilan derse ilgimi artirir.
Robotik uygulamalar1 yapmak eglencelidir.

Robotik uygulamalar1 yapmak beni mutlu eder.

Robotik kodlama yapmak istemem.

Robotik kodlama uygulamalarinda problem yasayan arkadaslarima
yardimct olabilirim.

Robotik kodlamay1 her zaman yapmak isterim.

Robotik kodlama uygulamalar ile ilgili daha fazla sey 6grenmek
isterim.

Robotik kodlama uygulamalariin bizim igin 6nemli olduguna
inantyorum.

Robotik kodlama uygulamalarinda karsilagtigim problemin ne
oldugunu tespit edebilirim.

Robotik kodlama uygulamalarinda karsilastigim sorunlara ¢6zim
uretebilirim.

Robotik kodlama ilgimi ¢cekmez.

Robotik uygulamalar1 konusunda yeni ve farkli seyler yapmak isterim.

Robotik kodlama dersinin olmasin1 istiyorum.
Robotik kodlama konusunda ders almak istiyorum.

Robotik uygulamalarinin okul programinda ayri bir ders olarak yer
almasini isterim.

Robotik uygulamalarda 6grendiklerimi okul disinda da uygulamak
isterim.

Robotik kodlama uygulamalarinda 6grendiklerim okul basarimi artirir.

Robotik kodlama uygulamalari beni diisiinmeye yonlendirir.

DO @ @EEOE @ ©® © O QLEOV® OOOO|., . ..
HE ® EEEEE ® ® ©® O OOEEOE®® ®®E® O Kalyorun
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Ek 5. Ders Planlar

DERS PLANI -1

BOLUM I

SINIF 3

DERS FEN BILIMLERI

SURE 2 Ders Saati

BOLUM 11

TEMA-KONU Cevremizdeki Sesler

KAZANIMLAR F.3.5.4.2. Ses siddeti ile uzaklik arasindaki iliskiyi agiklar.
e OCRE,NME' 5E Yontemi, Time varim, Timdengelim, Drama, Grup
OGRETME YONTEM tartigmasi, Soru yanit, Ornek olay, Beyin firtinasi, Grup ¢alismalari,

VE TEKNIKLERI Oyunlar, Robotik kodlama

_. . KULLANILAN — v Fen Bilimleri 3 Ders Kitabi (Demiray & Koker, 2023)

EGITIM TEKNOLOJILERI v Akill Tahta
ARAG VE GEREGCLER v LEGO Mindstroms EV3 Seti

DERS ALANI Okul, stmif

ETKINLIK SURECI
1. GIRIS

Ogrencilerin dikkatini derse yoneltmek icin "Ambulans sirenlerini nasil duyariz?", "Ambulans bize
yaklastik¢a ve uzaklastikca sesi degisir mi?" seklinde sorular yoneltilir. iceriginde ambulans sireni bulunan
kisa bir video izletilir. Ardindan bir 6grenciden ambulans gibi ses ¢ikararak sinif igerisinde dolagmasi,
izledigi videodaki ambulans sesini canlandirmasi istenir. Diger 6grencilere yakinlasip, uzaklastikca isitilen
seste bir farklilik olup olmadig1 sorulur. Ogrencilere "Bugiin Lego Mindstorms EV3 setindeki parcalar
kullanarak bir ambulans tasarlayacagiz ve sesin siddeti ile uzaklik arasindaki iliskiyi 6grenmek i¢in kiigiik
bir deney yapacagiz!" denilerek uygulamaya gecilir.

2. KESFET

Gruplar olusturulur ve her gruba LEGO EV3 seti verilir. LEGO seti kullanilarak ambulans
tasarimi yapilir. Ogretmen bu asamada dgrencilere rehberlik eder. Tasarlanan ambulansin iizerine EV3
Brick (tugla) monte edilir.EV3 setine ait blok kodlama uygulamasi kullanilarak monte edilen tuglanin
ambulans sesi ¢ikaracak sekilde kodlamasi yapilir. Ayni zamanda tugla tizerinde bulunan farkli renklerde
yanabilen ledlerin, ambulans 15181ina benzer sekilde yanip sonmesi igin gerekli kodlamalar da yapilir.
Ayrica tuglaya takilan ultrasonik mesafe sensorii (mesafeyi 6lgmek icin) yardimiyla aracin istenilen
mesafede durmas: igin gerekli kodlamalar yapilir ve tuglaya yiiklenerek ara¢ ¢alistirilir.  Ogrencilere
“Ambulansin sesi uzaklasirken degisiyor mu?", "Yakinlastiginda ses neden daha giiclii geliyor?" gibi
sorular yoneltilerek dikkatleri sesin siddetindeki degisime cekilir. Ogrenciler gozlemlerini grup
arkadaslariyla paylasir.

3. ACIKLAMA:

Ogrencilerden kesif sirasinda yapilan gozlemleri agiklamalari istenir. Sonrasinda ". Ogretmen, ses
siddetinin uzaklikla nasil degistigini basit ifadelerle agiklar: "Sesin bir enerji tiirii oldugu, dalgalar halinde
yayildig1 aciklanir. Ses kaynagindan uzaklasildik¢a bu enerjinin azalacag: ve sesin daha zayif gelecegi
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vurgulanir.”

4. DERINLESTIRME:

Ambulansin ses siddetini ve uzaklig1 6lgmek i¢in bir deney yapilir. Ambulans, bir zemin iizerinde
farkli mesafelere yerlestirilir (1 metre, 2 metre, 3 metre). Her mesafede sesin ne kadar giiglii duyuldugu
gdzlemlenir. Ogrenciler gozlemlerini tabloya kaydeder: Ses, "Cok giiclii", "Orta", "Zayif" gibi ifadelerle
siiflandirilir.

5. DEGERLENDIRME:

Ogrencilere su sorular yoneltilir: "Sonuglariniz beklediginiz gibi miydi?", "Gergek hayatta
ambulanslarin sesi neden degisiyor olabilir?" Gruplar gézlemlerini sinifla paylagir. Ogretmen, sonuglari
Ozetler ve 6grencilerin aktif katilimini takdir eder.

BOLUM 111

Plan uygularken bireysel farkliliklar dikkate alinmalidir.
Planin Uygulanmasma Ogrencilerin 6grenmeye kars1 dogal yetenek, ilgi, egilim, isteklerinin
. yant sira ailedeki yetisme siiregleri, ekonomik durumlari, etnik
Hligkin A¢iklamalar kokenleri, cinsiyetleri ve benzeri bircok durumlarin farklilik
gosterebilecegi dikkate alinmalidir.

Science (Fen Bilimleri)

* Ses kaynaginin yeri ve uzakligina gore ses siddetindeki degisimin
gbzlemlenmesi.

* Sesin bir enerji tiirii oldugu, dalgalar halinde yayildigi gibi temel
bilimsel kavramlarin agiklanmasi.

+ Ogrencilerin gercek bir ses kaynagimi (ambulans) gozlemlemesi ve
deney yapmasi.

Technology (Teknoloji)
* LEGO Mindstorms EV3 robotik setinin kullanilmasi.
* EV3 blok kodlama yazilim1 araciligiyla robotun programlanmasi.

* Akilli tahta ve video gdsterimi gibi egitim teknolojilerinin etkin
Ders Plamma Ait STEM | kullanimu.
Baglantilari Engineering (Muhendislik)

* Ambulans robotu tasarlama siirecinde yapi, islev ve estetik kararlar
alma.

* Ultrasonik sensdr ile mesafe dl¢iimil yapilarak, aracin ¢evresine tepki
vermesi.

* Gergek diinya problemine ¢6ziim gelistirme siirecinin modellenmesi.
Mathematics (Matematik)

*+ 1, 2, 3 metre gibi mesafe Olglimleri yaparak ses degisimini
g6zlemleme.

* Gozlemlerin 'Cok giiclii', 'Orta’, 'Zayif' gibi siniflandirmalarla tabloya
kaydedilmesi.

* Verilerin karsilastirilmasi ve ¢ikarim yapilmas.
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OGRENCI GOZLEM FORMU

Uygulama Oncesi :

Ambulansa yakinlagtik¢a ve uzaklastik¢a sesin nasil degisecegini diisiiniiyorsunuz?

Gozlem Sirasi:

Asagidaki gézlem formuna, ambulans sesinin ¢esitli mesafelerden hangi diizeyde
isitildigini isaretleyiniz.

Gozlem
Mesafeler Sorular

Zayf | Orta | Guclu

1.Mesafe (1 metre) | "Ses ne kadar guglu geliyor?™

2. Mesafe (2 metre) | "Ses ne kadar gugcli geliyor?"

3. Mesafe (3 Metre) | "Ses ne kadar gucli geliyor?"

Uygulama Sonrasi:

e Uygulama oncesi diisiinceleriniz ile gézlem sonuglariniz arasinda benzerlik var

mi1? Aciklaymniz.

o Ses ile uzaklik arasindaki iligkiyi agiklar misiniz?
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DERS PLANI -2

BOLUM I
SINIF 3
DERS FEN BILIMLERI
SURE 2 Ders Saati
BOLUM II
Ben ve Cevrem
TEMA-KONU
*Dogal Cevre
KAZANIMLAR F.3.6.2.3. Yapay bir cevre tasarlar
e OCRE.NME' 5E Yontemi, Tiime varim, Tiimdengelim, Grup tartigmasi, Soru
OGRETME YONTEM yanit, Ornek olay, Beyin firtinasi, Grup caligmalari, Oyunlar, Robotik
VE TEKNIKLERI kodlama
.. . KULLANILAN — v Fen Bilimleri 3 Ders Kitabi (Demiray & Koker, 2023)
EGITIM TEKNOLOJILERI v Akall Tahta
ARAC VE GERECLER v' LEGO Mindstroms Ev3 Seti
DERS ALANI Okul, stmif
ETKINLIK SURECI
1. GIRIS

Ogrencilere dnceki derste, “sonraki derse hazirlik gérevi” olarak verilen atik malzemelerden
olusturacaklar1 yapay g¢evre tasarimlari {izerinden sorular sorarak giris yapilir. “Dogal ¢evre deyince
akliniza neler geliyor?” “Yapay cevre nedir, ornekle agiklar misiniz?” seklinde sorular yoneltilir ve
ogrencilerin dikkati konuya cekilir. Ogrencilerin evde tasarlayip getirdikleri atik malzemelerden olusan
yapay ¢evre unsurlarin1 gelistirmek veya bir takim degisiklikler yapmak isteyip istemedikleri sorulur.
Tasarlanan oyuncagin (¢ocuk parkindaki) hangi kisimlarinda ne gibi degisiklikler yapilabilecegini
anlatmalar istenir. Atik malzemeler ile yaptiklari bu tasarimlart (¢ocuk parki tasarimi) Lego Mindstroms
EV3 seti ile olusturmalart ve kodlama yaparak, lego parcalarindan olusturduklart yapay cevredeki
oyuncaklart hareketlendirmeleri istenir. Olusturulan iki gruba da birer lego seti verilir.

2. KESFET

Ogrencilerin Lego Mindstroms EV3 uygulamasim kullanarak lego pargalarindan olusturduklart
yapay cevrede bulunan salincak, tahterevalli gibi unsurlari hareketlendirmeleri istenir. Ogrenciler
olusturacaklar1 park alanindaki, salincak, tahterevalli ve donme dolap gibi oyuncaklar1 insa ederken hangi
motor ve sensorleri kullanmalar1 gerektigini kesfeder. Uygulamadaki gorevlerden de yararlanarak modelleri
tasarlayip tekrar tekrar test ederler. Bu sirada meydana gelen aksakliklar1 6grencilerin gérmeleri saglanir,
bunlar diizeltmek i¢in yapilmasi gerekenler iizerinde fikir yiiriitmeleri, tekrarli denemeler yaparak uygun
kod bloklarmi yeniden diizenlemeleri istenir. Ogrenciler park alanindaki oyuncaklarin hangi kod ile hangi
hizda ¢aligtirilmasi gerektigini deneyerek kesfeder.

3. ACIKLAMA:

Tamamladiklar1 hedefler ile ilgili konusmak iizere tiim gruptaki 6grenciler bir araya toplanir. Her
grup tasarladig1 yapay cevreyi tanitir ve dzelliklerini anlatir. Insanlara kullanim agisindan ne gibi kolayliklar
sagladigim1 agiklar ve Ogrencilere olusturduklart modellere iligkin sorular yoneltilir. “Salincagi daha
teknolojik ve giivenli hale getirmek igin nasil programladin?”’, “Tasarladigin yapay ¢evrenin dogal ¢evreden
ne gibi farklar1 var?”, “Olusturdugun bu ¢evre modelinde dogal unsurlara yer verdin mi?” sorularina
Ogrencilerin yanit vermeleri beklenir. Dogal c¢evrenin insan eli degmeden olusan yapilardan meydana
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geldigi; yapay ¢evrenin ise insanlar tarafindan yapildigi ifade edilir.

4. DERINLESTIRME:

Ogrencilere mevcut bir nesneyi gelistirmek igin tasarim siireci asamalarmi kullanma yollarimin
neler olabilecegi sorulur. “Bir nesneyi iyilestirmeye ¢alistiginda, fikrin ise yaramazsa ne olur?” seklinde
problem ¢dzme becerilerini ve yansitict diislinme becerilerini kullanmaya yonelik sorular yoneltilir.
Ogrencilere yapay cevrenin dogal cevreye nasil uyumlu hale getirilebilecegi sorulur. Bu konuda
ogrencilerden fikir ytiriitmeleri istenir, 6rnegin; agac su gibi dogal unsurlarin yapay ¢evreye dahil edilmesi
istenebilir ya da hazirladiklar1 yapay ¢evreye cevre dostu sistemler ekleyerek (giines paneli, yesil alan vb.)
bu uyumun saglanabilecegi belirtilir. Dogal ¢evreyi koruyarak yapay cevre olusturmanin neden onemli
oldugu sorulur.

5. DEGERLENDIRME:

Ogrencileri, modellerini insa ederken ve programlama asamalarinda aldiklar1 kararlarla ilgili
diisiinme siireglerini ve akil yiiritme yontemlerini agiklamaya yoneltecek sorular sorulur. Ogretmen
gruplarin ¢alismalarin1 degerlendirerek dgrencilere geri bildirim saglar. Ogrencilere etkinlik igin hazirlanan
calisma kagidi dagitilarak, yaptiklari ¢alismayr degerlendirmeleri istenir. Hazirlanan gbzlem ve kontrol
listesi 6gretmen tarafindan doldurulur.

BOLUM 111

Plan  uygularken  bireysel farkliliklar g6z  Oniinde
Planin Uygulanmasina bulundurulmalidir. Ogrencilerin 6grenmeye karsi olan dogal yetenek,
] ilgi, motivasyon, egilim ve isteklerinin yaninda; ailedeki yetisme
Iliskin Aciklamalar stiregleri, sosyo-ekonomik durumlari, etnik kokenleri, cinsiyet ve benzeri
birgok durumlarin farklilik gosterebilecegi dikkate alinmalidir.

Science (Fen Bilimleri)

* Dogal c¢evre ile yapay cevre arasindaki farklarin bilimsel olarak
agiklanmasi.

+ Dogal ¢evrenin korunmast igin yapay c¢evrelerin  nasil
gelistirilebilecegine dair fikir yiiriitme.

* Cevre dostu sistemler (gilines paneli, yesil alan vb.) ile siirdiiriilebilirlik
bilinci kazandirma.

Technology (Teknoloji)
* LEGO Mindstorms EV3 setinin kullanilmasi.

» Kodlama arayiizii ile ¢ocuk parki modelindeki oyuncaklarin (salincak,
tahterevalli vb.) programlanmasi.

» Akilli tahta tizerinden dijital igeriklerin paylasilmasi ve projelerin
tanitimi.
Plana Ait STEM Baglantilar Engineering (Mihendislik)

* Yapay cevre modelinde tasarim siireci (planlama, insa, test etme,
iyilestirme) adimlariin uygulanmasi.

* Motorlar ve sensorlerle ¢alisan sistemlerin kurulmast.

* Gergek yasamdan alinan bir sistemin modelleme yoluyla sinif
ortaminda canlandirilmasi.

Mathematics (Matematik)
» Kodlama sirasinda siire, hiz ve yon gibi nicel kavramlarin kullanilmasi.

* Denemeler sonucunda oyuncaklarin hangi hizlarda daha verimli
calistigin1 gozlemleyerek sayisal iliski kurulmasi.

+ Ogrencilerin ¢alisma kagitlar1 araciligiyla analiz ve degerlendirme
yapmasi.




OGRENCI ETKINLIiK CALISMA KAGIDI
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1. Tasarladigimiz Yapay Cevrenin Adi: ........cooiviiiiiiiiiii e

2. Olusturdugunuz ¢evrenin hangi unsurlardan olustugunu agiklayiniz.

Olusturdugumuz Yapay Cevrem:

3. Asagidaki alana tasarladiginiz yapay c¢evrenin ¢izimini yapin.

4. Yapay ¢evrenizin dogal ¢evre ile uyumlu olmasi i¢in neler yaptiniz? Hangi

dogal unsurlar eklediniz?
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YAPAY CEVRE TASARIMI OGRETMEN GOZLEM VE KONTROL LiSTESI

Gozlem Kriterleri

GoOzlem Notlar

1.Grup

4. Grup

1. Yapay cevrenin dogru
sekilde tasarlanmasi

2. Yapay cevrenin insan
yasamina katkilart

3. Dogal unsurlarin
tasarima dahil edilmesi

4. Grup caligmasi ve is
birligi

5. Ogrencilerin yaratici
fikirler Gretmesi
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DERS PLANI -3

BOLUM I
SINIF 3
DERS FEN BILIMLERI
SURE 2 Ders Saati
BOLUM 11
Ben ve Cevrem
TEMA-KONU
*Dogal Cevre
F.3.6.2.3. Dogal ve yapay ¢evre arasindaki farklari agiklar.
KAZANIMLAR .
F.3.6.2.4. Yapay bir cevre tasarlar.
W OCRE,NME' S5E Yontemi, Tiime varim, Tiimdengelim, Grup tartigmasi,
OGRETME YONTEM Soru yamt, Ornek olay, Beyin firtinasi, Grup calismalari, Oyunlar,
VE TEKNIiKLERIi Robotik kodlama
_. . KULLANILAN — v’ Fen Bilimleri 3 Ders Kitab1 (Demiray & Koker, 2023)
EGITIM TEKNOLOJILERI v Akl Tahta
ARAC VE GERECLER v LEGO Mindstroms Ev3 Seti
DERS ALANI Okul, stif
ETKINLIK SURECI
1. GIRiS:

Derse orman ve sehir gorsellerini igeren resimler getirilerek ve “Hangisi insanlar tarafindan
yapilmigtir? Hangi ortamda yasamay1 tercih ederdiniz?” seklinde sorular sorularak dgrencilerin dikkati
derse yonlendirilir. Ogrencilere énceki derste dgrenilen yapay cevre ile ilgili kavramlarin neler oldugu
sorularak, dgrenilen bilgiler tekrar edilip hatirlanir. Bir 6nceki derste Lego Mindstorms EV3 seti ile
tasarladiklar1 yapay cevredeki (park, lunapark) unsurlarin gorselleri gosterilir. Bu g¢evreden bagka
tasarlayabilecekleri yapay ¢evre ortamlarinin neler oldugu sorulur. Ogrencilerin verdikleri cevaplar
tahtadaki kavram haritasina yazilir. Yapay ¢evre ortamlarindan biri olan karayollarindaki trafik ve
¢evre sorununu ¢ozmeye yardimcei olabilecek bir fikir iiretmeleri istenir. Lego Mindstroms Ev3 seti ile
kodlama yaparak, lego pargalarindan olusturduklar1 araba ile ¢evre dostu ve giivenli bir yapay cevre
ortami insa edilir. Ogrenciler iki gruba ayrilirlar ve her iki gruba da birer lego seti verilir.

2. KESFET

Ogrencilerden Lego Mindstroms EV3 uygulamasi kullanarak, lego pargalarindan ¢evreye ve
diger canlilara zarar vermeyecek giivenli bir ara¢ tasarlamalari istenir. Bu aracin olusturduklar1 kara
yolunun iizerinde trafik kurallarina uyabilen, ¢evre dostu bir arag olmasi beklenir. Ogrencilere boyle bir
araci tasarlamak igin hangi motor ve sensdrlerden yararlanacaklar1 sorulur. Daha sonra 6grencilerin
Lego Mindstorms Ev3 uygulamasinin kilavuzlar kisminda bulunan Base model araci tasarlayarak
lizerine ultrasonik mesafe sensoriinii yerlestirmeleri beklenir. Bdoylelikle tasarlanan aracin, Oniine
cikabilecek canli ya da cansiz varlia carpmasini engelleyecek nitelikte olmasi hedeflenir. Bu amaca
yonelik Lego Mindstorms EV3 uygulamasinda gerekli kodlamalar yapilarak tuglaya (brick) yiiklenir. Bu
sirada meydana gelen aksakliklari 6grencilerin gérmeleri saglanir, bunlar1 diizeltmek igin yapilmasi
gerekenler Uzerinde fikir ydritmeleri, tekrarli denemeler yaparak uygun kod bloklarmi yeniden
diizenlemeleri istenir. Ogrenciler olusturduklar karayolunda, tasarladiklar1 aracin, dniine ¢ikan canli
(legodan yapilmis insan veya hayvan figiirleri) ve cansiz varliklara ¢arpmadan belirli bir mesafede
durmasini saglar. Aracin hangi kod ile hangi hizda ilerleyecegini ve hangi mesafede durmasinin giivenli
oldugunu deneyerek kesfeder.

3. ACIKLAMA:
Tamamladiklar1 hedefler ile ilgili agiklama yapmak {izere dgrenciler bir araya toplanir. Her grup
tasarladig1 kara yolunu ve kara yolunda giden akilli aracin1 ve 6zelliklerini anlatir. Bu aracin insanlara
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kullanim, giivenlik ve ¢evre agisindan ne gibi yararlar sagladigini agiklar ve 6grencilere olusturduklari
modellere iligkin sorular yoneltilir. “Aracin giivenli mesafede durmasini nasil sagladin?”, “Tasarladigin
yapay ¢evrede dogal unsurlara yer verdin mi?” sorularina 6grencilerin yanit vermeleri beklenir. Yapay
¢evrenin insanlar tarafindan olusturuldugu ancak icerisinde dogal unsurlarin yer alabilecegi ifade edilir.
Hatta bu yapay ¢evrenin, dogal unsurlara zarar vermeden dogal ¢evreyle uyumlu bir sekilde tasarlanmasi
gerektigi iizerinde durulur.

4. DERINLESTIRME:

Ogrencilere tasarladiklari araci daha da yararh hale getirmek igin tasarim siireci asamalarini
kullanma yollarinin neler olabilecegi sorulur. “Bir araci gelistirmeye calisti§inda, fikrin ise yaramazsa ne
olur?” seklinde problem ¢dzme becerilerini ve yansitici diigiinme becerilerini kullanmaya yonelik sorular
yoneltilir. Ogrencilere, yapay ¢evrenin dogal cevreye nasil uyumlu hale getirilecegi sorulur. Bu konuda
ogrencilerden fikir yiiriitmeleri istenir, 6rnegin; aga¢ su gibi dogal unsurlarin yapay cevreye dahil
edilmesi istenebilir ya da hazirladiklar1 yapay g¢evreye cevre dostu sistemler ekleyerek (gilines paneli,
yesil alan vb.) bu uyumun saglanabilecegi belirtilir. Dogal unsurlari dikkate almadan tasarlanan yapay
¢evrenin hangi sorunlara yol agabilecegi tartisilir.

5. DEGERLENDIRME:

Ogrencileri, modellerini insa ederken ve programlama asamalarinda aldiklari kararlarla ilgili
diistinme siireglerini ve akil yiiriitme yontemlerini agiklamaya yoneltecek sorular sorulur. "Tasarladigin
bu ortam gergek hayatta uygulanabilir mi? Neden?" sorularina yazili yamtlar alinir. Ogretmen tarafindan
gruplarin calismalar1 degerlendirilerek 6grencilere geri bildirim sagllamir. Ogrencilere etkinlik igin
hazirlanan ¢alisma kagidi dagitilarak, yaptiklari ¢alismayr degerlendirmeleri istenir. Hazirlanan gézlem
ve kontrol listesi 6gretmen tarafindan doldurulur.

BOLUM 11

Plan wuygularken bireysel farkliliklar dikkate alinmalidir.
Planin Uygulanmasina Ogrencilerin 6grenmeye kars1 dogal yetenek, ilgi, egilim, isteklerinin yam
. sira ailedeki yetigme siiregleri, ekonomik durumlari, etnik kokenleri,
Diskin Agiklamalar cinsiyetleri ve benzeri birgok durumlarin farklilik gosterebilecegi dikkate
alinmalidir.

Science (Fen)

e Dogal ve yapay ¢evre kavramlarinin 6grenilmesi, gevresel etkilerin
tanimlanmasi ve ¢evre bilinci gelistirilmesi

e Cevreye duyarli sistemlerin nasil tasarlanabileceginin kesfedilerek
bilimsel sorgulama yapilmasi.
Technology (Teknoloji)

e Lego Mindstorms EV3 seti ve yazilimi araciligiyla, sensorler ve
. motorlar kullanarak teknolojik sistemler tasarlanmasi ve

Plana Ait STEM programlama becerileri edinilmesi.

Baglantilar Engineering (Muhendislik)

o Gergek yagama ait belirli bir problemin tanimlanmast (trafik
giivenligi), fikir tiretilip, prototip gelistirilerek, prototipin test edilip
yeniden tasarlanmasi.

Mathematics (Matematik)

e Tasarlanan araglarin durma mesafesinin ayarlanip sensor verilerinin
kullanilmasi, mesafe-hiz gibi kavramlarla ilgili hesaplamalar
yapilmas1 ve kod bloklarinda sayisal degerlerle islemlerin
gergeklestirilmesi..
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YAPAY CEVRE TASARIMI OGRETMEN GOZLEM VE KONTROL LiSTESI

Gruo Ady Problemi Tasarim Grup Is | Teknoloji Sunum
P Anlama Yaraticih@ Birligi Kullanimi | Performansi
Zayif [ Zayif [ Zayif L1 | Zayif [ | Zayaf [
1. Grup Orta [ Orta L[] Orta O |Orta LJ |Orta UJ
Iyi O Iyi O Iyi O |lyi O |Iyi O
Zayif [ Zayif [ Zayif L1 | Zayif 0 | Zayif [
2. Grup Orta [J Orta [ Orta [ |Orta I |Orta [
Iyi O Iyi O Iyi O |lyi O |Iyi O
OGRENCI CALISMA KAGIDI
1. Tasarladiginiz Yapay Cevrenin Ad1: ........ocoveiiiiiiiiiiiiiiiiiicieeen,
2. Olusturdugunuz ¢evrenin hangi unsurlardan olustugunu agiklayiniz.
Olusturdugumuz Yapay Cevrem:
.............................................................................................................. olusmaktadir.

3. Asagidaki alana tasarladiginiz yapay ¢evrenin ¢izimini yapin.
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FEN BILIMLERI DOGAL VE YAPAY CEVRE 3.SINIF

Asagidaki metni okuyalim. Metinde gecen dogal cevre ve yapay cevreyi altindaki kutucuklara

yazalim.

rf’

KUCUK BIR GEZINTI

Gegen yaz ailece bulundugumuz bélgenin giizelliklerini kesfetmeye karar verdik. Van Géliniin
cevresini turlayarak basladik gezimize. Van Kalesi ik duragme oldu. Yol {izerinde Siiphan Dog'nin
zirvesinde haziran aynda olmamza ragmen karlar oldugunu gérdiik. Ablatta bulunan Selcuklu
mezarlarini ziyaret etlik. Sonra Nemrut Krater Gélii'ne gittik. Asinda kamp ve piknik icin cok giizel bir
yerdi ancak ek istedigimiz cok yer vardi. Buray da gezdikten sonraki giin Akdamar Adasina
tti: Burasi 301"" glizeldi ama bt.raga varss siireci daha ¢ok hosumuza gitmisti. Adaya ulasmak icin
td:mlorln kiicik bir gol yolculugu yapmamiz gerekiyordu ve bu oldukca eglenceliydi. Adada ayni
zamonda oldukca eski bir kilise vard. Buradaki ziyaretimizin de bitmesinin ardndan Muradiye
elalesine gittik Suyun ylksekten sirl sirl ki bizi kendine hayran brakh. Gezimiz srasinda gok
sayda tarihi camiler ve kimbetler gérdik. Allecek bu geziyi cok begendk. Ks mevsiminde de
cevremizde bulunan kayak merkezlerine gidecegiz.

Turuncu Sunif (2024)
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DERS PLANI -4

BOLUM I

SINIF 3

DERS FEN BILIMLERI

SURE 2 Ders Saati

BOLUM II

Ben ve Cevrem
TEMA-KONU
*Dogal Cevre
F.3.6.2.2. Yasadi81 ¢evrenin temizliginde aktif gorev alir.
KAZANIMLAR F.3.6.2.6. Dogal ¢evreyi korumak icin aragtirma yaparak ¢oziimler
onerir.

. OGRE,NME' SE Yontemi, Tiime varim, Timdengelim, Grup tartismast,
OGRETME YONTEM Soru yanit, Ornek olay, Beyin firtinasi, Grup ¢aligmalari, Oyunlar,

VE TEKNIiKLERI Robotik kodlama

KULLANILAN v Fen Bilimleri 3 Ders Kitab: (Demiray & Koker, 2023)
EGITIM TEKNOLOJILERI v Akilli Tahta _
ARAC VE GERECLER v' Lego Mindstroms Ev3 Seti

v Kapakli bir kova
DERS ALANI Okul, simif
ETKINLIK SURECI

1. GIRIS

"Cevremizde gordiigiimiiz en biiyiikk sorunlardan biri nedir?", "Dogal ¢evreyi korumak igin biz
neler yapabiliriz?", "Cop atarken nelere dikkat etmeliyiz?" sorular1 sorularak giris yapilir ve 6grencilerin
dikkati derse yoneltilir. Ardindan cevre kirliligi ve atik yonetimi ile ilgili kisa bir video izletilir. izlenilen
videodan ve 6grencilerin sdylemlerinden yola ¢ikilarak; insanlarin ¢oplerini neden ¢op kutular: olmasina
ragmen yerlere attigi sorusu sorulur, bu konuda nasil bir ¢oziim gelistirilebilecegine dair fikir
yiiriitmeleri saglamir. Ogrencilerin verdikleri cevaplar tahtaya yazilarak bu ¢dziim 6nerilerinden uygun
olan, ¢Op kutularinin daha islevsel hale getirilmesiyle bu sorunun azaltilabilecegi diisiincesi gelistirilir.
"Bugiin ¢evreyi temiz tutmamiza yardimci olacak bir ¢op kovasi tasarlayabiliriz. Cop atildiginda kapagi
otomatik olarak acilip kapanabilen bir ¢6p kovasi yaptigimizda, ¢op atmak i¢in, ¢Opiin kapagini tutmak
ve agmakta imtina eden kisiler i¢in bu sorun giderilebilir.” denilerek yapilacak olan tasarimda ¢6p kovasi
ile temasa gerek kalmadan kapaginin agilabilecegi anlatilir.

2. KESFET

Ogrenciler iki gruba ayrilir, her grup yapacagi ¢dp kovasmnin taslagim gizerek olusturur. Cop
kovasi tasariminda kullanilacak LEGO pargalari, ultrasonik sensdr ve motorlar tanitilir ve her gruba
kapakli bir kova verilir. Ogrencilerin gruplar halinde galisarak tasarladiklari, lego pargalarindan olusan
ve ultrasonik sensor takilan EV3 Birck (tugla), ¢6p kovasmin kapagina yerlestirilir ve kapagin temas
gerektirmeden agilip kapanmasi saglanir. (Sensdr belirli bir mesafeden, el ya da bir nesne
yaklastirildiginda hareketi algilayarak kapagi acar.) Gruplar tasarimlarini test eder ve tasarimda
iyilestirmeler yapar (kapagin hizli ya da yavas agilmasi, uygun acida ve mesafede agilmamasi gibi
sorunlar tekrar tekrar deneyerek giderilir).

3. ACIKLAMA:

Her grup tasarladigt ¢Sp kovasimi diger arkadaslarina tanitir. "Tasariminiz nasil ¢aligtyor?
Cevrenin korunmasina nasil bir katki sagliyor?" gibi sorulara yamt verirler. Ogretmen tarafindan, ¢ép
kovasi gibi basit ¢oziimlerle ¢evre kirliliginin nasil azaltilabilecegi agiklanir. Teknoloji ve mihendislik
kullanilarak ¢evre sorunlarina ¢éziim bulunabilecegi anlatilir.

4. DERINLESTIRME:
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Gruplar yaptiklari ¢dp kovalarim gelistirmek igin yeni fikirler dnerirler. Ornegin: Cép kovasinin
dolu olup olmadigini algilayacak sensorler kullanilmasi veya dikkat ¢ekici 6zellikte 1giklar yanmasi, sesli
komutlar ile yonlendirme yapan 6zelliklerin eklenmesi vb. Geri doniisime yonelik olarak da, plastik,
cam, kagit, organik atik gibi ayristirict 6zellikte bolmeler eklemek, gibi 6nerilerde bulunulur.

Sonrasinda, "Cop kovasini daha ¢evre dostu bir tasarim haline nasil getirebiliriz?", "Bu tasarimi
gercek hayatta kullanabilmek i¢in neler ekleyebiliriz?" gibi sorular yoneltilerek 6grencilerin bu konudaki
fikirlerini genisletip derinlestirmeleri saglanir.

5. DEGERLENDIRME:

Degerlendirme asamasinda da, "Bu tasarim dogal ¢evreyi korumaya nasil katki sagliyor?",
“Sensorlii ¢op kovasindan bagka g¢evreyi korumak igin neler tasarlayabiliriz?” gibi sorular sorulur.
Gozlem ve Degerlendirme Formu kullanilarak Ogrencilerin ¢alismalari degerlendirilir. Ogretmen
tarafindan, etkinlik 6zetlenir ve 6grencilere doganin korunmasina katki saglayan c¢alismalarindan dolayi
tesekkiir edilir.

BOLUM 111

Plamin Uygulanmasina . .
. Plan uygularken bireysel farkliliklar dikkate alinmalidir.
Iliskin A¢iklamalar

Science (Fen Bilimi)

e  Cevre kirliliginin sebepleri ve sonuglari ile dogay1 korumanin
O6neminin kavranilmast.
e Atk yonetimi ve ¢dp ayristirma lizerine diisiiniilmesi, ¢cevre
bilimi ile ilgili temel kavramlarin uygulanmasi.
Technology (Teknoloji)

e Lego Mindstorms EV3 seti ile sensorli bir sistem
tasarlanarak teknolojinin gilinliikk yasamdaki islevinin
kesfedilmesi.

e Otomatik agilan ¢op kovast ile teknolojinin ¢evresel
problemlere sundugu ¢oziimlerin gézlemlenmesi.

e Kodlama yapilirken kullanilan tablet ve video izlerken
kullanilan akill tahta ile teknolojinin egitim siirecine entegre
edilmesi.

Plana Ait STEM Baglantilar Engineering (Muhendislik)

e Ogrencilerin belirlenen bir probleme (¢6p kovasinin kapak
temasindan kaynakli sorunlar dahil) miihendislik
yaklagimiyla ¢dziim iiretmesi.

e Malzeme se¢imi, sensor yerlesimi, motor baglantisi gibi
temel miihendislik adimlarinin uygulanmasi.

e Hazirlanan prototiplerin test edilmesi, sorunlarin belirlenmesi
ve yeniden tasarim yapilarak iyilestirme siirecinin
deneyimlenmesi.

Mathematics (Matematik)

e Kapak a¢ilma agi1s1, sensoriin alg1 mesafesi gibi kavramlar
Uzerinden temel 6lgme ve geometri becerilerinin
kullanilmasz.

e  Tasarimlarin karsilagtirilarak hangi sistemin daha verimli
calistigina dair gozlemler yapilmasi.
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SENSORLU COP KOVASI TASARIMI OGRENCI CALISMA KAGIDI

1. Tasarladigimiz ¢6p kovasinin bir ¢izimini yapin. Sensoriin ve motorun yerini

yaptiginiz ¢izim lizerinde isaretleyin.

2. Cop kovaniz nasil ¢alistyor? (Kisaca agiklayin.)

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

---------------------------------------------------------------------------------------------------




OGRETMEN GOZLEM VE KONTROL LiSTESI
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Gozlem Kriterleri

GoOzlem Notlar

1. Grup

2. Grup

1. Cop kovasinin dogru
bicimde calisip ¢alismadigi

2. Yapay cevrenin insan
yasamina katkilart

3. Ultrasonik  sensorun
diizgiin ¢alisip ¢aligmadigi

4. Cevreyi koruma fikri ile
tasarimin uyumu

5. Grup calismasi ve is
birligi

6. Ogrencilerin yenilik¢i ve
yaratici fikirleri
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Ek 6. Uygulama Fotograflar

* LEGO Mindstorms EV-3 Setinin tanitilmasi ve set ile yapilan serbest uygulamalar
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* LEGO Mindstorms EV3 Seti ile yapay ¢evre tasarlama (salincak- donme dolap vb.
oyuncaklar)
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*LEGO Mindstorms EV3 Seti ile ambulans tasarlama (Ses kaynagindan uzaklastikca
sesin azalmasi)
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*LEGO Mindstorms EV3 Seti ile sensorlii bir ¢op kovasi tasarlama (F.3.6.2.2. Yasadigi
cevrenin temizliginde aktif gorev alir)

*LEGO Mindstorms EV3 Seti ile yapay c¢evre tasarlama (Kara yolu — kara yolunda
giden araglar)



